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RESUMO

Segundo as ideias de Lacerda (2011) a educacdo esta passando por transformacdes, como a
integracao das novas tecnologias no campo educacional. Dessa forma, baseado no trabalho de
Schuartz e Sarmento (2020), as Tecnologias Digitais de Informagido e Comunicacédo (TDIC) se
apresentam como ferramenta de ensino importante. Outra ferramenta segundo Filho, Castro e
Moreira (2017), é a Robdtica Educacional (RE) que emerge como metodologia lGdica com um
potencial de melhorar a relagdo ensino-aprendizagem, se tornando uma ferramenta de ensino
que possibilita uma aprendizagem dindmica, uma aproximacao do aluno com o professor e uma
melhora no raciocinio. (PINTO E TAVARES, 2010). A metodologia envolveu uma pesquisa
bibliografica sobre os desafios da utilizacdo de metodologias de ensino diferenciadas, buscando
a utilizacdo da gamificacao e darobéticapara solucionar essa problematica, foramaplicados em
turmas do segundo, terceiro, quarto e quinto ano no Centro Educacional Bosque do Saber
(CEBS), foi aplicado um questionario relacionado a atividade aplicada aos alunos e aos
professores daescola, analisandoa opinidodos mesmossobreessametodologia. Essa tecnologia
utilizou o aplicativo DoGo Block com materiais robéticos e audiodescri¢ao. Os resultados
mostraram que essas atividades foram eficientes como metodologias de aprendizagem,
proporcionando umaaula dinamica e diferenciada. Dessa forma, a analise dos dados evidenciou
que as atividades foram bem aceitas pelos alunos nas turmas do segundo e terceiro ano o projeto
“sistema solar” obteve uma aceitagdo de 75% de aceitacdo como atividade facilitadora na
compreensdo do assunto e no quarto e quinto ano ao aplicar o game “Escala Matematica” houve
95,2% de aceitacdo pelos alunos como atividade facilitadora para sua aprendizagem do assunto
abordado. Dessa forma, a aplicagdo dessas ferramentas tecnoldgicas desempenhou um papel
eficaz no ensino-aprendizagem. Esse trabalho também atendeu a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e contribuiu para a busca de conhecimentos cientificos e tecnologicos.

Palavras-chave: Robdtica; Ensino-Aprendizagem; Tecnologia e Educacao.

INTRODUCAO
Sabe-se que varios fatores levam os alunos a apresentarem uma dificuldade de

aprendizagem, entre eles, a falta de utilizagdo de metodologias que estimulem a
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aprendizagem € uma delas. Sendo assim, a metodologia por meio do ludico e da
tecnologia sinaliza ser um importante instrumento de ensino que torna as aulas mais
interessantes sob o olhar do estudante. Dessa forma, o lidico como uma ferramenta de
ensino, possibilita uma aprendizagem dinamica, uma aproximacao do aluno com o
professor e uma melhora no raciocinio. (PINTO e TAVARES, 2010).

A ludicidade torna a aula mais harmoniosa e mais atrativa para o aluno, onde
0 brincar proporciona a aquisi¢do de novos conhecimentos, desenvolve habilidades de
forma natural e agradavel (MALUF, 2003). Assim como 0S jogos incentivam o
trabalho em equipe e a interagdo aluno professor (VYGOTSKY, 1989).

Apontamos ainda a inovacgdo tecnoldgica, que vem implantando diversas
formas de ensino, o que auxilia em tornar as aulas mais dinamicas, pois proporciona
um conjunto diversificado de recursos que favorecem a utilizacdo da multimidia no
processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, as tecnologias podem ser
utilizadas como uma ferramenta didatica, como por exemplo, o jogo digital,
reproducdo de simulacdes, reproducéo de video.

As novas tecnologias fornecem recursos capazes de facilitar e agilizar a vida
da sociedade contemporanea, no campo do ensino, permite, uma aprendizagem

motivadora e dindmica. Assim:
As novas tecnologias de informacgdo e comunicacao, caracterizadas como
midiaticas, sdo, portanto, mais do que simples suportes. Elas interferem em
nosso modo de pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente e
adquirirmos conhecimentos. Criam uma nova cultura e um novo modelo de
sociedade (KENSKI, 2004, p. 23).

Comisso, o uso das tecnologias ajuda a promover umensino de qualidade, pois
é uma ferramenta pedagdgica que integra o aluno no mundo digital, através da
otimizacao dos recursos disponiveis, possibilitando acesso ao conhecimento, de forma
dindmica, autbnoma e prazerosa.

Diante dessa perspectiva, o presente trabalho se justifica em buscar e apresentar
ferramentas de ensino diferenciadas, que discutem a metodologia de ensino por meio
do ludico e das tecnologias como alternativa para melhorar o ensino-aprendizagem.
Apresenta como objeto de estudo a gamificacdo e a robotica como estratégias
metodoldgicas para o ensino-aprendizagem. Dessa forma, o objetivo geral é discutir a
utilizacdo dessas metodologias durante as aulas, visando a importancia desse recurso
para a constru¢do do conhecimento e instigar a busca pelo saber de forma dindmica.

Os objetivos especificos sdo: apresentar uma pesquisa em campo relacionada a
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gamificacdo e robdtica como metodologla de aprendizagem; apresentar e analisar 0s
resultados coletados; discutir e comentar os resultados da pesquisa. Dessa forma,
foram aplicados as atividades e um questionario para coletar dados para a analise e
fundamentacdo da pesquisa que obteve nimeros positivos, concluindo que a utilizagdo

dessas metodologias no ensino ajuda o professor a melhorar suas aulas.

METODOLOGIA

Para efetivacdo da pesquisa e atingir seus objetivos, utilizou-se métodos de
abordagem e métodos de procedimento, onde os resultados foram avaliados
qualitativamente e quantitativamente. Dessa forma, o trabalho foi desenvolvido em
quatro turmas do Ensino Fundamental | do Centro Educacional Bosque do Saber
(CEBS). A aplicacdo foi feita em trés etapas visando instigar no aluno o interesse pelo
tema abordado.

Inicialmente foi feita uma pesquisa através de revisdo da literatura sobre o
tema, utilizando-se de trabalhos publicados em periddicos relacionados ao ludico,
gamificacdo e robdtica no ensino. Posteriormente foi apresentada aos alunos uma
prévia dos assuntos abordados pelas metodologias utilizadas e como ela funciona. A
terceira etapa foi apresentada uma atividade robética e o game aos alunos, a atividade
“Sistema Solar auto descritivo” (Figura 01) é constituido pelo software DoGo Block
citado pelo autor Santos (2023) e Arduino, sendo constituido também de materiais
como papel cartdo e aluminio, papeldo, jumpers e dudios auto descritivos apresentando
os planetas. A atividade do game “Escala Matematica” (Figura 02) foi desenvolvido
somente com a utilizacdo do software ja citado anteriormente, onde durante o jogo é

realizada perguntas sobre multiplicacéo e diviséo aleatoriamente entre os jogadores.

Figura 1: Sistema Solar auto descritivo Figura 2: Escala Matematica

|

Fonte: dos autores
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Durante as aplicagcdes das metodologias foram formadas duplas, onde a “Escala
Matematica” acontecia com uma competicdo entre os alunos, finalizando com o
personagem que alcancar primeiramente o topo do jogo e 0 “Sistema Solar auto
descritivo” realizava a descricdo dos planetas, explicando as caracteristicas de cada.
Por fim foi aplicado um questionario aos alunos participantes e aos professores de cada
turma para um levantamento de dados emrelacdo a utilizacdo do ladico e robotica nas
aulas, onde através do estudo descritivo foram analisados qualitativamente 0s
resultados de cada metodologia utilizada visando apontar a eficacia delas como
ferramentas facilitadoras para o ensino-aprendizagem e quantificando os trabalhos que

obtiveram uma maior aceitacao.

REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, os educadores costumam ter grandes dificuldades em capturar a
atencdo de seus alunos, estimula-los e tornar suas aulas mais envolventes. Segundo
Basilio (2004, p. 17) “o professor deve estabelecer um sentimento de permissividade
em seu relacionamento, de modo que a crianca se sinta livre para exprimir 0s seus
sentimentos e para ser ela mesma”, ou seja, deve demonstrar um sentimento de
confianca e de amizade com seus alunos.

Segundo as ideias de Lacerda (2011) a educacdo esta passando por diversas
transformacdes, uma delas sdo as novas tecnologias se integrando no campo
educacional. Diante dessa perspectiva, novos desafios se apresentam aos professores,
impulsionando-o0s a buscar novos saberes e estratégias metodoldgicas que auxiliem e
dinamizem suas aulas.

Assim, apreparacdo de educadores tem sido tema de diversas pesquisas que se
preocupam com o futuro da educacdo. As conversas vao desde a formacéo inicial dos
professores até a importancia dacapacitacéo ao longo dacarreira. Noambiente escolar,
por vezes, os professores enfrentam dificuldades para transmitir os conceitos de
maneira que os alunos os entendam. Uma das raz6es para isso pode ser a caréncia de
formacdo continuada, entre outros fatores.

A Formagdo Continuada se torna fundamental na préatica docente, na reflexao
de alguns autores a formacdo continuada € importante para resolver as lacunas
deixadas pela formagdo inicial, “E necessario criar acdes que possibilitem a

atualizacdo do professor, frente as dificuldades relacionadas ao ensino de novos
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conceitos, recursos, tecnologias.” (SILVA; BARBOZA, 2008, p. 04). Sendo assim,
Lima (2008), afirma que a formacao continuada é processual, estando vinculada aos
desafios do cotidiano educacional.

Visando esses desafios se faz necessario a utilizacdo de estratégias
metodoldgicas motivadoras no ensino, pois a aprendizagem ocorrera por meio da
interacdo entre aluno e professor, sendo essencial que ocorra uma comunicacao eficaz
entre os dois. O professor devera atuar como um facilitador do aprendizado no
ambiente escolar (VYGOTSKY, 1984) tornando a aula mais dindmica. E quando é
utilizado o modelo tradicional, ele torna suas aulas monétonas, comprometendo o seu
processo de ensino e aprendizagem (GONZALEZ; PALEARI, 2006).

Assim, é fundamental adotar metodologias que alterem essa Visdo,
promovendo a motivagao e o engajamento dosalunos, o que tornando o ensino mais
eficaz.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) enfatizam a
importancia de abordar os contetdos de forma contextualizada, permitindo que o0s
alunos experimentem esses conhecimentos ndo apenas em classe, mas também em sua

realidade cotidiana.

e Estratégias pedagdgicas e metodologicas de ensino-aprendizagem mediadas
pelas TDIC

Alguns estudiosos, como kenski (2012), empregam a expressao Tecnologias
Digitais de Comunicacdo e Informacéo (TDICs) para se referir as tecnologias digitais
ligadas a uma rede. Outros, como Valente (2013), denominam as TDICs a partir da
fusdo de diversas tecnologias digitais, tais como videos, softwares, aplicativos,
smartphones, imagens, consoles e jogos virtuais, que se combinam para formar novas
tecnologias. Dessa forma, varios elementos podem ser utilizados com estratégias em
sala de aula.

Compreender a aplicacdo das TDIC na educacdo, sob um ponto de vista
sociocultural, implica ultrapassar o debate acerca dos elementos cognitivos que
influenciam o aprendizado com as tecnologias (COLL; MONEREO, 2010). Envolve
ndo somente as dimensdes ligadas diretamente ao ambiente educacional, mas também
as de outros contextos (sociais, culturais, politicos, econémicos). Também implica
reconhecer que o avanco tecnoldgico atua simultaneamente como catalisador e espelho

de certas formas de organizacgdo social. Portanto, o debate acerca do papel pedagdgico
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das TDIC requer uma reflexéo detalhadasobre o papel da educacédo e da sociedade que
almejamos construir.

Ao focar na area educacional, Sancho e Henandez (2006) concordam com essa
ideia, assim como outros escritores como Barreto (2003), Kenski (2012) e Pucci
(2003). Eles destacam a importancia de definir a tecnologia educacional a partir da
constatacdo de que a educacdo escolar é tecnoldgica em seu cerne, isto €, € a
manifestacdo de certas tecnologias simbdlicas (linguagem, representacdes icOnicas,
conhecimentos escolares etc.), organizacionais (gestéo, arquitetura escolar, disciplina
etc.) e materiais (quadro, giz, televisdo, video, computador etc.).

Uma das tecnologias utilizadas é a robdtica no ensino que desempenha um
papel crucial no desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.
Segundo Resnick (2017), a robética estimula a criatividade e o pensamento critico,
permitindo que os alunos enfrentem problemas reais de forma inovadora. Além disso,
a integracdo darobdtica ao curriculo escolar promove a interdisciplinaridade, ligando
conceitos de ciéncias, matematica e tecnologia, conforme afirma Lima e Silva (2020).
A aprendizagem pratica, facilitada pela roboética, torna os conceitos abstratos mais
acessiveis e relevantes (GOMES, 2019). Além disso, a robotica contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe e
comunicacdo (OLIVEIRA, 2021). Essa abordagem ativa e colaborativa envolve os
estudantes, aumentandoa motivacéo e o interesse pelo aprendizado. Por fim, a robética
prepara os alunos para o futuro, ao fornecer competéncias que sdo cada vez mais
valorizadas no mercado de trabalho (PEREIRA, 2018).

Dessa forma, aimplementacdo de varias formas de ensino, atraves da inovacao
tecnoldgica, contribui para tornar as aulas mais interativas, oferecendo uma variedade
de recursos que favorecem o uso da multimidia no processo de ensino e aprendizado.
Neste cenério, as tecnologias podem ser empregadas como um recurso pedagogico,
tais como jogos digitais, reproducdo de simulacdes, exibicdo de videos, robotica
educacional, situaces que combinam diversdo, prazer, competéncias e saber.

Entretanto, “ndo adianta ter em suas maos uma supermaquina sem ter uma
metodologia adequadapara explorar suas funcionalidades de forma relevante e eficaz”
(SANTOQOS, 2023, p.15), onde os professores devem saber utilizar essa tecnologia nas
suas aulas.

As novas tecnologias fornecem recursos capazes de facilitar e agilizar a vida

da sociedade contemporanea, permitindo uma aprendizagem motivadora e dinamica.
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Portanto, a utilizacdo detecnologias contribui para um ensino dealta qualidade,
uma vez que € um instrumento didatico que introduz o estudante no universo digital,
otimizando os recursos disponiveis, permitindo o acesso ao saber de maneira dindmica,
independente e gratificante. Se tornando ferramentas tecnoldgicas cruciais para o

ensino contemporéaneo.

¢ Aplicacéo de jogos ludicos na educacéo

Com o objetivo de promover uma alteracdo nas praticas pedagogicas dos
docentes, a inovacao na educacgdo surge como uma proposta fundamentada na criacéo
e aplicacdo de materiais, denominados objetos de aprendizagem, que promovam uma
transformacao no processo de ensino. Segundo Cebrian de la Serna (2004), a inovacao
na educagdo é uma iniciativa cujo propo6sito principal € provocar uma transformacéo
nas instituicdes de ensino, sugerindo aprimoramentos na estrutura e no planejamento
da politica educacional, bem como nas praticas de ensino.

Nesse contexto, 0s jogos ludicos e gamificacdo se inserem como uma estratégia
de ensino no ambito da inovacdo na educacdo e como sugestdes que favorecem a
transformacdo no processo de aprendizagem. Os jogos ludicos representam préaticas
inovadoras e prazerosas. Sdo recursos didaticos dindmicos que tem como objetivo
aprimorar e tornar as aulas mais interessantes para os estudantes (KISHIMOTO,
1994).

Dessa forma, a sua utilizacdo proporciona ao estudante a oportunidade de
experimentar situacdes problematicas no seu cotidiano, por meio da criacdo desses
jogos. Através deles, a crianca vivéncia experiéncias com logica e raciocinio, além de
atividades fisicas e mentais que estimulam a sociabilidade. Portanto, o professor,
utilizando métodos didaticos inovadores, como o ludico, fomenta reacbes emocionais,
cognitivas, sociais, morais, culturais, linguisticas e o anseio de refletir. Os jogos
ladicos ndo servem apenas para auxiliar os docentes, mas também para tornar a aula

mais agradavel e divertida para os estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos realizadas as analises dos resultados obtidos atraves do questionario
apresentado aos alunos, foi observado dados positivos em relacéo as respostas obtidas.
A primeira andlise desenvolvida se refere as perguntas: “VVocé conseguiu entender o

assunto?”, “Voceé gostou da atividade apresentada?” e “Essa atividade fez vocé
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apresentada nas turmas de 2° e 3° ano apresentados nos graficos a seguir (figura 3), o

que nos levou a discutir seus resultados baseando-nos nos dados apresentados.

Figura 3- Graficos 1 (VOCé conseguiu entender o assunto?), Grafico 2 (\VVocé gostou da

atividade apresentada?) e Grafico 3 (Essa atividade fez vocé entender o assunto com

facilidade?)
2% ano e 37 ano . 2° ano e 3° ano
Vocé conseguiu entender o assunto? Vocé gostou da atividade apresentada?
@ sim ® sV
@ NAD

2° ano e 3° ano
Essa atividade fez vocé entender 0 assunto com
facilidade?

® sIm
@ NED

Fonte: Préprio autor, 2024.

Ao analisar os gréficos 1, 2 e 3, observamos que a utilizacdo dos jogos e do
método da gamificacdo no ensino é uma estratégia metodoldgica, que gera uma grande
aceitacdo dos alunos do Ensino Fundamental Menor regular, tendo em vista, uma
aceitacdo de 75% dos alunos participantes que afirmam que entenderam o assunto,
100% gostou da atividade desenvolvida e 75% relataram que essa atividade ajudou a
compreender com mais facilidade o assunto ministrado, tendo uma aceitacao positiva.

Entretanto, nos graficos 1 e 3, percebemos que 25% dos alunos avaliaram de
forma negativa essa estratégia para ser usada em sala de aula. Esses dados podem ser
explicados pelo fato dos alunos apresentarem dificuldades com calculos ou dificuldade
no manuseio da tecnologia. Além disso, a competicdo pode provocar ansiedade,
levando alguns a se sentirem inseguros. A falta de familiaridade com os jogos também

pode resultar em frustragdo, enquanto a percepcao dessas dinamicas ndo corresponder
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aos seus interesses pode resultar em desmotivagdo. Portanto, € essencial ajustar as
estratégias de acordo com as necessidades e preferéncias dos estudantes.

Assim, verificamos que o uso de jogos em sala de aula é uma importante
estratégia que pode tornar as aulas mais atraentes para os alunos, motivando-os a
estudar.

A segunda analise se desenvolveu atraves dos graficos apresentados através
das perguntas: “Vocé conseguiu entender o assunto?”, “Vocé gostou da atividade
apresentada?” e “Essa atividade fez vocé entender o assunto com facilidade?” em
relacdo a atividade robotica Sistema Solar apresentada nas turmas de 4° e 5° ano
ilustrados nos graficos abaixo (Figura 4), o que proporcionou a discursdo de seus

resultados baseados nos nimeros adquiridos no questionario.

Figura 4- Graficos 4 (V0Cé conseguiu entender o assunto?), Grafico 5 (\VVocé gostou da

atividade apresentada?) e Grafico 6 ( Essa atividade fez vocé entender o assunto com

; facilidade?) . .
. 4% ano e 5° ano 4° ano e 5° ano
Vocé conseguiu entender o assunto? Vocé gostou da atividade apresentada?
® sSIm
® Nio @® sim

4° ano e 5° ano
Essa atividade fez vocé entender o assunto com
facilidade?

® sV
® NAD

Fonte: Préprio autor, 2024.

Diante dos graficos 4,5 e 6 ilustrados acima, pode ser visualizado que a
metodologia utilizada pelos professores, geralmente a tradicional, pode ser um dos
principais motivos que ocasionam a desmotivacdo dos alunos pela disciplina. Assim,
a falta de uso das tecnologias para desenvolver metodologias diferenciadas esta
associada a formacdo inicial do professor, que como ja discutido, apresenta
deficiéncias no que tange a recursos que melhorem o ensino, assim, o docente acaba

ficando atrelado ao método tradicional.
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Assim, é apontadoque a utilizagéo de novas estratégias metodoldgicas torna as
aulas mais prazerosas e contribuem para o desenvolvimento do aluno, que a robotica
e o ludico juntos ajuda de forma positiva na aprendizagem, sendo um forte aliado do
docente em sala de aula, tornando suas aulas mais interessantes. Sendo essa situacdo
evidenciada na aplicacdo da atividade “sistema Solar”, no qual os alunos, durante a
aplicacdo, demonstraram entusiasmo ao participarem da atividade e, assinalando que
as aulas se tornaram mais dinamicas.

Porém, pode-se perceber, principalmente nos graficos 4 e 6, que alguns alunos
avaliam de forma negativa a utilizacdo da atividade, pois o desafio de entender
conceitos técnicos pode resultar em frustracdo e desédnimo. Dessa forma, a auséncia de
ligacdo com seus interesses pessoais pode tornar a robotica desinteressante. A
competicdo entre os estudantes também pode desmotivar aqueles que ndo se sentem
seguros de suas competéncias. Em ultima andlise, a falta de um cenario pratico que
ilustre a utilizacdo da roboética no dia a dia pode diminuir ainda mais o interesse.

Diante desses dados, é evidente que a importancia do uso dessas metodologias,
pois elas ajudariam a diminuir as dificuldades enfrentadas pelos alunos no processo
educativo. Com isso, ha uma rapida compreensdo da disciplina e uma socializacdo dos

alunos entre si, e uma aproximagdo com o professor.

CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, 0s resultados obtidos nos seis graficos que mostravam a visdo
dos estudantes sobre a implementacdo das metodologias discutidas em sala de aula
foram examinados. Esses dados destacaram a relevancia desses recursos para o
processo de ensino-aprendizagem, indicando que os docentes ndo devem se concentrar
apenas em aulas convencionais, mas sim empregar métodosinovadores que despertem
o0 interesse dos estudantes. O método convencional acaba isolando o estudante do
docente, reforcando a nocao de que o docente € o "proprietario” do saber.

Este trabalho permitiu compreender a relevancia do uso de jogos e tecnologias
no processo de ensino, atuando como instrumentos facilitadores do aprendizado. Esta
metodologia de ensino incentiva os alunos a explorarem sua criatividade, elevando sua
autoestima. Sendo um material didatico motivador, dindmico e valido na
aprendizagem. Alem de mobilizar o raciocinio e outras competéncias cognitivas.

Na formac&o do professor, o lidico e a robotica representam uma significativa

transformacdo na sua atuacdo em sala deaula. Ser o facilitador na construcao do saber,
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tornando sua sala de aula um espaco acolhedor. Portanto, é crucial que o docente
procure constantemente novas taticas de ensino, com o objetivo de variar suas aulas.
Portanto, essas metodologias estimulam a motivacdo dos estudantes e favorecem um
aprendizado natural.

Finalizando, por meio deste estudo, observamos que as atividades
implementadas trouxeram beneficios significativos para 0 ensino, uma vez que
estimulam e captam a atencdo dos estudantes por meio do uso de métodos inovadores,

como jogos, gamificacdo e robotica.
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