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RESUMO

OLIVEIRA, Ruana Mikele Santos, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa, margo de
2026. Robdtica educacional: construcao de figuras geométricas com criancas
dos anos inicias do ensino fundamental. Orientadora: Silvana Claudia dos
Santos. Coorientadora: Rejane Waiandt Schuwartz de Carvalho Faria.

Nesta pesquisa, objetivamos investigar o uso pedagégico da Robdtica na
abordagem de formas geométricas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. De
forma mais especifica, propomos: Analisar pesquisas cientificas realizadas entre
2015 e 2025 sobre o uso da Robdtica Educacional na pratica docente e na
aprendizagem de conteudos matematicos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
a partir de um levantamento bibliografico; Investigar como — em atividades com
robotica educacional — as criangas mobilizam e articulam propriedades e
caracteristicas de formas geométricas em suas construcdes, explicacdes e decisodes;
Investigar como criangas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental se envolvem com
atividades que integram Roboética Educacional e Geometria. Diante disso, o
problema de pesquisa foi estruturado na seguinte pergunta: Como o uso da Robética
Educacional pode ser integrada a atividades de Geometria nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental? Do ponto vista da literatura, a pesquisa tem-se pautado nos
estudos sobre Robética e Robética Educacional, no cenario nacional e internacional,
e nas contribuicbes do seu uso para a aprendizagem de conceitos matematicos.
Trata-se de uma pesquisa qualitativa, na qual foram desenvolvidas atividades
Matematicas com o robdé QuadradaoBot, focadas em figuras geométricas planas,
junto a criangas do quarto e do quinto anos do Ensino Fundamental da Escola
Municipal Almiro Paraiso, localizada na zona rural de Vigosa-MG. Os dados foram
produzidos e registrados por meio de videos, fotografias, folhas de atividades, diario
de campo e uma roda de conversa. Os dados foram reorganizados em trés artigos
de maneira a identificar tendéncias e padrdes relevantes, analisados a luz dos
pressupostos tedricos do Pensamento Computacional e da ludicidade. Concluimos
que, por meio das atividades desplugadas e plugadas integradas a Robotica
Educacional, as criangas compreenderam e se apropriaram das propriedades e
caracteristicas de formas geométricas.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Subjetividade, Ensino de Geometria,
Tecnologias digitais, Robd.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Ruana Mikele Santos, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa, March,
2026. Educational robotics: construction of geometric figures with children in
the early years of elementary school. Adviser: Silvana Claudia dos Santos. Co-
adviser: Rejane Waiandt Schuwartz de Carvalho Faria.

This research aims to investigate the pedagogical use of Robotics in the approach to
geometric shapes in the Early Years of Elementary School. More specifically, we
propose to: Analyze scientific research conducted between 2015 and 2025 on the
use of Educational Robotics in teaching practice and in the learning of mathematical
content in the Early Years of Elementary School based on a bibliographic survey;
Discuss how Educational Robotics can help children understand the properties and
characteristics of geometric shapes; and Investigate how children in the Early Years
of Elementary School engage with activities that integrate Educational Robotics and
Geometry. Therefore, the research problem was structured around the following
question: How can the use of Educational Robotics be integrated into geometry
activities in the Early Years of Elementary School? From a literature perspective, the
research has been based on studies on Robotics and Educational Robotics, both
nationally and internationally, and on the contributions of its use to the learning of
mathematical concepts. This is a qualitative research study in which mathematical
activities were developed using the QuadraddoBot robot, focusing on plane
geometric figures, with 4th and 5th grade elementary school students from the Almiro
Paraiso Municipal School, located in the rural area of Vigosa-MG. Data were
collected and recorded through videos, photographs, activity sheets, field notes, and
a group discussion. The data were reorganized into three articles to identify relevant
trends and patterns, analyzed in light of the theoretical assumptions of Computational
Thinking and playfulness. We conclude that, through unplugged and plugged-in
activities integrated with Educational Robotics, the children understood and
appropriated the properties and characteristics of geometric shapes.

Keywords: Mathematics Education, Subjectivity, Geometry Teaching, Digital
Technologies, Robot.
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1 ENTRE NUMEROS E DESCOBERTAS: DO MEDO A CURIOSIDADE DA
PESQUISA CIENTIFICA EM EDUCACAO MATEMATICA

Antes de adentrar nesta dissertagdo, compartilho minha jornada pessoal e
académica, relembrando algumas experiéncias que me levaram a escolher a teméatica da
Robdtica Educacional como parte central desta pesquisa. Meu nome ¢ Ruana Mikele
Santos Oliveira, natural de Paraopeba-MG, e sou Licenciada em Pedagogia pela
Universidade Federal de Vicosa. Nascida em 25 de agosto de 2000, na cidade de
Caetandpolis, no estado de Minas Gerais, sou filha da oficial de obras civis, Eliane dos
Santos Oliveira e do engomador que atua ha mais de 40 anos em uma fébrica de tecidos,
Gilson Ferreira de Oliveira, irma de duas meninas chamadas Rayla Santos Oliveira e

Kiria da Concei¢ao dos Santos Oliveira.

Sou a primeira integrante da familia a ingressar e se formar no Ensino Superior e
em uma universidade publica. Inicio esta apresentagdo com este pequeno memorial
relatando as minhas experiéncias com a Matematica durante a Educagdo Bésica e
universidade, bem como a motivacdo académica da escolha do tema de pesquisa.

Saliento que neste memorial a redacdo serd em primeira pessoa.

Minha trajetéria em relacdo a Matematica, a atuagdo como monitora do
Laboratorio de Informatica na Universidade Federal de Vigosa (UFV) !, como bolsista
do Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢ao Cientifica (PIBIC) por um periodo de
12 meses, em um projeto intitulado "Robdtica na Educagdo Basica: oportunidades para
o Ensino e Aprendizagem de Matematica", somados aos aprendizados como estudante
do curso de Pedagogia e membra de dois grupos de pesquisa: o Grupo de Atengdo as

Tecnologias na Educagdo (GATE) e o Nucleo de Especializacao em Robotica (NERO).

Além disso, a minha participagdo em dois projetos de pesquisa atrelados ao
GATE e ao NERo: “Educagao Matematica e Robotica Social: Potencialidades e desafios
no contexto da Educagdo Bésica (APQ-04493-23)” do qual sou bolsista, ¢ “Formacao
de Professores para transformagcdo da Educa¢do Basica por meio da Robdtica
Educacional (APQ-06673-24)”, ambos financiados pela Fundacdo de Amparo a
Pesquisa de Minas Gerais (FAPEMIG) e coordenados pela Profa. Dra. Rejane Waiandt
Schuwartz de Carvalho Faria, Coorientadora desta dissertacdo, nos quais desempenhei

as fungdes de elaborar apostilas, oficinas, videos e tabuleiro ludico.

! Sala de informatica da qual os estudantes em vulnerabilidade econdmica podem utilizar para estudar,
localizado dentro das moradias estudantis da Universidade Federal de Vigosa, no campus Vigosa.
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A Matematica — para mim — sempre foi um desafio! Desde os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, aprender os conteidos matematicos era como um “bicho de sete
cabecas™. Costuma-se dizer — popularmente — que aqueles que possuem aptiddes
artisticas geralmente ndo sdo bons em 4areas ditas exatas. Todavia, esse mito pode ser
refutado, pois nossas familiaridades com certas areas do conhecimento sdo
influenciadas pelas experiéncias positivas que tivemos. A disciplina Matematica passou
a ser um bloqueio para mim a partir do momento em que eu fui repreendida por um

professor na frente da turma.

Desde aquela situacdo, a disciplina “perdeu o encanto”, ficou magante e penosa.
Eu ndo tinha gosto por querer aprender, apenas decorar para conseguir um resultado
suficiente para obter aprovacdo. No 8° ano, troquei a escola publica por uma institui¢ao
privada, devido ao meu desempenho escolar ser notado por uma professora que atuava
em ambas. Ela conversou com a diretora e apresentou as minhas notas; fui — entdo —

convidada a ser bolsista da institui¢do, onde estudei até a conclusdo do Ensino Médio.

Trocar de escola foi muito dificil: sou uma pessoa pouco sociavel e tenho
dificuldades em fazer amigos. Além disso, a mudanca de educandario também
implicava deixar as amizades que eu fiz para trds. Ao ingressar no colégio privado,
minha base fragil em relacdo aos contetidos geométricos, pela inexisténcia deste
conteudo na grade curricular da minha antiga escola, deixou-me em desvantagem em
relacdo aos meus colegas de turma que estavam adiantados com as matérias. Desta
maneira, tive que aprender o que eles ja haviam estudado. Meu antigo professor de
Geometria, na época, era um pouco sem paciéncia. Na verdade, era rude e ndo gostava
de repetir as explicagdes para mim. A saida encontrada pela instituicdo para que eu
conseguisse acompanhar a turma rapidamente foi sugerir aulas extracurriculares apds o

horario regular.

Mesmo apos as medidas tomadas, ndo consegui compreender o ensino de
Matematica como agradavel de aprender. Continuava tendo minhas ressalvas. Estar nas
aulas de Matematica e Geometria me causava afli¢ao, passava varios minutos encarando
o relogio fixado na parede desejando que o tempo passasse rapido e que aquela

ansiedade tivesse fim.

Sinceramente, vivia constantemente me questionando sobre a relevancia em

aprender a féormula de Bhaskara, trigonometria e afins. Costumava fazer perguntas

2 A expressdo bicho de sete cabecas é utilizada para descrever uma situagdo muito dificil de resolver ou
que exija muito esforgo.
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como: qual a necessidade em compreender esse conteudo? Questdes como esta
rodeavam minha mente ¢ me causavam constantes dores de cabe¢a e muita frustracao.
No ano de 2025, por meio de conversa com uma Educadora Matemadtica, compreendi
que minha aversdo a Matematica ¢ conhecida na literatura como Ansiedade Matematica
(AM). Conforme Carmo (2011), a AM pode ser definida a partir de um conjunto de
reagOes fisiologicas, cognitivas e comportamentais diante de situagdes nas quais o

individuo deve apresentar habilidades matematicas especificas.

Silva et.al (2023) salientam que a AM esta diretamente relacionada a vivéncia de
episodios sutis de constrangimento em situagdo de estudo. As experiéncias negativas,
como as citadas anteriormente com a Matematica escolar, impactaram de uma maneira
significativa na minha vida. Ao prestar o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM)
em 2018, estava decidida a ndo ingressar em nenhuma graduacdo da qual a Matematica

ou a Geometria fossem predominantes.

Em relagdo a esse tema, Hembree (1990) salienta que sujeitos com ressalvas
evitam lidar com a Matematica e t€m opgdes reduzidas em relagdo a carreira
profissional. Esta situa¢do ocorreu comigo. Talvez por este motivo, as opgdes de cursos
de ensino superior foram Psicologia e o Designer, que sempre chamaram a minha
aten¢do por serem profissdes cujo a criatividade é um dos fatores essenciais. Tenho uma
forte atracdo por tudo que envolva arte: sou musicista, toco violao e ukulele, sou artista

de lettering’, desenho e fago pinturas nas horas vagas.

Todavia, ao buscar por universidades que ofereciam esses cursos, me deparei
com uma postagem falando sobre cursos oferecidos pela UFV e me encantei pelo
campus apenas por fotos e videos, fazendo jus ao seu titulo de Universidade Federal
mais bonita do Brasil. Entdo, os planos mudaram e estava decidida a estudar na
institui¢do e busquei pelas graduagdes que ofertava. Nas pesquisas, encontrei o curso de
Pedagogia, cuja grade curricular ¢ composta por duas disciplinas de psicologia da
educacdo, o que influenciou na minha escolha de formagado superior. Nao consegui fugir
totalmente da Matemadtica, visto que no curso temos duas disciplinas de ensino de

Matematica, entretanto, pensei na possibilidade de enxergar a Matematica com outros

olhos, € eu estava certa.

Em 2021, ao cursar a disciplina de EDU 470 - Ensino de Matematica II,

ministrada remotamente (devido ao contexto de pandemia do Coronavirus), pela

3 E a arte de desenhar letras como se fossem formas ou simbolos, permitindo combinar diferentes estilos,
tamanhos e cores.
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professora Dra. Silvana Claudia Santos, orientadora desta pesquisa, percebi ao longo
das aulas que a Matematica pode ser ensinada de forma leve e atraente, mesmo através
de uma tela de computador. A forma como a professora ensinava conseguia trazer
beleza para a Matematica, descobri que ela pode ser empolgante, interessante e
divertida. Minha visdo em relagdo a Matematica estava mudando. Pude perceber que a
minha dificuldade estava relacionada a questdes pedagdgicas, de como essa disciplina

era ministrada em sala de aula e ndo a Matematica em si.

Certa vez, uma pessoa me disse que a Matematica ¢ uma expressao artistica em
varios sentidos, que a Matematica ¢ descoberta. Devo concordar, pois quando se
encontra um profissional que ama o que faz e ensina de maneira leve, € possivel ver a
beleza naquilo que ele ensina e constréi. As aulas com a professora Silvana

modificaram a minha visdo em relagao ao ensino de Matematica.

Diante disso, interessei-me em participar de um projeto de pesquisa que tinha
como foco o ensino de Matematica e Robotica e o meu Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC), escrito no formato de relato de experiéncia, intitulado “Robdtica Educacional: as
vivéncias de uma pedagoga em um projeto multidisciplinar”, ressalto minhas
percepgoes acerca da RE como recurso para a aprendizagem de contetidos matematicos

e no desenvolvimento da lateralidade na Educagdo Infantil.

No final do primeiro semestre de 2022 — em resposta ao e-mail da professora
Silvana, que buscava dois estudantes do curso de Pedagogia para participar do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica (PIBIC) por um periodo de 12
meses, atuando no projeto de pesquisa "Robotica na Educagdo Bésica: oportunidades
para o ensino e aprendizagem de Matematica" — decidi me inscrever no processo de
selegdo. Existia o interesse em questdes tecnologicas, € nesse projeto enxerguei uma
chance de me aprofundar em um tema novo para a educacdo. Além disso, entendia que
a participacdo na Iniciagdo Cientifica me proporciona um contato mais intenso com a

pesquisa.

O projeto de pesquisa esteve vinculado ao Nucleo de Especializacdo em
Robotica (NERo) *do Departamento de Engenharia Elétrica e contou com a parceria do
Grupo de Atengdo as Tecnologias da Educacdo (GATE) do Departamento de Educacao
da UFV. As atividades foram desenvolvidas em conjunto com uma equipe

multidisciplinar composta por estudantes de graduacdo, mestrado e doutorado, de

* Qutras informagdes disponiveis no Instagram do grupo: @RoboticaUFV. Acesso em 13 jan. 2025.
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diferentes areas, além do apoio da professora Dra. Rejane Waiandt Schuwartz de

Carvalho Faria, do Departamento de Matematica da UFV.

O Professor Dr. Alexandre Santos Brandado, idealizador do projeto e
coordenador do NERo, tinha como objetivo levar a Roboética para instituigdes publicas
de ensino no municipio de Vigosa que ndo possuiam recursos ou investimentos em
tecnologias digitais. No entanto, embora o laboratério sede do NERo tivesse
infraestrutura fisica, material e intelectual para construir robds, ndo havia naquele
coletivo alguém com conhecimento sobre como utiliza-los de maneira a contribuir com
os processos de ensino e aprendizagem de Matematica dos estudantes, por exemplo.
Dessa forma, uma outra colega e eu fomos selecionadas pela professora Silvana,

visando contribuir com nossos conhecimentos pedagogicos.

A dindmica de trabalho em uma equipe multidisciplinar proporcionou valiosas
trocas de experiéncias e conhecimentos. A equipe do projeto, que incluia a pesquisa de
IC, era composta por alunos dos cursos de Pedagogia, Matematica, Ciéncias da
Computagao, Fisica, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecanica e Biologia. O proposito
desse grupo tdo diverso foi compartilhar experiéncias e vivéncias pessoais €

profissionais, utilizando suas habilidades em vérias areas.

Consequentemente, o projeto conseguiu aumentar a produtividade dos
estudantes, explorando a individualidade dos participantes e potencializando a
coletividade, melhorando os resultados e proporcionando uma visdo mais abrangente
sobre Robotica Educacional. Apesar do carater colaborativo e multidisciplinar do
projeto, ser uma estudante de um curso de licenciatura e mulher — em um ambiente
predominantemente composto por homens e engenheiros — apresentou desafios
significativos para a minha atuacdo. Era evidente a dificuldade em ter opinides, ideias e
propostas consideradas. Corroboro o pensamento de Alsina et.al. (2016) quando se trata
da atuagdo feminina no campo das tecnologias, existe uma construcao social segregada

que estabelece que areas ditas exatas sejam consideradas atividades masculinas.

Como mencionado anteriormente, experiéncias com algumas pessoas podem
influenciar significativamente nosso pensamento. Além disso, o sentimento de
acolhimento e o pertencimento a um determinado grupo impacta diretamente em nossas
vivéncias. Ser membra do GATE’, composto majoritariamente por mulheres, um grupo

que busca promover discussdes pertinentes sobre o uso das tecnologias no ensino me

> Qutras informagdes disponiveis no Instagram do grupo: @gate.ufv. Acesso em 13 jan. 2025.
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possibilitou entender que lugar de mulher ¢ na ciéncia. O grupo, coordenado pela
professora Silvana Santos, focado em Tecnologias e Educagdo Matematica,
proporcionou-me um aprendizado valioso enquanto estudante de Pedagogia, em
especial para a realizacdo do meu TCC e das atividades de bolsista de IC. Participar do
grupo me ajudou e ajuda a compreender o meu papel na pesquisa, desenvolver a
construgdo de um pensamento critico e analitico, realizar anélises criticas de trabalhos
cientificos, além de fazer sugestdes relevantes, tornando possivel a troca de

conhecimentos sobre diversas areas no que tange o campo da Educacao.

Minhas vivéncias e experiéncias com Matematica e o contato com a pesquisa na
IC, despertaram em mim o interesse de aprofundar meus estudos e conhecer mais a area
de pesquisa da Robotica Educacional (RE) e seu potencial para contribuir de maneira

efetiva para a Educagao brasileira.
2 Introducio, Justificativa, Problema de Pesquisa e Objetivos

A sociedade passa constantemente por mudangas advindas dos acontecimentos ¢
das demandas do mundo contemporaneo, levando as pessoas a produzirem
conhecimentos que as possibilitem lidarem com as diferencas. O ritmo acelerado ¢ o
dinamismo que acomete relagdes sociais, familiares e de trabalho sdo estabelecidas a
cada momento, sdo marcas constantes da nossa realidade. Diante deste fato, a educagao
deve proporcionar aos estudantes o desenvolvimento de saberes para que haja
contribui¢des significativas de conhecimentos fundamentais a formagdo educacional,
social e ética, permitindo-os conviver em sociedade, além de proporcionar o
desenvolvimento cognitivo como curiosidade, cultura e criatividade. (Santos; Santos;

Javaroni, 2023; Bezerra, 2020).

Estas mudancas tém se manifestado no contexto educacional, levando a
introducdo de recursos pedagogicos e tecnologias ao ambiente escolar. Segundo Kenski
(2003), a tecnologia pode ser compreendida como um conjunto de conhecimentos que
se aplicam ao planejamento, construcdo e a utilizagdo de um equipamento em
determinado tipo de atividade. Nesse sentido, as tecnologias digitais podem contribuir

para os processos de ensino e aprendizagem.

Corroborando este pensamento, Pimentel (2017) acredita que, pela utilizagdo de
recursos tecnologicos, pode-se trabalhar a motivagao no ambiente escolar, por meio da
qual o rendimento dos estudantes na escola pode ser potencializado. Todavia,

precisamos ter em mente que as tecnologias ndo determinam os resultados, mas os
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condicionam (Lévy, 2010). Esse condicionamento deve ocorrer com um planejamento

alinhado com as praticas pedagdgicas.

Dessa forma, o uso da RE nos processos de ensino e aprendizagem dos
estudantes tem o potencial para atuar como um elemento atrativo, motivando-os na
compreensdo das matérias e nas atividades curriculares (Calegari, 2022). A aplicacdo da
RE ¢ sustentada pelo Construcionismo de Seymour Papert, considerada como uma
Teoria de Aprendizagem. Em Santos e Araujo (2023, p. 8) esta teoria ¢ resumida em

alguns aspectos:

Proporcionar um ambiente de aprendizagem verdadeiramente interessante;
utilizar objetos concretos para proporcionar uma aprendizagem por meio dos
objetos; O computador ¢ um objeto em potencial para essa aprendizagem;
proporcionar agdes fisicas e mentais que permitam ao aprendiz refletir sobre o
proprio pensamento.

Por meio desta teoria, o pensador e matematico Seymour Papert foi um dos
precursores do Pensamento Computacional (PC) e um dos pioneiros na pesquisa sobre a
utilizacdo da informdtica e dos computadores na aprendizagem das criancgas. Ele
acreditava que as tecnologias poderiam ser aliadas aos processos de ensino e
aprendizagem. O matematico desenvolveu — na década de 1960 — um ambiente
chamado LOGO, cujo intuito era utilizar o computador como um “objeto de pensar”,
para que os estudantes pudessem aprender a linguagem de programagao e os contetidos

matematicos, dentre eles os geométricos (Papert, 1985).

Em Papert (1980), ¢ mencionada a ideia de que a constru¢do do conhecimento
acontece de maneira efetiva em um contexto em que o aprendiz estd conscientemente
engajado em construir um objeto, seja um castelo de areia na praia ou um artefato
tecnologico. Desta forma, o aprendizado ocorre de maneira concreta, possibilitando ao
estudante projetar e materializar suas ideias, buscando melhora-las, porque, consoante
ao autor, “a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando.”

(Papert, 2008, p. 37).

Zilli (2004) salienta que a RE pode propiciar ao educando o conhecimento da
tecnologia, sendo utilizada como recurso pedagodgico cujo objetivo € desenvolver
competéncias como: raciocinio logico, resolu¢ao de problemas por meio de erros e
acertos, investigacdo e compreensdo, capacidade critica, representagdo e comunicagao,
habilidades manuais, criatividade e aplicagdo de teorias e atividades concretas, além de
estabelecer relacdes interpessoais € intrapessoais. Desta maneira, o uso da Robdtica

juntamente com as propostas curriculares, pode ser uma aliada para o ensino ¢ a
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aprendizagem, permitindo que os educandos atuem efetivamente na construg¢do do seu
conhecimento e permitindo também aos professores desenvolverem e realizarem

atividades praticas.

Com estes argumentos, ndo queremos defender que a Roboética ou as
Tecnologias Digitais sdo a solu¢do para os problemas educacionais, mas sim, a forma
como sdao utilizadas e compreendidas no processo formativo (Azevedo; Maltempi,
2018). Em relacdo a Matematica, o desenvolvimento da aprendizagem ocorre mediante
a relacdo entre o concreto e o abstrato, fatores essenciais para a RE. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018, p.477)° no que se refere ao componente da
Matematica, traz as competéncias e habilidades ligadas ao racionar, representar,

comunicar e argumentar matematicamente.

[...] matematica e suas tecnologias: aprofundamento de conhecimentos
estruturantes para aplicagdo de diferentes conceitos matematicos em
contextos sociais e de trabalho, estruturando arranjos curriculares que
permitam estudos em resolucdo de problemas e analises complexas,
funcionais e ndo lineares, andlise de dados estatisticos e probabilidade,
Geometria e topologia, robotica, automagdo, inteligéncia artificial,
programacdo, jogos  digitais, sistemas dinamicos, dentre outros,
considerando o contexto local e as possibilidades de oferta pelos sistemas de
ensino.

Aprender Matematica também ¢ reconhecer que os conhecimentos matematicos
sdo importantes para compreensdo e a atuacao no mundo (Brasil, 2018). Ela propde aos
estudantes processos de resolucdes de problemas, investigacdes, desenvolvimento de
projetos e modelagem, conceitos estes que se alinham com a utilizagdo da Robdtica no
ambiente educacional. Ademais, autores como Maltempi e Mendes (2016) salientam
que a aula de Matematica deve ser um lugar fértil para a producdo do conhecimento, e
que esse possa ser utilizado na sociedade, permitindo a vivéncia de multiplas

experiéncias a partir da educagdo, além da aprendizagem dos contetdos.

Ao ampliarmos esse olhar para o cendrio educacional brasileiro, percebemos que
a articulacdo entre Robotica e ensino vem ganhando espaco nas escolas, acompanhando
movimentos de inovagdo pedagdgica e insercao de tecnologias no curriculo. Entretanto,

isso ndo quer dizer que seja uma tematica nova. A teoria da aprendizagem significativa

¢ A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educagao
(PNE). (Brasil, 2017)



20

por meio das tecnologias foi investigada por muitos estudiosos no século passado, como

Seymour Papert.

Na BNCC, a Robotica aparece no topico referente a reforma nos itinerarios
formativos do Novo Ensino Médio; nas escolas, com a implementagdo de programas
para distribuicao de kits robdticos, pecas plasticas programaveis, disponibilizados pelo
Governo Federal por meio do Ministério da Educagio e Cultura (MEC)’ e pelo Fundo
Nacional de Desenvolvimento da Educagdo (FNDE)®. Isso busca fortalecer a educagéo

tecnoldgica e o ensino de disciplinas como a Matematica, Ciéncias e Informatica.

A proposta que esta estruturada nos fundamentos das Metodologias Ativas’
(Dewey, 1959; Rogers, 1973; Papert, 1980; Freire, 1996; Piaget, 1997; Vygotsky, 1998;
Moran, 2017). Moran (2017, p. 23), salienta que: “as Metodologias Ativas dao énfase
ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em
todas as etapas do processo de aprendizagem, experimentando, desenhando, criando,
com a orientagdo do professor”. O protagonismo do aluno também ¢ defendido por
Freire (1996) que argumenta ser a aprendizagem impulsionada por desafios, pela
resolugdo de problemas por meio de aprendizados j& consolidados pelos sujeitos, para

que — assim — novos conhecimentos sejam construidos ou aprimorados.

Ademais, a utilizagdo de artefatos tecnoldgicos em sala de aula esta atrelada a
uma das 10 Competéncias Gerais da BNCC, a 5 Competéncia Geral, referente a
Cultura Digital, que propde aos estudantes compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo (Brasil, 2018). Busca-se também, mediante ao
uso da Robotica no ambiente escolar, trabalhar com a transdisciplinaridade, visando
desenvolver o aprender fazendo e a Educacdo STEM - Science, Technology,

Engineering and Math - que envolve Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica.

Apesar das intengdes do Governo, referente ao uso de artefatos roboticos no
contexto escolar, muitos destes kits estdo guardados em caixas dentro das escolas ou
pela falta de orientagdao de uso desses equipamentos ou pela insegurancga por parte dos

professores de utilizarem tecnologias na sala de aula.

7 O Ministério da Educagio e Cultura (MEC) é um 6rgdo do Governo federal cuja finalidade ¢ definir e
implementar politicas publicas de educac@o em todo pais, desde o Ensino Infantil ao Ensino Superior.

8 O Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagdo é uma autarquia, vinculada ao Ministério da
Educagao e Cultura. A finalidade do FNDE ¢ transferir recursos financeiros e prestar assisténcia técnica
as instituigdes municipais, estaduais e ao Distrito Federal, buscando garantir uma educagio de qualidade a
todos os estudantes.

® E a concep¢io de colocar o aluno em estado de mobilizagdo, utilizando recursos e abordagens
adequados para os alunos e para os conteudos e objetivos definidos.
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Kalinke (2014, p. 27) diz que:

A maioria dos professores apresenta um grau de envolvimento muito
pequeno com a tecnologia nas suas atividades escolares e, em muitos
casos, ela ainda ¢ vista com muita relutancia ou desconhecimento. Isso
gera uma utilizagdo substancialmente menor do que aquela demandada
pela velocidade da integragdo de tecnologia ao cotidiano do homem e
da sociedade.

A falta de conhecimento e de formagao de pedagogas e demais profissionais da
educagdo relacionado as TD pode limitar o uso destes dispositivos tecnologicos em sala
de aula. Um curso de Robdtica tem um custo consideravel no mercado, além do proprio
sistema de ensino sobrecarregar os professores. Quando os kits robdticos sao utilizados
no contexto educacional, a maioria dos profissionais os utiliza como blocos de
montagem e desmontagem. Ademais, Junior et al. (2010) — mediante a um
levantamento bibliografico sobre produgdes cientificas no Catdlogo de Teses e
Dissertagdes da CAPES, em relacdo a aplicagdo da Roboética Educacional — afirmam a
existéncia de lacunas em relacao a estudos que justifiquem a sua utilizagao no ambiente

escolar para além da instrumentaliza¢do e montagem e desmontagem de blocos.

Diante disso, a pesquisa se justifica pela relevancia de sua dimensdo pessoal,
académica e social, oferecendo contribuigdes para a RE, campo em expansdo na
Educagdao Matematica. A justificativa académica e teorica deste estudo reside na lacuna
identificada na literatura da area. Embora a RE tenha sido investigada nas ultimas
décadas, muitas pesquisas se concentram em demonstrar seu impacto na motivac¢ao e no
engajamento das criangas. Existe uma brecha sobre como esse recurso tem sido
trabalhado para a aprendizagem significativa de conceitos matematicos pelas criangas,
principalmente nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, etapa do ensino que necessita

que o concreto seja mais trabalhado do que o abstrato.

O uso da RE como recurso tecnoldgico de aprendizagem permite a utilizagao de
artefatos roboticos de forma pratica, como uma complementacdo das aulas de
Matematica, buscando trabalhar os processos de aprendizado dos estudantes, oferecendo
atividades ladicas em um ambiente de conhecimento atrativo que pode fomentar o
interesse e curiosidade dos estudantes. As atividades possuem uma relevancia para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor das criangas; a escola deve ser uma
grande aliada no sentido de oferecer aos educandos uma pratica educativa voltada para a

exploragdo do ludico (Hendler, 2010).

Como salientado por D'Ambrosio (2013), a Matematica deve ser vista para além

das formulas e equagdes; devendo ser, portanto, mobilizada e ensinada para promover a
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paz. Ademais, a utilizagdo da RE como pratica pedagdgica no ensino de Matematica
pode promover um ensino dindmico, propiciando que o estudante desenvolva
competéncias e aprenda a utiliza-las, desenvolvendo habilidades e permitindo que os

alunos e professores trabalhem juntos em colaboragao.

A RE, devido a sua natureza multidisciplinar, pode ser utilizada como recurso
tecnologico na formagdo de estudantes de todos os niveis de ensino, da Educagdo
Infantil ao Ensino Superior (Santos; Sobral Janior, 2020; Campos, 2017). Nessas
perspectivas, a Robotica emerge como recurso tecnologico de aprendizagem Unico que
pode oferecer o “aprender fazendo”, bem como atividades ludicas em um ambiente de

aprendizagem atrativo que fomenta o interesse e a curiosidade dos alunos (Campos,

2017).

Corroborando o pensamento de Campos, D’Abreu (2014) ressalta que a
Robdtica tem tomado uma nova forma, deixando de ser eminentemente para a producao
de robos para se constituir um novo mediador nos processos de ensino e aprendizagem.
Neste contexto, surge o problema da pesquisa que deu origem a essa dissertagdo: Como
a Robdtica Educacional pode ser integrada a atividades de figuras geométricas nos

Anos Iniciais do Ensino Fundamental?

Em consonancia a referida questdo, o objetivo geral da pesquisa foi o de
investigar o uso pedagogico da Robotica na abordagem de formas geométricas nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. J4, os objetivos especificos foram assim

delimitados:

e Analisar pesquisas cientificas realizadas entre 2015 e 2025 sobre o uso da
Robdtica Educacional na pratica docente e na aprendizagem de contetidos
matematicos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental a partir de um

levantamento bibliografico.

e Investigar como, em atividades com robotica educacional, as criangas mobilizam
e articulam propriedades e caracteristicas de formas geométricas em suas

construgdes, explicacdes e decisoes.

e Investigar como criangas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental se envolvem

com atividades que integram Robdtica Educacional e Geometria.

Assim, a pesquisa busca evidenciar as contribui¢cdes da Robotica Educacional para o

ensino de Geometria, oferecendo subsidios para a pratica pedagogica nos Anos Iniciais.
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3 Metodologia e Analise de Dados

Essa dissertacdo apresenta uma pesquisa desenvolvida na perspectiva
qualitativa, sendo composta por quatro capitulos, no formato de artigos, cada qual com
suas respectivas referéncias. De acordo com Neves (1996, p. 1), a pesquisa qualitativa
ndo busca enumerar ou medir eventos. Ela serve para obter dados descritivos que
expressam os sentidos dos fenomenos. O Memorial que antecede essa introdugdo,
trata-se de consideragdes iniciais acerca da minha trajetoria pessoal e académica,
aspectos e vivéncias que foram fundamentais para a delimitagdo do tema desta

pesquisa.

Como dito anteriormente, esta pesquisa teve carater qualitativo. A pesquisa
qualitativa no campo da educagdo, por sua natureza exploratdria, permite aos individuos
refletirem sobre o assunto abordado. Nesse caso, consiste em como a Robodtica
Educacional pode ser integrada a atividades de Geometria nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Consoante, André (2005) sugere que a base de uma abordagem
qualitativa € a visao de que o conhecimento ¢ traduzido em um processo socialmente

construido trazendo significado as interagdes e experiéncias cotidianas.
A perspectiva de Minayo (2001, p. 14) ressalta essa ideia; para ela:

A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a
um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos
fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
variaveis.

Conforme Bogdan e Biklen (1994), as investigacdes qualitativas consistem em
um tipo de pesquisa que apresenta um forte cunho descritivo, caracterizando e
detalhando as particularidades do fendmeno estudado. E uma abordagem que valoriza a
exploracdo de toda a riqueza de informacgdes inerentes ao objeto de estudo, sem deixar
de apresentar aspectos entendidos como triviais. Para explorarmos essa riqueza de

informacgdes, foi usado o método de Observacao participante.

A observagdo nasceu com os cientistas sociais norte-americanos, principalmente
com os antropologos (Marconi; Lakatos, 2003), emergindo como uma proposta
metodoldgica que surge a partir das crises nas Ciéncias Sociais e na Psicologia Social
em meados dos anos 1960 (Branddo; Streck, 2006). Tem sua origem na filosofia
aristotélica, sem, contudo, nesta filosofia se constituir numa metodologia. No capitulo
“Observacao direta e pesquisa qualitativa”, de 2008, Jaccoud e Mayer ressaltam que a

observagao dos fendmenos € o ntcleo de todo procedimento cientifico. A observagao
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segue sendo um instrumento de producdo de dados, um instrumento para analise

interpretativa.

A observagao participante — portanto — refere-se a uma estratégia de pesquisa na
qual o observador e os observados se encontram em uma relagdo de interagdo que
ocorre no ambiente de trabalho dos observados. Estes passam a ser vistos ndo mais
como objetos de pesquisa, mas como sujeitos que contribuem para o estudo (Serva;

Jaime Junior, 1995).

Minayo (2002, p. 59) utiliza a terminologia geral “Observacdo Participante”.

Para a autora, esta técnica:

[...] se realiza através do contato direto do pesquisador com o fendmeno
observado para obter informagdes sobre a realidade dos atores sociais
em seus proprios contextos. O observador, enquanto parte do contexto
de observagdo, estabelece uma relagdo face a face com os observados.
Nesse processo, ele, ao mesmo tempo, pode modificar e ser modificado
pelo contexto. A importancia dessa técnica reside no fato de podermos
captar uma variedade de situagdes ou fendmenos que nao sdo obtidos
por meio de perguntas, uma vez que, observados diretamente na propria
realidade, transmitem o que hd de mais imponderavel e evasivo na vida
real.

A Observagdo Participante pode se dar numa “imersao” total na vida do grupo,
dai a ideia de “participante”, que ¢ um dos extremos, segundo Minayo (2002). O outro
extremo ¢ uma Observacdo Participante totalmente neutra, isolada: um corpo estranho
junto ao grupo que observa. Para evitar excessos dos dois lados, sugere-se um espago de
variaveis, entre um e outro: a chegada ao campo — a “entrada” no campo de pesquisa —
em que o pesquisador esclarece o seu papel e recebe ou ndo afetividade e a

receptividade desse grupo.

Conforme ressaltado por Minayo (2002), a Observagao Participante permite que
o observador se porte de maneira mais flexivel na compreensdo e interpretagdao de
atitudes, discursos e duvidas. Buscamos, no caso desta pesquisa, dialogar com as
criangas para compreendermos seus discursos, j& que —na observagdo participante — o

dialogo ¢ a peca-chave.

Corroborando com isso Brandao e Streck (2006), para quem a palavra 'didlogo’' é
um conceito fundamental. O didlogo ¢ o fundamento de qualquer interagdo humana; ele
permite o enriquecimento cultural, a troca e a partilha de ideias, o que buscamos

potencializar em nossa pesquisa mediante a uma roda de conversa'®. Os autores

' A Roda de Conversa é uma possibilidade metodoldgica para uma comunicagdo dinimica e produtiva
entre estudantes e professores na educacgdo basica. Essa técnica apresenta-se como um rico instrumento
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ressaltam que o didlogo ¢ mais que uma ferramenta pedagogica: ele esta
automaticamente posto nos processos de interagdo dos sujeitos; com ele, € possivel a
(re)construcao de conhecimento. Ressaltam que "¢ do constante didlogo ndo doutrinério
de parte a parte que um consenso sempre dindmico e modificavel deve ir sendo

construido" (Brandao; Streck, 2006, p. 43).

Os dados foram produzidos na Escola Municipal Almiro Paraiso, institui¢ao de
tempo integral, localizada na zona rural do municipio de Vigosa—MG. Os participantes
da pesquisa foram 17 criancas das turmas do quarto e do quinto anos do Ensino
Fundamental com o proposito de responder o objetivo geral desta pesquisa. Foram
realizados quatro encontros de 50 minutos, no periodo vespertino, destinado a execucao
de projetos. Durante a realizacdo dos encontros, contamos com o apoio técnico e
pedagogico de Silvana Santos, Danilo Pedra, Mayara Bonifacio e Leticia Almeida,
integrantes do Grupo de Atencao as Tecnologias na Educa¢do (GATE), os quais atuaram

como assistentes de pesquisa.

Os encontros foram divididos em quatro etapas: na primeira, foi realizada uma
contagao de histéria as criangas, buscando sondar seus conhecimentos prévios a respeito
das figuras planas e contextualizar as atividades seguintes. Foram utilizados fantoches
como recurso para auxiliar a narragdo do conto “A vila das formas geométricas: As
formas das coisas” (Adaptada pela pesquisadora) (Ferreira, 2021). Como forma de
registro, os estudantes desenharam a parte que mais lhes chamou a atencdo durante a
atividade. No segundo encontro, ocorreu uma aula de Introducdo a Robotica, visando
apresentar para as criangas os conceitos basicos de programacgao, o robo de esteira e o

aplicativo TAGBOT produzidos no laboratério do NERo.

Nos terceiro e quarto encontros, realizamos atividades investigativas com o robo
esteira, denominado QuadraddoBot pelas criangas. Destacamos que o modo como o0s
dados da pesquisa foi produzido, associa esse estudo a uma agdo extensionista. Diante
disso, entendemos que a pesquisa — associada a extensao — pode ser vista também como
uma oportunidade para trabalhar Roboética em consonancia com os conteudos
geométricos, promovendo, deste modo, experiéncias com tecnologias digitais nesta
escola. Por se tratar de uma instituicdo que oferece ensino em tempo integral, ha ampla
abertura para a realizagdo de projetos interdisciplinares que evidenciem aderéncia a

educagdo integral e que sejam afinados com os interesses ¢ necessidades das criangas.

para ser utilizado como pratica metodoldgica de aproximacédo entre os sujeitos no cotidiano pedagogico
(Melo; Cruz, 2014).
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Esclarecemos que a producao de dados dessa pesquisa foi aprovada pelo Comité
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Vigosa (CAAE:
83347324.1.0000.5153). O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi
entregue assinado pelos responséaveis e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

(TALE) foi lido e aceito pelas criangas participantes.

4 Estrutura da Dissertacao

A dissertacdo foi organizada no formato Multipaper, consistindo em uma
coletanea de trés artigos e seguindo as considera¢des de Grant e Reed (2006) possuindo
um resumo, uma introducao, artigos completos e uma conclusao final. Salientamos que
iniciamos a dissertagdo com um memorial apresentando as motivagdes pessoais e
académicas da pesquisadora para a escolha da temdtica RE na aprendizagem de
conteudos matematicos nos Anos Iniciais. Dividimos cada bloco deste estudo como
Capitulos. O Capitulo I aborda a apresentagdo da pesquisa, contendo Introducao,
Justificativa, Problema de pesquisa, Objetivos, Metodologia, Analise e Estrutura da

Dissertacao e Referéncias.

O Capitulo II se refere ao primeiro artigo, tratando-se de um estado do
conhecimento, que analisou dissertagdes sobre o uso da Robotica Educacional no ensino
e aprendizagem de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental ao longo dos
ultimos quinze anos. Além disso, consideramos estudos que se assemelham,
vislumbrando possiveis aspectos convergentes e divergentes nas pesquisas. Para orientar
essa analise, adotamos o seguinte questionamento: “Quais pesquisas tém sido realizadas
sobre 0o uso da Robotica Educacional no ensino e aprendizagem de Matematica nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental?”. Baseado na pergunta, dividimos as oito
dissertacdes encontradas em duas categorias de andlise, a saber: ) Robotica
Educacional como recurso pedagogico para a aprendizagem de Matematica;, 2) O uso
da Robotica Educacional na formagdo e pratica docente. Com esse artigo, objetivamos
analisar como a RE est4d sendo usada para o ensino e aprendizagem de matematica no
EF. Por meio da investigagdo, encontramos lacunas nas pesquisas e apresentamos

possibilidades para estudos futuros no ambito da RE.

No Capitulo III, apresentamos o segundo artigo buscando investigar como — em
atividades com robotica educacional — as criangas mobilizam e articulam propriedades e

caracteristicas de formas geométricas em suas construcdes, explicacdes e decisdes por
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meio do aplicativo TAGBOT integrado ao robo de esteira. A metodologia utilizada
neste estudo se enquadra na abordagem qualitativa de pesquisa, e os dados foram
produzidos na Escola Municipal Almiro Paraiso, instituicdo de tempo integral,
localizada na zona rural do municipio de Vigosa-MG e ocorreu no turno vespertino.,
destinado a execugdo de projetos. Os sujeitos da pesquisa foram estudantes do quarto e
do quinto anos do Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Com a aplicacdo de uma
sequéncia de atividades geométricas de Pensamento Computacional plugado e
desplugado, foi proposto que as criangas desenvolvessem algoritmos, com base nos
comandos do aplicativo, para que o artefato robotico reproduzisse figuras geométricas
planas. Desta maneira, os estudantes puderam se apropriar das caracteristicas e

propriedades das figuras geométricas do triangulo equilatero e quadrado.

Por fim, o Capitulo IV aborda o terceiro e ultimo artigo desta dissertagdo.
Visamos — neste texto — investigar como criangas dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental se envolvem com atividades que integram Roboética Educacional e
Geometria. Por meio da ludicidade e do brincar, investigamos como os estudantes se
engajaram e tém a curiosidade despertada ao participar e realizar tarefas que

envolveram robd, programagao e conteudos geométricos.

Como forma de tecer os resultados apresentados, bem como explicitar as lacunas
encontradas e fomentar estudos futuros, encerramos esta dissertacdo com as

Consideracoes Finais.
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ARTIGO 1

ROBOTICA NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA NOS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL"

Resumo

O presente artigo tem como intuito apresentar os resultados de um levantamento bibliografico que
analisou trabalhos sobre o uso da Robdtica Educacional nos processos de ensino ¢ aprendizagem de
Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental nos ultimos quinze anos. Para tanto, realizamos um
Estado do Conhecimento, utilizando o Catdlogo de Teses e Dissertagdes da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Banco de Dados Abertos de Teses e
Dissertacdes (BDTD) e o Google Académico considerando o periodo de 2010 a 2025. Identificamos nas
dissertagdes que o foco estd na utilizagdo da Robdtica Educacional como recurso de ensino e
aprendizagem de conteudos matemdticos e na formacdo e pratica docente. Diante desse cendrio,
consideramos pertinente o desenvolvimento de pesquisas sobre o uso da Roboética Educacional nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, especialmente no ensino de Matematica. Tal necessidade se justifica
tanto pela crescente distribuigdo de kits robdticos as institui¢des escolares quanto pela ainda limitada
compreensdo, por parte de muitos profissionais da educagdo, acerca de suas possibilidades pedagdgicas,
lacuna que se evidencia, sobretudo, nos cursos de formacdo em Pedagogia.

Palavras-chave: Estado do Conhecimento. Educa¢do Matematica, Educagdo Basica. Artefatos
Roboticos. Pedagogia.

1 Introduciao

Este artigo consiste em um levantamento bibliografico que integra uma pesquisa
de mestrado'?, com foco na aprendizagem de figuras geométricas planas, com uso de
um artefato robdtico, por criangas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Schefter e
Binotto (2023) ressaltam que o ensino de Matematica, da Educagao Infantil aos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, necessita ser trabalhado de maneira significativa e
voltado aos interesses dos estudantes. As tecnologias digitais hd algum tempo vém

contribuindo para a Educagao (Scheffer; Binotto, 2023).

Borba et al. (2016) ressalta o uso gradativo e permanente de Tecnologias
Digitais na educag¢do, bem como a apropriagdo dessas tecnologias no contexto

educacional, principalmente referente ao ensino de Matematica. Segundo esses autores:

[...] é fundamental explorarmos ndo somente os recursos inovadores de uma
tecnologia educacional, mas a forma de uso de suas potencialidades com base
em uma perspectiva educacional. [...] Dessa forma, buscamos formar cenarios
de investigacdo Matematica, ou seja, um ambiente heuristico, de descobertas,

' Salientamos que uma versdo preliminar deste artigo foi publicada nos Anais do Simp6sio Internacional
de Tecnologias em Educagdo Matematica (SITEM) em novembro de 2025.

12 Cabe esclarecer que este artigo integra uma dissertacio de mestrado desenvolvida no Ambito do
Programa de Pos-Graduag@o em Educag@o da Universidade Federal de Vigosa (Oliveira, 2026). A referida
pesquisa integra os projetos de pesquisa financiados pela Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de
Minas Gerais (FAPEMIG) "Educagdo Matematica e Robotica Social: potencialidades e desafios no
contexto da Educagdo Basica" (FAPEMIG APQ-04493-23) e "Formagdo de Professores para
Transformagdo da Educagdo Basica por meio da Robotica Educacional" (FAPEMIG APQ-06673-24),
ambos coordenados pela profa. Dra. Rejane Waiandt Schuwartz de Carvalho Faria.
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de formulagdo de conjecturas acerca de um problema e busca por possiveis e
diversificadas solugdes (Borba et al., 2016, p. 49).

Diante disso, torna-se necessario realizar uma analise das tecnologias digitais
para avaliar as possibilidades pedagdgicas em cada contexto, de modo a contribuir para
na formacdo dos alunos nas aulas. Um exemplo de tecnologias digitais das quais se
pode utilizar em sala de aula ¢ a Robotica Educacional (RE). A RE vem ganhando
espaco no ambiente escolar como um recurso que estimula o ensino e a aprendizagem,
podendo desenvolver habilidades importantes, como o pensamento critico e a resolugao
de problemas (Alimisis, 2013). Por meio da criagdo de mecanismos robdticos — e
mediados pelo professor — os alunos podem se envolver na discussdo de caminhos para
que essa criacdo aconteca e, nesse processo, aprender diferentes conceitos € nogodes

importantes as disciplinas (Vilaga; Santos, 2023).

Considerando o exposto, esse artigo tem como objetivo apresentar os resultados
de um levantamento bibliografico sobre o uso da Robdtica Educacional no ensino e na
aprendizagem de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental nos ltimos

quinze anos.
2 Robotica Educacional

Mill e César (2013) afirmam que a Robdtica Educacional possibilita a criagdo de
um ambiente dindmico para os processos de ensino e aprendizagem, possibilitando que
o aluno descubra coisas sobre a Robotica e sobre outras areas de conhecimento por
meio dela, de forma dinadmica. Zilli (2004) — por sua vez — salienta que a Robotica
Educacional contempla o desenvolvimento pleno do aluno, pois propicia uma atividade
dindmica, permitindo a constru¢do cidadd e cultural, tornando-o auténomo,
independente e responsavel. Desde o inicio do processo de escolarizacao, a utilizagdo da
Robotica pode favorecer a criagdo de um ambiente de aprendizado dinamico,
possibilitando o desenvolvimento e dando sentido e novas dimensdes aos conceitos de
fisicos, matematico e tecnologicos. Nas aulas dessas disciplinas, os estudantes podem
passar a desenvolver seus conhecimentos com mais profundidade, o que pode contribuir
para aumentar o interesse por essas areas ¢ — posteriormente — melhorar os resultados

nos estudos (Reiss, 2021).

Por ter caracteristica inovadora, a Robotica pode atrair e despertar o interesse de
diferentes faixas etarias; articulada nas escolas, podera inovar as estratégias e 0s

métodos de ensino. A partir de experiéncias com Robotica Educacional, o aluno pode se
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sentir atraido e convidado a participar de uma nova atividade. Nessa dinamica, lhe sera
permitido manusear um robd, algo que ndo estd presente em muitas escolas. Desse
manuseio, ele podera aprender conteudos que antes lhe eram ensinados apenas com 0s
recursos como quadro, giz e atividades em livros. Com base em uma diferente proposta,
poderia ser promovida uma mudanga na sua visao sobre a disciplina que antes — talvez —
considerasse complicada ou tediosa, passando a enxerga-la de uma nova forma e
favorecendo a compreensao dos conceitos. Este despertar de interesse pode contribuir
no bom desempenho deste aluno e provocar ou uma aprendizagem pratica, ou até

mesmo fazer com que deseje ser parte da area.

No que se refere ao uso da Robotica Educacional, observa-se que ela consiste
em uma tendéncia que ja estd consolidada em muitos paises, mas que ainda precisa de
atencdo no Brasil, embora documentos oficiais que orientam o curriculo e a pratica
pedagogica, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), mencionam a sua
importancia, especificamente, no que diz respeito ao componente Matematica. A BNCC
traz as competéncias e habilidades ligadas ao racionar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente. Aprender Matematica também ¢ reconhecer que os
conhecimentos matematicos sdo importantes para compreensao € a atuacdo no mundo
(Brasil, 2018) e o desenvolvimento da aprendizagem ocorre mediante a relagdo entre o

concreto e¢ o abstrato, especialmente em Robotica Educacional. A Matematica e a

O~

Robotica estdo relacionadas entre si. Para a construgdo de robds — por exemplo —
necessario utilizar conceitos matematicos como Geometria para calcular as dimensoes e
proporgdes dos componentes mecanicos, resolugdo de problemas, desenvolvimento de

projetos € modelagem (Santos; Medeiros, 2017).

Zilio (2020) salienta a importancia de pensar em alternativas metodoldgicas para
trabalhar os conteidos matematicos, nos quais seja possivel estabelecer relagdes com o
cotidiano dos estudantes. Percebe-se que o interesse deles aumenta consideravelmente
quando o conteudo faz parte do seu cotidiano, quando ele consegue visualizar uma
utilidade na pratica ou se tal saber faz sentido dentro de seu universo de experiéncias.
Por fim, Silva (2019) destaca que a Robotica Educacional ndo consiste na solugdo dos
problemas enfrentados pela Educagdo Basica; se empregada de forma consciente, pode
favorecer a aprendizagem de contetudos, além de desenvolver nos estudantes atitudes

criticas e proativas potencializando os processos de ensino e aprendizagem.
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3 Metodologia de Pesquisa

Para esse trabalho, realizamos um levantamento bibliografico com o intuito de
situar nosso estudo junto a outros, cujas tematicas se assemelham, de maneira que
possam se complementar, buscando aspectos convergentes e divergentes, além de
identificar lacunas que podem ser preenchidas com a realizacdo de novas pesquisas.

Este estudo se caracteriza como um estado do conhecimento.

Segundo Morosini e Fernandes (2014, p. 155), o Estado do Conhecimento ¢

classificado como:

[...] identificagdo, registro, categorizagdo que levem a reflexdo e sintese sobre
a producdo cientifica de uma determinada area, em um determinado espago de
tempo, congregando periodicos, teses, dissertagdes e livros sobre uma tematica
especifica.

Ademais, Romanowski e Ens (2006) complementam que o Estado
Conhecimento se configura como um estudo em que ndo ¢ analisada uma area do
conhecimento como um todo, apenas um setor das publicacdes. Desta forma, visando
levantar as pesquisas que tém sido realizadas sobre o uso da Robdtica Educacional no
ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, fizemos uma busca —
de novembro de 2024 a maio de 2025 — no Catalogo de Teses e Dissertagdes da
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)">no Banco de
Dados Abertos de Teses e Dissertagdes (BDTD)' e no Google Académico'’.

Torna-se necessario ressaltar que o Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES
ndo apresenta como resultado apenas as pesquisas que contemplem todos os termos
utilizados na busca, mas trabalhos que tenham pelo menos um deles. Diante disso,
obtivemos trezentas e setenta e cinco (375) dissertagdes com o descritor Robdtica
Educacional. Ao realizarmos as buscas, ndo obtivemos nenhum resultado referente a
teses, apenas dissertacdes de mestrado profissional. Dessa maneira, devido ao numero
de pesquisas encontradas, sentimos a necessidade de refinar a busca, partindo desse

primeiro resultado.

13 Disponivel em: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!Pesquisa realizada em: 15 nov.
2024.

" Disponivel em: https://bdtd.ibict.br/vufind/. Pesquisa realizada em 18 jan.2025.

' Disponivel em: https://scholar.google.com.br/?hl=pt. Pesquisa realizada em: 01 fev. 2025.
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Para o aprimoramento, foram adicionados mais dois descritores — Ensino de
Matematica e Ensino Fundamental — sendo encontrados quinze (15) dissertagcdes. Diante
desses dados, foi realizada uma andlise dos titulos das dissertagcdes e excluidas aquelas
que ndo contemplavam os requisitos estabelecidos, que consistiam em pesquisas com
estudantes do Ensino Fundamental, ensino de Matematica e Robotica Educacional.
Selecionamos apenas dissertacdes que remeteram a Robotica Educacional, Ensino de
Matematica e Ensino Fundamental no mesmo trabalho, o que resultou em dez (10)

dissertacdes.

O intuito deste artigo ¢ analisar a Robdtica Educacional como recurso de ensino
e aprendizagem de conteudos matematicos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e
na formagao e pratica docente. Todavia, apenas analisando os titulos, ndo conseguimos
identificar o ano escolar dos alunos; passamos — entdo — por mais uma etapa de
refinamento: a leitura dos resumos das dissertagdes encontradas para identificar o

publico-alvo abordado.

Quando nao conseguimos obter a informagao nos resumos, procuramos no corpo
do texto para identificar os participantes da pesquisa. Desta forma, finalizamos a busca
com um total de quatro (4) dissertagdes: Sendo uma do Programa de P6s-Graduagdo em
Ciéncias da Quimicas e Saude, pertencente a Universidade Federal do Rio Grande Sul
(UFRGS); uma do Programa de Pos-Graduag¢do em Ciéncias, Educacdo Matematica e
Tecnologias Educativas, da Universidade Federal do Parana (UFPR); uma do Programa
de Pos-Graduagdo em Docéncia em Educacdo em Ciéncias e Matematicas, da
Universidade Federal do Parda (UFPA) e uma do Programa de Pds-Graduacdo em

Ciéncias da Computacao, da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) .

Salientamos, que o Banco de Dados Abertos de Teses e Dissertagdes (BDTD)
também ndo apresenta como resultados apenas as pesquisas que contemplem todos os
termos utilizados na busca, mas trabalhos que tenham pelo menos um deles. Diante
disso, obtivemos quarenta e quatro (44) pesquisas, mediante os descritores de Robotica

Educacional, Ensino de Matematica e Ensino Fundamental.

Em algumas pesquisas encontradas, foi possivel identificar estes descritores
apenas no titulo. entretanto, passamos por mais uma etapa de refinamento, que consistiu
na leitura dos resumos das dissertagdes encontradas para identificar o publico-alvo
abordado e, quando ndo conseguimos localizar no resumo esta informagao, liamos o

corpo do texto para identificarmos os participantes da pesquisa. Todavia, duas pesquisas
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que contemplavam os descritores apontavam que o publico-alvo eram turmas do Ensino

Fundamental, sem especificar a série.

Desta maneira, finalizamos a busca com trés (3) dissertacdes. Sendo elas uma do
Mestrado Profissional em Educagdo e Novas Tecnologias, do Centro Universitario
Internacional (UNINTER), uma do Programa de Po6s-Graduagdo em Docéncia em
Educacdao em Ciéncias e Matematicas e Tecnologias Educativas da UFPR e outra do
Programa de Pos-Graduagao em Formagao Cientifica, Educacional e Tecnoldgica da

Universidade Tecnologica Federal do Parana (UFTPR).

No Google Académico — em buscas avangadas — definimos o recorte temporal e
os descritores, o que nos levou, a partir da leitura dos titulos, a selecionar apenas uma
(1) dissertacdo que contemplava o escopo de nossa pesquisa. A dissertacdo foi
elaborada no ambito do Programa de Pos-Graduagdao em Educac¢do em Ciéncias e em

Matematica da UFPR.

Apoés selecionarmos as pesquisas que se tornaram o nosso corpus de analise,
composto por oito trabalhos, buscamos identificar tematicas comuns entre elas, para que
pudéssemos aprofundar a andlise. Deste modo, organizamos tais pesquisas em duas
categorias de andlise, a saber: /) Robotica Educacional como recurso pedagogico para
a aprendizagem de Matematica; e 2) O uso da Robotica Educacional na formagado e

pratica docente.
4 Descricao e Analise de Dados

Neste artigo, visamos apresentar os resultados de um levantamento
bibliografico sobre o uso da Roboética Educacional nos processos de ensino e
aprendizagem de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental nas pesquisas
levantadas e a nossa investigagcdo. Primeiramente, elencamos as categorias definidas a
partir das andlises das dissertagdes. No quadro 1 apresentamos os trabalhos
selecionados e a respectiva categoria em que se enquadram.

Quadro 1 - Dissertacdes selecionadas na busca no Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES,

BDTD, e Google Académico divididos por categorias de analise

Educacional no
Ensino Fundamental I:
Perspectivas e
praticas voltadas
para a

P&s-Graduacdo em
Educacdo em
Ciéncias: Quimica da
Vida e Saude.

Autor(a) Ano Titulo Programa de Banco de Dados
P6s-Graduacao
Charlene Zilio 2020 Robdtica Programa de Catdlogo de Teses e

Dissertacoes da
CAPES
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aprendizagem da

Atividades para
auxiliar o ensino de
Matemdtica
utilizando conceitos
de Pensamento
Computacional e

Matemdtica
Francieli Regina 2023 Pensamento Programa de BDTD
Cristoferi Computacional no P&s-Graduacdo em
Ensino Fundamental Ciéncias, Educagdo
Anos Iniciais: Matemdtica e
possibilidades por Tecnologias
meio da Robdtica Educativas
Educacional
Icleia Santos 2017 Contribuicdo da Mestrado Profissional BDTD
Robdtica como em Educagdo e
Ferramenta Novas Tecnologias
Pedagdgica no
Ensino da
Matemdatica no
Terceiro Ano do
Ensino Fundamental
Yuri Souza Pddua 2020 Proposta de Programa de Catdlogo de Teses e

P&s-Graduacdo em
Ciéncias da
Computacdo

robd iroiromdvel

Dissertacdes da
CAPES

Costa

e conhecimentos de
drea e perimetro de
figuras planas

Autor(a) Ano Titulo Programa de Banco de Dados
Pés-Graduagao
Ana Dariley Peters 2024 A formacdo docente Programa de Catdlogo de Teses e
Sabatke em Robdtica P&s-Graduacdo em Dissertacdes da
Educacional na rede Educacdo em CAPES
municipal de Curitiba Ciéncias e em
e suas implicacoes Matemdtica
nas praticas de
professores que
ensinam matemdtica
Erica Oliveira dos 2020 Robdtica Programa de BDTD
Santos Educacional nas P&s-Graduacdo em
escolas de Curitiba: Formagdo Cientifica,
possibilidades Educacional e
pedagdgicas para o Tecnoldgica
ensino de
Matemdatica com o
Ludobot
Mayara Viniani 2023 Formacgdo Programa de Google Académico
Obadowski Ledur continuada em P&s-Graduacdo em
Ribeiro tecnologias Educacdo em
educacionais: Ciéncias e em
investigagdo do Matemdtica
curso de Robdtica
Educacional para
professores do Ensino
Fundamental do
municipio de Curitiba
em 2022
Thiago Miranda 2023 Robética educativa Programa de Catdlogo de Teses e

P&s-Graduacdo em
Docéncia em
Educacdo em

Ciéncias e
Matemdaticas

Dissertacdes da
CAPES

Fonte: Autoria propria.

Ao analisarmos essas dissertacdes, julgamos necessdrio ressaltar algumas
caracteristicas gerais. Inicialmente, localizamos em quais estados brasileiros as pesquisas
referentes & Robodtica Educacional nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental estdo sendo

produzidas. O Mapa 1 indica — graficamente — a disposicao das pesquisas que geraram as
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dissertacdes selecionadas, de acordo com os estados brasileiros e ainda destacando a

distribuicao por género em relagdo a autoria.

Mapa 1 — Distribuicdo das pesquisas por estados brasileiros e por género.

LEGENDA

o
II Pesquisa feita por um homem

(]
* Pesquisa feita por uma mulher

Fonte: Autoria propria.

A regido Sul concentra o maior nimero de pesquisas realizadas, totalizando seis
(6): uma pesquisa realizada na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRS); outra
no Centro Universitario Internacional (UNINTER); trés na Universidade Federal do
Parand (UFPR) e uma na Universidade Tecnoldgica Federal do Parand (UTFPR). Na
regido Norte, foi localizada uma pesquisa na Universidade Federal do Para (UFPA). Por
fim, na regido Sudeste foi realizada uma pesquisa na Universidade Federal de Sdo Carlos

(UFSCar).

Ainda com base no Mapa 1, observamos que a regido Sul apresenta uma
predominancia entre as oito (8) dissertagdes encontradas em nosso levantamento
bibliografico. Segundo os dados disponiveis no Sistema de Informacdes
Georreferenciadas da Coordenacdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
(GeoCapes)'®, as regides Sudeste e Sul possuem a maior concentragdo de Programas de

Pos-Graduagao, como observado no Mapa 2 atualizado em 3 de setembro de 2024.

' O GeoCapes é uma base de dados que retine informagdes sobre a Pos-Graduagdo stricto sensu no
Brasil. Disponivel em: Acesso em: 06 dec. 2024.
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Mapa 2 — Distribuicao de Programas de Pés-Graduacgao no Brasil

W De 1 Até 46
1 De 47 At 112

B De 188 Até 922

Fonte: GeoCapes.

Outro ponto em destaque refere-se a autoria das pesquisas. A distribuicdo por
género indica uma predominancia feminina, sendo seis (6) estudos produzidos por
mulheres. Algumas pesquisas de mestrado e doutorado, na é4rea da educagdo, estdo
atreladas as mulheres com carreiras na docéncia, devido a varios fatores historicos, sociais
e culturais. Segundo a pesquisa Educational Robotics and the Gender Perspective
realizada na Itdlia pelas autoras Bagattini, Miotti ¢ Opereto (2021), ha varias razdes para
as mulheres optarem pela drea da Educagdo, uma delas ¢ a oportunidade de conciliar a
vida profissional com a pessoal. Bagattini, Miotti ¢ Opereto (2021) também apontam que
areas relacionadas a Ciéncias, Tecnologias, Engenharia e Matematica (STEM) apresentam
barreiras para a participagdo feminina, como ambientes de trabalhos masculinizados e

esteredtipos de género desde a infancia.

Percebemos — ainda — que poucas pesquisas estdo vinculadas & Programas de
P6s-Graduacdo em Educagdo. Ainda que ndo seja possivel afirmar de forma definitiva,
observamos que ha uma falta de profissionais da area de Educagdo realizando pesquisas
sobre Robotica Educacional nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. ao que parece, ha
uma predominancia de pesquisadores das areas ditas exatas investigando esse campo.
Uma justificativa possivel para o numero pequeno de pedagogas envolvidas com a
tematica referente ao uso da Robotica no contexto escolar pode estar atrelada a falta de
conhecimento ou de contato com essa tematica na formacdo inicial. Campos (2017)
destaca que os cursos de Pedagogia precisam considerar a construgdo de saberes voltados

a Robotica Educacional, porque tem sido cada vez mais comum a presenca de kits de
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Robdtica nas escolas de Educagdo Basica, principalmente no Anos Iniciais do Ensino

Fundamental, area de atuacdo das pedagogas.

No que se refere, especificamente, a categoria 01: Robotica Educacional como
recurso pedagogico para a aprendizagem de Matematica, o trabalho de Zilio (2020) —de
abordagem qualiquantitativa, intitulado Robodtica Educacional no ensino fundamental:
perspectivas e praticas voltadas para a aprendizagem da Matematica — destaca a
relevancia de propor situacdes problemas para despertar o interesse € a motivacao dos
estudantes. O estudo contou com a participagdo de 130 alunos do 5° ano, de cinco escolas
diferentes do municipio de Farroupilha. A autora aborda os elementos e as implicagdes da
Teoria da Aprendizagem Significativa, no que se refere aos processos de ensino e

aprendizagem de conteudos matematicos.

Ja Santos (2017), na dissertacdo intitulada Contribui¢do da Robdtica como
ferramenta pedagogica no ensino da Matematica no Terceiro Ano do Ensino
Fundamental, com base em uma pesquisa experimental com duas turmas do 3° ano,
buscou observar por meio de aplicagdao de avaliagdes, se a turma que recebeu uma revisao

de conteudo utilizando a Robotica teve um aumento significativo em seu aproveitamento.

Essas pesquisas — de maneira geral — evidenciam que a Robotica apresenta
potencial para a aprendizagem dos estudantes em relacdo a Matematica, além de contribuir
com o desenvolvimento pessoal e de habilidades sociais, como: habilidades de pesquisa,
pensamento criativo, tomada de decisdo, resolucao de problemas, comunicagdo e trabalho
colaborativo (Eguchi, 2010; Benitti, 2012). Para D’Abreu (2014), a Robdtica tem tomado
uma nova forma, deixando de ser eminentemente para a producdo de robds para se
constituir um novo mediador nos processos de ensino e aprendizagem. A Robotica pode
promover o pensamento coletivo e priorizar experiéncias que estimulam a tomada de
decisdes e a responsabilidade, ao mesmo tempo que pode oferecer a interacdo entre os

estudantes.

A dissertacao intitulada Proposta de atividades para auxiliar o ensino de
Matematica utilizando conceitos de Pensamento Computacional e robo programavel,
desenvolvida por Padua (2020), teve como objetivo atrelar o uso da Robotica Educacional
a conceitos de Matematica estimulados a partir do Pensamento Computacional. Em
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental Anos Iniciais: possibilidades por
meio da Robotica Educacional, de Cristoferi (2021), o objetivo consistiu em analisar se as
aulas de Robotica Educacional com a utilizagdo do Kit Atto contribuiram para o

desenvolvimento do Pensamento Computacional na aprendizagem dos alunos dos Anos
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Iniciais do Ensino Fundamental. Os dados foram produzidos com a participagdo de 75

estudantes.

Antes de continuarmos as analises, ¢ necessario entender o que significa
Pensamento Computacional. De acordo com Marques (2019, p. 20), o Pensamento
Computacional (PC) “ndo se refere ao “pensar como o computador”, mas a utilizar as
capacidades cognitivas humanas e os fundamentos da computacdo para formular e
resolver problemas utilizando ou nao os computadores”. O PC tem como intuito
desenvolver o raciocinio logico, na medida que fornece subsidios para resolver um
problema, dividindo-o em subproblemas que visam facilitar e inovar em sua solugdo

(Marques, 2019).

O PC foi impulsionado por Papert, como um mecanismo com potencial para criar
ideias e inovar em solucdes de problemas de ordens diferentes no mundo. Wing (2010)
corrobora o pensamento de Papert no sentido de que o PC esté relacionado a elaboragdo de
problemas e as solu¢des que possam ser efetivamente realizadas e aplicadas em situagdes
reais. Wing (2006) discorre que o PC pode ser visto como uma habilidade vital para o

presente e futuro, tendo sua importancia equivalente a leitura, escrita e aritmética basica.

Dessa forma, Wing (2006) sugere a introdugdo do PC como conteudo curricular.
No Brasil, o PC estd presente na BNCC, documento normativo que orienta institui¢des
escolares publicas e privadas, sendo referéncia para elaboracao curricular e com propostas
pedagbgicas para Educacdo Bésica. Este documento apresenta dez (10) Competéncias
Gerais, que devem ser desenvolvidas durante toda a Educacdo Basica, além de ressaltar

habilidades especificas para cada etapa do desenvolvimento escolar.

A BNCC destaca que o Pensamento Computacional, abrange diversas
competéncias, desenvolvendo habilidades e conhecimentos, como a capacidade de
compreender, analisar, definir, modelar, comparar e automatizar problemas e suas
solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio de desenvolvimento de algoritmos
(Brasil, 2018, p. 472). A mencdo ao uso do PC se faz presente na 5* Competéncia Geral,
referente a Cultura Digital, a qual propde que os estudantes aprendam a compreender,

utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagao.

Assim como a Robotica, o uso do Pensamento Computacional nas instituigdes
educacionais ainda ¢ limitado, mas as escolas t€ém buscado adequar-se as propostas
curriculares (Cristoferi; Rosa; Lisboa, 2021, p. 167). Cristoferi (2021) concluiu que as

principais caracteristicas do Pensamento Computacional sdo relevantes para as aulas de
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Robdtica Educacional, nos momentos de ensino, no curriculo de tecnologias e nas
estratégias de programagdo com as criancas dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Concluiu-se — portanto — que, com base nas pesquisas, que as caracteristicas
do PC sdo relevantes para as aulas de Robdtica Educacional, nos momentos de ensino, no
curriculo de tecnologias e nas estratégias de programacdo com as criangas dos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental.

Em relagdo as pesquisas que abordam, a categoria 2: O wuso da Robdtica
Educacional na formagdo e pratica docente, trata-se de experiéncias de formagao
continuada e praticas dos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental com a

utilizacdo da Roboética como recurso para o ensino de Matematica.

As trés pesquisas realizadas no ambito da UFPR tiveram o objetivo geral comum
de investigar como os docentes da rede Estadual aplicam e utilizam a Robdtica apds
realizarem uma formacao continuada ofertada pela prefeitura de Curitiba. Na pesquisa de
Santos (2020) — Robotica Educacional nas escolas de Curitiba: possibilidades
pedagogicas para o ensino de Matematica com o Ludobot — o foco esta nos profissionais
da educacdo, principalmente para professores e gestores escolares, que atuam na
implementagdo de tecnologias digitais no ambiente escolar, como a Roboética aplicada no

ensino de Matematica.

A autora buscou apresentar de que maneira o Ludobot — um kit de pecas
eletronicas sensores, atuadores e pegas feitas de plastico como conectores — poderia ser
trabalhado com a Robotica Educacional, de modos a trabalhar os conceitos matematicos
com os estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Estes kits foram ofertados
pela Secretaria Municipal de Educagdo de Curitiba as escolas da rede, em 2019, com o

intuito de ampliar um projeto ja existente na area de Robotica.

A utilizagdo de kits roboticos por parte das escolas tem-se tornado mais presente.
A proposta pedagdgica dos kits surgiu com a marca LEGO em parceria com institui¢des,
entre elas o Massachusetts Institute of Technology (MIT), atualmente mais de 50 paises
utilizam os artefatos. A ideia por tras destas pecas programaveis, busca envolver os
estudantes em atividades dindmicas, fazendo parte de um projeto e sendo protagonistas do

seu aprendizado.

Na pesquisa qualitativa de Sabatke (2024) — nomeado A formacgdo docente em
Robotica Educacional na rede municipal de Curitiba e suas implica¢oes nas praticas de

professores que ensinam Matemdtica —, a autora investigou as praticas dos docentes
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utilizando o kit Ludobot no ensino de Matematica. Por meio da analise de uma pesquisas
qualitativa utilizou a perspectiva da Analise de Conteudos de Bardin. Ao analisar os
dados, foi possivel observar que a utilizagdo da Robotica se deu como uma ferramenta
pedagbgica, com os kits roboticos servindo de elemento atrativo para a compreensao dos

contedos matematicos em atividades praticas e jogos.

Na dissertagdo de Ribeiro (2023) — Formagdo Continuada em Tecnologias
Educacionais: investiga¢do do curso de Robotica Educacional para professores do Ensino
Fundamental do municipio de Curitiba em 2022 — a autora buscou contribuir com o
desenvolvimento do Conhecimento Tecnologico, Pedagdgico e do Conteudo (TPACK) dos
professores. Com base em uma abordagem qualitativa de pesquisa, os resultados obtidos
indicaram que a formagao continuada em Robotica Educacional — pautada no TPACK —
pode oportunizar conhecimentos pedagdgicos e tecnologicos dos professores. Ao utilizar
os artefatos roboticos em sala de aula, os profissionais da educagdo perceberam aspectos
positivos em seu uso, o interesse e engajamento por parte dos estudantes e o

comprometimento na realizacao das atividades propostas.

Por fim, a dissertacdo Robdtica educativa e conhecimentos de area e perimetro de
figuras planas, de Costa (2023), apresentou como a formagao de professores para o ensino
de Robotica pode contribuir para o enriquecimento de aprendizados geométricos — como
area e perimetro — além de incentivar a participagcdo de estudantes do 5° ano do ensino
fundamental em Torneios de Robdtica Educativa. A pesquisa objetivou desenvolver um
guia autoinformativo para orientar os professores a prepararem seus alunos para o torneio,

com foco na Geometria.
5 Conclusoes

Com a realizacdo do levantamento bibliografico apresentado, podemos afirmar
que ainda hd muitos caminhos a serem percorridos no que diz respeito aos estudos
referentes ao uso da Robotica no ensino e aprendizagem de Matematica nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Nos trabalhos que analisamos, identificamos a
predominancia de discussdes do uso da Robodtica como aliado para o ensino e
aprendizagem de diversas areas devido a sua natureza multidisciplinar e a formacao

continuada e pratica dos docentes.

Na categoria Robodtica Educacional como recurso pedagogico para a
aprendizagem de Matemadtica, observamos que em um dos estudos — a Robotica — ¢

utilizada como comparag¢do de estudo, afirmando que o aprendizado por meio dela
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apresenta um resultado mais satisfatério do que com os métodos de estudo por fichas.
Entretanto, ndo se deve adotar olhar salvifico para as tecnologias, como uma solucao
para os problemas educacionais, mas devemos observa-la como um recurso para
ampliar as formas de aprender. Ademais, analisamos como a Robotica se correlaciona
ao Pensamento Computacional. A RE permeada pelo PC possibilita que as criangas
desenvolvam diversas competéncias e habilidades, como programar, modelar, analisar e

criar com tecnologias.

J& — na categoria o uso da Roboética Educacional na formacgdo e pratica docente
—sd0 abordadas as experiéncias da formag¢ao continuada e das praticas dos professores
dos Anos Iniciais com a utilizagdo da RE como recurso para o ensino de Matematica.
Por meio do uso de kits roboticos, os educadores desenvolvem artefatos com as criangas
para ensinar conteidos matematicos e analisar como este recurso pode facilitar a

aprendizagem de conteudos especificos como area e perimetro de figuras planas.

Dentre as principais lacunas encontradas, destacamos a necessidade de mais
profissionais da Educacdo discutindo e analisando o uso pedagogico da Robotica
Educacional. Como vimos, as pesquisas estdo ainda concentradas no campo das ciéncias
exatas e falta um enfoque nas percep¢des das criangas em relagdo ao uso de artefatos

roboticos nas aulas.

Essa ¢ exatamente a lacuna que buscamos preencher em nossa pesquisa: um
olhar para o que as criangas pensam sobre 0 seu uso € suas possiveis contribuigdes para
a aprendizagem de conteudos matematicos. Além disso, observamos que ainda ha
necessidade de remover o véu do fascinio da aprendizagem aprimorada pela tecnologia

e propor que seu uso seja de forma intencional e amparada pelo curriculo.

A partir das dissertagdes analisadas, observamos que as pesquisas ressaltam que
a Robodtica Educacional pode permitir aos estudantes serem protagonistas do
aprendizado e aos professores uma possibilidade de interacdo dos artefatos robdticos
com os conteudos matematicos. Entretanto, embora ainda ndo disponhamos de
elementos suficientes para estabelecer afirmagdes conclusivas, nossa pesquisa nos leva
a compreender que o uso da Robotica — integrado ao ambiente educacional — pode ser

uma aliada nas aulas de Matematica.
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ARTIGO 2
O USO DA ROBOTICA EDUCACIONAL COMO RECURSO PARA
COMPREENSAO DE FORMAS GEOMETRICAS

Resumo

Este artigo objetiva investigar como — em atividades com robdtica educacional — as criangas mobilizam e
articulam propriedades e caracteristicas de formas geométricas em suas construgdes, explicagdes e
decisdes. A proposta metodologica é de cunho qualitativo, ¢ os dados foram produzidos na Escola
Municipal Almiro Paraiso, localizada na zona rural do municipio de Vigosa-MG. Os sujeitos da pesquisa
foram estudantes do quarto e do quinto anos do Ensino Fundamental. Os dados foram registrados por
meio de anotacdes em um didrio de bordo, filmagens, fotografias, atividades em folha e roda de conversa
com as criangas. A triangulacdo dos dados foi realizada & luz do Pensamento Computacional e da
Robdtica Educacional enquanto recurso pedagogico. A andlise de dados possibilitou compreender uma
rela¢do entre a aprendizagem de contetdos geométricos mediante ao uso da Robotica Educacional como
recurso didatico. Conclui-se, a partir dos dados analisados, que as atividades desplugadas articuladas a RE
podem contribuir para que as criangas compreendam e explorem as propriedades e caracteristicas das
formas geométricas.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Pensamento Computacional. Tecnologias Digitais. Anos Iniciais
do Ensino Fundamental.

O Ensino de Geometria nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Os conhecimentos matematicos sdo imprescindiveis para os seres humanos. A
Matematica estd presente no cotidiano, desde operagdes matematicas simples até
calculos complexos (Zanette, 2013). Nesse sentido, evidenciamos a importancia do seu
aprendizado desde o inicio da trajetoria de escolarizagdo. O ensino da Matematica nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental é essencial e indissociavel ao desenvolvimento
das criangas, pois possibilita formagao de capacidades intelectuais, na estruturagdo do
pensamento, na agilidade do raciocinio dedutivo, na sua aplicagdo, na resolucdo de
problemas, em situagdes da vida cotidiana, em atividades do mundo do trabalho, e no
apoio a constru¢do de conhecimentos em outras areas curriculares (Alves, 2016; Brasil,

1997).

O curriculo de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental ¢ dividido em
blocos, sendo eles: Numeros; Algebra; Grandezas e Medidas; Estatistica e
Probabilidade; e Geometria. Esta tltima, em especial, ¢ crucial para a aprendizagem de
nogoes espaciais e compreensao do mundo. Como um ramo especifico da Matematica, a
Geometria se faz presente no cotidiano das pessoas, e, corriqueiramente, o0s
conhecimentos relacionados sdo utilizados em diversas circunstancias do dia a dia.

Segundo Fillos, Vianna e Rolkouski (2006, p. 2), o conhecimento geométrico:

[...] esta presente no dia a dia, nas embalagens dos produtos, na arquitetura
das casas e edificios, na planta de terrenos, no artesanato e na tecelagem, nos
campos de futebol e quadras de esportes, nas coreografias das dangas e até na
grafia das letras. Em intimeras ocasides, precisamos observar o espaco
tridimensional como, por exemplo, na localizagdo e na trajetdria de objetos e
na melhor ocupacdo de espacos.
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O ensino da Geometria ¢ — portanto — parte fundamental para que os estudantes
se desenvolvam plenamente. Este ramo da Matemadtica auxilia na compreensdao do
mundo, no raciocinio loégico, na localizagdo e movimento, nas representacdes, em
nogoes de volume, na criatividade, além de possibilitar o entendimento de demais areas
do conhecimento. A Geometria possibilita uma abordagem critica da realidade,
relacionando o conteado com situagdes concretas do cotidiano. Desta maneira, as
criancas partem do concreto para, mais adiante, compreender situagdes abstratas
(Piaseski, 2010; Rabaiolli; Strohschoen; Giongo, 2013). As criangas, ao explorarem e
manipularem objetos, j& fazem o uso da Geometria, conforme explicam Fonseca et al.

(2009, p. 73):

[...] as primeiras experiéncias das criangas sdo geométricas e espaciais, ao
tentarem compreender o mundo que as rodeia, ao distinguirem um objeto do
outro, [...]. Aprendendo a movimentar-se de um lugar para outro, estdo a usar
ideias espaciais ¢ geométricas para resolver problemas. Esta relagdo com a
Geometria prossegue ao longo da vida.

Pavanello (1993) destaca que a Geometria pode também desenvolver o
pensamento critico e autdbnomo. A Geometria € parte fundamental da Matematica, e sua
relevancia € inquestionavel, sendo uma das cinco unidades tematicas do componente
curricular da Matematica na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC
define as habilidades e competéncias necessarias para cada modalidade de ensino. As
instituicdes escolares elaboram seus planos pedagdgicos com base neste documento
normativo, o qual norteia os profissionais da educacdo a viabilizar melhorias no
desempenho escolar. O documento salienta que “a Geometria envolve o estudo de um
amplo conjunto de conceitos e procedimentos necessarios para resolver problemas do

mundo fisico e de diferentes areas do conhecimento" (Brasil, 2018, p. 271).

Assim, nesta unidade temadtica, estudar posi¢do e deslocamentos no espaco,
formas e relagdes entre elementos de figuras planas e espaciais pode desenvolver o
pensamento geométrico dos alunos” (Brasil, 2018, p. 271). Ademais, a BNCC elenca os
conteudos que devem ser desenvolvidos com as criangas de acordo com a sua seriagdo e
esta relacionada ao sentido de localizagdo e movimentagdo, representagao de objetos,
pontos de referéncia, reconhecimento de figuras, planificacdes e caracteristicas,
conhecimentos estes essenciais e preparatdrios para o que serd ensinado ao longo dos

anos escolares.

A seguir, apresentamos todas as aprendizagens essenciais dos conteudos

geométricos que devem ser ministrados no quarto € no quinto anos, devido ao
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publico-alvo desta pesquisa, ressaltando a Unidade Tematica, os Objetivos do

Conhecimento e as Habilidades, conforme a BNCC (Quadro 1).

Quadro 1- Contetdos Geométricos para o quarto e o quinto anos do Ensino Fundamental

OBJETOS DE CONHECIMENTO

HABILIDADES

Localizacdo e movimentacdo:
pontos de referéncia, direcdo e
sentido, paralelismo e
perpendicularismo

(EFO4MA16) Descrever deslocamentos e localizacdo de
pessoas e de objetos no espaco, por meio de malhas
qguadriculadas e representacdes como desenhos,
mapas, planta baixa e croquis, empregando termos
como direita e esquerda, mudancas de direcdo e
senfido, interseccdo, fransversais, paralelas e
perpendiculares.

Figuras geométricas  espaciais
(prismas e pirdmides):
reconhecimento, representacdes,
planificagdes e caracteristicas

(EFO4MA17) Associar prismas e pir@mides a suas
planificagcdes e analisar, nomear e comparar seus
aftributos, estabelecendo relacoes entre as
representacdoes planas e espaciais.

Angulos retos e ndo retos: uso de
dobraduras, esquadros e softwares

(EFO4MA18) Reconhecer dngulos retos e ndo retos em
figuras poligonais com o uso de dobraduras, esquadros
ou softwares de Geometria.

Simetria de reflexdo

OBJETOS DE CONHECIMENTO

(EFO4MA19) Reconhecer simetria de reflexdo em figuras
e em pares de figuras geométricas planas e utilizd-la na
construcdo de figuras congruentes, com o uso de
malhas quadriculadas e de soffwares de Geometria.

HABILIDADES

Plano cartesiano: coordenadas
cartesianas  (1° quadrante) e
representacdo de deslocamentos
no plano cartesiano

(EFO5MA14) Utllizar e compreender diferentes
representacdes para a localizagcdo de objetos no plano,
como mapas, células em planilhas eletrénicas e
coordenadas geogrdficas, a fim de desenvolver as
primeiras nocdes de coordenadas cartesianas.
(EFO5MA15) Interpretar, descrever e representar a
localizacdo ou movimentacdo de objetos no plano
cartesiano (1° quadrante), utilizando coordenadas
cartesianas, indicando mudancas de direcdo e de
sentido e giros.

Figuras geométricas espaciais:
reconhecimento, representacgdes,
planificacdes e caracteristicas

(EFO5MA16) Associar figuras espaciais a  suas
planificacdes (prismas, pirdmides, cilindros e cones) e
analisar, nomear e comparar seus atributos.

Figuras geométricas planas:
caracteristicas, representacoes e
angulos

(EFOSMA17) Reconhecer, nomear e comparar
poligonos, considerando lados, vértices e angulos, e
desenhd-los, utilizando material de desenho ou
tecnologias digitais.

Ampliacdo e reducdo de figuras
poligonais em malhas
quadriculadas:  reconhecimento
da congruéncia dos éngulos e da

(EFO5MA18) Reconhecer a congruéncia dos &dngulos e a
proporcionalidade entre os lados correspondentes de
figuras poligonais em situagdes de ampliagcdo e de
reducdo em malhas quadriculadas e usando
tecnologias digitais.
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proporcionalidade  dos lados
correspondentes

Fonte: Brasil, 2018.

No que se refere ao campo das habilidades, a BNCC ressalta a importancia de
trabalhar os contetidos geométricos mediante ao contexto social das criancgas, pois, desta
forma, elas fazem associagdes e interiorizam os conhecimentos. Segundo Lorenzato
(2018), na vivéncia de cada crianca, vao sendo percebidas e incluidas ao seu

conhecimento as ideias de comparagao, de classificagdo, logica e de medidas.

Ademais, a Geometria ¢ um excelente apoio as demais areas do conhecimento,
como a interpretagdo de mapas em Geografia e na compreensdo do seu papel nas
civilizagdes antigas que registravam seus feitos com imagens na disciplina de Historia
(Lorenzato, 1995). Destacamos ainda a relevancia da Geometria na Informatica, em

programas de computador, utilizado para visualizar imagens, na programagao e na RE.

Desta maneira, entendemos a Geometria como parte fundamental para o
desenvolvimento integral do sujeito. Sua caracteristica interdisciplinar favorece a
comunicagdo entre os mais diversos componentes curriculares da BNCC, além da
formacdo integral dos estudantes, inclusive no uso da RE. Neste contexto,
apresentaremos o cendrio da RE no ensino e aprendizagem de conceitos matematicos a

seguir.
Roboética Educacional no Ensino e Aprendizagem de Conceitos Matematicos

A BNCC dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental busca valorizar as situagdes
ludicas de aprendizagem que desenvolvam novas formas de relagdio com o mundo,
criando possibilidades em ler e formular hipdteses sobre fendmenos, testar, refutar e
elaborar conclusdoes, em uma atitude ativa na constru¢do de conhecimento (Brasil,
2018). Desta maneira, a Robdtica Educacional emerge como uma proposta para engajar
os estudantes de maneira significativa, integrando contetidos de Science, Technology,
Engineering and Mathematics (STEM) com a abordagem do “aprender fazendo” com
atividades “mao na massa” sendo mencionada no documento normativo no que se refere
ao componente da Mateméatica. A BNCC Computacao (Brasil, 2022, p.477) nos trés

eixos da computacdo na Educacdo Basica salienta que:

II - Matematica e suas tecnologias: aprofundamento de conhecimentos
estruturantes para aplicagdo de diferentes conceitos matematicos em contextos
sociais e de trabalho, estruturando arranjos curriculares que permitam estudos
em resolugdo de problemas e analises complexas, funcionais e ndo lineares,
analise de dados estatisticos e probabilidade, Geometria e topologia, Robotica,
automagdo, inteligéncia artificial, programagdo, jogos digitais, sistemas
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dindmicos, dentre outros, considerando o contexto local e as possibilidades de
oferta pelos sistemas de ensino.

Ao propor desafios que exigem trabalho em equipe, comunicacdo eficaz,
aprendizagem diante de erros e tomada de decisdes colaborativas, a Robotica favorece a
constru¢do de ambientes mais dinamicos. Para a Organiza¢do das Nacdes Unidas para a
Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) (2015), tais caracteristicas posicionam a
RE como um recurso pedagdgico para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais que sdo fundamentais para a formacao integral dos estudantes. Santos
e Medeiros (2017) consideram que a Matematica e a Robotica estdo relacionadas devido
ao fato de a maioria dos aspectos roboéticos requerer conhecimentos e habilidades

matematicas.

No que se refere as contribuicdes da Robotica para o processo formativo — em
especial na Matematica — a constru¢do da aprendizagem & promovida por meio da
integragdo entre os conceitos concretos e abstratos, sendo processos fundamentais para
aplicagdo da RE. Sendo assim, os conceitos e termos matematicos emergem na pratica,
impulsionados pela interagdo entre humano e robd, favorecendo o desenvolvimento
progressivo de multiplas habilidades. A constru¢do de robds requer a mobiliza¢do de
conhecimentos matematicos, especialmente no campo da Geometria, ao possibilitar a
criacdo e a andlise de caracteristicas e propriedades de figuras geométricas, e da
Algebra, ao envolver dimensdes, proporcdes, trajetérias de deslocamento e velocidade

(Santos e Medeiros, 2017).

Nascimento (2013) salienta que a RE leva o educando a pensar sobre o
problema, buscando compreendé-lo. No processo de compreensdo, o aluno desenvolve
o PC, tracando estratégias, formulando hipdteses, investigando solugdes, movimentando
habilidades e conhecimentos e tecendo conclusdes. Com envolvimento e dedicagdo, o
aluno estimula sua criatividade o que o leva a pesquisar e descobrir solugdes para as

problematicas do cotidiano, mobilizando conhecimentos construidos em sala de aula.

Em consonancia com essa perspectiva reflexiva sobre tecnologias promovida
pela Robotica Educacional, Paulo Freire ressalta o potencial da televisdo, tecnologia que
— a época — passava por um processo de inser¢ao no contexto educacional, advertindo
que “devemos usa-la, sobretudo, discuti-la”. Nesse sentido, faz-se uma alusdo a RE: ao
utiliza-la, ¢ fundamental problematiza-la, adotando uma postura “criticamente curiosa,

indagadora, critica e vigilante” (Freire, 1996, p. 51-52). Assim, o uso da RE no
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ambiente escolar ndo deve ocorrer de forma descuidada ou acritica; tampouco ser

empregado para fins educacionais sem a devida preparacdo (Freire, 1996).

Dessa forma, o uso da Robotica, articulada as propostas curriculares, pode ser
aliada para o ensino e aprendizagem de conteudos matematicos, possibilitando que os
educandos atuem de maneira ativa no processo de constru¢do do seu conhecimento. No
proximo capitulo, discutiremos a aplicabilidade do Pensamento Computacional,
enfatizando que a Robotica apresenta potencial para promover o desenvolvimento do

PC, especialmente na resolugdo de problemas de forma sistematica e logica.

O Pensamento Computacional: Do Plugado ao Desplugado

Seymour Papert foi um conceituado matematico, pesquisador e pioneiro no
desenvolvimento de tecnologias educacionais, sendo um entusiasta do uso do
computador como uma maquina de ensinar e refletir. Ele investigou como os estudantes
constroem seu conhecimento de maneira criativa, utilizando os computadores no

ambiente educacional (Massa, 2019).

Em 1960, Papert — juntamente com uma equipe de professores do
Massachusetts Institut of Technology (MIT) — criou a linguagem de programagao
LOGO. Dentro desse ambiente, as criangas poderiam programar por meio de comandos
no computador. Para ele, a linguagem poderia ser atrativa para as criangas, favorecendo
o entendimento e a aprendizagem de preceitos implicitos, como conteudos matematicos
e fisicos. Esta abordagem — anos mais tarde — seria chamada de Construcionismo.
Papert visualiza a crianca como construtora do seu conhecimento e entende que, por
meio do uso de computadores, poderiam ampliar as possibilidades de explorar e refletir

sobre os seus processos de pensamento.

Ainda na década de 1980, Papert considera os computadores como uma
inovacdo tecnoldgica e defendia que, por meio do seu uso, havia uma maneira de
repensar questdes educacionais, adaptando as necessidades individuais de cada
aprendiz. Embora Papert tenha sido pioneiro na concepgdo que compreendemos com
“Pensamento Computacional”, ele ndo o definiu. O termo Pensamento Computacional
(PC) se destacou mediante a publicagdo do artigo “Computational Thinking”, de
Jeannette Wing, em 2006, que considerou que o PC ¢ uma habilidade fundamental; por
meio dele, os individuos podem desenvolver o raciocinio légico, projetar sistemas,

solucionar problemas e entender o comportamento humano.

A cientista da computagao (2006, p. 7) salienta que:
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O Pensamento Computacional se baseia no poder e limites de processos
computacionais, sejam eles executados por um humano ou por uma maquina.
Métodos e modelos computacionais nos ddo a coragem para resolver
problemas e projetar sistemas que nenhum de nés seria capaz de enfrentar
sozinhos.

A autora ressalta que o PC vai além da programagao: trata-se de uma maneira de
pensar que complementa o raciocinio matematico e de engenharia (Wing, 2006).
Corroborando, Mestre (2017, p. 9) diz que: “[...] o PC busca abordagens algoritmicas
para dominios de problemas, utilizando niveis de abstragcdo, diferentes formas de

representacoes, decomposi¢ao e modularizagao.”

De acordo com Brackmann, o PC estda fundamentado em Quatro Pilares
essenciais para a resolu¢cdo de problemas: decomposi¢do; reconhecimento de padrdes;

na abstracao e no algoritmo. Brackmann (2017, p. 33) conceitua cada um dos pilares:

[...] o Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo
e abri-lo em pedacos menores e mais ficeis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando problemas parecidos
que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE
PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto
informacdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por ultimo, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos 36
subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou regras
utilizadas para criar um codigo, ¢ possivel também ser compreendido por
sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugdo de
problemas complexos eficientemente, independentemente da carreira
profissional que o estudante deseja seguir.

Segundo Barr e Stephenson (2011), o ensino do Pensamento Computacional
deve ser realizado de forma integrada ao curriculo escolar, por meio de atividades que
envolvam programagdo, Robdtica, jogos e outras tecnologias. Assim como Papert, Wing
e Brackmann salientam a importancia de incentivar o PC desde a infancia e considera
que seu papel ¢ fundamental para o desenvolvimento, sendo mencionada na BNCC. No
documento, o termo PC foi — inicialmente — vinculado ao ensino de Matematica,

destacando a importancia do seu desenvolvimento na algebra.

Sobre esse aspecto, o documento norteador diz que:

Pensamento Computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugdes, de forma metodica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos (Brasil, 2018, p. 474).

Embora na BNCC sejam destacados os objetivos de aprendizagem e habilidades
para as etapas da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental, o conceito do PC nao ¢

abordado com mais profundidade. J& na BNCC Computagdo, sao destacadas trés
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dimensdes tecnoldgicas: O Pensamento Computacional, a Cultura Digital e o Mundo

Digital.
Sobre a Cultura Digital, a BNCC explica que:

Envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e
distribuir a informagdo de maneira segura e confiavel em diferentes artefatos
digitais — tanto fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais
(internet, redes sociais e nuvens de dados, entre outros) —, compreendendo a
importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger a informagao
(Brasil, 2018, p. 474).

Em relagdo ao Mundo Digital, ¢ citado que ele:

Envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensio
dos impactos da revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na
sociedade contempordnea, a construgdo de uma atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos
usos possiveis das diferentes tecnologias e aos contetdos por elas veiculados,
e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressao de solugdes
e manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica (Brasil, 2018, p.
474).

A BNCC ressalta que associado ao pensamento Computacional estd a
importancia dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas
aulas de Matematica. Um algoritmo ¢ uma sequéncia finita de procedimentos que
permite resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo ¢ a decomposi¢do de
um procedimento complexo em suas partes mais simples — relacionadas e ordenadas —
permite que ele possa ser representado graficamente por um fluxograma (Brasil, 2018,

p. 271).

Cumpre salientar que o PC nido est4d somente ligado apenas ao computador ou as
demais tecnologias digitais. O PC desplugado emerge como recurso para institui¢des
que ndo possuem equipamentos tecnologicos, mas buscam desenvolver no¢des basicas
de computagdo e raciocinio logico. Batista (2024) conceitua o Pensamento Desplugado
como um conjunto de atividades pedagogicas que utiliza de jogos quebra-cabegas e
outros recursos fisicos para ensinar os conceitos computacionais. Existem diversas
formas de trabalhar os conceitos da programag¢ao sem o uso de dispositivos tecnologicos

como as sugeridas por Batista (2024, p. 32):

Uso de metaforas fisicas: utilize objetos tangiveis, como cartdes, blocos,
cordas ou papel colorido, para representar conceitos abstratos da computagao,
como algoritmos, estruturas de dados e operagdes logicas. Isso ajuda os
alunos a visualizarem e compreenderem melhor os conceitos. Storytelling e
Role-Playing: incentiva os alunos a criarem histérias ou jogos de
representacdo onde devem “programar” o comportamento de personagens ou
resolver problemas por meio de sequéncias 16gicas de eventos. Isso ajuda a
desenvolver habilidades de pensamento algoritmico e logico. Atividades de
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Simulagdo: crie atividades que simulem processos computacionais do mundo
real. Por exemplo, simular uma rede de comunicagdo usando pessoas como

[T T)

nés” ¢ passando mensagens para demonstrar conceitos de redes e
comunicagdo de dados.

Desta maneira, corroborando o que diz Batista (2024), no que se refere a
atividade de simulagdo, a primeira parte das atividades propostas nesta pesquisa — que
serdo discutidas adiante — visam a elaboragdo de um algoritmo de forma desplugada,
buscando trabalhar a nogdes de programagao para que as criangas possam compreender
o comando e operar o algoritmo desenvolvido no aplicativo atrelado a um robd de
esteira. O PC Desplugado consiste em um recurso educacional acessivel para
aprendizagem de conceitos computacionais, permitindo que os estudantes se engajem e
participem efetivamente do processo, além de desenvolver habilidades de trabalho em

grupo e de comunicacao.

Com base nas concepgdes do PC e da RE e por meio das consideracdes de Freire
(1981) propondo que a formagdo do aluno seja também a partir de experiéncias de
exploracdo e investigacdo, propusemos nesta pesquisa um conjunto de atividades

desplugadas e plugadas que serao explicitadas na secao a seguir.
Metodologia

A pesquisa que originou esse artigo ¢ de carater qualitativo, uma vez que se
concentrou na compreensdo € na interpretacdo dos fendmenos estudados. Por meio da
pesquisa qualitativa, ¢ possivel observar, investigar, aprofundar e analisar experiéncias
grupais ou individuais, praticas do cotidiano, relagdes sociais, comunicagdes de planos e
programas, diferencas regionais nos resultados de politicas sociais ou mesmo
investigacdo de documentos de politicas e programas, sejam eles escritos, imagens,

filmes ou outros (Brasil, 2023).

A esse respeito, Merriam (1998) defende que a pesquisa qualitativa envolve a
obtencdo de dados descritivos na perspectiva da investigagdo critica ou interpretativa,
com o objetivo de decodificar e traduzir o sentido dos fatos e acontecimentos. Desta
forma, ¢ possivel fazer a triangulagdo dos dados encontrados juntamente com a

literatura, atividades realizadas e com a subjetividade dos pesquisadores.

Nesta pesquisa, demos um enfoque as figuras planas do quadrado e tridngulo
equilatero. A motivagdo da escolha destas figuras se justifica devido a BNCC propor
que as criangas desenvolvam habilidades em classificar e comparar figuras planas, como
triangulo, quadrado, retingulo, trapézio e paralelogramo, em relacdo a seus lados

(quantidade, posi¢des relativas e comprimento) e vértices e reconhecer, nomear e
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comparar poligonos, considerando lados, vértices e angulos, além de desenha-los,
utilizando material de construcdo geométrica ou tecnologias digitais (Brasil, 2018, p.
289-295). O estudo da Geometria Plana ¢ crucial para a compreensao da realidade e do
reconhecimento das propriedades geométricas. Neste contexto, a investigacao de carater
qualitativo se mostra relevante nesse estudo, por seu cunho exploratorio que permite a
reflexdo dos sujeitos e uma familiaridade do pesquisador com o tema pesquisado,
considerando a maneira pessoal e interpretativa ao realizar a produgdo dos dados e

analisa-los.

A Pesquisa participante ¢ conceituada por Gerhardt e Silveira (2009, p. 101)
como “uma forma de produgdo de dados que provém da pesquisa de campo”. Este
método corrobora na obtengdo de informagdes mais fi€is aos fatos que estdo sendo
analisados, examinando todo o contexto que esta sendo investigado.

No caso desta pesquisa, buscamos dialogar com as criangas para
compreendermos seu discurso; na observacao participante, o didlogo € a peca-chave.
Com base nestas colocacdes, este artigo objetiva investigar como — em atividades com
robotica educacional — as criangas mobilizam e articulam propriedades e caracteristicas
de formas geométricas em suas construgdes, explicacdes e decisdes.

Essa ideia vem ao encontro do que defendem Branddo e Streck (2006), para
quem a palavra 'didlogo' ¢ um conceito fundamental. O didlogo ¢ o fundamento de
qualquer interagao humana; ele permite o enriquecimento cultural, a troca e a partilha de
ideias, o que buscamos potencializar em nossa pesquisa mediante a uma roda de
conversa.

Entendemos a instituicdo escolar como uma comunidade com grande potencial
investigativo e rica. Portanto, por meio dos sujeitos desta pesquisa, queremos ouvir o
que as criancas tém a nos dizer. Nao estamos preocupados se a escola ¢ mais uma que
utiliza artefatos robdticos, mas sim, seus efeitos no ensino e na aprendizagem de

conteudos geométricos (Brandao; Streck, 2006).

Os dados foram produzidos na Escola Municipal Almiro Paraiso, institui¢ao de
tempo integral, localizada na zona rural do municipio de Vigosa—-MG. Os participantes
da pesquisa foram 17 criangas'’ das turmas do quarto e do quinto ano do Ensino
Fundamental. Foram realizados quatro encontros de 50 minutos, no periodo vespertino.
Contamos com o apoio técnico e pedagogico de quatro integrantes do GATE, os quais

atuaram como assistentes de pesquisa.

'7 Ao total estdo matriculadas 24 criangas, dez no quinto ano e 14 no quarto ano; entretanto, durante a
execugdo, dos quatro encontros, 17 criangas estavam presentes.
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Os encontros foram divididos em quatro etapas: na primeira, foi realizada uma
contacdo de historia as criangas, buscando sondar seus conhecimentos prévios a respeito
das figuras planas e contextualizar as atividades seguintes. Foram utilizados fantoches
como recurso para auxiliar a narragdo do conto “A vila das formas geométricas: As
formas das coisas” (Adaptada pela pesquisadora) (Ferreira, 2021). Como forma de
registro, os estudantes desenharam a parte que mais lhes chamou a atencao durante a
atividade. No segundo encontro, ocorreu uma aula de Introdugdo a Robdtica, visando
apresentar para as criangas os conceitos basicos de programacgao, o robo de esteira e o
aplicativo TAGBOT produzidos no laboratério do Nucleo de Especializacdo em

Robdtica (NER0)'®, que passaram a ser utilizados nos encontros seguintes.

Nos terceiro e quarto encontros, realizamos atividades investigativas com o robo
esteira, denominado QuadradaoBot pelas criancas. Em virtude do volume de dados e
atentando ao objetivo deste artigo, abordaremos os dados produzidos no terceiro e no

quarto encontros em que utilizamos o Robd esteira (Figura 1).

Figura 1 - Rob0 esteira

Fonte: Autoria propria.

O rob6 foi desenvolvido para operar em conjunto com o aplicativo TAGBOT
mediante a programac¢do que controla o artefato robdtico produzido pelo NERo. As
atividades foram criadas para utilizacdo da fun¢do Geometria, representada pela Figura
2, que permite que o robd represente figuras geométricas planas, por meio de um

algoritmo digitado por meio dos comandos apresentados no Quadro 2.

'8 Grupo de pesquisa e extensdo do Departamento de Engenharia Elétrica, localizado na Universidade
Federal de Vigosa.
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Figura 2 — Interface da Fun¢io Geometria

1 - X 10° - = 10°

Fonte: Autoria propria

Quadro 2 - Comandos da funcido Geometria do aplicativo TAGBOT

Comando | icone Fungdo
Faz o robd deslocar-se em uma disténcia programada pré-programada para
Andar T
frente.
Rotacionar o Faz o robd girar o dngulo descrito no comando, alterando sua direcdo.
Executar :'-" Inicia a execucdo da sequéncia de comandos criada pelo usudrio.
Corrigir 'ﬂ Permite ajustar ou modificar um passo da sequéncia antes da execugdo.
Limpar [ ] Apaga toda a sequéncia construida até o momento.
Parar ﬁh Interrompe a execugdo da sequéncia (ndo utilizada neste estudo).

Fonte: Romulo (2025, p.69)

Os procedimentos de produgdo de dados foram: registros fotograficos, gravacdes
em video, folhas de atividades e anotacdes no didrio de bordo da pesquisadora. No
ultimo encontro, como forma de encerramento, realizamos uma roda de conversa
mediada por perguntas referentes as agdes desenvolvidas com as criangas para obtengao

de feedbacks.

Esclarecemos que este artigo integra uma dissertagdo de mestrado desenvolvida
no ambito do Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal de

Vigosa (Oliveira, 2026)".

19 A referida pesquisa integra os projetos de pesquisa financiados pela Fundagido de Amparo a Pesquisa do
Estado de Minas Gerais (FAPEMIG) "Educagdo Matematica ¢ Robodtica Social: potencialidades e
desafios no contexto da Educagdo Basica" (FAPEMIG APQ-04493-23) e "Formacgao de Professores para
Transformagdo da Educagdo Basica por meio da Roboética Educacional" (FAPEMIG APQ-06673-24),
ambos coordenados pela profa. Dra. Rejane Waiandt Schuwartz de Carvalho Faria, cujo desenvolvimento
foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Vigosa
(CAAE: 83347324.1.0000.5153).
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Resultados e Discussoes

Durante o terceiro encontro, retomamos os conteudos aprendidos no encontro de
introducao a Robodtica. Durante a conversa, relembramos os conceitos de programagao e
funcionamento do Robo esteira. Como mencionado anteriormente, o piblico-alvo desta
pesquisa foram os estudantes do quarto e do quinto anos do Ensino Fundamental;

naquela ocasido, os alunos do 4° ano ainda nao tinham aprendido angulos.

Diante disso, houve a necessidade de realizarmos uma breve explicacdo
referente as principais caracteristicas do triangulo equilatero e sobre o que sdo angulos
para que as criancas pudessem compreender as atividades que preparamos. Ademais,
conceitos como o tridngulo ser uma figura plana que possui trés lados, trés vértices e
trés angulos foram salientados. Destacamos também, nesse momento, o funcionamento

do aplicativo TAGBOT.

A proposta do terceiro encontro consistiu em utilizar um tablet com sistema
operacional Android para controlar o robd via Bluetooth, para facilitar o controle e
tornar o trabalho mais intuitivo e de facil acesso aos estudantes, simplificando a
comunicag¢do entre o estudante, o aplicativo e o robd. O aplicativo possui uma interface
com cinco modos operantes — Giroscopio, Joystick, Digital, Temporizador e Geometria
— nos quais, ao inserir determinados algoritmos, ¢ possivel controlar o artefato robotico

por meio do tablet/celular.

ApoOs este momento, explicamos o funcionamento detalhado do modulo
Geometria. A interface da fungdo apresenta quantidade (1 a 9), o sinal de multiplicagao
(X) e angulos, entre 10°, 12° ou 15° Ao definir qual figura geométrica o estudante
deseja representar, foi necessario descobrir qual angulo e quantidade as criangas irdo
usar para que o robd represente determinada figura. Além disso, foi necessario que os
estudantes realizassem um célculo matematico, envolvendo a operacdo de multiplicacdo

para chegarem ao angulo da figura desejada.

Desta forma, solicitamos as criancas que construissem um algoritmo utilizando
as informagdes que foram passadas sobre a funcdo Geometria, com o0s passos
necessarios para que o robd representasse um tridngulo equildtero. Conforme Liukas
(2015), define-se o algoritmo como um conjunto de passos especificos usado para
solucionar um problema. O que buscamos nesta pesquisa foi que os estudantes
desenvolvessem uma sequéncia de passos para que o artefato robotico se movimente

por meio da programacao no aplicativo TAGBOT.
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Dividimos a turma em quatro grupos; trés com quatro; um, com trés estudantes.

Cada grupo recebeu uma folha com um cabegalho, conforme a Figura 3, indicando o
que deveria ser feito. Salientamos que — para realizacdo dessa atividade — utilizamos a

sequéncia baseada nas pesquisas desenvolvidas por Pereira (2023) e Romulo (2025).

Figura 3 - Cabecalho da atividade do triAngulo equilatero

ESCOLA MUNICIPAL ALMIRO PARAISO
Mestranda: Ruana Mikele Santos Oliveira

Orientadora: Silvana Claudia Santos

Nomes: Data:

Agora é com vocés! Criem uma sequéncia com todos comandos para que o Robd se

movimente de modo que a sua trajetoria represente um tridngulo equilatero.

Fonte: Autoria propria

No inicio, algumas criancas tiveram dificuldades em compreender o que seria
uma sequéncia. Entdo, a pesquisadora sugeriu aos educandos que decompusessem 0
problema, questionando-os sobre qual seria a primeira etapa para a construgdo do
algoritmo. Uma estudante salientou que deveriamos abrir o aplicativo; apds esse
comentario, as dividas em relacdo aos passos seguintes ainda persistiram. Outra crianga
citou que deveriamos descobrir o valor de cada um dos trés angulos internos do
triangulo equilétero, ja que a soma dos angulos internos ¢ 180°. Outro estudante disse
que, para encontrarmos o valor de cada angulo, deveriamos dividir 180° por trés. A
partir deste comentario, a pesquisadora sugeriu a construcdo do primeiro passo em

conjunto.

Ao compreenderem como construir o algoritmo, as criancas decompuseram o
problema inicial: como construir a sequéncia, em um problema menor. A decomposicao
¢ uma parte essencial do PC e refere-se a um dos seus Quatro Pilares, sendo essa a
primeira etapa. Segundo Liuska (2015), a decomposicao ¢ um processo pelo qual os
problemas s3o separados em partes menores, o que ¢ corroborado, Brackmann (2017)
ao salientar que dividir o problema em pequenas partes facilita o processo de resolucao

da questao.

No que se refere a elaboracao de um algoritmo — outra parte essencial do PC —
Wing (2006) salienta que um algoritmo ¢ uma abstragdo de um procedimento passo a
passo para obter informagdes e produzir alguma saida desejada. A construgdo de
algoritmos envolve a capacidade de organizar ideias de forma logica e sequencial,

prevendo etapas, condigcdes e possiveis resultados. Tal processo contribui para o
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desenvolvimento do raciocinio estruturado, uma vez que exige do individuo a

decomposi¢ao de problemas complexos em partes menores € mais manejaveis.

Dessa forma, as habilidades envolvidas na constru¢ao de algoritmos podem ser
desenvolvidas em diferentes contextos de aprendizagem, inclusive em propostas que
ndo dependem diretamente do uso de tecnologias digitais. O PC pode ser trabalhado de
forma desplugada: no desenvolvimento de atividades sem uso de um computador. As
pesquisas de Olmo-Mufioz et.al (2020), Giin-Tosik e Gliyer (2024) demonstram sua
efetividade na Educagdo Baésica, ao possibilitar a introdugdo ludica e acessivel de
conceitos relacionados a légica e a construgdo de algoritmos e favorecem a

consolida¢ao de habilidades de abstragdo e decomposi¢do (Souza et.al, 2025).

Além disso, esse tipo de abordagem possibilita a introducao de conceitos de
hardware e software que impulsionam as tecnologias cotidianas. Nesse contexto,
atividades desplugadas também favorecem metodologias ativas, nas quais os estudantes
participam de forma mais dindmica e colaborativa do processo de aprendizagem, por
meio de jogos, desafios e simulagdes. Tais praticas contribuem para a construgdo de
conceitos de maneira concreta e significativa, aproximando o PC da realidade dos
alunos e promovendo o desenvolvimento de habilidades como comunicagdo, trabalho

em equipe e resolucao de problemas.

As atividades desplugadas ocorrem por meio da Aprendizagem Cinestésica® :do
movimentar-se, do uso de cartdes, recortar, dobrar colar pintar, resolver enigmas entre
outros (Brackmann, 2017). Nesta etapa inicial das atividades, buscamos desenvolver
nogdes de programagdo para facilitar o uso do aplicativo e a compreensdo de

comandos.

Conforme Brackmann (2017), para a elaboragao de um algoritmo, as instrugdes
sdo descritas e ordenadas para que o seu objetivo seja atingido, neste caso, que o robd
represente a figura do tridngulo equilatero, e os comandos sejam escritos em formato de
linguagem humana (diagramas ou pseudocddigo), para depois serem escritos em
linguagem de programacao. Na Figura 4, observamos a elabora¢do do segundo passo do
algoritmo, quando os grupos discutiam entre si quais os proximos comandos que

deveriam ser escritos na folha.

2 Percepgdo dos movimentos musculares, peso e posicdo dos membros, por meio de estimulos proprios
(Michaelis Moderno, 2017).
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Figura 4 - Criancas construindo o algoritmo do tridngulo equilatero

Fonte: Autoria propria

As criancas encontraram o valor de cada angulo do tridngulo equilatero, sendo
seu resultado 60°. Compreendendo que, para encontrar o valor de 60° no aplicativo, elas
deveriam fazer uma operagcdo matematica escolhendo a quantidade (1 a 9) multiplicada
por um dos angulos disponiveis no aplicativo (10°, 12° e 15°). Os estudantes
conversavam em seus grupos para escolher qual angulo deveriam utilizar. Neste
processo, elas chamavam os assistentes de pesquisa presentes e a pesquisadora para
explanar suas ideias. Um grupo salientou que optaram por se desafiar, escolhendo o
angulo 15° e salientaram o porqué ndo optaram pelo dngulo de 10°. A justificativa

apresentada foi devido a multiplicagdo com o algarismo 6 (6 x 10° = 60°) ser simples.

No decorrer da elaboracdo dos algoritmos, a pesquisadora e os assistentes de
pesquisa ofereceram suporte quando as criangas solicitaram. Ao fim das elaboracdes de
cada sequéncia pelos grupos, organizados por ordem de finalizacdo da atividade, as
criancas foram convidadas para que fossem programar, no aplicativo, o robd, visando
representar a figura geométrica solicitada. A Robdtica Educacional, por seu carater
atrativo, desperta o interesse e a curiosidade dos educandos. Convidamos todos os
grupos para assistir aos colegas programando o robd. As criancas fizeram um
semicirculo ao redor do primeiro grupo a se apresentar e observaram o algoritmo

elaborado e o resultado da sua execugao.

O primeiro grupo, composto por um quarteto, realizou a construgdo do
algoritmo de forma rapida e iniciaram o processo de programar a sequéncia no
aplicativo TAGBOT. Eles se organizaram da seguinte forma: um estudante ficou
responsavel por digitar a sequéncia no aplicativo; um por ditar a sequéncia escrita na
folha de atividade; os outros dois acompanhavam o processo. O grupo optou por utilizar
o angulo de 15°. Segundo seus integrantes, o uso do angulo de 10* era muito facil (6 x

10° = 60°) (Figura 5).
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Figura 5 - Criancas programando aplicativo mediante a construcio do algoritmo
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Fonte: Autoria propria

Para melhor visualizacdo da trajetéria do robd representando a figura do
triangulo equilatero, utilizamos uma fita adesiva branca para demarcar no chdo um
tridngulo equilatero, indicando o caminho pelo qual o robd deveria percorrer, caso a
sequéncia de passos do algoritmo estivesse correta. Dessa maneira, as criangas
conseguiam perceber quando acontecia algum erro na programacao dos colegas, porque

a representagdo da figura ficava incompleta.

Os grupos de alunos realizaram a atividade com desenvoltura; exceto o ultimo
grupo, que apresentou dificuldades na elaboracdo da sequéncia, pois os integrantes
pareciam ndo estar em sintonia para construir o algoritmo desde o momento da
elaboragdo. A presenga da pesquisadora e dos assistentes de pesquisa foi solicitada com
bastante frequéncia, devido a uma das integrantes do trio ndo querer trabalhar com
aquele grupo. Ademais, havia uma estudante que se dispersava facilmente e ndo
prestava atengdo na explicagdo da pesquisadora e dos assistentes, comprometendo a sua
participagdo na constru¢do do algoritmo. Segundo a aluna, ela ndo gosta de carrinhos,

apenas gostaria de ver o robo andar e ndo gostaria de escrever uma sequéncia para isso.

Bagattini, Miotti e Opereto (2021) — ao citarem o Projeto Roberta — abordam o
fato de as meninas, participantes de sua pesquisa, ndo se interessarem por certos tipos
de robos, como guerras de robds. Conforme as autoras, ¢ necessario desenvolver

atividades que despertem o interesse de meninas, sujeitos de sua pesquisa, por Robdtica.

Buscando integrar a aluna a realiza¢do das atividades, observando o desenho de
flores na sua mesa, conversei com ela sobre que tipo de robd imaginava e ela disse “um

de flor”. Aproveitando o assunto da conversa, a pesquisadora disse a estudante que
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independentemente se o robd fosse uma flor ou um carro, para que funcionasse seria
necessario programa-lo, € que esta programacao ocorre por meio de um algoritmo,
assim como o que os demais colegas estavam construindo para que o robo representasse
a figura do tridngulo equilatero. A pesquisadora, dialogou com o trio sobre a
importancia do trabalho em conjunto e revisou alguns passos do algoritmo com eles,

sem interferir na sequéncia construida pelas criancas.

Entretanto, quando este quarto e tltimo grupo foi a frente realizar a programagao
do algoritmo por meio da sequéncia escrita, assim como nas demais apresentacdes, 0
restante da turma estava prestando atencdo na execu¢do do algoritmo e na maneira

como o robd representava a figura. Nesse momento, o seguinte didlogo ocorreu:

Criangas:*' “liii, errou”

Crianca A: Errou, “ta” errado

“«“ o6

Crianga B: “Ta “errado, tia”
Silvana: O que aconteceu aqui? Vocés viram que deu varios giros?
Criancas: Sim!

A primeira vez que as alunas programaram o aplicativo com o algoritmo
desenvolvido por elas, a estudante com a sequéncia em maos ndo quis conferir a folha
de atividade e adicionaram apenas a quantidade 6 e o angulo 10°. No momento de
digitar os comandos para que o rob0 executasse a sequéncia, a aluna inseriu o seguinte
codigo: 1 frente + angulo 60°+ + angulo 60°+, ocasionando as rotacdes mencionadas
pela professora Silvana. A aluna justificou-se, apds os comentdrios dos colegas: Oh Tia,

ndo fui eu que fiz isso!

Desta maneira, a pesquisadora solicitou que a crianca seguisse o algoritmo que o
grupo havia escrito na folha, atividade esta que estava nas maos de uma das integrantes,
mas que optou por ndo utilizar no primeiro momento. Com o algoritmo em posse das
criangas, ao observar a sequéncia construida pelos integrantes, a pesquisadora observou
que no algoritmo faltou mais uma instru¢do de angulo, sendo que uma das fungdes €

girar o robd, além da auséncia de uma instrugao de seta para andar para frente.

2l As falas e os comentarios das criangas, destacadas em itélico, foram transcritos de gravagdes de videos
produzidos pela equipe de pesquisa.
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Uma crianga pediu para observar a sequéncia construida pelas meninas e ja
identificou dizendo: “ta” com muito giro. Um aluno, no semicirculo, disse: ele tem que
andar pra gente e girar depois, ressaltando a fala da colega. Por fim, mais uma colega

’

salienta “fa faltando algo aqui”, apontando para o algoritmo do grupo 04.

Desta maneira, conseguimos perceber como os conceitos de programacgao ja
estavam sendo compreendidos pelos estudantes. Eles conseguiram perceber erros nos
algoritmos elaborados pelo grupo 04, e pela movimentacdo do robd esteira, também
entendiam que algum equivoco havia acontecido para que o artefato robotico ndo
tivesse representado a figura do tridngulo equildtero de forma completa (Figura 6 e

Quadro 3).

Figura 6 - Algoritmo construido pelo grupo 04

Fonte: Autoria propria.

Quadro 3- Descri¢cdo da imagem apresentada na figura 6

passo 1: entramo no aplicativo, aplicativo e escolher a
Geometria

passo 2: Quantidade 6, multiplicar Angulo de 10x 6

passo 3: vdo formar o resultado x 10

passo 4: sequéncia

60
1 quantidade angulo +

Fonte: Autoria propria.
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Conforme ¢ possivel observar na Figura 6 ¢ em sua descri¢do no Quadro 3, o
algoritmo construido pelo grupo ficou da seguinte forma: 1 frente + Angulo 60°+ 1
frente + angulo 60° + 1, ocasionando na representacao incompleta da forma geométrica
por parte do robd. Como salientado por uma das criangas, faltou inserir mais um angulo
para que o robo se movimentasse e fechasse a figura. Desta forma, o algoritmo final
para que o robd reproduzisse a figura do tridngulo equilatero deveria ser: 1 frente +
angulo 60°+ 1 frente + angulo 60° + 1 frente + angulo 60°. Como observado na

sequéncia construida pelo grupo, a representagdo da forma geométrica ficou incompleta.

No quarto encontro, solicitamos as criangas que construissem um algoritmo
utilizando as informacgdes sobre a fun¢do Geometria, com 0s passos necessarios para
que o robd representasse a figura do quadrado. Neste ultimo, encontro ndo houve
davida, apenas foi necessdrio ressaltar com as criangas o valor da soma dos angulos
internos do quadrado: 360°. Uma crian¢a indicou que deveriamos fazer o mesmo
processo que haviam realizado para descobrir o valor de cada angulo do triangulo
equilatero; ao invés de dividirmos por trés, dividimos por quatro, resultando em 90°
(360 dividido por 4, igual a 90°). As criangas estavam se expressando e desenvolvendo a
atividade com desenvoltura, solicitando a pesquisadora a entrega da folha para que

pudessem construir o algoritmo (Figura 7 e Quadro 4).

Figura 7 - Cabecalho da atividade do quadrado

ESCOLA MUNICIPAL ALMIRO PARAISO
Mestranda: Ruana Mikele Santos Oliveira

Orientadora: Silvana Claudia Santos

Nomes: Data:

Agora € com vocés! Criem uma sequéncia com todos comandos para que o Robd se

movimente de modo que a sua trajetéria represente um quadrado.

Fonte: Autoria propria

Durante o processo de criagdo do algoritmo, as criangas falavam que o processo
de criacdo da sequéncia de constru¢do do quadrado era parecido com o do tridngulo
equilatero, que deveriam decompor o problema e elaborar as etapas. Entendemos esse
comentario dos estudantes como um pilar do PC: o Reconhecimento de Padrdes.
Segundo Brackmann (2017), essa ¢ a segunda etapa do PC. O Reconhecimento de
Padrdes ¢ uma maneira de resolver problemas de uma forma répida, valendo-se de
solucdes previamente definidas em problemas antigos € com base em experiéncias

anteriores. Os Padrdes sdo caracteristicas ou similaridades que alguns problemas
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compartilham. Nessa pesquisa, ao lerem o enunciado, as criangas compreenderam o que
havia sido solicitado e encontraram similaridade com o algoritmo do triangulo

equilatero elaborado por eles no encontro anterior.

Ao finalizarem a programacao no aplicativo com o algoritmo criado por eles, foi
a vez do segundo grupo apresentar a sequéncia. Ao se deslocarem para o centro da sala,
uma das criangas que compunha o trio ja havia dito que ela programaria no aplicativo
TAGBOT; entretanto, a crianga responsavel por digitar o algoritmo nao quis utilizar a

sequéncia construida pelo grupo.

Apbs pegar o tablet e comegar a digitar, percebeu que ndo estava conseguindo
inserir o algoritmo. Ela tentou duas vezes inserir a sequéncia de acordo com o que
estava em sua memoria, mas nao conseguiu recordar-se de todos os passos. A Figura 8§,
representa 0 momento que o colega de grupo pediu para que a estudante pegasse a folha
da atividade contendo o algoritmo e copiasse no aplicativo a sequéncia que

construiram.
Crianga X: Pega a folha, usa a folha que "nois” escreveu, vocé “ta” fazendo errado”.

Crianga Y: Tras la a folha pra mim.

Figura 8 - Crianca indicando para o colega utilizar o algoritmo construido em grupo

Fonte: Autoria propria

As duas criangas ajudaram a colega com o tablet na mao a digitar o algoritmo
construido pelos mesmos; ao final, conferiram passo a passo com a sequéncia em maos
para terem a certeza de que haviam programado corretamente. O segundo e o terceiro —
assim como o primeiro grupo — foram répidos na elaboragdo e execucdo do algoritmo.
Entretanto, no momento de decidir qual angulo utilizariam, o grupo 02 optou pelo
angulo de 15° (15° x 6 =90°), como observado na Figura 9. Conforme os integrantes do
grupo, a escolha se originou por ser mais dificil e por achar que nenhum outro grupo

escolheria este angulo. Os grupos 1, 3 e 4 optaram pelo angulo de 10° (10° x 9 = 90°).
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Figura 9 - Algoritmo construido pelo grupo 02, escolhendo o angulo 15°

Agora ¢ com voeds! Criem uma scquéneia com todos comandes para que o Robd se

movimente de modo que a sua Irajetéria represente um quadrado,

Aok s Dok ar i

Fonte: Autoria propria.

Quadro 4- Descri¢do da imagem apresentada na Figura 8

1 frente angulo 90°
+ angulo/girar ~ quantidade X angulo =90°
> executar 1 6 10°
27 12°
15°
4 9
LA E>

Fonte: Autoria propria.

A seguir, a Figura 10 (Quadro 5) ilustra o desenvolvimento do algoritmo do
grupo 02, construido de forma mais objetiva, utilizando o angulo de 10° e multiplicando

por 9 (10 X 9) para obter o resultado de 90°.

Figura 10 - Algoritmo construido pelo grupo 02, escolhendo o Angulo 10°

— —m

TrassoehTrar no daFlicative
Jie 12

' )

B+ e

Fonte: Autoria propria

Quadro 5- Descri¢cao da imagem apresentada na Figura 9

1° passo entrar no aplicativo
2°10
x 9

90
3 P+ >

Fonte: Autoria propria.
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Ao conversar com os integrantes do grupo, a pesquisadora questionou sobre o
que havia acontecido para que o robo ndo conseguisse fechar a figura do quadrado.
Entdo, um estudante respondeu que faltava ir para frente e virar. Os integrantes
perguntaram se podiam fazer novamente a programagdo no aplicativo TAGBOT e
conseguiram executar — pela segunda vez — o algoritmo correto para que o robd

reproduzisse a figura do quadrado.

Ao finalizarmos as atividades, caminhamos para o fechamento dos encontros
com uma roda de conversa com as criangas para obter feedbacks sobre as atividades
realizadas e suas percepcdes em relacdo aos conhecimentos mobilizados e produzidos
com a realizagdo das tarefas propostas. Além disso, conversamos se o uso do robd as
ajudou a compreender os contetdos. A conversa teve como base quatro
questionamentos, mas —neste artigo — abordaremos apenas o que se relaciona ao
objetivo: Investigar como, em atividades com roboética educacional, as criancas
mobilizam e articulam propriedades e caracteristicas de formas geométricas em suas
construgdes, explicagdes e decisdes. Perguntamos a elas, em relacdo as atividades
realizadas: “vocés acham que ajudou no entendimento dos conceitos matematicos?

Quais temas e conteudos vocés aprenderam?”

A maior parte das criangas respondeu que sim e listaram os conhecimentos
aprendidos como os valores de cada angulo das figuras geométricas trabalhadas:
triangulo equilatero 60° e quadrado 90° e os respectivos valores da soma dos angulos
internos das figuras, sendo 180° para o triangulo equildtero e 360° para o quadrado.
Também mencionaram as caracteristicas marcantes de cada forma geométrica. Para o
triangulo equilatero, foram citados os trés lados iguais e os trés vértices; para o
quadrado, os estudantes salientaram os quatro lados iguais e os quatro vértices. As
criancas do quarto ano tiveram um pouco mais de dificuldade de lembrar a
nomenclatura vértice, conteido que ainda nao haviam estudado nas aulas regulares da

série, somente visto nos encontros anteriores.

Alguns estudantes chamaram os vértices de pontos; outros sinalizaram com as
maos encostando os dedos indicadores um no outro, mas — com a ajuda da pesquisadora
e dos demais colegas — encontramos a nomenclatura. Percebemos que os conteudos
geométricos — principalmente em relagdo aos angulos — foram aprendidos pelas criangas
do 4° ano, e os estudantes do 5° ano puderam relembrar seus conhecimentos. Ao serem
questionados, os alunos do 4 ° ano foram os primeiros a levantar as maos para responder

ao que haviam aprendido durante os dois encontros que envolviam programagdo e
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Robdtica. Alguns alunos do 5° ano disseram que ndo aprenderam os conteudos
geométricos, porque ja haviam estudado sobre as figuras trabalhadas, entretanto, o ato

de programar um robd foi novo e legal, segundo eles.

Oliveira (2016) salienta que a utilizagdo dos conceitos da Robdtica Educacional
desperta nos estudantes a constru¢do do saber, o que ¢ relevante para a aprendizagem.
Além desses conceitos, proporcionam a construcao, aperfeigoamento e a assimilacdo do
conhecimento da crianga. Entretanto, ndo foram todas as criangas que tiveram este
entendimento, alguns estudantes ndo consideraram o uso do robd para a construgdo de
conhecimentos, mas puderam revisitar 0s conceitos geométricos aprendidos
anteriormente, por meio da Robdtica, destacando que o que tiveram de aprendizado foi

em relacdo a programagao.
Consideracoes Finais

O objetivo deste artigo consistiu em investigar como — em atividades com
robotica educacional — as criangas mobilizam e articulam propriedades e caracteristicas
de formas geométricas em suas construcdes, explicagdes e decisdes. No intuito de
alcangar tal objetivo, foi possivel refletir que pesquisa ndo se constrdi apenas por
acertos e nem sempre se desenvolve conforme o planejamento: trata-se da constru¢do
de aprendizagens em conjunto com outros sujeitos. Ao optarmos por trabalhar com duas
turmas em uma escola em pleno funcionamento, entendemos que poderia acontecer
imprevistos; entretanto, surgiram situagcdes que fugiram do nosso controle enquanto

pesquisadores.

O primeiro deles deu-se em relacdo ao horario destinado aos encontros. O
horario combinado com a diregdo da escola era 90 minutos para execugdao de cada
encontro, entretanto, ao chegarmos na instituicdo tivemos em torno de 50 minutos para
a realizacdo das atividades propostas devido ao fato de o recreio acontecer antes das
nossas atividades e ultrapassar o tempo estipulado. Além disso, nosso tempo era restrito
devido ao horario do jantar ser rigorosamente servido as 15 horas e 30 minutos, por
conta dos horarios dos Onibus das criangas. Entendemos que algumas situagdes fogem
do controle dos pesquisadores; entretanto, ndo foram questdes que prejudicaram o
estudo, todavia tivemos que reorganizar o tempo para que as atividades propostas

fossem aplicadas.

Recapitulando as tarefas empregadas neste trabalho: no terceiro encontro, a agao

consistiu em as criangas elaborarem um algoritmo para programar o aplicativo
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TAGBOT que controla o robo para que o artefato represente a figura do tridngulo
equilatero; no quarto encontro, foi seguida a mesma logica, mas com a figura
geométrica do quadrado. As tematicas explicadas com a realizagao das atividades foram
integradas ao Pensamento Computacional, Programacdo, Robotica e conteudos
geométricos de acordo com o curriculo definido para o quarto e o quinto anos, conforme

os Objetivos do Conhecimento e Habilidades da BNCC.

Kaminski (2018) explica que a Robotica esta atrelada a educacao, contribuindo
na formacgdo dos estudantes, indo além de apenas consumir ciéncia e tecnologia, mas
podendo desenvolvé-la. Ao definirmos o foco de nossa pesquisa, visamos analisar a RE
como recurso, para além do ladico e do entusiasmo delas em relacdo aos artefatos.
Ressaltamos que ndo temos como intencdo mostrar que com a RE se aprende mais
conteudos, mas como uma ferramenta didatica que pode auxiliar os professores a

trabalharem as matérias aplicadas em sala de aula de forma pratica.

Para estudos futuros, este campo ainda necessita de ateng@o, pois ha poucos
trabalhos que abordam a RE como recurso, e sdo escassas as discussdes que apresentam,
de forma objetiva, a efetividade de sua articulagio com os processos de ensino e
aprendizagem, bem como aquelas que consideram a opinido das criangas. Alguns
estudos apontam a RE como atrativa e interessante para os estudantes e argumentam
que ela pode contribuir para a melhoria do desempenho escolar, além de favorecer uma
educacdo de qualidade, indicando que as criancas apresentam aprendizagem decorrente

do engajamento nas atividades propostas.

Entendemos a RE como recurso para que os estudantes revisitem os conteudos
matematicos atrelados ao uso dos materiais didaticos. Por meio da aplicacdo das
atividades, foi possivel compreender de que modo as criangas — principalmente as do
quarto ano — apropriaram-se das propriedades e caracteristicas das figuras geométricas
do triangulo equildtero e quadrado. Para alguns alunos do quinto ano, as atividades
serviram para revisitar os conteudos ja aprendidos e aprenderem sobre programacao. A
partir dos dados analisados, observamos que a Robotica Educacional pode colaborar
para que criangas compreendam as propriedades e caracteristicas de formas geométricas

de modo interativo.
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ARTIGO 3

ENGAJAMENTO DE CRIANCAS DO QUARTO E DO QUINTO ANOS EM
ATIVIDADES QUE INTEGRAM ROBOTICA EDUCACIONAL E
GEOMETRIA

Resumo

Este artigo objetiva investigar como criangas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental se envolvem
com atividades que integram Robdtica Educacional e Geometria. A proposta metodologica ¢ de cunho
qualitativo e os dados foram produzidos na Escola Municipal Almiro Paraiso, localizada na zona rural do
municipio de Vicosa-MG. Os sujeitos da pesquisa foram estudantes do quarto e do quinto anos do Ensino
Fundamental. Os dados foram analisados mediante anotacdes em um diario de bordo, filmagens,
fotografias, atividades em folha ¢ roda de conversa com as criangas. A triangulagdo dos dados foi
realizada a luz da Robotica Educacional, Pensamento Computacional e das concep¢des de Ludicidade.
Por meio das atividades propostas, entendemos que a RE alinhadas ao ludico permitiu que as criangas
revissem seus conhecimentos sobre as figuras planas.

Palavras-chave: Educagio Matematica. Ludicidade. Brincar. Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Interagdo Aluno-robd.

O Ensino de Geometria nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e a Base

Nacional Comum Curricular

Por meio da Matematica, desenvolvem-se habilidades fundamentais como
pensamento critico, criatividade, investigagdo, resolu¢ao de problemas do cotidiano,
raciocinio logico e nogdes espaciais, sendo o Ultimo uma das caracteristicas marcantes

do campo da Geometria.

A esse respeito, Silva (2021, p. 8) salienta que a

Geometria ¢ uma parte crucial da Matemdtica, sua importancia ¢
inquestionavel, tanto pelo ponto de vista pratico, quanto pelo aspecto
instrumental na organizacdo do pensamento l6gico, na constru¢do da
cidadania, na medida em que a sociedade cada vez mais se utiliza de
conhecimentos cientificos e recursos tecnologicos, dos quais os cidadios
devem se aprimorar.

Os contetdos geométricos fazem parte do cotidiano da sociedade de diversas
maneiras, sem tais conhecimentos a interpretacio do mundo torna-se incompleta.
(Lorenzato, 1993). Desta forma, Pavanello (1993, p. 16) ressalta que a Geometria
“proporciona o desenvolvimento de um pensamento critico e autdbnomo, um pensamento
mais elaborado para enfrentar os desafios do mundo e mais estruturado para a tomada

de decisao frente aos problemas”.

Para Lemos e Bairral (2010, p. 71-72), “o trabalho com a Geometria possibilita
o desenvolvimento de habilidades, como, de experimentar, de representar ¢ de
argumentar, além de instigar a imaginagdo e a criatividade”. Para os autores, a

Geometria permite interpretar, entender e intervir em espacos em que se vive. Conforme
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as Diretrizes Curriculares para a Matematica, a Geometria se constitui como um
conhecimento de grande amplitude, fundamental para a compreensao da disciplina. A
importancia do seu trabalho — mais precisamente nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental — ¢ essencial para que as criangas desenvolvam seu pensamento de forma
a compreender o mundo, descrevé-lo e representd-lo de maneira organizada (Brasil,

2001).

Corroborando essa perspectiva, Roth e Bonete (2014) acrescentam que, no
Ensino Fundamental, a no¢do de espago e mundo ¢ tomado como referéncia para a
exploragdo de conceitos geométricos, proporcionando aos estudantes cendrios para a

compreensdo de conceitos de Geometria plana, espacial e ndo euclidianas.

A BNCC menciona a importancia dos conceitos geométricos que fazem parte
do curriculo da Matematica, levando em consideracdo, que o pensamento geométrico
propicia ao estudante uma melhor compreensdo do mundo ao seu redor. Este campo da
Matematica permite que as criangas aprendam sobre posicao e deslocamento no espago,
e figuras geométricas planas e espaciais, desenvolvendo o pensar geométrico,
possibilitando a investigacdo, surgimento de hipoteses e a produgdo de argumentos

geométricos convincentes.

Sobre esse aspecto, Lorenzato (1995, p. 13) diz que:

Sem estudar Geometria as pessoas ndo desenvolvem o
pensar geométrico ou o raciocinio visual e, sem essa habilidade elas,
dificilmente conseguirdo resolver as situacdes de vida que forem
geometrizadas; também ndo poderdo se utilizar da Geometria como fator
altamente facilitador para a compreensdo de questdes de outras areas de
conhecimento humano.

A BNCC classifica a Geometria como uma unidade tematica de estudo amplo
que envolve conceitos e procedimentos fundamentais para a resolugao de problemas do
mundo fisico e de diferentes areas do conhecimento. A BNCC (2018) — por meio das
Unidades Tematicas — orienta os conteudos que devem ser trabalhados com os
estudantes durante a Educagdo Bésica (Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
M¢édio). No que se refere a Geometria, o documento divide o Ensino Fundamental em

duas etapas: Anos Iniciais e Anos Finais.

A pesquisa que originou esse artigo focou na primeira etapa do Ensino
Fundamental; mais especificamente, nos conteudos geométricos para criangas do quarto
e do quinto anos do Ensino Fundamental. Nesse contexto, este artigo objetiva investigar

como criangas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental se envolvem com atividades
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que integram Robotica Educacional e Geometria. A BNCC salienta que — nesta etapa —
os estudantes identifiquem e estabelecam ponto de referéncia, deslocamentos de
objetos, construam representagdes de espagos conhecidos, calcular distancias utilizando
como suporte mapas, sejam eles em papel ou digital usando tablets e smartphones,

croquis entre outras formas de representagdes.

No que diz respeito as formas geométricas, estima-se que as criangas
compreendam e identifiquem as caracteristicas das formas tridimensionais e
bidimensionais, associe as figuras espaciais a suas planificagdes e vice-versa. Além
disso, espera-se que as criangas possam nomear € comparar poligonos, levando em
consideragdo as propriedades relativas aos lados, vértices e angulos. Por fim, o contetido
relacionado as simetrias deve iniciar através da manipulacdo de representagdes de
figuras geométricas planas em quadriculados ou no plano cartesiano, utilizando recursos

como softwares.

Diante disso, Ronnau e Ignacio (2022) salientam que o ensino de Geometria
deve ter uma relagdo interdisciplinar com outros conteudos, relacionando conceitos e
conhecimentos sobre espago e¢ forma com o cotidiano do educando e abordando
situacdes ligadas ao sentido de localizacdo, reconhecimento de figuras, manipulacao de
formas geométricas e representagdo espacial. Nao se considera apenas a memorizacao
das figuras geométricas, mas também possibilita que o estudante reflita a respeito de

algo mais amplo, que potencialize o raciocinio sobre o objeto de estudo.
Entre a Ludicidade e o Brincar

Bacelar (2009) define a ludicidade como um estado interno que se desenvolve
quando o sujeito realiza alguma atividade que traz uma sensagao de plenitude, prazer e
alegria. De acordo com a Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacao Infantil
(DCNEI, 2010), ela ¢ explicita por meio das brincadeiras e interagdes. Huizinga (2008)
considera a ludicidade como algo espontineo e que precisa ter regras a cumprir, para
que haja — entdo — estimulos para a crianca. Luckesi (2002) ressalta que a ludicidade ¢
compreendida como um resultado das atividades praticas, as quais proporcionam
plenitude, leveza e prazer. J& — para Kishimoto (2003) — na ludicidade ndo aparece o
medo de errar e o de ser punido, possibilitando assim experi€ncias que, em situagdes

comuns, normalmente ndo aconteceriam, oferecendo entdo oportunidades tnicas.

O exercicio da ludicidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental relaciona a

crian¢a com a aprendizagem e a diversao ao mesmo tempo. O ludico ndo trata apenas do
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brincar, mas também atua como um mediador no processo de leitura, interpretacdo e em
outras atividades que envolvem a aprendizagem (Silva et al, 2019). Dessa forma,
entende-se que ainda nao ha uma unica concepgao de ludicidade, como também ndo ha
uma Unica compreensdo e organizacdo da pratica pedagogica ludica. Costa e Oliveira
(2022) destacam que a ludicidade ¢ relevante, porque oportuniza as criangas a
aprenderem de forma menos rigida e prazerosa, o que contribui com os processos de
ensino e aprendizagem. Por sua vez, a BNCC apresenta o ludico dentro dos seis direitos
das criangas, sendo um deles o brincar, apontado como o principal condutor dentre os

cinco campos de experiéncias (Brasil, 2018).

O brincar ¢ um aspecto integrador da ludicidade, uma vez que compreende a
formagio de estratégias prazerosas, de entretenimento, alegria e diversdo. E pelo
brincar que a crianga v€ e constroi o mundo; onde o ato de brincar pode incorporar
valores morais e culturais; em que as atividades ludicas devem visar a autoimagem, a
autoestima, o autoconhecimento e a cooperacao, porque estes conduzem a imaginacao, a

fantasia e a criatividade, viabilizando vantagens que as ajudam a moldar sua vida

adulta.

Além de prazeroso e terapéutico, o brincar proporciona as criangas estabelecer
relacdes; dessa forma, construir conhecimentos. Kishimoto (2003) defende o brincar
como sendo um direito da crianca € como a atividade principal que lhe proporciona
prazer. Assim, o brincar deve ser valorizado também como estratégia pedagogica nos
processos educativos. Além disso, Froebel (1917) destaca o brincar como a fase mais
significativa da infancia, por expressar as necessidades, interesses e impulsos internos

da crianga.

Conseguimos observar que — ao brincar — ocorre um processo de troca, partilha,
confronto e negociacdo, gerando momentos de desequilibrio e equilibrio, e propiciando
novas conquistas individuais e coletivas. Dessa forma, podemos dizer que a crianca
constréi seu conhecimento pelo ludico, transformando o real com os recursos da

fantasia e da imaginacgao.

Além de ser encontrada nos jogos e brincadeiras, a ludicidade pode ser aplicada
também em atividades musicais, artisticas, na conta¢do de histérias ou em tarcfas
envolvendo tecnologias, como por exemplo na RE, sendo parte fundamental. Nesse
contexto, entenderemos como a Robotica pode ser integrada a ludicidade, também sua

relevancia para a aprendizagem de conteudos geométricos.



7

Robédtica Educacional

Um aspecto importante no emprego da Robotica Educacional € a possibilidade
de trabalhar com o lado ludico os aspectos cognitivos. Passos (2017, p.21) conceitua a

RE da seguinte forma:

Ela [a Robdtica Educacional] cria um ambiente de aprendizagem onde
conhecimento pratico do dia a dia ¢ defendido, mas com um embasamento
pedagdgico que faca um verdadeiro didlogo entre a teoria estudada nas aulas
e a pratica dessas teorias. Nas aulas a interdisciplinaridade possibilita a
aplicagdo de multiplos conceitos cientificos, favorecendo a interagdo de
alunos e professores, potencializando o processo ensino aprendizagem.

Pereira (2024) salienta que a RE ¢ caracterizada pela utilizacdo de recursos
tecnologicos na construcdo, manipulacdo e programagdo de robds, com carater
educativo. Sua atuacdo na educagdo acontece de forma a tornar o aprendizado mais
significativo, promovendo, por meio de seu uso pedagogico, diferentes tipos de

conhecimentos e competéncias.

A exploragdo da RE para finalidades educacionais foi influenciada pelo
matematico Papert, como o desenvolvimento da linguagem de programag¢dao LOGO, em
1980, apesar do termo ndo ter sido mencionado pelo pesquisador. Maisonnette (2006)
declara que — com o uso desta tecnologia —pode-se propor atividades ludicas,
desafiantes e criativas para as criangas, que passam a programar a maquina para
controlar objetos concretos, possibilitando a elas explorarem e verificar suas hipoteses,
formalizar seus conhecimentos intuitivos ¢ a unir um instrumento de aprendizagem a
um instrumento de lazer. Neto ef al. (2015) salientam que as interagdes com robos criam
uma atmosfera que envolve nos processos de aprendizagem, permitindo aos estudantes

vivenciarem de forma pratica e concreta os conceitos vistos em sala de aula.

Nesse sentido, Blikstein (2013) reforca que a construgdo de robds deixa de ser
apenas uma atividade pratica e passa a ser um processo epistemologico no qual os
alunos formulam hipoteses, testam solucdes, identificam falhas e aprimoram suas ideias.
Este processo permite que conceitos de disciplinas como Matematica, Ciéncias, Fisica e
Computacdo sejam aplicados de forma concreta e interdisciplinar, tornando a
aprendizagem significativa. Segundo Chiara Di Lieto ef al. (2017), as atividades que
envolvem RE se destacam por favorecer a memoria estratégica e ativa das criangas ao
buscar solucdes e criar caminhos. Nessas acoes, os individuos analisam, abstraem e
decompdem problemas comprovando ou refutando ideias de resolugdo. Além disso, tais

praticas contribuem para o desenvolvimento do pensamento computacional e da
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autonomia dos estudantes. Dessa forma, ampliam-se as possibilidades de aprendizagem

significativa por meio da experimentac¢ao e da resolugdo de desafios.
Metodologia

Por objetivar investigar como criancas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
se envolvem com atividades que integram Robotica Educacional e Geometria, a
pesquisa realizada ¢ de carater qualitativo, pois visa a concentracdo, compreensao €
interpretagdo dos fenomenos estudados. O método de pesquisa utilizado foi a
observacdo participante. “Usada como o principal método de investigacdo ou associada
a outras técnicas de coleta, a observacdo possibilita um contato pessoal e estreito do
pesquisador com o fenémeno pesquisado, o que apresenta uma série de vantagens.”

(Liudke; André, 2013, p. 26).

A investigacdo de carater qualitativo se mostra relevante, nesse estudo, por seu
cunho exploratério que permite a reflexdo dos individuos e uma familiaridade do
pesquisador com o tema pesquisado, considerando a maneira pessoal e interpretativa ao
realizar a producao dos dados e analisd-los. A observagdo participante ¢ um importante

método na pesquisa qualitativa e compde os instrumentos deste projeto.

O publico-alvo da pesquisa foram estudantes das turmas do quarto e do quinto
anos do Ensino Fundamental (17 alunos)* da Escola Municipal Almiro Paraiso: uma
instituicdo de tempo integral, localizada da zona rural de Vigosa-MG. Realizamos
encontros no periodo vespertino destinado a execu¢do de projetos. Durante a execucao
dos encontros, contamos com o apoio técnico e pedagogico de quatro integrantes do
Grupo de Atencdo as Tecnologias na Educagdo (GATE), os quais atuaram como

assistentes de pesquisa.

Por meio das consideragdes de Freire (1981), de que a formacao do aluno deve
se dar também a partir de experiéncias de exploragdo e investigagcdo, propusemos quatro
encontros: o primeiro, pautou-se na contagdo de historia sobre figuras planas; o
segundo, na introdugdo aos conceitos de programacgdo ¢ Robotica, além da exploracao
do robd e do aplicativo TAGBOT;, no terceiro e quartos momentos, realizaram-se
atividades de Computacdo Desplugada envolvendo conteudos geométricos e a RE.
Conforme Machado et.al (2010), a Computagdo Desplugada busca ensinar os conceitos
de Ciéncia da Computacdo (CC) de maneira acessivel e divertida, sem a necessidade de

computadores.

22 Ao total estdo matriculadas 24 criangas, dez no quinto ano e 14 no quarto ano; entretanto, durante a
execugdo dos quatro encontros, somente 17 criangas estavam presentes.
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Como recurso, utilizamos um robd, intitulado pelas criancas de QuadradaoBot.
O artefato robotico, que foi desenvolvido pelo NERo, consiste em um dispositivo com
rolamento em esteira. O codigo do robo foi desenvolvido em linguagem C++. A placa
de circuito impressa (PCI) foi produzida utilizando o software Kicad”; depois, feita
manualmente, além do chassi ter sido elaborado no software Solidworks e —

posteriormente — impresso em 3D.

Para a construcdo dos conhecimentos referentes a Programacdo e Robotica,
elaboramos um plano de aula para cada um dos quatro encontros. Para Jung e Won
(2018), as atividades de RE consistem na programagao de robds para uma determinada
tarefa. Neste caso, podemos incluir criagdo de um robd ou prototipo, programagio,
experimentacdo ou aplicagdo pratica para solucdo de um problema. No que refere a essa
pesquisa, propusemos a programacdo de um aplicativo mediante a utilizagdo de um
algoritmo elaborado pelas criancas, cujo objetivo foi a movimentacdo do artefato

robotico para representagdo de formas geométricas (tridngulo equilatero e quadrado).

Os encontros foram divididos em quatro etapas: na primeira, ocorreu uma
contacdo da historia “A vila das formas geométricas: as formas das coisas” (Adaptada
pela pesquisadora) (Ferreira, 2021). Para as criancas, usando fantoches confeccionados
pela autora desta pesquisa, a proposta com a contacdo de historia consistiu em
identificar o conhecimento das turmas em relagdo as figuras geométricas planas e
contextualizar as tarefas que aconteceriam nos proximos encontros. Ademais,
solicitamos que as criangas fizessem um desenho adicionando uma nova figura

geométrica como personagem da historia.

O segundo encontro — Robdtica livre, cujo objetivo era a introdug¢dao aos
conceitos basicos de Robotica e de programacgao, além de apresentar sua aplicabilidade
no cotidiano. Este momento serviu também para apresentar o robo de esteira e o
aplicativo TAGBOT. Como forma de registro, solicitamos as criangas que desenhassem
como eles haviam imaginado o robd e escolhessem qual nome combinaria com o robd

trazido pela pesquisadora.

% O KiCad é um software open source e totalmente gratuito que permite desenhar diagramas de circuitos
eletronicos e projetar placas de circuito impresso. E uma das ferramentas mais populares, utilizada por
engenheiros, estudantes e hobistas. Disponivel em:
https://www.crescerengenharia.com/post/kicad-software-gratuito-placa-circuito-impresso. Acesso em: 05
de set. 2025.
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No terceiro e quarto encontros, foram realizadas atividades desplugadas e
plugadas com o app TAGBOT e o robo esteira (Figura 1) que — mais tarde — seria

denominado QuadradaoBot.

Figura 1 - Robé esteira

Fonte: Autoria propria.

O entdo estudante de Engenharia Elétrica, Jodo Vitor Grando, integrante do
grupo de pesquisa e extensdo NERo, foi responsavel pela constru¢do do robd e
desenvolvimento do aplicativo TAGBOT que funcionam em conjunto por meio de uma
programacao C++ que controla o artefato robotico. Para a aula do segundo encontro de

introducao a Robotica, utilizamos a fungao Joystick, representada na Figura 2.

Figura 2 — Interface do modulo Joystick

& Joystick

Fonte: Autoria propria.

Ja nas atividades desplugadas e plugadas utilizou-se o0 médulo Geometria, como

apresentado na Figura 3.
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Figura 3 — Interface da Fun¢io Geometria
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Fonte: Autoria propria

Para a producao de dados, usamos os seguintes procedimentos: registros
fotograficos, gravacdes em video, folhas de atividades e anotacdes no diario de bordo da
pesquisadora. No ultimo encontro, também realizamos uma roda de conversa com as

criangas para obtencdo de feedbacks.

Cabe esclarecer que este artigo integra uma dissertacdo de mestrado
desenvolvida no ambito do Programa de Pds-Graduacdo em Educa¢do da Universidade

Federal de Vigosa (Oliveira, 2026)*.
Resultados e Discussoes

O primeiro encontro — Contagdo da historia “A vila das formas geométricas: as
formas das coisas” — (Figura 4), teve por objetivo reconhecer e explorar as figuras

geométricas por meio da contagdo da historia.

24 A referida pesquisa integra os projetos de pesquisa financiados pela Fundagdo de Amparo a Pesquisa do
Estado de Minas Gerais (FAPEMIG) "Educagdo Matematica ¢ Robodtica Social: potencialidades e
desafios no contexto da Educagdo Basica" (FAPEMIG APQ-04493-23) e "Formagao de Professores para
Transformag@o da Educagdo Basica por meio da Roboética Educacional" (FAPEMIG APQ-06673-24),
ambos coordenados pela profa. Dra. Rejane Waiandt Schuwartz de Carvalho Faria, cujo desenvolvimento
foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Vigosa
(CAAE: 83347324.1.0000.5153).
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Figura 4 — Capa do Ebook A vila das formas geométricas: As formas das coisas
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Fonte: Ferreira (2021)

Primeiramente, buscamos explicar para as criangas quais eram os objetivos das
nossas visitas a escola e como iriam se desenvolver as atividades durante as semanas
seguintes. Desta maneira, iniciamos uma conversa com as criancas buscando sondar os
seus conhecimentos prévios sobre o que entendem como figuras geométricas planas.
Pivatto (2014) salienta a importancia dos conhecimentos prévios; por meio deles
torna-se possivel a aquisicdo de ideias que podem ser usadas no universo das

categorizagdes, servindo de ponte de ancoragem e descoberta de novas aprendizagens.

Corroborando essa perspectiva, Stoltz (2012) explica que, ao ensinar, devemos —
no primeiro momento — identificar o conhecimento que o estudante ja traz, levando-o a
refletir sobre o assunto que sera trabalhado construindo uma nova compreensao.
Percebemos que os estudantes do 5° ano possuiam mais no¢des geométricas do que o 4°
ano. A professora da turma estava presente durante nossa intervengao e ressaltou que —
at¢é o momento da nossa visita — esse conteudo nio havia sido ensinado em sua

totalidade.

Ademais, apds o momento de conversa, fomos para a area externa da escola para
que a histéria fosse contada para as criancas com o auxilio de fantoches de vara
produzidos pela pesquisadora. Como observado na Figura 5, as criancas foram
organizadas em circulo para que todas conseguissem visualizar os fantoches e os objetos
que faziam parte do livro. Como na historia original ndo havia didlogos para que a
contacdo fosse ludica e mais dindmica, adicionamos falas as personagens para que os

estudantes pudessem interagir com a historia.
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Entendemos que a ludicidade desempenha um papel essencial na aprendizagem;
por meio dela, desenvolvem-se a criatividade ¢ coordenagdo, além da promogdo de
aquisicdo de conhecimento. Santos (2013) destaca que o ladico favorece o
desenvolvimento das criangas de forma positiva e criativa e que — no ambiente escolar —
contribui para o desenvolvimento da imaginacdo. Nessa mesma dire¢do, Fantacholi
(2009) ressalta que atividades ludicas proporcionam as criangas experiéncias que podem

possibilitar a formagao de sua identidade.

O uso dos fantoches para tornar a contagao da historia mais ladica permitiu que
conseguissemos a atencdo e a participacao das criangas mesmo com o trafego e barulho

de outros estudantes e funcionarios da escola na area externa.

Figura 5 — Contac¢do da histéria com fantoches

Fonte: Autoria propria

Logo apds a contagdo de historias, tentamos conversar na area externa sobre o
que as criangas tinham ouvido com a historia das figuras geométricas. Porém, devido ao
barulho das criangas na quadra e dos prestadores de servigo cortando grama, optamos
pelo retorno a sala de aula pois a aten¢do dos estudantes j& estava dispersa. Assim que
chegamos na sala, deixamos as criangas contar sobre o que elas acharam da historia e
quais momentos chamaram a sua atencdo. Apos esse momento de conversa, entregamos
para as criangas uma folha contendo um cabegalho explicativo questionando qual foi a
parte da historia das figuras geométricas que mais gostaram e pedimos para que elas
pudessem usar a criatividade e adicionar uma nova figura geométrica ao desenho ou um

novo personagem com a figura geométrica nova.
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O momento de registro foi muito importante; por meio dele, observamos como
algumas criangas se apropriaram dos conhecimentos, € outras revisaram seus saberes
sobre as figuras geométricas. Divididos em grupos — como representado na Figura 6 —
os estudantes deram inicio aos desenhos e durante o momento de registro, as criangas
estavam perguntando a pesquisadora e aos assistentes de pesquisa se o desenho da

figura que estavam adicionando a historia estava bom.

Este primeiro encontro foi crucial para percebermos quais eram oS
conhecimentos que as criangas tinham sobre as figuras geométricas planas e sobre quais

aspectos deveriamos dar enfoque nos proximos encontros.

Figura 6 — Criancas desenhando

L3 e
A o [

Fonte: Autoria propria

No segundo encontro, intitulado “Robotica Livre: Conhecendo e explorando um
robd e sua programacdo”, o objetivo da agdo foi conhecer um robd de esteira e o
aplicativo TAGBOT, além de nocdes bésicas referentes a programagao e Robdtica. A
aula teve inicio com um questionamento para as criangas sobre o que pensam ao ouvir a
palavra “robd”. Ao mencionar o artefato, observamos que a maioria dos estudantes
responderam robd aspirador, carrinho de controle remoto, drone e videogame. Por meio
dos objetos tecnoldgicos salientados, € possivel analisar como os estudantes percebem e
compreendem os artefatos roboticos em seu cotidiano. Desta maneira, observamos
como as concepgoes prévias das criangas em relagdo a Robotica sdo baseadas em suas

experiéncias.

Aproveitando o ensejo do tema videogame, a pesquisadora perguntou as

criangas: O videogame é rob6? Algumas afirmaram que sim e outras ndo tinham
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certeza. Visando sanar as duvidas, foi explicado que ndo ¢ um robd, apesar de
apresentar forma fisica em formato de console. O Videogame ¢ um sistema de software:

um ambiente de simulagao virtual desenvolvido por linguagem de computagao.

Em resposta a pergunta, compreendemos que o videogame ¢ uma programacao.
Com base nessa afirmagdo, surge um novo questionamento para as criangas: o que
significa programag¢dao? Um aluno que ja havia expressado seu interesse por Robdtica,
respondeu com suas palavras a fun¢do da programacao. Segundo a crianga, programar
“¢ dar comandos ao computador”. Nesta colocagdo, observamos como o estudante ja

apresenta indicios de compreensdo do Pensamento Computacional.

Com base na fala do aluno, complementamos que a programagdo consiste no
processo de elaborar comandos para que o computador execute agdes desejadas,
podendo ser comparada aos passos de uma receita culinaria, o que evidencia sua
presenga e utilidade no cotidiano. De modo semelhante, programar envolve aprender
uma linguagem compreensivel para o computador, permitindo a comunica¢iao por meio
de uma sequéncia organizada de instrugdes (Papert, 1985). Nesse sentido, destacamos

que a Robotica e a programagdo estdo intrinsecamente relacionadas.

Destacamos a presenca da Robotica na sociedade em diversas esferas, como nos
eletrodomésticos, nas industrias e nas viagens espaciais, a exemplo das atividades
desenvolvidas pela National Aeronautics and Space Administration (NASA). Essa
ampla insercdo evidencia que a robotica ndo se restringe a contextos altamente
especializados, mas integra o cotidiano, automatizando processos, otimizando tarefas e
ampliando as capacidades humanas. Além disso, ao articular conhecimentos de areas
como Matematica, Fisica e Computacdo, a Robotica, configura-se como um campo
interdisciplinar que favorece a inovagdo tecnoldgica e a resolucdo de problemas

complexos, reforgando sua relevancia social, econdmica e educacional.

A Robotics Industries Association (RIA)* define o robd como um dispositivo
manipulavel, reprograméavel e multifuncional, projetado para transportar materiais,
pecas, ferramentas ou sistemas especializados, por meio de movimentos variados e
programados, com a finalidade de executar diferentes tarefas. Dessa forma,
explicitamos para as criangas o funcionamento do nosso robd de esteira e o aplicativo
TAGBOT, representados na Figura 7. Durante a explanagdo, observamos como as

criancas estavam curiosas sobre o artefato, questionando se tinha som, se podia

» Fundada em 1974, RIA € o tnico grupo comercial na América do Norte, organizado especificamente
para servir a industria Robética. O grupo ¢ composto por empresas lideres em robo fabris, utilizadores de
sistema integradores, fornecedores de componentes, grupos de pesquisa, e empresas de consultoria.
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movimentar-se por comando de voz, se era um robd rapido e se podia fazer manobras
radicais, por conta da sua esteira. Fochi (2021) destaca que a curiosidade ¢ o ponto
chave da agéncia da crianga em seu ponto de aprendizagem e onde instala-se o habito da
pergunta. Ademais, salientamos os motivos pelas quais 0 nosso robo nao tinha algumas

das fungdes que eles perguntaram, ja que o artefato foi elaborado para fins educacionais.

Figura 7 — Apresentando o robd de esteira

Fonte: Autoria propria

O robd de esteira foi desenvolvido para funcionar em jun¢do a um aplicativo,
sendo formado por quatro subsistemas: Programacio: visa definir a forma como deve
interagir com o usudrio ou o ambiente através dos sinais de seus sensores e atuadores.
Em geral, é a forma como o robo ¢ capaz de executar uma tarefa especifica usando
logica de conceitos. Unidade de Controle: responsavel por realizar calculos em tempo
real e transformar sua entrada de dados em sinais de saida para os atuadores do robd.
Elétron-ics: composto por motores e sensores, essenciais para possibilitar manobras de
navegacdo. Mecanica: Envolve engrenagens, chassis, eixos, baterias, entre outros.

Todos esses componentes estdo integrados em uma estrutura fisica movel.

J& a proposta do aplicativo TAGBOT consiste em um aplicativo criado para
comandar o robd de forma sem fio pelo protocolo Bluetooth, disponivel para tablets e
celulares. Essa tecnologia de comunicagdo de curto alcance, facilita o controle e torna o
trabalho com o robd mais intuitivo e de facil acesso aos estudantes, simplificando a
comunicagdo entre a crianga, o aplicativo e o robd. O app possui uma interface com
cinco modos operantes: Giroscopio, Joystick, Temporizador, Geometria e Digital. Esses
modos desempenham fungdes que — ao inserir determinadas sequéncias — € possivel

controlar o rob6 por meio do tablet ou do celular (Figura 8).
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Figura 8-Interfaces do TAGBOT
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Fonte: Autoria propria
No modo Giroscopio, a0 movimentar o tablet, o robo de esteira reproduz o
movimento. Assim, se o estudante inclinar o tablet para frente, o robo seguird para

frente, assim sendo com os outros comandos, inclinado para tras, esquerda e direita.

Outro modo operante do aplicativo ¢ controlar o robd com a funcao Joystick. Ao
abrir a interface desse modo, surge uma um botdo vermelho dentro de um circulo, o
qual deve ser pressionado e arrastando para cima ou para baixo para que o robd se
movimente. Essa funcdo ¢ parecida com o modo Digital; nesta outra interface, aparecem
setas indicando frente, atras, esquerda e direita. Desta forma, o estudante deve

pressionar a seta que indique a dire¢ao que ele quer que o robd reproduza.
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A func¢do Temporizador oportuniza que o estudante controle o tempo em segundos
ou minutos para que o robd realize determinado movimento. Neste modo, o estudante
deve digitar a sequéncia que deseja, escolhendo para qual direcdo o artefato robotico
deve ir e a rotagdo que deve fazer. Nele € possivel construir figuras geométricas basicas,

todavia, ndo apresenta precisao nos movimentos, como na fungdo Geometria.

O modo Geometria ¢ recomendado para fins educacionais para representagdes de
figuras geométricas planas bdasicas. A interface da funcdo Geometria apresenta
quantidade (1 a 9), o sinal de multiplicacdo (X) e angulos, entre 10°, 12° ou 15°. Na
atividade que realizamos, ao final da explicagdo sobre o funcionamento desta funcao,
foi dito as criancas que elas iriam explorar o artefato robdtico, controlando-o no modo
joystick. Caminhamos para o patio, sentamo-nos em circulo com as criangas e, cada
uma delas teve cerca de um minuto e meio para explorarem o robo por meio do

aplicativo TAGBOT (Figura 9).

Figura 9 — Estudantes utilizando o médulo Joystick

Fonte: Autoria propria.

Esse encontro foi essencial para que as criangas pudessem se apropriar dos
conhecimentos referente ao aplicativo e ao funcionamento do rob6 para que — nos
proximos dois encontros, quando fossem utilizar novamente o TAGBOT, na fungao
Geometria — ja tivessem destreza com o tablet e no¢do de como opera-lo. Por meio
desta acdo, analisamos como se envolveram ao manusearem o modulo e em como
estavam interessadas, como apresenta a Figura 10, em programar o robd, além de
comentarem durante a dindmica sobre como havia sido a experiéncia de manuseé-lo e

de como era divertido assistir ao artefato robdtico se movimentando com rapidez.
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Acreditamos que o engajamento em manusear o robd e a curiosidade ao
explora-lo permitem que as criangas se sintam mais envolvidas nas atividades
propostas, o que auxilia seu processo de aprendizagem. Assim, a interagdo dos
estudantes com o aplicativo e o artefato robdtico preparou os estudantes para a

abstra¢do geométrica esperada para os encontros subsequentes.

Figura 10 — Criancas manuseando o m6dulo Joystick no tablet

o ———

Fonte: Autoria propria.

Apés o momento de interacdo com artefato robdtico € com o aplicativo,
retornamos para a sala de aula para que as criangas registrassem — em forma de desenho
— como elas imaginavam que era robo de esteira, antes de ser apresentados a ele, e que
sugerissem um nome. Apos a recolha das folhas, analisamos todas as sugestdes em

conjunto com os estudantes, sendo QuadradaoBot escolhido pela turma (Figura 11).

Figura 11 — Estudantes desenhando e escolhendo o nome para o robd
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Fonte: Autoria propria.

No terceiro encontro — “Investigando a figura plana do Triangulo Equildtero” —,
iniciamos retomando as figuras geométricas revisitadas com a contacdo de historia 4
Vila das figuras geométricas. As criancas responderam citando os nomes das figuras: o
circulo, o quadrado, o tridngulo e o retdngulo. Recapitulamos também os conceitos
referentes a introdugdo a Robdtica e a programacdo. Nesta conversa, os estudantes

citaram o que lembravam sobre o funcionamento do robo e a sua programagao.

Para este encontro e o quarto, trabalhamos com atividades desplugadas para
elaboragdo de algoritmos para que o robd reproduzisse as figuras geométricas do
triangulo equilatero e do quadrado. Conforme a BNCC, um algoritmo ¢ uma sequéncia
finita de procedimentos que permite resolver um determinado problema. Assim, o
algoritmo ¢ a decomposi¢do de um procedimento complexo em suas partes mais
simples, relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um
fluxograma (Brasil, 2018, p. 271). Ademais, Brackmann, (2017) destaca que as
atividades de computacao desplugada sdo voltadas para o ensino e aprendizagem por
meio de Abordagens cinestésicas: tarefas praticas. O autor salienta que esta metodologia
permite que os estudantes se movimentem, desenhem, pintem, recortem, utilizem
cartdes e solucionem enigmas, promovendo a assimilagdo dos conceitos da computacao

de forma pratica e interativa.

Para o inicio da atividade desplugada, comecamos explicando sobre o que era
triangulo equilatero, ressaltando suas principais caracteristicas. Foram citados pelos
estudantes que ele possui trés versos; indicamos a elas que este ndo era o nome correto,
eles tentavam lembrar o nome, mas com a ajuda dos assistentes de pesquisa disseram
vértice, o nome dos pontos de encontro dos lados do poligono em questdo. Continuamos
salientando que o tridngulo ¢ uma figura plana que possui trés lados, trés vértices e os
trés angulos. Os alunos do quarto ano ainda ndo tinham aprendido angulos, apenas os
alunos do quinto ano. Desta forma, explicamos o assunto para que as criangas pudessem

compreender.

Dialogamos também a respeito da existéncia dos outros tipos de tridngulo: o
triangulo isosceles, que tem dois lados iguais e um diferente; o tridngulo escaleno, que
tem trés lados diferentes. A principal diferenca do tridngulo equildtero para os demais
triangulos — além do seu numero de lados que sdo iguais e possuem a mesma medida — é
o fato de possuir trés angulos iguais. Com a soma dos angulos internos do tridngulo

sendo 180° e como temos trés angulos internos da mesma medida nessa figura,
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questionamos as criangas sobre qual seria a medida de cada um desses angulos. Um
estudante destacou que deveriamos dividir 180 por 3; juntos, fizemos o calculo desta
divisdo no quadro para descobrirmos a medida de cada angulo do tridngulo equilatero,
de modo que encontramos o resultado 60. Entdo, concluimos que cada angulo interno

do tridngulo equilatero mede 60°.

Pelo que foi possivel observar, esses conhecimentos ja eram familiares para os
alunos do 5° ano, mas para os alunos do 4° ano era novidade. Feita a retomada desses
conteudos, dividimos os alunos em pequenos grupos de quatro e trés criangas para a
realizacdo da atividade de computagdo desplugada. Para tanto, entregamos uma folha
contendo um cabegalho — conforme a Figura 12 — com as instru¢des para elaboragdo de
um algoritmo que fizesse o robd representar a figura do triangulo equilatero, por meio

dos comandos da fun¢do Geometria.

Figura 12 — Cabecalho da atividade do tridngulo equilatero

ESCOLA MUNICIPAL ALMIRO PARAISO
Mestranda: Ruana Mikele Santos Oliveira

Orientadora: Silvana Claudia Santos

Nomes: Data:

Agora é com vocés! Criem uma sequéncia com todos comandos para que o Robd se

movimente de modo que a sua trajetoria represente um tridngulo equildtero.

Fonte: Autoria propria

Por mais objetiva que a instrugdo pudesse parecer, duvidas ainda persistiram em
relacdo aos comandos do aplicativo e a construcdo do algoritmo. A pesquisadora
explicou os simbolos presentes na fungao Geometria do aplicativo TAGBOT, conforme

o quadro 1, e os escreveu na lousa como um gabarito para as criangas.

Quadro 1 -

Comandos da fungdo Geometria do aplicativo TAGBOT

Andar ’T Faz o robd deslocar-se um espaco pré-programado para frente.
Rotacionar ° Faz o robd girar o dngulo descrito no comando, alterando sua direcdo.
Executar b‘ Inicia a execucdo da sequéncia de comandos criada pelo usudrio.
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Corrigir B Permite ajustar ou modificar um passo da sequéncia antes da execugdo.
Limpar i Apaga toda a sequéncia construida até o momento.
Parar “_1’3 Inferrompe a execugdo da sequéncia (ndo utilizada neste estudo).
Fonte: Romulo (2025, p.69). estd em que referéncia?

Construimos o primeiro € o segundo passo em conjunto. A primeira etapa a ser
escrita era a escolha pelo modulo Geometria; no segundo passo, visualizamos a forma
do triangulo equilatero e, para darmos continuagdo na atividade, foi necessario descobrir
o valor do angulo interno da figura. Conforme Moraes (2010), a RE pode proporcionar
a interagdo entre professores e estudantes; neste caso, com a pesquisadora, por meio de

trabalhos construidos em grupos que exploram diferentes competéncias intelectuais.

Na interface do aplicativo TAGBOT, aparece a op¢do Quantidade, entre os
nimeros 1 ao 9, o simbolo de multiplicacdo (x), os angulos medindo 10°, 12° ou 15° ¢ o
resultado. Explicamos para as criangas que a quantidade significava o nimero que iriam
escolher para multiplicar utilizando o angulo escolhido entre 10°, 12° ou 15° para
encontrar o resultado de 60°, referente ao valor do angulo interno do tridngulo

equilatero.

Os célculos poderiam ser mais faceis: 10° x 6 = 60°, ou um pouco mais
complexos: 12° x 5 = 60° ou 15° x 4 = 60°. Solicitamos que registrassem a operacao
realizada na folha da atividade. Durante todo processo, observamos como as criangas
estavam construindo a sequéncia e quais eram os angulos que elas estavam utilizando

para multiplicar e encontrar o angulo de 60° (Figura 13).

Figura 13 — Estudantes desenvolvendo o algoritmo do tridngulo equilatero
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Fonte: Autoria propria

Os assistentes de pesquisa que estavam na sala foram de suma importancia para
auxiliar as criangas nas duvidas que apresentavam referente a montagem do algoritmo.

Dando continuidade a construcao da sequéncia, explicamos que o aplicativo apresentava

alguns recursos com a seta : s que indica que o robd se movimenta para frente, o sinal

de mais +] indicando o angulo da figura e a rotagdo que o artefato fara, o simbolo de

—

maior que indica a fun¢do executar para que o robo represente a figura; por fim, o

sinal de corrigir & que permite ajustar ou modificar um passo da sequéncia.

Por meio dessa explanagdo, as criangas continuaram montando a sequéncia e,
quando havia davidas, comunicavam-nos. O processo de compreensao delas foi muito
rapido, observamos como as criangas construiam as sequéncias, principalmente de um
aluno que j& possuia uma experiéncia anterior com Robodtica. Seus conhecimentos
ajudaram a construir a sequéncia de maneira rapida; seus colegas de grupo também
compreenderam com facilidade a atividade. Neste momento, observamos como
raciocinio matematico estava ocorrendo para desenvolver o algoritmo para programar e

movimentar o robo.

Optamos por seguir a ordem da finalizagdo da atividade para iniciarmos o
processo de programacgdo. O primeiro grupo — com a sequéncia em maos — digitou o
algoritmo no aplicativo e observou se o robd representava a figura do tridngulo
equilatero (figura 14). Os demais alunos ficaram em um meio circulo para prestarem
atencdo em seus colegas. O grupo utilizou o angulo de 15°. Segundo os integrantes, a
maioria das criangas poderia escolher o angulo de 10° e multiplicar 6, um calculo
considerado por eles muito facil, porém queriam se desafiar e optaram pelo angulo de
15°. Por meio dessa escolha, observamos que os estudantes apresentam dominio do

raciocinio l6gico matematico empregado.
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Figura 14 — Criancas programando aplicativo mediante a construcio do algoritmo

Fonte: Autoria propria

Os demais grupos utilizaram o angulo de 10° e multiplicaram por 6, obtendo a
medida do angulo do tridngulo de 60°. As sequéncias dos grupos 2 e 3 estava correta, e
o tridngulo equildtero foi representado como esperado. Entretanto, o grupo 4 foi o que
mais teve dificuldade para construir sua sequéncia por ndo conseguirem visualizar — de
forma abstrata — como seria a representacao da figura pelo robo; sendo assim, o artefato

robdtico reproduziu o poligono do tridngulo equilatero incompleto.

Os demais alunos perceberam que a figura ficou completa e ressaltaram que a
sequéncia sugerida pelo grupo 4 estava com erros; observando a sequéncia escrita,
encontraram O €rro € comunicaram a uma integrante que corrigiu o algoritmo. Nessa
situacdo, entendemos o erro do trio como parte do processo de construcdo do
conhecimento, pois eles fazem parte do processo de inven¢do e descoberta. Quanto aos
demais estudantes notarem a falha na elaboragdo, o fato demonstra a compreensdo
estrutural em relagdo aos comandos do aplicativo, caracteristica do Pensamento

Computacional, no qual o erro faz parte do processo de elaboraciao do algoritmo.

Com base nos dados produzidos, observamos que a RE atuou como um recurso
mediador para a aprendizagem das caracteristicas e propriedades do tridngulo
equilatero, possibilitando que as criancas visualizassem a representacdo fisica da sua

estrutura e dos lados congruentes da figura geométrica.

Por fim, no quarto encontro — “Investigando a figura plana do quadrado” —,
tivemos por objetivo investigar como, em atividades com robotica educacional, as
criancas mobilizam e articulam propriedades e caracteristicas da figura geométrica

quadrado. Iniciamos a aula conversando que seria o nosso ultimo encontro, € que o tema
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da nossa aula seria a figura geométrica quadrado. Dialogamos sobre as principais
caracteristicas dessa figura, ressaltando seus angulos e discutindo sobre a soma dos

quatros angulos internos ser 360°.

Diante disso, questionamos qual seria a medida de cada um desses angulos, e um
aluno — rapidamente — respondeu 90°. Com essa resposta, fizemos juntos o calculo no
quadro, dividindo 360 por 4 e confirmando a resposta dada pelo aluno. Assim, por meio
da resolugdo coletiva com os estudantes, observamos como alguns compreenderam a
medida de cada angulo interno do quadrado, enquanto outros refor¢aram seus
conhecimentos, possibilitando a compreensdo essencial do quadrado a congruéncia
entre seus angulos, além de observar que este resultado deveria ser utilizado para

programar no aplicativo.

Dessa vez, permitimos que as criangas construissem a sequéncia sozinhas para
observarmos a compreensdo delas acerca dos conhecimentos de programagao
desenvolvidos no encontro anterior. Organizamos a turma novamente em pequenos
grupos de quatro e trés criangas e entregamos uma folha com o cabegalho, para
construirem seu algoritmo. Por meio da execu¢do das atividades, fomos analisando
como os estudantes compreenderam os conceitos roboticos e como desenvolveram a
sequéncia algoritmica. Em momentos muito pontuais, as criangas solicitaram a presenca

da pesquisadora para sanar davidas (Figura 15).

Figura 15 — Cabecalho da atividade do quadrado

ESCOLA MUNICIPAL ALMIRO PARAISO
Mestranda: Ruana Mikele Santos Oliveira

Orientadora: Silvana Claudia Santos

Nomes: Data:

Agora é com vocés! Criem uma sequéncia com todos comandos para que o Robd se

movimente de modo que a sua trajetéria represente um quadrado.

Fonte: Autoria propria.

O processo de construgdo do algoritmo foi rapido — cerca de 12 minutos —, e as
criancas ja haviam terminado de elaborar a sequéncia. Diferente da aula anterior,
nenhum grupo teve erro na constru¢do da sequéncia. Todos os membros do grupo
tiveram a oportunidade de programar o aplicativo para que o robo pudesse representar a
figura do quadrado. Houve alternincia nas escolhas dos angulos utilizados: dois grupos

optaram pelo de 10° os outros, pelo de 15°. A sequéncia construida pelas criangas foi: 1
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frente + angulo 90°+ 1 frente + angulo 90° + 1 frente + 4ngulo 90°+ 1 frente +
angulo 90°+ executar (>). Com base nesse encontro, observamos como houve avango
na articulagdo entre os conteudos geométricos € a programacdo em relacdo aos
encontros anteriores. Pudemos entender que as criangas desenvolveram o pensamento
algoritmico, pois ndo apenas memorizaram como construir um algoritmo, mas

mobilizaram o raciocinio matematico para programar o robd.

Tendo em vista os resultados apresentados, as atividades proporcionaram as
criancas uma experiéncia significativa com artefatos roboticos. Observamos,
principalmente no segundo encontro de introdugao e exploragdo do aplicativo TAGBOT
e do robod de esteira, como as criangas estavam interessadas em participarem da tarefa
proposta, o que contribuiu para a familiarizagdo com os comandos e execucao. Essa
etapa permitiu que os estudantes se apropriassem da logica da programacdo e

desenvolvessem mais autonomia para os encontros seguintes.

No terceiro ¢ no quarto encontros, observamos como foi desenvolvida a
apropriacao dos contetidos geométricos por meio da elaboragdo das sequéncias. Os
estudantes compreenderam a representacdo das figuras a partir dos calculos da divisdo,
entendendo quais sdo as caracteristicas principais e marcantes dos poligonos, seus
angulos internos, facilitando a assimilacdo de conceitos geométricos de maneira
intuitiva. A RE possibilitou que as criangas que tinham dificuldades com conceitos
abstratos se beneficiassem da experi€ncia pratica concreta oferecida pela exploragdo dos

artefatos.

Em nossa experiéncia, a representacdo das figuras geométricas do triangulo
equilatero e do quadrado deixaram de ser apenas uma representacdo no papel e se
tornou o resultado de uma elaboragdo de algoritmo testada e validada pelas criangas.
Vivéncias praticas como essas permitem que os estudantes apliquem seus
conhecimentos nas mais diversas situacdes de aprendizagens. Ademais, a RE possibilita
as criancgas a integrag¢ao do ludico, da curiosidade e do engajamento no desenvolvimento
e envolvimento das atividades propostas nesta pesquisa. Como ressaltado por Dallabona
e Mendes (2004), a RE propdem um ambiente que proporciona aos estudantes desafios,

e eles sdo estimulados a solucionar problemas por meio de suas operagdes cognitivas.

A participacdo ativa dos estudantes fez com que conseguissem ampliar seus
saberes geométricos sobre as figuras planas do tridngulo equilatero e do quadrado,
principalmente sobre os éangulos das figuras, o raciocinio matematico e o

desenvolvimento do pensamento algoritmico, ou seja, conseguiram realizar as tarefas a
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partir da definicdo bem detalhada dos passos e a manipulagdo do aplicativo TAGBOT e
do QuadradaoBot. Desta forma, a ludicidade ¢ a curiosidade — atrelada a atividades
intencionais que integram RE e Geometria — oferecem aos alunos vivéncias concretas e

possibilidades de colocar em pratica os conhecimentos construidos.

Freire (2011, p. 26) ressalta que o processo de aprender “pode deflagrar no
aprendiz uma curiosidade crescente, que pode torna-lo mais e mais criador”. A
curiosidade foi um dos fatores principais para que as criancas se interessassem em
participar das atividades que envolviam Robdtica e Geometria. O questionamento delas
em relacdo a saber como um robd de esteira pequeno poderia representar a figura
geométrica de um tridngulo equildtero e do quadrado as incentivaram a se incluirem nas
tarefas propostas permitindo que elas construissem e reconstruissem seus

conhecimentos geométricos acerca das figuras planas exploradas.
Consideracoes Finais

Este artigo teve como objetivo investigar como criangas dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental se envolvem com atividades que integram Robotica Educacional e
Geometria. Para que tal objetivo fosse alcancado, realizamos uma sequéncia de
atividades envolvendo contetidos geométricos e robodticos, sendo elas: Contagdo da
historia “A vila das formas geométricas: as formas das coisas; Robotica Livre:
conhecendo e explorando um robd e sua programacgao; investigando a figura plana do

triangulo equilatero; e Investigando a figura plana do quadrado.

Por meio destas atividades, analisamos como as criangas se envolviam nas
atividades que associavam Geometria ¢ RE. No primeiro encontro, ndo foi trabalhada
nenhuma atividade envolvendo PC e RE. Este momento foi planejado com a intencao
de sondar os conhecimentos das criangas sobre as figuras que seriam trabalhadas e
como uma forma de recapitulacdo dos conteudos. O segundo encontro — no qual
introduzimos e discutimos sobre programag¢do e Robotica — observamos o interesse das
criancas com o tema. A curiosidade delas com um assunto novo possibilitou uma

discussao sobre o que se entende quando falamos sobre robds e programacao.

Nos terceiro e quarto encontros, trabalhamos com atividades desplugadas de
programacdo para elaboracdo de algoritmos para que o robo reproduzisse as figuras
geométricas do tridngulo equiladtero e do quadrado. Salientamos que — neste artigo —

trouxemos propostas de atividades adequadas a escolarizacao dos sujeitos, seguindo o
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curriculo definido para o quarto e o quinto anos, conforme os objetivos do

conhecimento e habilidades da BNCC.

A partir das atividades propostas, observamos que o primeiro contato das
criangas com a RE foi proveitoso. Por meio da pesquisa realizada na escola, as criangas
tiveram experiéncias com artefatos roboticos. A integragdo do robd com os contetdos
geométricos permitiu que as criangas visitassem seus conhecimentos sobre as figuras
trabalhadas; para os estudantes do 4° ano — que ainda nao haviam aprendido a matéria
em sua totalidade — permitiu o aprendizado de um topico novo. O engajamento dos
alunos, ao questionarem e expressarem suas opinides, possibilitou um desenvolvimento
dindmico e em conjunto das atividades propostas, pois ao identificarem algum erro no

algoritmo dos colegas estavam prontos para indicar o erro e para ajudar a soluciona-lo.

Ressaltamos que a curiosidade das criangas foi parte fundamental para que o
objetivo deste estudo fosse contemplado; entretanto, ndo atribuimos & RE — por si s6 —
um carater transformador. A visdo que propomos ¢ a de observa-la como recurso que
pode ampliar as formas de aprender, desde que esteja orientada por intengdes
pedagdgicas bem definidas, acompanhando o curriculo e em situacdes favoraveis ao seu

uso (Maltempi, 2008).

Como salientado por Fernandes et al. (2008), o foco deve ser no
desenvolvimento da atividade evitando-se o risco de supervalorizar a metodologia em
detrimento da aprendizagem efetiva. Para estudos futuros, salientamos que € necessario
compreender — de maneira cognitiva — como o uso de RE em atividades que envolvem
Geometria pode contribuir para o despertar da curiosidade e do engajamento das
criancas. Ressaltamos que atividades que integram Roboética ndo sdo solucdo para os
problemas educacionais, mas com um planejamento proposital e orientado por intengdes
pedagogicas claras, acompanhando o curriculo, os estudantes podem desenvolver

raciocinio 16gico, criatividade e habilidades de resolugao de problemas.
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CONSIDERACOES FINAIS
Esta dissertacdo estd estruturada em quatro capitulos. No primeiro, apresento
minha trajetéria académica por meio de um memorial. Nele sdo abordadas as
indagacdes e expostos os interesses que motivaram a pesquisa, o problema, seus
objetivos, sua importdncia para a Educagdo e para a Educacdo Matematica, a

metodologia e a estrutura da dissertagao.

No segundo capitulo, apresentamos um artigo contendo um levantamento
bibliografico, no qual analisamos trabalhos cientificos sobre o uso da Robodtica
Educacional (RE) na aprendizagem de conteudos matematicos nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental e na formagdo e pratica docente nos ultimos quinze anos. Para
tanto, realizamos um Estado do Conhecimento, utilizando o Catdlogo de Teses e
Dissertagdes da Coordenacdao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), o Banco de Dados Abertos de Teses e Dissertagdes (BDTD) e o Google

Académico, considerando o periodo de 2010 a 2025.

Por meio deste levantamento bibliografico, observamos as potencialidades que a
RE pode oferecer ao ensino e aprendizagem, principalmente no que se refere a
Matematica. Entretanto, ainda existem lacunas em relacdo ao uso e aplicabilidade da RE
de maneira efetiva. Os dados nos permitem afirmar que sdo necessarios estudos que
foquem mais nas criangas, em suas opinides sobre o seu uso para além do engajamento
e da ludicidade, além de mais profissionais da educacdo como Pedagogas(os) discutindo

sobre o0 uso da RE nos Anos Iniciais.

Na intencdo de alcancar os objetivos da pesquisa, realizamos a producao de
dados de carater qualitativo, uma intervengao de quatro encontros em com as turmas do
quarto e do quinto anos de uma escola municipal. Por acreditarmos ser necessario
conhecer o cendrio da tematica que envolve as implicagdes desta pesquisa, no segundo
capitulo, apresentamos um artigo contendo um levantamento bibliografico a respeito

das tematicas que compdem esse trabalho.

A partir de uma leitura meticulosa e revisdo dos dados produzidos, procedemos
a andlise que resultou em dois artigos. Um deles com foco na aprendizagem de
caracteristicas e propriedades de figuras planas por meio da Robdtica Educacional; o
outro se concentra no envolvimento das criancas em atividades que integram Geometria

e Robdtica, tais artigos compdem os capitulos trés e quatro, respectivamente.
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Para o terceiro capitulo, analisamos investigar como, em atividades com
robotica educacional, as criangcas mobilizam e articulam propriedades e caracteristicas
de formas geométricas em suas construgdes, explicagdes e decisdes. Por meio da
elaboragdo de um algoritmo para movimentar o robd para que representasse as figuras
geométricas, entendemos como a RE contribuiu na formagdo dos estudantes.
Consideramos a RE como recurso para que os alunos revisem os conteudos
matematicos. Ao aplicar as atividades, pudemos compreender de que modo as criancas
— especialmente as dos 4° anos — apropriaram-se das propriedades e caracteristicas das

figuras geométricas do triangulo equilatero e quadrado.

No quarto capitulo, analisamos o envolvimento de criangas dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental com atividades que integram Roboética Educacional e Geometria.
A partir da andlise dos dados produzidos, por meio dos encontros propostos,
percebemos que tarefas que envolvem a Robotica Educacional instigam a ludicidade, a
curiosidade e torna o ambiente aprendizado dindmico, possibilitando que os estudantes
se sentem motivados e engajados. A abordagem investigativa utilizada durante os
encontros permitiu as criangas experimentar, conjecturar, raciocinar, justificar,
argumentar, dentre outras habilidades estimuladas durante o processo de constru¢do do
conhecimento. Desse modo, os estudantes puderam expressar seus conhecimentos

matematicos de maneira espontanea sem aversao ao erro.

Nesse momento, dedicamo-nos a discutir, refletir, analisar ¢ ponderar sobre a
questdo norteadora da pesquisa: Como a Roboética Educacional pode ser integrada a
atividades de Geometria nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental? A partir dos
resultados, entendemos que integrar a Robotica no contexto escolar pode contribuir para
a democratizacdo da tecnologia, especialmente porque muitos estudantes ainda nao t€ém

acesso a esses recursos fora da escola.

Conforme os resultados, podemos observar como a Roboética Educacional pode
ser incluida em atividades para as criancas do quarto e do quinto anos do Ensino
Fundamental que abordam conteudos geométricos. Entendemos, por meio das analises,
que a RE apresenta um potencial interessante para ser utilizado como recurso. Por meio
das atividades desplugadas, pudemos levar a programacdo para uma escola da zona

rural que ndo dispde de dispositivos tecnoldgicos, como computadores.

As tarefas sem o uso de tecnologias digitais permitem a inclusao de escolas com
este perfil. Silva (2014) ressalta as vantagens do uso de atividades desplugadas, uma vez

que pode se apresentar como um possivel caminho ao ensino da ciéncia da computacao
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em lugares com pouca ou sem nenhuma infraestrutura técnica. A autora ainda
acrescenta que este método possibilita o trabalho em grupo, desenvolvendo a

criatividade para solucionar problemas.

Durante os encontros, propostos observamos como — a partir do contato com o
artefato robotico, as criancas que sinalizaram verbalmente suas aversdes a Geometria,
por aché-las “chatas” como ressaltado por um aluno — envolveram-se com as atividades,
inclusive algumas delas liderando as discussdes a respeito das caracteristicas das
figuras. Expondo para os demais colegas como pensou para encontrar o valor do angulo
interno do triangulo equildtero e do quadrado, demonstrando um desenvolvimento
légico junto ao raciocinio matemdtico no momento de desenvolver os calculos
matematicos necessarios € como em conjunto poderiam construir de forma estratégica
um algoritmo utilizando os conhecimentos geométricos e programacionais apropriados.
As vivéncias de cada crianga as conduziram durante as tarefas de constru¢do da

sequéncia, a programagao do aplicativo TAGBOT e da interagao com o QuadradaoBot.

Por meio da roda de conversa, observamos como as criangas que consideravam a
Matematica e a Geometria como disciplinas desafiadoras — a partir das atividades
desplugadas e plugadas e da RE como recurso para aprendizagem de conteudos
geométricos — passaram a se interessar em participar das tarefas porque envolviam estas
matérias por meio da curiosidade, tornando a aprendizagem das figuras planas do

triangulo equilatero e do quadrado de forma mais agradavel.

Apesar dos beneficios mencionados, o percurso de inser¢ao dessa tecnologia no
ambiente escolar ainda apresenta desafios, sobretudo no que se refere a atuacao docente
e a sua efetiva integracdo ao curriculo. Pontuamos, inicialmente, a falta de capacitacao
dos profissionais com a RE, principalmente pedagogas (0s) que atuam nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. A falta de preparo de pedagogas e demais profissionais da
educagdo limita o uso e o seu papel na constru¢do do conhecimento dos estudantes em
sala de aula. Segundo as autoras Moruzzi et al. (2019), a formagao docente no contexto
das tecnologias em sala de aula ¢ essencial para a implementacdo da Robdtica com
propdésito, ndo simplesmente como um projeto, mas a integrando aos processos de

ensino e aprendizagem.

Nesta perspectiva, destacamos outro fator limitante para a implementacdo da RE
nas instituigdes escolares: a necessidade de infraestrutura adequada, com laboratoério de
informéatica com acesso a internet, equipamentos tecnologicos e kits. Entretanto, devido

aos altos custos de manter um espaco tecnoldgico, surgem algumas solugdes na area da
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RE como a Robdtica de Baixo Custo (RBC) que emerge como uma possibilidade para
superar esse desafio e promover a inclusdo digital na sociedade. A incorporacdao da
RBC nas escolas pode ocorrer por meio do Arduino — uma plataforma voltada para o
ensino e que tem um custo relativamente baixo quando comparado a outros kits, como o
Lego.” Desta maneira, compreendemos a RBC como um recurso que pode promover
uma educagdo tecnologica mais igualitidria e acessivel, permitindo aos estudantes a
oportunidade de explorar, descobrir e criar no universo da Robotica, estimulando o

aprendizado em diferentes areas (Vilaca; Santos, 2023).

Assim também como uma das propostas utilizadas nesta pesquisa, a computagao
desplugada visa trazer conceitos da computacdo sem o uso de computadores ou
qualquer equipamento eletronico. As atividades sdo realizadas por meios pedagogicos e
ludicos, sem intermédio do meio digital. Desta maneira esse método permite que os
estudantes se movimentem, utilizem cartdes, desenhem, pintem, recortem e resolvam
enigmas, promovendo a assimilacdo dos conceitos de Ciéncia da Computagdo de forma

pratica e interativa (Brackmann, 2017).

Entretanto, ainda permanece a questdo de como integrar a Robdtica ao curriculo
escolar; para a implementacdo, seria necessaria uma revisao de contetido e adequacao
dos objetivos de aprendizagem. Nao se trata de incorporar a RE de forma superficial ou
despretensiosa — como uma atividade extracurricular ou um projeto extensionista —, mas
reconhecé-la como um recurso intencional para a complementagdo do ensino. Para
implementagdo da RE nas escolas, ¢ necessario um planejamento proposital nas
disciplinas, orientada por intengdes pedagogicas claras na criagao de materiais didaticos
e acompanhando a BNCC, além de formacao docente como citado anteriormente. Desta
maneira, os estudantes podem desenvolver raciocinio 16gico, matematico, cientifico,

criatividade e habilidades de resolucao de problemas.

Entendemos que — para que haja uma integragao da Robotica Educacional em
atividades que envolvem Geometria — € necessario planejamento didatico, atrelado a um
conjunto de praticas e saberes da crianga, com necessidades sociopedagogicas bem

definidas e uma abordagem adequada para a faixa etaria. Com isso, seria oportunizado

% Qs kits de Robdtica LEGO sdo uma forma ludica e didatica para que os estudantes explorem os
fundamentos da engenharia. Esses kits permitem que os alunos montem robos e dispositivos a partir de
pecas modulares, como motores, engrenagens, polias e sensores (Universal Robotics Brasil, 2024).
Disponivel em:
https://www.universal-robots.com/br/blog/o-uso-dos-robos-de-lego-como-ferramenta-de-incentivo-a-robo
tica-e-engenharia/. Acesso em 19 nov. de 2025.


https://www.universal-robots.com/br/blog/sensores-na-rob%C3%B3tica-quais-usar-em-suas-aplicac%C3%B5es/
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desenvolver a capacidade de criar um algoritmo, a curiosidade intelectual, a andlise

critica e a reflexdo para que a aprendizagem ocorra de forma efetiva.

Nesse segundo momento, dedicamos analisar o objetivo geral da pesquisa e
sobre ele ponderar: Investigar o uso pedagdgico da Robotica na abordagem de formas
geométricas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Os resultados apontam que a
Robotica Educacional — atrelada a Geometria — possui um potencial para promover a
aprendizagem de figuras planas, a manipulacdo do artefato concreto possibilitou os
conceitos matemadticos, além de permitir a representacdo espacial dos poligonos.
Também tem o potencial de exercitar as equagdes matematicas (multiplicacdo e divisdo)
para elaboragdo do algoritmo para programar o robd. A RE surge como um recurso
propondo uma abordagem ludica e proporcionando experi€ncias praticas para o ensino e
aprendizagem de conceitos matematicos permitindo que os estudantes visualizem e

vivenciem teorias abstratas de maneira tangivel.

A RE despertou a curiosidade das criangas, o que proporcionou a participacao
ativa na realizacao das atividades de Geometria Plana, principalmente dos estudantes
que expressaram suas inquietacdes e ressalvas com os contetidos geométricos. O
despertar do interesse se deu pelos individuos tentando compreender como um robd
poderia representar figuras geométricas. Conforme as autoras (Macedo; Burlamaqui,
2019), a RE acompanhada de brincadeiras e curiosidades, aliada aos contetdos
curriculares, dialoga com um ambiente lidico e tecnoldgico que promove o ensino € a

aprendizagem.

O trabalho com as atividades envolvendo Robdtica possibilitou — de forma
pedagdgica — o aprimoramento do raciocinio matematico, no qual as criancas
reconheceram as caracteristicas e propriedades das figuras geométricas, no
desenvolvimento da linguagem da programagdo operando o aplicativo TAGBOT e no
pensamento Computacional, desenvolvendo a capacidade de decompor problemas e
abstraindo, destacando apenas os pontos relevantes e descartando informagdes
irrelevantes. Ressaltamos a contribuicao dessa pesquisa para o cenario da Educagdo com
vistas para a aprendizagem de contetidos geométricos por criangas dos Anos Iniciais do

Ensino Fundamental.
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APENDICES

Apéndice A — Planos de Aula dos Encontros

PLANO DE AULA 01: CONTACAO DE HISTORIA SOBRE AS FIGURAS
PLANAS
Escola: Escola Municipal Almiro Paraiso
Turmas: quarto e quinto anos
Disciplina: Matematica
Data: 20/05/25
Duracao: 14:10 — 15:30
Tema: Contagdo da histéria “A vila das formas geométricas: As formas das coisas”
Objetivo
e Reconhecer e explorar as caracteristicas, por meio da contacdo da historia “A
vila das formas geométricas: As formas das coisas” (Adaptada pela pesquisadora

de Ferreira (2021)), as figuras geométricas.

Objetivos especificos
e Produzir e ressignificar os conhecimentos acerca das figuras geométricas
e Desenvolver a habilidade de escuta atenta e interpretacdo de histdrias;

e Promover a imaginagao e criatividade das criangas associada a Matematica.

Habilidades da BNCC

e (EFO3MA1S5) Classificar e comparar figuras planas (tridngulo, quadrado,
retangulo, trapézio e paralelogramo) em relacdo a seus lados (quantidade,
posigdes relativas e comprimento) e vértices.

e (EFO5MA17) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e desenha-los, utilizando material de desenho ou tecnologias
digitais.

Materiais e recursos utilizados

e Livro digital “A vila das formas geométricas: As formas das coisas” (Adaptada
pela pesquisadora de Ferreira (2021)), fantoches, kits de tangram, folha impressa
e lapis de cor.

Desenvolvimento das atividades

1° momento
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e Acolhimento e Introduc¢ao (10 a 15 minutos): Primeiramente, explicar para as
criangas quais sdo os objetivos das nossas visitas a escola e como irdo se
desenvolver as atividades durante as semanas seguintes. Logo apds, iniciaremos
uma conversa com as criangas buscando sondar os seus conhecimentos prévios
sobre o que elas entendem como figuras geométricas planas.

2° momento

e Contacido da historia (15 a 20 minutos): Logo apoés o momento de conversa,

serd contada a histéria para as criangcas com o auxilio de fantoches de vara

produzidos pela pesquisadora. As criangas serdo organizadas em circulo para

que todas consigam visualizar os fantoches.
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- Oi, Green! - Disse Red.
- Ola, Red. O que vocé esta fazendo? Perguntou Green.

- Estou procurando vocés, meus amigos. Vamos brincarmos juntos? Vamos brincar,

Green?

- Claro, Red! Green deixou a corda de lado e seguiu junto com Red para encontrar o

restante dos seus amigos.

® Qi Blue! - disseram Red e Green.

e (Ola, meninos, como vao? Perguntou Blue.

e FEstamos reunindo nossos amigos para brincarmos, vocé gostaria de ir com a
gente? Perguntou Green.

o (laro, Green! Gosto muito de brincar com vocés. Ressaltou Blue.

Os trés sairam em busca do ultimo amigo que estava no parque.
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Entdo, Red disse: Amigo Green, ndo fique triste, vamos ajudad-lo a encontrar um objeto
com o seu formato. Respondeu Red confiante.

e [sso mesmo! Ressaltou Yellow, o retangulo.

® Nesse momento, olhando para o parque em busca de ajudar seu amigo a

encontrar seu objeto, Blue exclama:

® Green, olhe para o lado!
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3° momento
e Discussdo sobre a historia e registro em desenho (25 a 35 minutos): Apds a
contacdo de histdrias, iremos dialogar com as criangas a respeito do que elas
compreenderam sobre a historia e serd pedido que elas desenhem qual a parte
que mais chamou a atengdo e que acrescente uma nova forma geométrica ao
registro.
5° momento
e Encerramento (5 minutos): Recapitular com as criangas os conceitos
apreendidos mediante a contacdo de historia da Vila das formas geométricas

(adaptada).

Avaliacao
A avaliacdo sera continua e formativa, observando a participacdo das criangas
por meio da contagdo de histéria sobre as formas geométricas, buscando compreender

se os estudantes reconhecem e diferenciam as figuras planas.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
FERREIRA, Raquel; SILVA, Gilberto Ferreira da. A vila das formas geométricas: As
formas das coisas. Rio Grande do Norte: Editora Infanto Saber, 2022. E-book.
Disponivel em:
https://educamarket.com.br/produto/livro-infantil-a-vila-das-formas-geometricas-as-for

mas-das-coisas/. Acesso em: 28 de abril de 2025.
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PLANO DE AULA 02: INTRODUCAO A ROBOTICA
Escola: Escola Municipal Almiro Paraiso
Turmas: quarto e quinto anos
Disciplina: Matematica
Data: 27/05/25
Duracio: 14:10 — 15:30
Tema: Robotica Livre: Conhecendo e explorando um rob6 e sua programagao
Objetivo
e Conhecer um robo de esteira e o aplicativo TAGBOT produzidos no laboratério
do Nucleo de Especializacdo em Robdtica (NERo) na Universidade Federal de

Vigosa.

Objetivos especificos
e Compreender como funciona a programag¢do de um robd de esteira e o aplicativo
TAGBOT;
e Promover a popularizacdo de pesquisas realizadas na UFV, por meio da

divulgacdo cientifica.

Habilidade da BNCC
o (EFI5AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios,
animacoes, jogos eletronicos, gravagdes em audio e video, fotografia, softwares
etc.) nos processos de criagao artistica. (REVER)
Desenvolvimento das atividades
1° momento
e Acolhimento e Introducdo (5 minutos): Iniciar o encontro questionando as
criangas sobre a aplicabilidade da Robdtica na sociedade e se elas conhecem
algum rob6 que vai para a escola e aprende Matematica/Geometria.
2° momento
e Desvendando a Robodtica (20 a 30 minutos): Logo apos, conversaremos a
respeito do robd e do aplicativo TAGBOT, explicando brevemente como
funciona ambas as programacdes. Apos a explicacdo, as criancas serao
organizadas em circulo para explorarem o robd e a interface do aplicativo
TAGBOT.

Funcionamento do robo
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O robd de esteira foi desenvolvido para funcionar em jungdo a um aplicativo. Em linhas

gerais, o rob0 ¢ formado por quatro subsistemas:

Programacio: Visa definir a forma como deve interagir com o usuario ou o
ambiente através dos sinais de seus sensores e atuadores. Em geral, ¢ a forma
como o robd € capaz de executar uma tarefa especifica usando légica de
conceitos.

Unidade de Controle: Responsavel por realizar célculos em tempo real e
transformando sua entrada dados em sinais de saida para os atuadores do robd.
Elétron-ics: Composto por motores e sensores, essenciais para possibilitar
manobras de navegacao.

Mecanica: Envolve engrenagens, chassis, eixos, bateria e outros mecanismos
mecanicos componentes. Todos esses componentes estdo integrados de forma

montar uma estrutura fisica movel para que a crianga possa interagir com ele.

O aplicativo TAGBOT

A proposta consiste em utilizar um tablet do sistema operacional Android para
comandar o rob6 de forma sem fio através do protocolo Bluetooth, de forma a
facilitar o controle e tornar o trabalho com o rob6 mais intuitivo e de facil acesso
aos estudantes, simplificando a comunicagdo entre o estudante, o aplicativo e o
robo.

O aplicativo possui uma interface com cinco modos operantes, nos quais ao
inserir determinadas sequéncias ¢ possivel controlar o robd por meio do
tablet/celular. No modo Giroscépio, ao movimentar o tablet, o robd de esteira
reproduz o movimento, se o estudante inclinar o tablet para frente o rob6 ird
reproduzir o movimento, assim sendo com os outros comandos, inclinado para
trés, esquerda e direita.

Outro modo operante do aplicativo ¢ controlar o rob6 com a funcao Joystick, ao

abrir a interface desse modo surge uma um botdo vermelho dentro de um
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circulo, no qual deve ser pressionado e arrastando para cima e para baixo para
que o robd se movimente, fungdo estd parecida com o modo Digital, nesta
interface aparece setas indicando frente, traz, esquerda e direita, desta forma, o
estudante deve pressionar a seta que indique a direcdo que ele quer que o robd
reproduza.

Na fun¢do Temporizador, visa o estudante controlar o tempo em segundos ou
minutos para que o robd realize determinado movimento, neste modo, o
estudante deve digitar a sequéncia que deseja, escolhendo para qual dire¢do o
artefato robdtico deve ir e a rotacdo que deve fazer. Nele € possivel construir
figuras geométricas, todavia, ndo apresenta uma alta defini¢do como a func¢do
Geometria.

No modo Geometria, utilizado para fins educacionais para representagdes de
figuras geométricas planas. A interface da fungdo Geometria apresenta
quantidade (1 a 9), o sinal de multiplicacao (X) e angulos, entre 10°, 12° ou 15°.
Ao definir qual figura geométrica o estudante deseja representar, ¢ necessario
descobrir qual angulo e quantidade as criangas irdo usar para que o robo
represente determinada figura, sera necessario que os estudantes realizem um
calculo matematico, envolvendo a operacao de multiplicagdo para chegarem ao

angulo da figura desejada.
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Giroscépio

Joystick

Temporizador

001

<« Geometria

1 - x 100° - = 10°

(o Digital

3° momento
e Representacio e registro (20 a 25 minutos): Mediante ao fim das atividades de
exploracdo do artefato robdtico, serd pedido para que as criancas desenhem
como elas imaginavam o robd e escrevam qual nome daria a ele.
4° momento
e Encerramento (5 a 10 minutos): Para finalizar o encontro, apresentaremos para
as criancas a musica “Robo” do grupo musical P¢ de Sonho, sera entregue uma
folha contendo a letra para que elas possam acompanhar a cangao.
Referéncia

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.
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PLANO DE AULA 03: FIGURA GEOMETRICA TRIANGULO

Escola: Escola Municipal Almiro Paraiso

Turmas: quarto € quinto anos

Disciplina: Matematica

Data: 29/05/25

Duracao: 14:10 — 15:30

Tema: Investigando a figura plana do Triangulo

Objetivo

Investigar de que modo a Robotica Educacional pode colaborar para que criangas
compreendam as propriedades e caracteristicas do tridngulo

Habilidades da BNCC

e (EFO3MA15) Classificar e comparar figuras planas (tridngulo, quadrado,
retangulo, trapézio e paralelogramo) em relagdo a seus lados (quantidade,
posigdes relativas e comprimento) e vértices.

e (EFO5MA17) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e desenhd-los, utilizando material de desenho ou tecnologias
digitais.

Materiais e recursos utilizados

Robd esteira, aplicativo TAGBOT, folhas impressas e fita crepe
Desenvolvimento das atividades

1° momento

e Acolhimento e Introducdo (10 a 15 minutos): Conversar com as criangas
sobre o que elas lembram da historia das figuras geométricas € o que elas
entendem sobre estas figuras. Logo apds, explicar para as criangas qual sera o
tema da aula, questionando-as quais os seus conhecimentos prévios sobre a
figura. Em seguida, trabalhar os principais conceitos da figura do tridngulo, em
relagdo a representacdo e angulo.

O que é um triangulo?

e O tridngulo ¢ uma figura plana que possui trés lados. Ele é o poligono que
possui menor numero de lados. Os principais elementos dessa figura geométrica
sdo os seus trés lados, trés vértices e os trés angulos.

Tridngulo equilitero
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Triégngulo Equilatero

e O triangulo ¢ classificado como equilatero quando as medidas dos seus lados sdao
todas iguais e, consequentemente, os angulos também, ou seja, 60°;

o Trés (3) lados;

e Trés (3) vértices, que sao os pontos de encontro dos lados.

2° momento

o Programacao desplugada: Criando a sequéncia com as crianc¢as (25 a 30
minutos.

e Buscamos, nesta etapa inicial da atividade, desenvolver uma nogao intuitiva de
programacao, com o intuito de facilitar o uso do aplicativo e o entendimento dos
comandos.

e Para realizagdo dessa atividade utilizamos a sequéncia desenvolvida pela
Romulo (2025). Ao dialogarmos sobre as principais caracteristicas tendo
encontrado os angulos internos dos poligonos regulares, aprofundaremos acerca
do funcionamento do Robo e do aplicativo. A seguir, sera apresentado
brevemente a relacdo entre programacao, algoritmo e comandos. Sabendo os
angulos internos necessarios para construcdo do poligono regular e o
funcionamento do Robd bem como do aplicativo, sera solicitado que criem um
algoritmo com todos os comandos para que o Robd forme um triangulo
equilatero ou um quadrado.

Ap6s a construgdo do algoritmo, trocaremos a folha com os comandos entre os grupos e
estes os executardo, por meio do aplicativo TAGBOT para que o Robd esteira forme um
quadrado ou um tridngulo equildtero. Cabe destacar que, ao trocar os algoritmos, os
grupos nao t€m conhecimento da figura geométrica plana a ser construida.

3° momento

e Programando o robé através do TAGBOT para representacio do triingulo
(30 a 35 minutos): Apds as criangas terminarem a atividade, elas serdo
organizadas em um circulo para a apresentacdo do robd, do aplicativo TAGBOT
e do tabuleiro triangular, por onde o robd movera. Para que o robd represente a

figura de um tridngulo, serd necessario escolher a fun¢do de Geometria e
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escolher qual angulo ela deseja utilizar, entre 10°, 12° ou 15° e a quantidade de 1
a9.

e Para descobrir qual angulo e quantidade as criangas irdo usar para que o robd
represente a figura, serd necessario que os estudantes realizem um calculo
matematico, envolvendo a operagdo de multiplicagdo para chegarem ao angulo
interno do triangulo que ¢ 60°. Os célculos podem ser mais faceis: 10° x 6 = 60°,
ou um pouco mais complexos: 12° x 3 = 60° ou 15° x 4 = 60°.

® Apos descobrirem qual angulo e quantidade que irdo utilizar, as criangas irao
programar o robo para que execute o desenho do tridngulo. Para que o robo se
movimente, ¢ necessario inserir uma sequéncia que sera construida juntamente
com os estudantes. Serdo trés vezes frente e angulo, porque a figura do tridngulo
apresenta trés lados e trés angulos internos.

A sequéncia é: 1 frente + angulo 60°+ 1 frente + angulo 60° + 1 frente + angulo 60°.

e Todas as criangas irdo programar o robo, e o formato em circulo permitird que
todos os estudantes vejam o robd representando a figura em cima do tabuleiro.

4° momento

e Encerramento (10 minutos): Recapitular com as criangas os conceitos
aprendidos referentes a figura do tridngulo e suas percepgdes programando o

robd mediante ao uso do aplicativo TAGBOT.

Avaliacao

A avaliagdo serd continua e formativa, observando a participacdo das criangas.
Mediante a construgdo da figura geométrica triangular por parte dos estudantes
utilizando o aplicativo TAGBOT para programar o robd, como também através da
resolugdo da atividade, buscando compreender se as criangas desenvolvem habilidades
necessarias para a construcao da figura plana, através do uso de tecnologias digitais e se
conseguiram apropriar-se dos conhecimentos matematicos construidos no ambiente

escolar.

Referéncias

ASTH, Rafael. Triangulo: tudo sobre este poligono. Toda Matéria, [s.d.]. Disponivel
em: https://www.todamateria.com.br/triangulo/. Acesso em: 29 de abril de 2025.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.



121

LUIZ, Robson. "Geometria Plana"; Brasil Escola. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/Geometria-plana.htm. Acesso em: 30 de
abril de 2025.



122
PLANO DE AULA 04: FIGURA GEOMETRICA DO QUADRADO

Escola: Escola Municipal Almiro Paraiso
Turmas: quarto € quinto anos
Disciplina: Matematica
Data: 03/06/25
Duracao: 14:10 — 15:30
Tema: Investigando a figura plana do Quadrado
Objetivos
e Identificar aspectos conceituais que caracterizam o quadrado, bem como,
numero de lado, vértices e angulo;

e Desenvolver a habilidade de identificar figuras geométricas planas.

Objetivo especifico

e Investigar de que modo a Robdtica Educacional pode colaborar para que
criancas compreendam as propriedades e caracteristicas de formas geométricas
do quadrado e retangulo.

Habilidades da BNCC

e (EF03MAI15) Classificar e comparar figuras planas (tridngulo, quadrado,
retangulo, trapézio e paralelogramo) em relacdo a seus lados (quantidade,
posicdes relativas e comprimento) e vértices.

e (EFO5MA17) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e desenha-los, utilizando material de desenho ou tecnologias
digitais.

Materiais e recursos utilizados
e Robd esteira, aplicativo TAGBOT, folha impressa.

Metodologia/Desenvolvimento das atividades

1° momento
e Acolhimento e Introducio (5 a 15 minutos): Conversar com as criangas a
respeito de quais figuras geométricas planas vamos  aprender.
Questionando-as quais os seus conhecimentos prévios sobre a figura Em
seguida, trabalhar os principais conceitos da figura do quadrado, em relacdo a
representacdo e angulo.

O que sao quadrados?
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O quadrado ¢ uma figura plana que possui quatro lados, seus quatro lados
possuem a mesma medida. Suas principais caracteristicas sao:

e Possui quatro (4) lados.

e Os quatro (4) angulos internos medindo 90°.

e Quatro (4) vértices, que sdo os pontos de encontro dos lados.

2° momento

e Programacio desplugada: Criando a sequéncia com as criangas (25 a 30
minutos.

3° momento

e Programando o rob6 através do TAGBOT para representacao do quadrado
(30 a 35 minutos): Apds as criancas terminarem a atividade, elas serdo
organizadas em um circulo para a apresentagao do robo, do aplicativo TAGBOT
e do tabuleiro quadrado, por onde o robd movera. Para que o robo represente a
figura de um tridngulo, sera necessario escolher a fungdo de Geometria e
escolher qual angulo ela deseja utilizar, entre 10°, 12° ou 15° e a quantidade de 1
ao.

e Para descobrir qual angulo e quantidade as criangas irdo usar para que o robd
represente a figura, serd necessario que os estudantes realizem um calculo
matematico, envolvendo a operagao de multiplicagdo para chegarem ao angulo
interno do quadrado que ¢ 90°. Os calculos podem ser mais faceis: 10° x 9 = 90°,
ou um pouco mais complexo: 15°x 6 = 90°.

® Apos descobrirem qual angulo e quantidade que irdo utilizar, as criangas irao
programar o rob0 para que execute o desenho do quadrado. Para que o robo se
movimente, ¢ necessario inserir uma sequéncia que sera construida juntamente
com os estudantes. Serdo trés vezes frente e angulo, porque a figura do quadrado
apresenta quatro lados e quatro angulos internos.

A sequéncia é: 1 frente + dngulo 90°+ 1 frente + dngulo 90° + 1 frente + 4ngulo 90°+
1 frente + angulo 90°.

e Todas as criangas irdo programar o robd, € o formato em circulo permitira que
todos os estudantes vejam o robo representando a figura em cima do tabuleiro.

5° momento

e Encerramento (20 minutos): Em seguida, sera realizada uma roda de conversa
com as criancas para obter feedback sobre as atividades realizadas e suas

percepcdes em relagdo aos conhecimentos adquiridos com a realizacdo das
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tarefas propostas e se o robd as ajudou a fixar mais os contetidos. Para nortear a
conversa, algumas perguntas serdo feitas as criangas:

e Como foi sua experiéncia em aprender conteudos geométricos por meio de
atividades investigativas com a Robotica?

e Em relagdo as atividades realizadas, vocés acham que ajudou no entendimento
dos conceitos matematicos? Quais temas e contetidos vocés aprenderam?

e Durante a realizagdo dos encontros, qual ou quais foram as questdes da atividade
que mais chamaram sua atengao?

e Em relagdo ao robo, o que vocés acham de usar este equipamento nas aulas de
Matematica? Tiveram dificuldades ou foi fécil seu uso?

e Vocés teriam algumas observagdes ou sugestdes para fazer?

Avaliacao

A avaliagdo serd continua e formativa, observando a participagdo das criangas.
Mediante a construcdo da figura geométrica do quadrado por parte dos estudantes
utilizando o aplicativo TAGBOT para programar o robd, como também através da
resolucdo da atividade, buscando compreender se as criangas desenvolvem habilidades
necessarias para a constru¢do da figura plana, através do uso de tecnologias digitais e se
conseguiram apropriar-se dos conhecimentos matematicos construidos no ambiente

escolar.

Referéncias

ASTH, Rafael. O que ¢ um quadrado? Defini¢do, formulas e exercicios. Toda Matéria,
[s.d.]. Disponivel em: https://www.todamateria.com.br/quadrado/. Acesso em: 28 de
abril de 2025.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia



