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a desenvolver o pensamento matematico utilizando
Robotica e aprendizagem Maker
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Resumo

O processo de ensino e aprendizagem dos fundamentos de programacéo tem se
demonstrado complexo para alunos e professores. Desta forma, torna-se imprescindivel
desenvolver pesquisas para sua melhoria. Nos dias atuais, percebe-se que o aprendizado
de programacédo € um grande desafio para todos os alunos, em diversas areas do
conhecimento. Sendo assim, essa pesquisa busca mostrar como o Pensamento
computacional aliado a uma ferramenta de software, pode auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem de alunos do 5° ano do ensino fundamental, em atividades envolvendo o
raciocinio matematico e o uso de ferramentas computacionais. Neste sentido, métodos que
facilitam a aprendizagem no ensino fundamental podem ser utilizados de forma eficiente. O
presente trabalho propde trés vivéncias pedagdgicas que serdo elencadas a seguir: No
primeiro exemplo, com o uso da ferramenta QUIZIZZ. No segundo, uso da ferramenta
Scratch, criou-se um game, sendo abordado conceitos l6gicos matematicos, entre outros
conceitos. No final, terceiro exemplo, blocos de montagem, e robdtica, criou-se um pequeno
artefato robatico.

Palavras-chave: Légica de programacao, pensamento computacional, matematica, Scratch

Abstract

The teaching and learning process of the fundamentals of programming has proved to be
complex for students and teachers. Thus, it is essential to develop research to improve it.
Nowadays, it is clear that learning to program is a great challenge for all students, in different
areas of knowledge. Therefore, this research seeks to show how computational thinking
combined with a software tool, can assist in the teaching and learning process of 5th grade
students in activities involving mathematical reasoning and the use of computational tools. In
this sense, methods that facilitate learning in elementary education can be used efficiently.
The present work proposes three pedagogical experiences that will be listed below: In the
first example, using the QUIZIZZ tool. In the second, using the Scratch tool, a game was
created, covering logical mathematical concepts, among other concepts. In the end, third
example, assembly blocks, and robotics, a small robotic artifact was created.

Keywords: Programming logic, computational thinking, mathematics, Scratch
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1. Introducao

O termo “computational thinking” ou pensamento computacional, conforme Wing
(2006), “esta baseado na forma como os processos de computagao podem ser utilizados” e,
em como 0s programas podem ser executados por seres humanos e/ou por maquinas e
computadores (WING, 2006, p. 33, traducdo nossa).

O conceito foi incialmente utilizado por Jeannette M. Wing, em 2006, ao afirmar que
“o pensamento computacional € uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para
os cientistas da computag¢ao”. Segundo esta autora, por meio da linguagem escrita e
matematica devemos ter o pensamento computacional para desenvolver a capacidade
analitica de cada crianca (WING, 2006, p. 33, traducdo nossa).

Assim, diversas habilidades podem estar incorporadas aos conceitos fundamentais
de computacédo, como o ensino de l6gica de programacdao, a estrutura de dados e a
elaboracgéo de algoritmos. Conhecimentos estes que ndo sao triviais, pois exigem uma
bagagem tedrica complexa e abstrata adquirida a partir dos principios das ciéncias da
computacao.

Desse modo, o processo de ensino e aprendizagem desses conteldos apresentam
aspectos desafiadores e varias dificuldades em relacdo a perspectiva do professor e do
aluno, gerando discussdes acerca de métodos, estratégias de ensino, técnicas e
ferramentas que seréo utilizados durante todo o processo de aprendizagem.

Programar em linguagem de maquina necessita de conhecimento especifico para se
executar tarefas determinadas. De fato, a linguagem de programacao foi criada,
especialmente, para permitir a interacdo com os codigos binarios. Eles sédo escritos em
linguagens de maquina. Essas linguagens permitem a interacdo com os computadores ao
enviar comandos e introduzir elementos lo6gicos para que os computadores executem as
tarefas especificadas. Hoje, devido as complexidades encontradas no processo de
aprendizagem da matemética, os alunos de todas as etapas de ensino, do fundamental ao
superior, encontram dificuldades para desenvolverem atividades envolvendo o raciocinio
l6gico e matemaético, e contam com limitagdes em relagdo aos recursos computacionais que
possam auxilia-los a interpretar estes conceitos.

Segundo José Armando Valente (1999b) a ideia de que a programacéo de
computadores ajuda a pensar ndo € nova. Desde que foi criada a linguagem “Logo”, em
meados dos anos 1960, por Seymour Papert (1985), jA se mencionava a importancia dessa
atividade para o processo de constru¢cdo do conhecimento e para o desenvolvimento do

pensamento.
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2. O conceito de mdo-na-massa e 0 pensamento

computacional

Papert afirmou que a computacao pode ter “um impacto profundo por concretizar e
elucidar muitos conceitos anteriormente sutis em psicologia, linguistica, biologia, e os
fundamentos da légica e da matematica” (1985 p. 2). Para ele, isso é possivel porque
proporciona, para uma crianca, a capacidade "de articular o trabalho de sua propria mente e,
particularmente, a interagdo entre ela e a realidade no decurso da aprendizagem e do
pensamento” (PAPERT, 1985, p. 3).

Seymour Papert € considerado o precursor do pensamento computacional e, entre
suas producdes intelectuais encontramos as reflexdes sobre as formas pelas quais as
tecnologias podem modificar a aprendizagem. Ele é autor de “Mindstorms: children
computer and powerful ideas” (1980) e “The children’s machine: rethinking school in the age
of the computer” (1992). O primeiro € um livro onde Papert defende os beneficios do ensino
de informatica no ensino fundamental e médio, j& no segundo, ele descreve o trabalho
realizado no uso dos computadores e da programacgdo como ferramentas para
transformacé&o do aprendizado de criangas nas escolas.

Iniciemos nossa reflexdo tedrica pelo pensamento de Papert que estabelece rela¢des entre
0 ensino, a aprendizagem e ao Maker moviment e introduz o conceito de construcionismo a
partir do pensamento construtivista de Jean Piaget (1987; 2002). A preocupacédo da teoria
de Papert é o processo de cogni¢cdo, o0 ensino e a aprendizagem.

Bellemain (2002), Papert apresenta a ideia de Micromundo, o termo micromundo
surge no inicio dos anos 70 e foi inicialmente usado para definir um sistema que permite
simular ou reproduzir um dominio do mundo real, e que tem como objetivo abordar e
resolver uma classe de problemas. Para ele, o Micromundo é o ambiente significativo que
busca como ideia central a participacéo das criangas e dos adolescentes durante suas
criacOes que utilizam a criativa em pares para construir diversos projetos de varias formas
diferentes, mas, no caso, deve utilizar os meios digitais e analdgicas e as ferramentas
computacionais em contextos ladicos ficcionais ou reais. O importante € que este espaco de
exploracédo possibilite a articulagdo dos elementos de acordo com os interesses do aprendiz.

As teorias educacionais elaboradas por Papert tiveram papel essencial para a
formulacdo do ambiente Maker que, por sua vez, viabilizou outras possibilidades de ensino e
aprendizagem e a consolidag&o do préprio movimento e cultura Maker. Esse tipo de
educacao apresentou-se como uma alternativa extremamente promissora quando se

comparada aos modelos tradicionais. Realmente se mostrou como uma proposta inovadora.
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Karen Brennan e Mitchel Resnick (2012), seguidores dos pensamentos
construcionistas de Papert, afirmam que o pensamento computacional tem recebido grande
atencgdo nos ultimos anos. No entanto, eles acreditam que existem muitas lacunas sobre 0s
significados desse termo e sobre as estratégias para avaliar os seus desenvolvimentos com
as criangas e adolescentes. Assim, o foco da pesquisa realizada por eles concentra-se em
estudos sobre a forma como as atividades de aprendizagem s&o desenvolvidas. Ao longo
dos ultimos anos, eles apresentam uma estrutura para o pensamento computacional que
surge a partir das pesquisas sobre as atividades de programadores e designers de midia
interativa.

Entretanto, Cuny, Snyder e Wing (2010) definem o pensamento computacional como
os “processos de pensamento envolvidos na formulagao de problemas e na busca de suas
solucdes que serdo representadas de forma que possam ser efetivamente realizadas por um
agente que processa informagdes”. Esta descri¢do, resumida, define o trabalho das pessoas
gue resolvem trabalhar com computacao.

Nos ultimos anos, estudando as atividades da comunidade Scratch online e das
oficinas desenvolvidas com essa ferramenta computacional, Brennan e Resnick definiram o
pensamento computacional em trés dimensdes: conceitos computacionais (0s conceitos
gue os programadores utilizam para programar); praticas computacionais (as praticas que
os designers desenvolvem a medida que programam) e perspectivas computacionais (as
perspectivas que os designers constroem no mundo a sua volta e em si mesmos).

Eles também identificam sete conceitos que sdo importantes para os projetos de
programacéo, particularmente quando séo desenvolvidos com o Scratch, mas que podem
ser estendidos para qualquer atividade em programacéo. Sao os conceitos de sequéncia,
ciclos, eventos, paralelismo, eventos, condicional, operadores e dados.

» sequéncia é importante para programacao e consiste de uma série de etapas ou

instrucdes individuais que o computador pode executar;

» ciclos séo repeticdes que sdo mecanismos que executam a mesma sequéncia

varias vezes;

= eventos sao comandos que desencadeiam outras sequéncias de comandos e

que sdo componentes essenciais para as midias interativas;

» paralelismo s&o sequéncias de instru¢bes que ocorrem simultaneamente.

» condicional em midias interativas é a capacidade de tomar decisdes com base

em determinadas condi¢Oes (por exemplo: a condi¢cdo se). O condicional suporta

expressédo de varios resultados;
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» 0s operadores sdo expressdes matematicas, l6gicas e de caracteres que
permitem que o programador execute manipulagfes numeéricas (adigéo,
subtracao, multiplicacao, divisdo e, também, funcées como seno, cosseno e
tangente) e de caracteres (concatenacédo e tamanho de sequéncias) e, por fim,

= os dados que incluem gravacdes, recuperacdes e atualizagdes de valores sdo

informagdes que podem ser armazenadas em listas, cole¢cdes e como variaveis.

As pesquisas desses autores apresentam o uso de metodologias que auxiliam no
processo de ensino e aprendizagem. Em um desses trabalhos utilizou-se o Scratch como
ambiente de programacao que, por sua vez, opera com blocos ldgicos para executar 0s
programas e permitem que os alunos criem seus proprios projetos de interacdo, jogos e
simulacdes e, assim, se desenvolvem ao realizar a¢des.

A ferramenta Scratch foi desenvolvida para promover o contexto construcionista e foi
criada para permitir o desenvolvimento de uma fluéncia tecnoldgica nas pessoas que a
utiliza. Com o Scratch é possivel criar diferentes tipos de programas utilizando as midias
digitais de forma criativa. Na Figura 1, a seguir, podemos ver parte de uma aplicacdo em
Scratch que possibilitou a criacdo de um jogo onde os personagens de uma espagonave
precisam desviar dos obstaculos para continuar 0 seu percurso e avangar para a proxima
fase. Nesta atividade, os alunos tiveram a oportunidade de buscar seus préprios cenarios e
inserir seus proprios personagens. Nesse momento criativo, vale destacar o protagonismo
dos estudantes, que fazendo uso de um ambiente néo tradicional de ensino, puderam ter
acesso ao contetdo de matematica, I6gica e fisica em diferentes perspectivas. Os conceitos
utilizados pelos alunos possibilitaram que objetos estaticos pudessem produzir movimentos
e os blocos de programacao recebessem alteracdes que permitiram a realizagdo de uma
atividade ludica na qual os estudantes passaram a compartilhar o que produziram com seus

colegas, divulgando seus projetos.
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Figura 1. Imagem interna do software Scratch com as primeiras fases de um jogo.
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Fonte: elaborado pelos autores.

Durante as aulas de programacao, os alunos trocaram experiéncias entre 0s
projetos. Isso pode ser observado na Figura 2 onde vemos um grupo de alunos do 5° ano na

aula de programacéo e robética desenvolvendo atividades computacionais.

Figura 2. Alunos no laboratério de informatica durante as aulas de Scratch

Fonte: elaborado pelos autores.

Para Bacich e Moran (2018) metodologias ativas representam uma alternativa
pedagogica ao ensino tradicional, baseado na transmissao de informacédo ao aprendiz. Na
metodologia ativa, o foco da aprendizagem é o aprendiz, o qual envolvido pela
aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucao de problemas passa a ser o
protagonista no processo de aprendizagem. O principal objetivo desse modelo de ensino é
incentivar os alunos para que aprendam de forma auténoma e participativa, a partir de
problemas e situacdes reais. A proposta é que o estudante esteja no centro do processo de
aprendizagem, participando ativamente e sendo responsavel pela construcéo de
conhecimento. Assim, introduzimos procedimentos relacionados a Metodologia Ativa que

delineia um contexto de ensino e aprendizagem que suporta uma linguagem de
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programacéo visual para o desenvolvimento do pensamento computacional. Ela € uma
metodologia que permite uma experiéncia criativa baseada no processo de elaboragéo
denominado “maker ou mao na massa” que, além de ludica, esta centrada em 4 principios
bésicos: elaboracao de projeto, entretenimento, colaboracéo, mediagcado e parceria com
exploracao de materiais e de ambientes de forma ludica. Segundo Resnick, a aprendizagem
criativa acontece:

[...] quando a criatividade permeia o processo de aprendizagem com a
oportunidade de trabalhar na construcéo de projetos com forte conex&do aos
Nossos interesses, paixfes pessoais, em parceria com outras pessoas,
pares, e de forma divertida e livre, com acesso a explorar materiais e

espagos onde podemos pensar de forma ludica, brincando. (RESNICK,
2020, p. 20)

Apods dois meses de atividades “mao na massa”, com programacao e baseado na
Metodologia Ativa, foram criados alguns aplicativos baseados na cultura Maker. Nessas
aulas passamos a manusear pequenas pegas elétricas, motores, baterias, fios, conectores e
materiais de reciclagem para construir e compartilhar novas formas de elaboragao.

Para Blikstein (2013) o ambiente Maker é uma abordagem relacionada a
aprendizagem pratica que deve ser realizada por projetos nos quais o0s estudantes sao
protagonistas do seu préprio processo de construcdo de conhecimento. O aprendiz € quem
resolve os problemas criando o seu proprio contexto de aprendizagem com grande potencial
de enriguecimento para a sua formacao Ele passam a ser produtores e ndo apenas
consumidores. Isso evidencia a criatividade, planejamento, persisténcia, descoberta e
habilidades que sdo adquiridas durante o desenvolvimento de cada projeto.

A criatividade esta vinculada aos micromundos e ao processo de criagdo de novas
ideias e de narracao de histérias que conduzem os alunos a uma aprendizagem criativa.
Assim, ao priorizarmos esses ambientes para as criangas estamos ampliando o processo de
compartilhamento de ideias, estimulando trocas, encorajando os alunos na utilizagdo de sua
criatividade quando experimentam e testam novas teorias e conhecimentos e vislumbram
outras possibilidades de projetos e solugbes. Deste modo, estamos fomentando a
curiosidade e sensibilizando os olhares desses individuos para a poténcia que um material
nao estruturado e uma ferramenta baseada no conceito de “mao na massa” podem realizar,
transformando esses aprendizes no que se deseja, ou melhor, no que eles desejam
aprender.

Com esse tipo de planejamento e de estratégia, as criancas passam a entender a
importancia dessa forma de aprender que consolida ideias. Eles compreendem que é

necessario a organizacao prévia das atividades a serem desenvolvidas para se formular um
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plano de agéo, devem expressar e compartilhar as interacdes com os demais colegas,
antecipando possiveis problemas, dividindo as tarefas e pensando de modo mais preparado
e estruturado na construgao de um projeto coletivo.

Para Ganda e Boruchovitch (2018) Outro ponto importante no processo de
desenvolvimento dessas criancas esté diretamente ligado a autorregulacédo da frustragéo,
€ quando elas lidam com o processo criativo de forma natural, sem ansiedades. De fato,
estimular os alunos a ndo desistir de seus objetivos, mesmo quando as coisas nao estao
dando muito certo quando se apercebe a busca por novas solugcdes para os problemas. Um
dos grandes exercicios diarios que se pretende estimular com essa metodologia € fazer com
que os alunos acreditem em suas paixfes e naquilo que devem seguir quando estéo
convictos de seus propésitos.

Para Resnick (2020) o processo criativo € permeado pela espiral da aprendizagem
criativa (Figura 4), pois as criancas aprendem brincando com pecas de montar, constroem
castelos e contam histérias. Elas envolvem-se com todos o0s aspectos do processo criativo
e, assim, elaboram uma construgéo coletiva do conhecimento.

Figura 4. Espiral da aprendizagem criativa.
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Fonte: Resnick (2020).

Resnick (2020) descreve que o processo de descobertas quando aparece
relacionado ao aprendizado, a consciéncia, a dimensao e consolida¢do da conquista, gera
empoderamento. Com certeza, a promog¢ao dessa autonomia conduz o aprendiz a
capacidade de realizar e alcancar seus sonhos e objetivos por meio da experimentacéo. E
possivel descobrir novas situacdes, problemas, solucées, ideias, paixdes e conexdes
guando se faz coisas na oficina, na escola e no dia a dia. De fato, esse processo de insight
estimula os alunos nas suas descobertas, na descoberta dos outros e do mundo que nos

cerca.
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Nesse contexto educacional, 0 movimento Maker dialoga com as teorias
construcionistas de Papert ao promover as atividades de “m&o-na-massa” e também com a
modelagem do pensamento histoérico cultural de Vygotsky (1991) quando discute a
construcdo do conhecimento partindo da interacdo, mediacdo e participacdo ativa dos
aprendizes em seus ambientes sociais envolvido por contextos histéricos do momento em
gue se vive.

As inquietacdes de Vygotsky sobre o desenvolvimento da aprendizagem, a
constru¢do do conhecimento e o desenvolvimento intelectual, a partir das relagdes historicas
e culturais, de fato, apontam para aspectos que o conhecimento é socialmente construido
pelas e nas relagcbes humanas. E importante ressaltar que o pensamento humano, durante
muitos anos, foi influenciado pelo paradigma da dualidade: razdo/emocéo e afeto/cognicao,
entre outras dicotomias. Esses aspectos impossibilitaram compreender o ser humano em
sua plenitude. Historicamente sempre demos destaque a raz&do e a cognigdo em detrimento
da emocdo e afetividade. Ai vamos ao pensamento de Vygotsky (1991), nele destacamos
gue a natureza e cultura estabelecem estreitas relacdes com o desenvolvimento humano

centrados na linguagem e comunicacao para a vida em sociedade.

3. Linguagem, mediacao e internalizacéo

Vygotsky (1991, p.83) ao afirmar que as fung8es psicoldgicas séo produto da
atividade cerebral tornou-se um dos primeiros pensadores a defender que a psicologia
cognitiva experimental esta associada a neurologia e a fisiologia. Essa percep¢ao esta na
base do funcionamento psicolégico que, por sua vez, concebe que o funcionamento do
cérebro se distancia das concepc¢des que tudo reduzem ao bioldgico. Para ele, o cérebro é
um sistema aberto que esta constantemente interagindo com o meio social e, assim,
transforma suas estruturas e mecanismos de funcionamento. Assim, é impossivel pensar o
cérebro com fungdes pré-definidas que ndo se alteram nas relagées do homem com o
mundo. Deste modo, Vygotsky (1991, p.56), enfatiza a constru¢do do conhecimento como
uma interacdo mediada por varias relagdes e, assim, o conhecimento € visto pela mediacdo
entre o “Outro” social e a cultura.

Vygotsky (1991, p. 45) afirma que o desenvolvimento humano é um processo sécio-
historico baseado na ideia de mediagé&o. E as rela¢cdes ndo sdo diretas, mas, sim, mediadas.
Segundo ele, enquanto sujeito do conhecimento, 0 homem néo tem acesso direto aos
objetos, mas acessos mediados operados pelos sistemas simbdlicos de que dispbe. E

ainda, o uso de signos entra na categoria das atividades mediadas que afetam o
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comportamento dos homens por meio dos signos. Em outras palavras, o signo desempenha
um papel comportamental e, assim, como o0s instrumentos, possui uma fungéo mediadora.

O conceito de internalizagdo em Vygotsky (1991, p.38) é fundamental para o
desenvolvimento do funcionamento psicolégico humano, ndo é passivo, mas sim
transformador. A internalizagdo ocorre quando o individuo toma posse das formas de
comportamento fornecido pela cultura, ou seja, o processo pelo qual as atividades externas
e as funcdes interpessoais devem ser modificadas para tornarem-se atividades internas, ou
seja, intra-psicoldgicas.

Vygotsky (1991, p.41) o gesto de apontar para um objeto para adquiri-lo, nasce como
uma tentativa da crianca de alcancar o objeto desejado e, assim, desencadeia, por meio de
uma aproximacao, a acdo que é realizada pelo outro (mediador da acdo). Ao tentar alcancgar
um objeto desejado a crianca recebe o objeto porque alguém percebe a intengéo dela e
entrega-lhe o objeto. De fato, acontece uma modificacdo na fungédo desse movimento: o
pegar transforma-se em apontar e 0 movimento inicialmente orientado para pegar o objeto
transforma-se em um movimento de solicitacéo dirigido a outra pessoa. Na acdo de apanhar
um objeto a crianga aponta para ele e, de fato, alcanca seu objetivo. Assim, a criangca
aprende e internaliza as fun¢des e os significados sociais do gesto de apontar.

Nesta perspectiva, (VYGOTSKY, 1991, p. 20) aponta nao existe pensamento sem

linguagem e:

[...] o momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual, que da origem as formas puramente humanas de inteligéncia
pratica e abstrata, acontece quando a fala e a atividade pratica, entdo duas
linhas completamente independentes de desenvolvimento, convergem
(VYGOTSKY, 1991, p.20).

O estudo das relacdes entre pensamento e linguagem é considerado um dos temas
mais complexos da psicologia para Vygotsky, que se dedicou a este assunto durante muito
tempo, principalmente quando tratou da questdo da compreensao das raizes genéticas
entre pensamento e linguagem. Ele foi o primeiro a tratar da importancia da afetividade no
processo de internaliza¢éo e no desenvolvimento humano, pois apenas 0s aspectos
cognitivos eram enfatizados.

Para Henri Wallon (2007, p. 117), a afetividade € um conceito abrangente que diz
respeito a capacidade e disposicdo de uma pessoa para ser afetada pelo mundo
externo/interno através de sensacdes ligadas as tonalidades agradaveis ou desagradaveis.
Ele apontou e diferenciou trés componentes da afetividade: a emocéo, sentimentos e a

paixdo. Todos eles sdo resultados da interacdo de fatores orgénicos e sociais que se

8 tecnologias, sociedade e conhecimento
178 1. 7,n.2, dez/2020



Como engajar estudantes das séries iniciais (5° ano) a desenvolver o pensamento matematico utilizando
Robética e aprendizagem Maker

apresentam de forma sucessiva na evolucédo da afetividade, sendo a emoc¢éo predominante
nos primeiros meses de vida.

Quanto mais intensas forem as intera¢cdes de um individuo com o seu mundo, maior
0 seu desenvolvimento cognitivo e maior sera a sua criatividade. Devemos admitir que a
construcdo de conhecimento e as experiéncias vivenciadas potencializam a imaginacéo e o
poder de criacdo do homem, assim, o conhecimento adquirido pode ser avaliado pela
capacidade de se cumprir determinada tarefa autonomamente. E, com isso, observamos
que o construcionismo de Papert (1991) alinha que ao projetar nossos sentimentos e ideias
interiores o aprendizado acontece de forma natural e intuitiva. Expor ideias traz a tona
elementos tangiveis e compartilhaveis, permitindo moldar e aprimorar essas ideias, que
melhoram nossa comunicabilidade e a forma como nos expressamos. O ciclo de
aprendizado autodirigido € um processo iterativo de que os alunos inventam para si mesmos
as ferramentas e mediag6es que melhor suportam a exploracéo, neste contexto devemos

adotar metodologias que tornem esse processo possivel.

4. A investigacao

Investigou as potencialidades das metodologias ativas e o uso das ferramentas de
programacédo Scratch. No desenvolvimento da pesquisa foi possivel expor os conceitos de
programacédo de maneira mais flexivel e atraente para os aprendizes. De fato, o intuito € unir
diferentes formas de ensino e aprendizagem com o uso da l6gica de programacéao e
montagem de blocos I6gicos, onde utilizamos modelos de ensino e aprendizagem que
descrevermos a seguir neste estudo de campo.

Cenario 1 — Elaboracao de trés questionarios através da plataforma online
https://quizizz.com/, com exercicios de conceitos matematicos apropriados a série onde se
encontra os estudantes. Todos 0s questionarios aplicados foram realizados na plataforma
QUIZI1ZZ3, sendo que os alunos utilizavam computadores do laboratério de informatica da
instituicAo com acesso a internet. Cada teste era composto de 8 a 10 questdes de
matematica, como no exemplo da Figura 5. Os alunos levavam em média 10 minutos para

responder as questbes que foram aplicadas no inicio das aulas.

3 QUIZIZZ é uma plataforma educacional que permite produzir contetido (perguntas e respostas) de forma divertida, aliando a

gamificacd@o para alunos de todas as idades. https://quizizz.com/
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Figura 5. Exercicio sobre figura geométrica

® Question 8

Q. Que nome se da a imagem mostrada ao lado.

answer choices
Poligono Trapézio
Quadrado Triangulo

Fonte: Relatério privado dos autores.

Apods os alunos responderem ao primeiro questionario, foi gerado o relatério de
desempenho dos estudantes, a Figura 6 traz o resultado com aproveitamento de 74% de
acertos ao Quiz: Aprendendo matemética com robdtica.

Figura 6. Relatério de acertos dos exercicios: Aprendendo Matematica com roboética.

Quizizz
Aprendendo Matematica com robdtica
Date: Tue May 21 2019-11:17 am
Accuracy % Number of Questions Number of Players

(correct / total)

Fonte: Relatério privado dos autores.

Apo6s os alunos responderem ao segundo questionario, foi gerado o relatério de
desempenho dos estudantes, a Figura 7 traz o resultado com aproveitamento de 58% de

acertos no questionario “aprendendo matematica com robética II”.
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Figura 7. Relatorio de acertos dos exercicios: Aprendendo Matematica com robotica Il

Quizizz
Aprendendo Matematica com robdtica |

Date: Thu May 30 2019-11:12 am

58 11 15

Accuracy % Number of Questions Number of Players
(correct / total)

Fonte: Relatorio privado dos autores.

ApOs os alunos responderem ao terceiro questionario, foi gerado o relatério de
desempenho dos estudantes, a Figura 8 traz o resultado com aproveitamento de 44% de
acertos para a pergunta no questionario “aprendendo matematica com robatica Il1”.

Figura 8. Relatério de acertos dos exercicios: Aprendendo Matematica com robotica Il

Quizizz
Aprendendo Matematica com robética Il

Date: Tue Jun 11 2019-11:18 am

44 10 23

Accuracy % Number of Questions Number of Players
(correct / total)

Fonte: Relatério privado dos autores.

Cenario 2 — Na criagcdo de um jogo com espaconave e contagem de vidas, que
aborda conceitos l6gicos matematicos, de fisica e logica de programacéo, de forma ludica e
de facil entendimento. A Figura 9 traz um exemplo simples da parte interna com os cédigos

em blocos e parte do cenario do jogo;
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Figura 9. Parte interna do Jogo de espacgonave, programado na plataforma Scratch

= - S,
" o = — - W

Fonte: Elaborado pelos autores.

Cenario 3 — Elaboracdo de um elemento de robética. Constru¢do de um brinquedo
facil de fazer e com contextualizacdo do projeto. O desafio deste projeto € a conservacao
do momento angular que permite que o motor figue estavel girando sobre seu eixo. Apés a
criacdo de pequenos projetos utilizando pegas de lego, participamos de um workshop que
ocorreu na reuniao de pais onde os estudantes puderam mostrar a seus pais € a

comunidade escolar o projeto de um pequeno robd.

5. Resultados e discussao

Para acompanhar os resultados do estudo de campo com os alunos do 5° ano do
ensino fundamental, criou-se um questionario em formato quiz, onde foram verificadas as
seguintes questdes: 1-) Aprendendo matematica com robdtica, onde foi abordado questdes
genéricas sobre conceitos matematicos, houve um acerto de 74% dos exercicios aplicados.
No exercicio 2-) Aprendendo matematica com robdtica I, onde foi abordado conceitos
matematicos nivel | mais voltados para a série de aprendizagem, houve um acerto de 58%
dos exercicios aplicados. 3-) Aprendendo matematica com robética Ill, onde foi abordado
conceitos matematicos nivel | mais voltados para a série de aprendizagem, houve um
acerto de 44% dos exercicios aplicados.

O principal objetivo deste estudo de campo foi trazer os conceitos matematicos aos
alunos por meio do manuseio de ferramenta computacional aplicando as praticas do
pensamento computacional e metodologias ativas, 0s quais foram atingidos com sucesso,
pois os alunos conseguiram desenvolver todas as atividades propostas, alguns com mais
dificuldades outros com menos, mas todos conseguiram concluir as atividades propostas.

Sendo assim, acredita-se que o método aplicado conseguiu fazer com que este objetivo
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fosse alcancado por ser de facil compreensdo. Um dos beneficios trazidos pela aplicagdo
deste estudo foi que os alunos aprenderam de maneira objetiva os conteudos apresentados
fazendo o uso da ferramenta Scratch.

6. Consideracgdes finais

Considerando os exemplos apresentados na pesquisa, buscou - se mensurar como
metodologias ativas favorecem o protagonismo do aluno. O conceito matématico fundiu-se
ao pensamento computacional e o aluno tornou-se o centro do processo de aprendizagem
foi estimulado a agir na constru¢do do seu préprio conhecimento, criando relacdo com os
diferentes saberes vivenciados nessa pesquisa.

Como forma de estimular a autonomia e o0 protagonismo, criou-se um espaco para
gue os estudantes pudessem produzir resultados, e a partir de intervengfes mediadas pelo
professor, o aluno teve a oportunidade de avangcam sem ficar estagnado e até mesmo
frustrados diante de desafios que ndo conseguem superar.

Uma dificuldade visivel encontrada no decorrer dessa pesquisa, que sera
aprofundado em outros momentos, foi a de conseguir a atengéo dos alunos durante as
orientagdes preliminares das aulas, a maior dificuldade era conseguir a atencéo dos
pequenos, que querem fazer tudo pelo seu préprio conhecimento o que refor¢a que o aluno
passa a ser o0 protagonista do seu préprio conhecimento a medida que é estimulado.

Dessa forma, considerando a importancia da interacdo das areas para o
desenvolvimento de competéncias, o professor deve buscar diferentes componentes
curriculares e outras abordagens que favorecam o protagonismo do aluno.

Deste trabalho, espera-se a continuidade em estudos mais detalhados quanto ao
uso de outras ferramentas de softwares que auxiliem o ensino e aprendizagem dos e como
as metodologias ativas favorecem o desenvolvimento de novas experiéncias de
aprendizagem.
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