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TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA COM ROBOTICA
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INTRODUCAO
A constante evolucdo da tecnologia e a crescente utilizacdo de dispositivos pela

populacdo em geral, influenciam a sociedade como um todo.

A tecnologia, especialmente os dispositivos mdveis e a internet, esta
influenciando diversos aspectos da vida em sociedade, em outras
palavras, praticas sociais de diferentes naturezas (GIDDENS, 2012;
GABRIEL, 2014).

Diante desse cenario revolucionario e motivador que o presente estudo se fez necessario
em busca de mostrar aos professores de matematica a necessidade e a importancia das Novas

Tecnologias na educagdo matematica. Segundo Daroda (2012):

As tecnologias, enquanto fontes de interacdo, informacao, sociabilidade
e estimulo, proporcionam novas formas de convivio, novas
possibilidades de performances e estimulos visuais, criando novos
espacos e novas formas de vivencia-los, alterando seus usos e
significados.

Considerando a importancia das tecnologias ao processo educativo, 0 artigo busca
mostrar a relevancia de movimentos educacionais tecnoldgicos, sobretudo a robdtica
educacional, como um incentivo a educacdo matematica, buscando na literatura, um
levantamento de autores que evidenciam a tecnologia em apoio educa¢do, como uma

ferramenta fundamental em nosso tempo.

MATERIAL E METODOS

O artigo busca por trabalhos relacionados a tecnologia da educacdo na literatura e tem
a intencdo de verificar a perspectiva do aluno na relacdo tecnologia-matematica. Com isso,
buscou-se nas bases da Google e Scielo por trabalhos, artigos e experimentos tecnoldgicos

relacionados a roboética educacional, utilizando como ideia base os seguintes pilares: a
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importancia das novas tecnologias em nosso tempo; robética educacional propriamente dita e

a Cultura Maker.

O foco esta baseado na utilizacdo de tecnologias; nesse caso, a robotica educacional
como ponto de partida. Para complementar, serd utilizada a interdisciplinaridade com a insercéo
da robdtica associada ao ensino de Matematica e Logica de Programacao.

Esta pesquisa realiza atividades para avaliar a utilizagdo da robotica educacional nos
processos de ensino e de aprendizagem nos contelldos de Matematica. A partir das atividades
desenvolvidas, Maffi (2018) propde a avaliacdo de trés categorias nas praticas com a robética
educacional, a aprendizagem, a interdisciplinaridade e a problematizacdo. As atividades sdo
desenvolvidas com alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental, com a participacdo do

professor.

As praticas pedagdgicas com a Robotica educacional desta pesquisa sdo desenvolvidas
com a proposta de trabalho com as metodologias ativas, em que os alunos participam
ativamente da construcdo do conhecimento. As atividades séo desenvolvidas com uma atengéo
especial a contextualizacdo das atividades baseadas na resolucdo de problemas. “Por mais que
o professor tenha em maos as orientacdes que o auxiliam no desenvolvimento da aula, isso ndo
é garantia de que os estudantes percebam e atribuam significados aos conceitos desenvolvidos
no robd construido. Torna-se necessario ir além de montar, programar e testar, pois 0s
estudantes espontaneamente nao conseguem perceber as relacdes existentes” (MAFFI, 2018, p.

67)

O desenvolvimento das tarefas é organizado por modulos, com a proposta das
atividades e avaliacdo ao final de cada modulo. A exploracdo dos conceitos matematicos
trabalhados é observada em relacdo deslocamento que o robé realiza no circuito tematico da
atividade proposta. As praticas pedagdgicas com a utilizacdo da Robdtica educacional desta
pesquisa sdo desenvolvidas com os alunos na busca pela realizacdo de experimentos

contextualizados.

Descrigdo e Andlise de Dados

As mudancas no cotidiano em momento pandémico (Covid-19), os avancos da
tecnologia, sobretudo a necessidade de apropriacdo tecnoldgica de alunos e professores para
manter um ambiente educacional consistente apoiado em tecnologia, ha uma grande busca por

novos conhecimentos em um mundo conectado e competitivo, perfaz uma busca seres humanos
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mais preparados para enfrentar novas situacoes e desafios. Existe uma grande motivacdo em
estudar, entender e fomentar a tecnologia no ambiente educacional. Conforme Oliveira (2000),
alunos e professores precisam ser incentivados a utilizar as novas tecnologias educacionais que

contemplem as reais necessidades educacionais, relacionando seu uso a pesquisa com o objetivo

de concretizar a conquista da autonomia dos alunos.

A realidade do ensino remoto para populacdo brasileira apresenta dados preocupantes
sobretudo nas classes mais desfavorecidas em que a exclusao digital fica mais evidenciada, de
forma geral equipamentos e ferramentas que podem servir de apoio a educacdo que nao estdo
presentes na casa do alunado brasileiro. Politicas publicas que comegaram ha mais de uma
década estacionaram em periodo de turbuléncias politicas e econémicas e sua continuidade de
forma eficiente e satisfatoria seria um grande passo para educacgdo. Sorj (2005) argumenta que
a excluséo digital representa uma dimensao da desigualdade social, pois, “ela mede a distancia
relativa do acesso a produtos, servicos e beneficios das novas tecnologias da informacéo e da

comunicacdo entre diferentes segmentos da populacao”.

Em 2020 e 2021 formatos envolvendo diversos meios de comunicagao foram testados

como os relacionados a seguir:

e Postagens de contetdos educacionais em redes sociais como Facebook, a familiaridade
dos alunos em redes sociais como aliado e motivador aos alunos;

e Utilizacdo de dispositivos de comunicagéo on-line, como Whatsapp e Telegran. Seu uso
popular, vantagens oferecidas pelas operadoras e principalmente a oportunidade de
comunicacgéo on-line;

e Utilizacdo de plataformas educacionais como Google Classrrom, Microsoft Teams,
BlackBoard e outros;

e Utilizacao de plataformas como YouTube.

Devemos considerar que o curso virtual ndo pode ser igual aquele
apresentado em sala de aula usual. Parece coerente pensar sobre
transformacdes na forma de producdo de conhecimento — e ndo em
melhora ou piora — como em uma reta numerada; se havera mudancas
em topicos, ou na propria nogdo do conteudo a ser ensinado; e em
questdes relativas ao papel dos professores em tal modalidade de
Educacdo. (BORBA, 2012)

A Educacgdo Matemética tem a misséo de transformar o ensino em um saber l6gico por

meio do exercicio do raciocinio. Contudo, deve proporcionar uma aprendizagem centrada nas
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evolucBes tecnoldgicas para educacdo e na interdisciplinaridade, formando seres humanos

preparados para viver e agir nesse mundo cada vez mais tecnologico.

Sob a luz do pilar da robotica educacional propriamente dita, percebe-se que a robdtica
utilizada na escola se mostra como um meio intensificador do conhecimento, pois proporciona
que situacdes especificas de aprendizagem possam ser criadas a partir do uso de dispositivos

robéticos.

Esta claro que, enquanto a robotica tem demonstrado potencial positivo
no contexto educacional, ela ndo é s6 um remédio para os problemas da
educacdo. Na literatura existem estudos destacando que o uso da
robédtica ndo teve impacto na aprendizagem dos alunos em alguns casos
(BENITTI, 2011).

Diferentes estudantes sdo atraidos por diferentes tipos de atividades de robdtica.
Estudantes interessados em carros despertam sua motivacdo para criar carros motorizados,
enquanto estudantes com interesse em arte ou musica sdo mais propensos a fazer criacGes
roboticas artisticas. (BENITTI, 2011).

A cultura maker faz a ligacdo ao construtivismo de Piaget, em que a aprendizagem é
mais eficiente quando o aprendiz estd envolvido no processo. Desta forma é possivel
compreender gque existem varias formas de utilizar a cultura maker no ambiente educacional
para o ensino da matematica. Para Piaget (1972, p. 7) “conhecer ¢ modificar, transformar o
objeto, compreender o0 processo dessa transformacdo e, consequentemente, compreender o

modo como o objeto é construido.

Com a robdtica educacional em auxilio ao ensino de Matematica é possivel explorar
conceitos importantes como: perseveranga, curiosidade, criatividade, habilidade resiliéncia. A
estratégia esta relacionada a organizagdo de pensamento e tomadas de decisdes que estdo

relacionadas a vivéncia e o raciocinio l6gico desenvolvido.

Segundo Roseira (2010), a Educacdo Matematica tem buscado a compreensdo do
processo de ensino-aprendizagem da Matematica e aprimorado a aprendizagem por parte dos
alunos. De acordo com Piaget (1995) aprender ou gostar de Matematica ndo é inato e sim o
resultado da maneira de ensinar e da abordagem metodoldgica de ensino utilizada pelo

professor.

Sobre os temas: Scratch e Aprendizagem Matemética foram encontradas as disserta¢des
de Rodrigues (2017) e Rocha (2017) e a tese de Silva (2016). Rodrigues (2017) realizou uma
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investigacdo com o uso do software Scratch para desenvolver um jogo educacional digital de
Matematica, com o objetivo de investigar se 0 uso desse recurso tecnoldgico contribui para a
aprendizagem de duas estudantes com deficiéncia intelectual sobre fracdes. O autor concluiu
que esse recurso contribui para o desenvolvimento dos conceitos cientificos de estudantes com
deficiéncia intelectual de houver uma mudanca nos procedimentos de ensino unido com uma
acdo mediadora do professor, trabalho coletivo e crenga no potencial dos estudantes. Rocha
(2017) investigou como os estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental expressam o
pensamento matematico em atividade de programacao envolvendo o conceito de angulo. Para
1SS0, 0s estudantes desenvolveram atividades no Scratch, propostas pelo pesquisador, e
produziram um jogo. Ao final, o autor concluiu que os programas, registros escritos, registros
orais, movimentos corporais dos estudantes e aplicagcdes em outras situacdes indicaram
compreensdes do conceito de angulo e da programacéo. Silva (2016) investigou como o0 uso da
I6gica de programacdo, mediada pela linguagem de programacéo Scratch, potencializa o ensino
de Matematica aos estudantes do terceiro ano do Ensino Médio, quanto a resolucdo de
problemas. A investigacdo foi concluida ressaltando que as aulas foram dinamicas e
motivadoras a aprendizagem, com 0s estudantes satisfeitos em aprender Matematica via
Scratch. Sobre os temas: Pensamento Computacional e Aprendizagem Matemaética foi
encontrada a dissertacdo de Bozolan (2016), que investigou como que as tecnologias
emergentes, aliadas ao Pensamento Computacional podem auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Através das pesquisas feitas para este artigo, pode-se analisar a importancia da
tecnologia aliada a educacdo principalmente como uma ferramenta capaz de incentivar e
construir um ambiente educacional favoravel a desafios das futuras geragdes e, sobretudo, a
robotica educacional utilizando cultura maker, em que os individuos constroem seu objeto de
estudo. Conclui-se que ainda sdo poucos 0s estudos sobre matematica utilizando robdtica

educacional, no entanto os estudos relatam sua grande importancia.

Desse modo o trabalho com o Pensamento Computacional em atividades de robotica
contribui para a formacao de conceitos matematicos através do reconhecimento de padrdes,
decomposigdo, raciocinio algoritmo e abstracdo, se esse estiver presente em todo o
planejamento pedagdgico e nas a¢bes docentes de modo a permitir que o estudante seja ativo

no processo de aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo da robdtica educacional faz com que os alunos relacionem a teoria com a
pratica, vivenciando o conhecimento de forma mais concreta, com uma maior efetividade no

ensino-aprendizagem.

Nessa proposta, 0 estudante encontra na pratica pedagogica com a robética educacional
somada a tecnologia, uma forma de entender conceitos que antes pareciam distantes e abstratos,
e assimilar em uma forma préatica. Os estudantes sdo os protagonistas do processo de
aprendizagem. O ensino de robdtica possibilita ao aluno interagir com diferentes formas,
utilizando o concreto, com acdes, explorando, experimentando, atribuindo significado, testando
as hipoteses e tirando conclusfes. A concepcdo esta ligada a metodologia utilizada, pois 0s
alunos sdo estimulados a construir e programar rob6s, e assim, colocam em prética a teoria para
a montagem de um dispositivo robotico. O objetivo ndo foi tdo somente concluir os resultados
obtidos ao fim do trabalho de investigacao, mas indicar a construcéo destes sobre limitacdes de
natureza diversa, tais como: de tempo, de metodologia, de conhecimento etc. Algumas situacdes
foram percebidas e corrigidas, outras contribuiram para o aprendizado que o estudo

proporcionou e outras, ainda, continuam a existir, mas, no entanto, permanecem em anonimato.
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