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Seymour Papert



RESUMO

O presente estudo foi conduzido em uma escola publica situada no arquipélago do Marajo,
especificamente no municipio de Sdo Sebastido da Boa Vista, no estado do Para. O publico-
alvo foram alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais. A principal finalidade desta
pesquisa foi a apresentacdo de uma sequéncia didatica visando o ensino de Geometria Plana,
aliando conceitos matematicos a robética educacional. A proposta teve como base 0 uso do kit
de robodtica LEGO Spike Prime, que proporcionou aos alunos a oportunidade de aprender
Geometria de forma prética e interativa. A sequéncia didatica desenvolvida foi estruturada em
um total de seis aulas tematicas. Durante esses encontros, os estudantes foram desafiados a
solucionar problemas matematicos por meio da exploracdo das pecas do kit de robotica,
abordando tépicos como transformacdes geométricas, circunferéncia, retas paralelas cortadas
por uma transversal, propriedades dos tridngulos e caracteristicas de poligonos regulares.
Além disso, os alunos puderam construir e programar um rob6 desenhador, integrando
conceitos tedricos com aplicacdes praticas. O método de pesquisa adotado foi qualitativo,
permitindo uma analise aprofundada da interacdo dos estudantes com os conceitos abordados.
A anélise dos dados seguiu 0 modelo de andlise de conteldo proposto por Bardin (2011),
possibilitando a categorizacdo das falas e percepcdes dos alunos. Os resultados obtidos
demonstraram avangos significativos na compreensdo dos conceitos geométricos, além do
desenvolvimento de habilidades essenciais, como colaboracdo, pensamento critico e resolucao
de problemas. Os estudantes manifestaram percepc¢des positivas sobre o uso da roboética como
recurso de aprendizagem, destacando seu potencial para tornar o ensino da matematica
dindmico, envolvente e reflexivo. Assim, a pesquisa reforca a importancia de metodologias
inovadoras na educacao, contribuindo para um aprendizado significativo e motivador.

Palavras-chave: Robdtica educacional; Geometria; Sequéncia didatica; Analise de conteddo.



ABSTRACT

The present study was conducted in a public school located in the Marajé Archipelago,
specifically in the municipality of Sdo Sebastido da Boa Vista, in the state of Para. The target
audience consisted of students in the 7th grade of the Final Years of Elementary Education.
The main objective of this research was to present a didactic sequence aimed at teaching
Plane Geometry, combining mathematical concepts with educational robotics. The proposal
was based on the use of the LEGO Spike Prime robotics kit, which provided students with the
opportunity to learn Geometry in a practical and interactive way. The developed didactic
sequence was structured into a total of six thematic classes. During these sessions, students
were challenged to solve mathematical problems by exploring the pieces of the robotics Kit,
addressing topics such as geometric transformations, circumference, parallel lines cut by a
transversal, triangle properties, and the characteristics of regular polygons. Additionally,
students were able to build and program a drawing robot, integrating theoretical concepts with
practical applications. The research method adopted was qualitative, allowing for an in-depth
analysis of students' interaction with the addressed concepts. Data analysis followed the
content analysis model proposed by Bardin (2011), enabling the categorization of students’
statements and perceptions. The results obtained showed significant progress in understanding
geometric concepts, as well as the development of essential skills such as collaboration,
critical thinking, and problem-solving. Students expressed positive perceptions regarding the
use of robotics as a learning resource, highlighting its potential to make mathematics
education more dynamic, engaging, and reflective. Thus, the research reinforces the
importance of innovative methodologies in education, contributing to a meaningful and
motivating learning experience.

Keywords: Educational robotics; Geometry; Didactic sequence; Content analysis
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1 INTRODUCAO

A Geometria é uma das areas fundamentais da disciplina Matematica e desempenha
um papel essencial no desenvolvimento do pensamento espacial, l6gico e critico dos alunos.
No entanto, seu ensino, frequentemente abordado de maneira tradicional, pode parecer
abstrato e desmotivador, dificultando a compreensdo e a aplicacdo dos conceitos, nesse
contexto, Silva e Pazuch, (2024, p. 35), mostram que “a utilizagdo de tecnologias no ensino
de geometria permite aos estudantes uma melhor compreensdo dos conceitos geométricos,
promovendo um aprendizado interativo e significativo.”

A robética educacional, ao integrar teoria e pratica por meio da experimentagdo, tem o
potencial de transformar a forma como alunos do 7° ano do Ensino Fundamental interagem
com a Matematica, tornando o aprendizado significativo e facilitando a compreensdo dos
conceitos geométricos. Com essa perspectiva, esta pesquisa apresenta uma sequéncia didatica
baseada no Kit de Robdtica Lego Spike Prime, analisando sua contribuicdo para o ensino da
geometria, além de investigar como essa metodologia pode estimular o pensamento critico e
I6gico dos alunos.

Nesse sentido, o objetivo geral deste trabalho é apresentar uma sequéncia didatica
(SD) que incorpore o uso da robotica educacional no ensino de conceitos geometricos para
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais, proporcionando uma abordagem
pratica e interativa. De forma especifica, busca-se apresentar o conceito de sequéncia
didatica; expor a SD elaborada com base nas habilidades previstas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC); e, por fim, examinar qualitativamente o aprendizado dos alunos
participantes da proposta.

Para tanto, o presente trabalho esta estruturado em cinco partes, a saber: na primeira
parte estd a Introducdo, que apresenta o contexto da pesquisa e sua relevancia, situando a
tematica dentro do cendrio educacional atual bem como os objetivos que pretendemos
alcancar e a justificativa da pesquisa. Na segunda parte esta a Fundamentacdo Teorica, que
descrevem os conceitos geométricos abordados, fornecendo um embasamento teorico sélido.
Além disso, apresenta a sequéncia didatica desenvolvida. Na terceira parte estd a
Metodologia, que explica os métodos adotados para a analise dos dados, fundamentando-se
na analise de conteudo proposta por Bardin (2011).

Na sequéncia, estd a quarta parte na qual sdo discutidos 0s avangos na compreensao
dos conceitos geométricos bem como as percep¢des dos alunos mediante a abordagem

utilizada. A quinta e uUltima parte sdo as nossas Conclusdes, em quais se apresentam as
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principais contribui¢bes da roboética educacional para o ensino da Matemaética. Além disso,
propdem-se perspectivas para futuras pesquisas, reforgcando o impacto positivo dessa
metodologia no processo de ensino e aprendizagem.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Apresentar uma sequéncia didatica (SD) que incorpore o uso da robdtica educacional
para 0 ensino conceitos geométricos por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental - Anos
Finais, proporcionando uma abordagem prética e interativa.

1.1.2 Objetivos especificos:

e Apresentar o conceito de SD;

e Apresentar a SD visando o as habilidades da Base Nacional Comum Curricular;

e Examinar de maneira qualitativa o aprendizado dos colaboradores.

1.2 Justificativa

A geometria € uma das areas fundamentais da matematica, essencial para o
desenvolvimento do pensamento espacial, 16gico e critico dos educandos. No entanto, para
Rancan e Giraffa (2012 p.18). “muitas vezes, o ensino tradicional de geometria pode parecer
abstrato e desmotivado para os estudantes, dificultando a compreensdo e aplicagdo dos
conceitos.” Nesse contexto, o uso da tecnologia se apresenta como uma abordagem inovadora
e eficaz para revitalizar o ensino de Geometria, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado interativa e dinamica.

De acordo com Luciano (2017, p. 97), “a introdugdo da robdtica educacional no
ensino é altamente relevante, pois permite que os alunos visualizem e experimentem
conceitos de forma concreta e tangivel.” A construcdo e programacao de robds oferecem uma
maneira pratica de explorar formas, angulos, simetrias e transformacbes geométricas,
tornando o aprendizado mais dinamico e significativo. Além disso, a robdtica estimula o
engajamento e a motivacao dos alunos, fatores cruciais para o sucesso académico.

Sendo assim, de acordo com a influéncia mudtua, temos que a integracdo da robotica
educacional no ensino de geometria traz inimeros beneficios pedagogicos. Conforme aponta
Silva e Oliveira (2017, p. 105) “a roboética educacional permite aos alunos aplicarem
conceitos tedricos em situacdes praticas, promovendo o desenvolvimento de habilidades
como resolugdo de problemas, raciocinio logico e criatividade.” Além disso, estimula o
pensamento computacional e a capacidade de decompor problemas complexos em etapas

menores, essenciais para a compreensao matematica.
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A pesquisa se justifica segundo Moraes e Lima (no prelo) “a integragao da robotica no
ensino de geometria tem se mostrado uma pratica promissora, contribuindo para a
aprendizagem de conceitos matematicos de forma dinamica e interdisciplinar” ainda segundo
Moraes e Lima (no prelo) “os estudos desenvolvidos de dissertagdes presentes nos
repositorios CAPES e POFMAT, indicam o uso de plataformas como Arduino, LEGO
Mindstorms®” que sdo tecnologias presentes a bastante tempo no mercado e do ponto de
vista tecnoldgico, estdo defasados. Segundo a pesquisa de Balbinotti, Kochan e Cendron
(2015 p.1) intitulado Comparativos de Ambientes de Programacdo Graficos para o Kit de
Robotica LEGO Mindstorms NXT”, publicado pelo Instituto Federal Catarinense (IFC).
Afirmam que “o equipamento fisico, assim como a forma de programagdo na area de
robotica, tem demonstrado uma crescente evolucdo com fins didaticos [...] o kit LEGO
Mindstorms NXT, lancado em 2006, [...] possui limitacdes quando comparado a outras
plataformas mais recentes”. Essa analise reforca a ideia de que, embora o LEGO Mindstorms
tenha sido um recurso inovador, ele j& ndo acompanha 0s avancos tecnologicos e pedagdgicos
mais atuais, especialmente no que diz respeito a flexibilidade de programacdo e integracdo
com novas linguagens e sensores.

Nota-se ainda do estudo de Moraes e Lima (no prelo) “que a formagdo insuficiente
dos professores para lidar com essas novas tecnologias dificulta a adaptacéo das atividades
em salas de aula”, essa observacdo enfatiza a relevancia do estudo ao apontar a necessidade
de capacitacdo docente para garantir que as tecnologias educacionais sejam eficazmente
integradas ao ensino. Além disso, demonstra que a mera introducdo de tecnologias ndo é
suficiente sem um suporte adequado para os educadores, refor¢cando a importancia de se criar
sequéncias didaticas voltadas para os usos de kis de robdtica e criagdo programas de
formacéo de professores.

Os resultados esperados nesta pesquisa poderdo trazer contribuigcdes para a educacéo
matematica, demonstrando como a roboética educacional pode ser um recurso para o ensino de
geometria. Por exemplo melhoria na compreensdo dos conceitos Geométricos abstratos e um
progresso no entendimento de perimetros, areas e volumes. Sendo assim, a adocdo da
robotica educacional no ensino de geometria também se alinha com a necessidade crescente
de preparar os alunos para um futuro cada vez mais tecnol6gico e interconectado. Para
Campos (2019, p. 15):

Se no século passado a alfabetizacdo era o objetivo norteador do curriculo escolar, o
século XXI traz a necessidade do letramento em inteligéncia artificial, que diz
respeito a certas habilidades pertinentes ao uso e a criacdo de tecnologia, as quais 0s
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alunos precisam dominar a fim de exercerem plenamente seu papel como cidadaos
de uma sociedade em constante evolugao tecnoldgica

Essa reflexdo destaca a transicdo da educacdo tradicional para uma abordagem voltada
a cultura digital. O dominio das tecnologias emergentes torna-se essencial para formar
cidad&os criticos, criativos e preparados para os desafios do século XXI. Assim, o letramento
em inteligéncia artificial deve ocupar lugar estratégico no curriculo escolar.7

Para Campos (2019, p. 42), “a roboética educacional pode ser uma ferramenta de
inclusdo, pois permite que alunos com diferentes estilos de aprendizagem se envolvam com
os contetdos de forma pratica e significativa, favorecendo a compreensdo de conceitos
complexos por meio da experimentacdo e da visualizacdo.” A natureza préatica e visual da
robotica pode ajudar a tornar conceitos complexos mais acessiveis e compreensiveis para
todos os estudantes.

Além disso, a robotica educacional promove a inovagdo pedagogica, incentivando os

professores a explorarem novas metodologias de ensino. E para Carvalho (2021, p. 2):

Frente as mudancas oriundas do crescente desenvolvimento tecnoldgico, faz-se
necessario [...] construir novas concepgdes pedagdgicas elaboradas sob a influéncia
do uso dos novos recursos tecnoldgicos [...] possibilitando aos docentes se
apropriarem criticamente destas tecnologias [...] contribuindo para a inclusdo digital
e dar énfase significativa a pratica pedagdgica.

Isso ressalta como a integragéo de tecnologias no cotidiano escolar amplia o papel do

professor, promovendo sua inclusdo digital. Ao apropriar-se dessas ferramentas, o docente
enriquece suas praticas pedagogicas. Isso fortalece uma educacdo mais critica, atualizada e
alinhada as demandas do século XXI.

Ao justificar este trabalho, reconhecemos a importancia de documentar e analisar a
implementacdo da robotica educacional como mais um recurso a ser usado na educagdo
basica. O contexto do Marajé, com suas particularidades socioecondmicas e culturais, oferece
um cenario unico para estudar a efetividade e os desafios da introducéo da robotica no ensino
de geometria um uma escola local. Essa regido, marcada por sua rica biodiversidade e pelo
desenvolvimento ainda em curso, pode se beneficiar significativamente dessa metodologia
que incentiva o interesse dos alunos por areas como ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (STEM).

Documentar e analisar essas experiéncias pode fornecer dados valiosos que servirdo
como referéncia para outras regiGes com caracteristicas semelhantes, contribuindo assim para
0 avanco da educacéo de forma ampla e inclusiva. Nossa pesquisa visa ndo apenas destacar 0s
beneficios e desafios dessa abordagem, mas também fornece um modelo replicavel que possa
ser adotado por outras instituicbes educacionais, trazendo um impacto positivo na

aprendizagem e no desenvolvimento dos alunos.



16

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo fundamenta teoricamente a pesquisa, com 0 objetivo de sustentar as
escolhas metodoldgicas e conceituais que orientam o desenvolvimento do estudo. A partir de
uma abordagem construcionista, propde-se uma reflexdo sobre como a robdtica educacional
pode contribuir para o ensino de geometria no 7° ano do Ensino Fundamental, alinhando-se
aos principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as metodologias ativas de
ensino.

Inicialmente, sera discutido o Construcionismo, abordagem que valoriza a
aprendizagem por meio da construcdo ativa do conhecimento em contextos significativos. Em
seguida, sera explorado o conceito e o potencial da Robética Educacional como ferramenta
didatica que dialoga diretamente com 0s pressupostos construcionistas. Na sequéncia,
apresenta-se 0 papel da Sequéncia Didatica como estrutura organizadora do trabalho
pedagdgico, seguida de uma analise das diretrizes da BNCC para o ensino de Geometria no 7°
ano, destacando os conceitos e habilidades que serdo trabalhados.

Serd abordada também a relacdo entre Metodologias Ativas e a robética educacional
no ensino de matematica, demonstrando como essa integracdo pode tornar o processo de
aprendizagem mais significativo e participativo. Por fim, os topicos “Robética Educacional e
ensino de Geometria” e “Descri¢do das aulas propostas na sequéncia didatica” aprofundam a
proposta didatica da pesquisa, articulando teoria e prética a partir das aulas desenvolvidas.

2.1 O Construcionismo

O Construcionismo é uma teoria educacional desenvolvida por Papert (1986, p. 2):

“A palavra construcionismo ¢ um mnemonico para dois aspectos da teoria da
educacdo cientifica [...]. A partir de teorias construtivistas da psicologia obtemos
uma visdo da aprendizagem como reconstrucdo, em vez de uma transmissdo de
conhecimento. Entdo, estendemos a ideia dos materiais manipulaveis para a ideia de
gue a aprendizagem é mais eficaz quando parte das experiéncias do aluno, ao
construir um artefato significativo.”

que enfatiza a importancia do aprendizado por meio da construgdo ativa do
conhecimento. Ainda segundo Papert (1980, p.56), “a melhor maneira de aprender é através
da construcdo de algo que seja significativo para o aprendiz”. Essa abordagem reflete a ideia
de que o conhecimento € construido internamente pelo individuo, em vez de ser simplesmente
transmitido de uma fonte externa.

Para Papert (1993, p. 45) “os computadores t€ém um potencial enorme para
transformar a educacdo, desde que sejam utilizados de forma que os estudantes possam

construir e experimentar suas proprias ideias.” Isso implica que a tecnologia deve ser vista
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como um recurso facilitador do aprendizado, permitindo que os alunos criem, explorem e
resolvam problemas de maneira pratica e interativa.

Uma caracteristica essencial do Construcionismo € o papel ativo do aluno no processo
de aprendizagem. Como afirmou Freire (1996, p. 69), “ninguém educa ninguém, ninguém
educa a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”. Essa visdo
complementa a teoria de Papert ao enfatizar a colaboracdo e a mediagdo no processo
educacional, onde o professor atua como um facilitador, e ndo como a fonte exclusiva de
conhecimento.

Jean Piaget € uma figura central na formacdo das bases do Construcionismo. Sua
teoria do desenvolvimento cognitivo, que enfatiza a construcao ativa do conhecimento através
da interacdo com o ambiente, € um pilar fundamental. Segundo Piaget (1976, p. 78), “o
conhecimento € um processo continuo de construgdo e reconstrucdo, impulsionado pelas
interagdes do individuo com o meio”. Papert, que foi aluno de Piaget, adaptou essas ideias ao
contexto tecnoldgico, criando uma ponte entre a teoria do desenvolvimento cognitivo e a
pratica educacional contemporanea.

A pedagogia critica de Paulo Freire também desempenha um papel crucial no
Construcionismo. Freire (1996, p. 81) argumenta que “a educacdo deve ser um processo de
libertacdo, onde os alunos sdo incentivados a questionar e transformar a realidade ao seu
redor.” Essa perspectiva de empoderamento e participacdo ativa dos alunos ressoa fortemente
com a filosofia construcionista, que vé os aprendizes como agentes ativos em seu processo de
aprendizagem.

A teoria da aprendizagem significativa, contribui para o entendimento de como o
conhecimento prévio dos alunos pode ser utilizado para facilitar a aquisicdo de novos
conhecimentos. Ausubel (1968, p.6) afirma que “a aprendizagem ¢ mais eficaz quando novos
conceitos sdo ancorados no conhecimento pré-existente dos alunos.” Essa ideia ¢ aplicada no
Construcionismo ao permitir que os alunos utilizem suas experiéncias e conhecimentos
prévios para construir novas compreensdes de forma significativa e contextualizada.

A aplicacdo pratica do Construcionismo pode ser observada em varios projetos
educativos ao redor do mundo. Por exemplo, o projeto "One Laptop per Child" (OLPC),
idealizado por Papert, teve como objetivo fornecer laptops baratos e robustos para criangas
em paises em desenvolvimento. A ideia era que essas criangas pudessem usar 0S
computadores para aprender de forma autbnoma e colaborativa. Como resultado, “a utilizacdo

de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem tem favorecido o
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desenvolvimento da criatividade, da autonomia e do engajamento dos alunos, especialmente
quando aplicadas a resolugdo de problemas contextualizados” (Silva; Barbosa, 2019, p. 5).

O Construcionismo também tem sido aplicado em atividades de robotica educacional,
onde os estudantes constroem e programam rob0s para realizar tarefas especificas. Esses
projetos ndo apenas ensinam conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
(STEM), mas também promovem habilidades de resolu¢do de problemas e trabalho em
equipe. Resnick e Rosenbaum (2013, p. 166) destacam que “quando as criangas constroem e
programam suas préprias criacles, elas se envolvem profundamente com ideias poderosas das
areas de ciéncia, engenharia e matematica, ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades
de resolucédo de problemas, colaboracdo e design.” Ao trabalhar com robotica, os alunos séo
desafiados a aplicar teorias e conceitos abstratos em situacdes reais. Eles precisam resolver
problemas, projetar solucdes, testar hipdteses e iterar sobre suas criagcdes. Esse processo ndo
so reforga o entendimento tedrico, mas também desenvolve habilidades importantes, como o
pensamento critico, a criatividade, a colaboracéo e a persisténcia.

Além disso Seymour Papert, sugere que o aprendizado € mais eficaz quando os alunos
estdo ativamente envolvidos na construcdo de algo significativo. No trabalho de Papert (1980,
p. 21) argumenta-se que “as criangas aprendem melhor quando estdo ativamente envolvidas
na construgédo de algo que tenha significado para elas, seja um castelo de areia, um programa
de computador ou uma teoria cientifica.” Esse conceito se aplica fortemente a robotica
educacional, que usa a construcao de robds como recurso de ensino.

A robdtica educacional ndo s6 promove o desenvolvimento de habilidades técnicas e
de programacdo, também incentiva habilidades como resolugdo de problemas, trabalho em
equipe e pensamento critico. Segundo Resnick et al. (1998, p. 167), “as atividades com
robotica proporcionam um contexto rico para integrar conceitos de ciéncia, engenharia e
matematica de forma motivadora e envolvente.” Essa abordagem destaca a rob6tica como um
recurso para tornar o aprendizado mais envolvente e prético.

Além disso, a robdtica educacional pode ser vista como uma aplicagdo pratica dos
principios construcionistas, onde os alunos aprendem através da construcdo e exploragéo.
Papert (1993, p. 34) destaca que a robotica educacional “permite que os alunos se tornem
criadores ativos de conhecimento, em vez de consumidores passivos.” Quando os alunos
trabalham com robdtica, eles ndo estdo simplesmente recebendo informacgdes de maneira
passiva; estdo ativamente envoltos em um processo de construcdo e exploracéo.

2.2 Robotica educacional
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Os estudos sobre a Robdtica Educacional no Brasil iniciaram em 1987, no Ndcleo de
Informéatica Aplicada a Educacdo (NIED/UNICAMP), na Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGRS) e na Universidade Federal do Rio de Janeiro. Ja na decada de
2000, foi criado a Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR), e outro fator que contribuiu para
a disseminagdo da Robotica Educacional foi o Torneio de Robdtica First Lego League (FLL),
criado em 1989 pela FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and Technology),
uma organizacao de caridade sem fins lucrativos. A FLL surge a partir de uma parceria com a
Lego e tem 0 objetivo de “fomentar o interesse e participacdo de jovens na ciéncia e
tecnologia” (AROCA; BONICIO; ATHARA; SA et al., 2019, p. 248). Ressalta que todo ano a
organizacdo da FLL propde um desafio temético, incentivando os estudantes a identificarem
um problema, pesquisar e encontrar uma solucdo para esse problema do mundo real
relacionado com o tema da temporada.

No Brasil, a primeira edicdo desse torneio foi realizada em 2012 e desde entdo
comegou a acontecer anualmente. Hoje em dia, no pais, ela é operada pelo Servico Social da
Industria (SESI). Nas escolas, a robdtica “e utilizacdo de recursos didaticos contribui
positivamente com o processo de ensino-aprendizagem e, nesse contexto, o professor deve
exercer seu papel mediador, sendo ele inovador, criativo e estimulador do processo” (Oliveira
etal., 2012, p. 3).

Logo, podemos dizer que a robdtica ressaltada por Lourencgo (2023, p. 45) “a robotica
educacional proporcionou aos estudantes a oportunidade de compreender o conceito de
angulo de forma prética, por meio da construcdo de projetos como uma cancela e um brago
robotico, favorecendo a aprendizagem significativa e contextualizada”. Dai as atividades com
a robdtica desenvolveria um ambiente de aprendizagem de forma pratica com exemplos
usados no dia a dia, e discutido como embasamento pedagogico, seria utilizada em aulas
praticas.

Para Passos (2017, p.17), o aspecto educacional voltado a robdtica, pode ser
desenvolvido por trés paramentos diferentes; “Robética Educacional”, “Robdtica
Pedagégica” ou “Robética Educativa” A Robotica Educacional é uma abordagem que
integra a robdtica como recurso de aprendizado em diversos contextos educacionais. Seu
principal objetivo é utilizar Kits e programas de robotica para ensinar conceitos cientificos,
tecnologicos, matematicos e de engenharia (STEM). Essa abordagem foca no
desenvolvimento de habilidades técnicas e cognitivas através de atividades praticas e ludicas,
como a construcdo e programacdo de robds. Os alunos aprendem a resolver problemas,

trabalhar em equipe e aplicar conhecimentos tedricos na pratica.
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Ja a Robdtica Pedagdgica € um enfoque mais especifico que vé a robdtica como um
meio para desenvolver metodologias pedagdgicas inovadoras. Nesse contexto, a robdtica é
utilizada para promover a aprendizagem através da construcdo e manipulacdo de objetos
robdticos, seguindo os principios do construcionismo de Seymour Papert (1928-2016). A
Robotica Pedagdgica enfatiza a construcdo do conhecimento através da experimentacao,
permitindo que os alunos aprendam ao criar e interagir com rob6s. Essa abordagem esta
alinhada com préticas pedagdgicas que incentivam a curiosidade, criatividade e pensamento
critico.

A Robotica Educativa € um termo abrangente que pode englobar tanto a Robdtica
Educacional quanto a Robdtica Pedagogica. Ela se refere a todas as praticas que utilizam a
robotica como um recurso didatico para facilitar e enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. Para Ceésar, 2009 p.122 “a Robdtica Pedagogica Livre, ao articular diferentes
areas do conhecimento, promove o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e
emocionais, como a cooperagdo, a criatividade, a autonomia e a resiliéncia, por meio de
atividades praticas e interdisciplinares. “A Robdtica Pedagdgica Livre favorece a
aprendizagem ativa ao integrar diversas areas do saber por meio da experimentacdo. Essa
abordagem estimula competéncias como criatividade, trabalho em equipe e autonomia dos
alunos. Com atividades praticas e significativas, ela transforma o processo educativo em uma
experiéncia colaborativa e formativa.

Neste estudo, optamos por focar na Robdtica Educacional, dada a sua ampla aceitacéo
e eficacia. A metodologia a ser usada em sala de aula visa explorar novas possibilidades no
ensino de Geometria, proporcionando um ambiente dindmico e interativo que estimule o
raciocinio l6gico, a resolucao de problemas e o trabalho em equipe. Para Passos (2017, p. 99),
“a Robotica Educacional concentra-se no uso da robotica como ferramenta para ensinar
disciplinas STEM” promovendo o desenvolvimento de habilidades e o cognitivo através de
atividades praticas e ludicas, como a construgdo e programacao de robos.

2.3 Sequéncia didatica (sd)

A busca por melhorar a aprendizagem dos estudantes da educacdo basica continua
sendo um dos principais focos das pesquisas educacionais. Essa preocupacdo tem
impulsionado a criacdo de inovagdes pedagdgicas, bem como o desenvolvimento de métodos
e estratégias de ensino mais eficazes. Nesse contexto, a sequéncia didatica (SD) tem ganhado
destague como uma abordagem relevante e amplamente utilizada. Sendo assim, Dolz et al.

(2004) definem sequéncia didatica como um conjunto de atividades organizadas e
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interligadas, planejadas para ensinar um conteldo especifico de forma progressiva,

considerando os objetivos pedagdgicos e as necessidades dos alunos. Segundo o0s autores:

A sequéncia didatica € composta por etapas que incluem a introducéo ao tema, o
desenvolvimento das atividades e a avaliacdo dos resultados. Essas etapas sdo
estruturadas para promover a construcdo do conhecimento de maneira gradual,
permitindo que os alunos avancem do simples ao complexo, enquanto participam
ativamente do processo de aprendizagem. Além disso, a sequéncia didatica busca
integrar diferentes recursos e metodologias, favorecendo a interagdo entre 0s
estudantes e o professor, e estimulando a reflexdo critica sobre os contelidos
trabalhados. (Dolz et al., 2004 p. 97).

Ao optar por essa metodologia, o professor deve considerar cuidadosamente 0s
conteddos a serem trabalhados, os recursos didaticos disponiveis e as estratégias de avaliacao.
E fundamental que os objetivos sejam claros para os alunos, garantindo que eles
compreendam o propdsito de cada etapa. Antes de iniciar a sequéncia, é recomendavel
realizar um diagndstico dos conhecimentos prévios dos estudantes, o que possibilita um
planejamento mais alinhado as suas realidades.

As atividades que compdem a SD devem ser selecionadas de forma criteriosa,
assegurando uma progressao légica e coerente. O professor deve comecar com tarefas mais
simples, avangando gradualmente para desafios mais complexos, de modo a consolidar o
aprendizado. Além disso, como destaca Menezes; Oliveira, (2021, p. 4). “a utilizacdo de
metodologias que promovam a participacdo ativa dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem contribui para o desenvolvimento da autonomia, da responsabilidade e da
construcdo coletiva do conhecimento” Essa abordagem pedagogica valoriza o aluno como
protagonista do préprio aprendizado, estimulando seu envolvimento e senso de
responsabilidade. Ao participar ativamente, o0s estudantes desenvolvem competéncias
socioemocionais e cognitivas de forma integrada. Isso fortalece o trabalho colaborativo e
torna o conhecimento significativo e duradouro.

2.4 Geometria para alunos do 7° ano segundo a BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece as diretrizes para o ensino de
matematica, incluindo a geometria, para os alunos do 7° ano do ensino fundamental. A
geometria é uma disciplina amplamente conhecida por desenvolve o raciocinio logico, a
capacidade de visualizagéo e a habilidade de resolver problemas espaciais. De acordo com a
BNCC, o ensino de geometria no 7° ano deve abranger conceitos como figuras geomeétricas
planas, propriedades de figuras, transformacgdes geométricas e a aplicacdo pratica desses
conceitos no cotidiano.

A geometria no 7° ano comeca com a revisdao e ampliacdo dos conceitos basicos de

figuras geométricas planas, como triangulos, quadrados, retangulos, circulos e poligonos em
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geral. Segundo a BNCC, os estudantes devem ser capazes de “identificar e caracterizar
figuras geométricas planas com base em suas propriedades, como numero de lados, angulos e
simetria” (Brasil, 2017). Alem disso, os alunos devem aprender a calcular perimetros e areas
dessas figuras, o que envolve o uso de férmulas matematicas basicas. Por exemplo, a area de
um triangulo é calculada multiplicando-se a base pela altura e dividindo-se por dois, enquanto
0 perimetro é a soma de todos os lados da figura.

O estudo da geometria desempenha um papel essencial no desenvolvimento cognitivo
dos alunos. Segundo a BNCC ™“compreender as propriedades das figuras geométricas e a
capacidade de calcular suas areas e perimetros sdo habilidades essenciais que ajudam a
desenvolver o raciocinio l6gico e a resolucdo de problemas.” (BRASIL, 2017). Essa
abordagem ndo apenas fortalece o raciocinio l6gico, mas também prepara os alunos para
resolver problemas praticos de forma eficiente e criativa.

Segue no quadro abaixo com os objetos de conhecimento e habilidades que os alunos
de 7° ano do ensino fundamental devem ter segundo a BNCC

Quadro 1 - Lista de objetos de conhecimento e habilidades da BNCC

OBJETOS DE CONHECIMENTO

HABILIDADES

Transformagdes geométricas de poligonos
no plano cartesiano: multiplicacao das
coordenadas por um nimero inteiro e
obtencdo de simétricos em relacdo aos
eixos e a origem

(EFO7TMA19) Realizar  transformacBes de  poligonos
representados no plano cartesiano, decorrentes da multiplicagdo
das coordenadas de seus vértices por um nimero inteiro.
(EFO7MA20) Reconhecer e representar, no plano cartesiano, o
simétrico de figuras em relagao

aos eixos e a origem.

Simetrias de translacdo, rotacdo e reflexo

(EFO7TMA21) Reconhecer e construir figuras obtidas por
simetrias de translacdo, rotacdo e reflexdo, usando instrumentos
de desenho ou softwares de geometria dindmica e vincular esse
estudo a representagBes planas de obras de arte, elementos
arquitetdnicos, entre outros.

A circunferéncia como lugar geométrico

(EFO7MA22) Construir circunferéncias, utilizando compasso,
reconhecé-las como lugar geométrico e utiliza-las para fazer
composicBes artisticas e resolver problemas que envolvam
objetos equidistantes.

Relagdes entre os angulos formados por
retas paralelas intersectadas por uma
transversal

(EFO7TMAZ23) Verificar relagdes entre os angulos formados por
retas paralelas cortadas por uma transversal, com e sem uso de
softwares de geometria dindmica.

Tridngulos: construcdo, condigdo de
existéncia e soma das medidas dos angulos
internos

(EFO7MA24) Construir triangulos, usando régua e compasso,
reconhecer a condicdo de existéncia do triangulo quanto a
medida dos lados e verificar que a soma das medidas dos
angulos internos de um triangulo € 180°.

(EFO7MAZ25) Reconhecer a rigidez geométrica dos triangulos e
suas aplicacbes, como na construgdo de estruturas
arquitetonicas (telhados, estruturas metalicas e outras) ou nas
artes plasticas.

(EFO7TMA26) Descrever, por escrito e por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a construcdo de um triangulo
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qualquer, conhecidas as medidas dos trés lados.

(EFO7TMA27) Calcular medidas de angulos internos de
poligonos regulares, sem o uso de férmulas, e estabelecer
relagbes entre angulos internos e externos de poligonos,
Poligonos regulares: quadrado e tridngulo | Preferencialmente vinculadas a construgdo de mosaicos e de
equilatero ladrilhamentos.

(EFO7TMA28) Descrever, por escrito e por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a construcdo de um poligono
regular (como quadrado e triangulo equilatero), conhecida a
medida de seu lado.

Fonte: Elaborada pelo autor

O quadro apresentado aborda todos os objetos de conhecimento e habilidades
relacionadas a geometria para alunos do 7° ano, é importante que os estudantes desenvolvam
uma compreensdo mais profunda das propriedades das figuras geométricas, como simetria,
congruéncia e similaridade. Essas propriedades sdo fundamentais para o estudo da geometria
e para a aplicacdo pratica em diversas areas.

A simetria, por exemplo, é uma propriedade que pode ser observada em muitas figuras
geométricas e € essencial para o desenvolvimento da visualizagdo espacial. Segundo Papert
(1980, p. 64), “as criancas podem explorar ideias matematicas profundas, como simetria e
transformacéo, de forma natural e significativa quando tém a oportunidade de construir e
manipular objetos com os quais se importam.” Essa citacdo de Papert destaca o papel do afeto
e do envolvimento no aprendizado matematico. Ao manipular objetos significativos, as
criancas conectam ideias abstratas, como simetria, & experiéncia concreta. 1sso torna o
conhecimento acessivel, intuitivo e duradouro. Outro ponto importante é a congruéncia e a
similaridade, por sua vez, sdo conceitos que permitem aos alunos reconhecerem figuras que
tém a mesma forma, mas podem diferir em tamanho.

Imediato a isso temos 0 aspecto importante do ensino de geometria no 7° ano é o
estudo das transformacBes geométricas, como translacdo, rotacdo e reflexdo. Essas
transformacfes sdo operacdes que alteram a posi¢do, a orientagdo ou o tamanho de uma
figura geométrica sem mudar suas propriedades fundamentais. As transformacGes
geométricas sdo ferramentas poderosas para desenvolver a visualizacdo espacial e a
compreensdo das relagdes entre figuras. Segundo Souza e Mattos (2024, p. 7), “a visualizacio
geométrica permite ao aluno compreender as transformacdes espaciais e estabelecer relagbes
entre diferentes representacGes, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio geomeétrico e
da percepcdo espacial.” Além disso, essas transformacgdes tém aplicaces praticas em areas
como design grafico, arquitetura e engenharia.

Ja a circunferéncia é um conceito fundamental na geometria e pode ser entendida

como o conjunto de todos os pontos equidistantes de um ponto central, chamado de centro.
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De acordo com a BNCC, “os alunos do 7° ano devem compreender a circunferéncia como
lugar geométrico e ser capazes de identificar e desenhar circunferéncias com diferentes raios”
(BRASIL, 2017). Este conceito é essencial para o desenvolvimento do raciocinio espacial e
para a aplicagdo pratica em diversas situacfes, como na construcdo de objetos circulares e no
calculo de areas e perimetros.

No 7° ano, os alunos devem compreender as relagdes entre os angulos formados por
retas paralelas intersectadas por uma transversal. Segundo a BNCC, “quando uma transversal
cruza duas retas paralelas, sdo formados angulos correspondentes, angulos alternados internos
e angulos colaterais internos, que possuem relacGes especificas entre si” (BRASIL, 2017).
Por exemplo, os angulos correspondentes sao congruentes, assim como os angulos alternados
internos. Essa compreensdo € essencial para a resolucdo de problemas que envolvem a
identificacdo e a medicdo de angulos em figuras geométricas complexas.

O estudo dos tridngulos é essencial para o entendimento da geometria no 7° ano,
conforme estabelecido pela BNCC. A construgdo de tridngulos requer a compreensdo das
condicdes de existéncia, que afirmam que a soma das medidas de dois lados deve ser sempre
maior que a medida do terceiro lado. Além disso, os alunos devem aprender que a soma das
medidas dos angulos internos de qualquer triangulo é sempre igual a 180 graus. De acordo
com a BNCC, “os estudantes devem ser capazes de construir tridngulos respeitando as
condicdes de existéncia e compreender que a soma dos angulos internos é uma propriedade
fundamental dessas figuras” (Brasil, 2017). Essas habilidades sdo fundamentais para a
resolucdo de problemas geométricos mais complexos e para a aplicacdo pratica do
conhecimento matematico.

Os poligonos regulares, como o quadrado e o triangulo equilatero, sdo figuras
geométricas que possuem lados e angulos iguais. No caso do quadrado, todas as quatro
arestas sdo congruentes, e cada angulo interno mede 90 graus. Ja o triangulo equilatero possui
trés lados iguais e cada angulo interno mede 60 graus. De acordo com a BNCC, “os alunos do
7° ano devem compreender as propriedades dos poligonos regulares e ser capazes de
identificar e construir figuras como o quadrado e o triangulo equilatero” (Brasil, 2017). Essas
propriedades sdo fundamentais para o entendimento de conceitos mais complexos na
geometria e para a aplicacdo pratica em diversas areas, como a arquitetura e o design.
AplicacBes Praticas da Geometria

A geometria ndo € apenas uma disciplina teorica; ela tem muitas aplica¢cfes praticas
no cotidiano. No 7° ano, os alunos devem aprender a aplicar conceitos geométricos em

situacdes do dia a dia, como na construcao de estruturas, no design de espacos e na resolucéo
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de problemas praticos. Por exemplo, o conhecimento de geometria é essencial para a
construcdo de prédios e pontes, onde € necessario calcular areas, perimetros e volumes para
garantir a seguranca e a eficiéncia das estruturas. Além disso, a geometria € usada no design
de interiores, onde a disposicdo dos moveis e a otimizacdo do espac¢o sdo fundamentais.

O curriculo de geometria do 7° ano, conforme estabelecido pela BNCC, é fundamental
para o desenvolvimento do raciocinio logico, da capacidade de visualizacdo e da habilidade
de resolver problemas espaciais dos alunos. A compreensdo dos conceitos basicos, das
propriedades das figuras geométricas, das transformacdes geométricas e das aplicacdes
praticas da geometria prepara os alunos para enfrentar desafios em diversas areas do
conhecimento e da vida cotidiana.

2.5 Metodologias ativas no ensino de matematica e sua relagdo com a robotica
educacional

As metodologias ativas representam uma abordagem pedagodgica que coloca o
estudante como protagonista do processo de aprendizagem, promovendo maior engajamento
e autonomia na constru¢do do conhecimento. “No ensino de matematica, essas metodologias
tém sido amplamente estudadas e aplicadas, visando superar desafios historicos relacionados
a abstracdo dos conceitos matematicos e a dificuldade de contextualizacdo pratica” (Santana;
Marin; Marco, 2015 p. 6). Esse trecho destaca um dos principais desafios do ensino de
matematica: A abstracdo dos conceitos e a dificuldade de contextualizacdo pratica. Por muitos
anos, a matematica foi ensinada de forma tradicional, baseada na exposicdo tedrica e na
resolugdo mecénica de exercicios. No entanto, essa abordagem, embora eficiente para alguns,
pode dificultar a compreensdo dos contetdos para muitos alunos, especialmente aqueles que
precisam de aplicagGes concretas para melhor assimilacéo.

As metodologias ativas surgem como uma resposta a essa problematica, colocando o
estudante no centro do processo de aprendizagem e incentivando praticas como a resolucao
de problemas, a experimentacao e a colaboracdo. Quando aplicadas ao ensino de matematica,
essas metodologias ajudam a tornar o aprendizado significativo, permitindo que os alunos
compreendam 0s conceitos matematicos de forma aplicada e contextualizada. Dentre as
metodologias ativas, destacam-se a aprendizagem baseada em problemas (ABP), a sala de
aula invertida e a gamificacéo, que incentivam a participacao ativa dos alunos na resolucéo de
desafios matematicos e na aplicacdo dos conceitos em situagdes reais

A robdtica educacional se destaca como um recurso dentro das metodologias ativas,
criando um ambiente de aprendizado dinamico e interativo. Ao permitir que os alunos

explorem conceitos matematicos na pratica, essa abordagem favorece o desenvolvimento do
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pensamento critico e computacional. Para Ferreira e Costa, (2023, p.1) “a robdtica
educacional é uma ferramenta promissora que, associada a disciplina de matematica,
promove autonomia, gera motivacéo, instiga a interdisciplinaridade, conecta teoria e pratica
pela resolucdo de problemas empiricos e, de forma geral, € um recurso didatico potencial.”
Desse modo a roboética no ensino de matematica possibilita uma conexdo concreta entre teoria
e pratica, tornando o aprendizado significativo. Além disso, incentiva a criatividade, a
resolucdo de problemas e a colaboracéo, preparando os estudantes para desafios complexos
do mundo contemporéneo.

A robotica educacional tem se destacado como uma abordagem inovadora no ensino
de matematica, favorecendo a aprendizagem ativa e interdisciplinar. Nesse contexto, estudos
recentes evidenciam seu potencial para promover autonomia, motivacao e a aplicacao pratica
do conhecimento. Para Ferreira e Costa, (2019, p. 1) “a integracdo da robdtica educacional ao
ensino de matemaética tem sido objeto de diversas pesquisas, evidenciando beneficios como o
desenvolvimento do pensamento l6gico, a capacidade de resolucdo de problemas e a
interdisciplinaridade.”. Além disso, estudos como os de Santana; Marin; Marco (2015, p. 6).
“Indicam que o uso da robotica educacional contribui para a motivacdo dos alunos, tornando
o0 aprendizado mais significativo e estimulante.” A citacdo destaca o papel motivador da
robética educacional, mostrando como ela torna o aprendizado envolvente. Ao aliar
tecnologia e pratica pedagogica, promove uma aprendizagem ativa e prazerosa.

2.6 Robotica educacional e ensino de Geometria

O ensino de geometria para alunos do 7° ano do ensino fundamental apresenta
diversos desafios que sdo frequentemente apontados na literatura educacional. Aqui estdo
algumas das dificuldades mais comuns: Abstracdo dos conceitos Geométricos e falta de
conexd@o com a vida real. Segundo Silva e Oliveira (2021, p. 5), “A utilizacdo de materiais
concretos e recursos visuais no ensino de geometria contribui significativamente para a
compreensdo de conceitos como angulos, perimetro e area, especialmente nos anos finais do
Ensino Fundamental.” Isso evidencia que 0 uso de recursos visuais e materiais concretos
aproxima o aluno dos conceitos geomeétricos, tornando a aprendizagem mais acessivel. 1sso
reduz a abstracdo excessiva e fortalece a construcdo de significados. Assim, a geometria
ganha sentido pratico e motivador no cotidiano escolar.

Muitos alunos enfrentam dificuldades em compreender a importancia da geometria em
seu cotidiano, o que impacta diretamente seu interesse e desempenho na disciplina. Essa
percepcao e reforcada por Oliveira (2018, p. 25), “a falta de conexdo entre os contetdos

geométricos e a vida cotidiana dos alunos contribui para o desinteresse e a dificuldade em
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aprender esses conceitos.” Este comentario destaca a importancia de contextualizar o ensino
de geometria de maneira que faca sentido para os alunos. Quando os estudantes néo
conseguem ver como 0S conceitos geomeétricos se aplicam ao mundo real e as suas
experiéncias diarias, é natural que percam o interesse e enfrentem dificuldades na
aprendizagem.

A falta de uma base sélida em matematica pode prejudicar o aprendizado de
geometria. Lima (2019, p. 2) afirma que “alunos que chegam ao 7° ano sem dominio
adequado das operacOGes basicas e do raciocinio matematico tém maior dificuldade em
acompanhar e entender os conteidos geométricos.” O que destaca a importancia de uma base
solida em matematica para o sucesso no aprendizado da geometria. Sem essa fundagéo, os
alunos podem se sentir perdidos e desmotivados, prejudicando seu progresso académico.

O uso de metodologias de ensino tradicionais e pouco interativas também é um
obstaculo. Segundo Oliveira (2006, p. 2) “O aluno recebe tudo pronto, ndo ¢ incentivado a
problematizar e nem € solicitado a questionar ou fazer relagcdo do que aprende com o que ja
conhece. Por isso, é frequentemente caracterizado como passivo.” O que evidencia a
necessidade de métodos de ensino mais interativos e dindmicos, que possam envolver 0s
alunos e facilitar a internalizacdo dos conceitos geométricos de maneira mais significativa e
motivadora.

A formacdo inadequada dos professores em metodologias modernas de ensino de
geometria é outro desafio. Conforme Silva (2017, p.38), “a auséncia de formacdo continuada
especifica dificulta a adocao de préaticas pedagdgicas inovadoras, especialmente no ensino de
conteudos como geometria, que exigem abordagens mais visuais e interativas.” 1SS0
corrobora a necessidade urgente de investimentos em formacdo continua para educadores.
Sem essa capacitacdo, os professores tém dificuldade em implementar novas metodologias
que tornem o ensino da geometria eficaz e envolvente para os alunos.

O uso da robdtica educacional tem se consolidado como um recurso para o ensino de
diversas disciplinas, promovendo a integracdo de conceitos tedricos com préaticas concretas.
No ensino de geometria, a utilizacdo de rob6s e plataformas de programacdo oferece aos
alunos uma experiéncia de aprendizado interativa e envolvente, onde eles podem visualizar e
experimentar conceitos geométricos de maneira pratica e divertida.

Segundo Papert (1980, p. 6), “a melhor maneira de assegurar uma aprendizagem
profunda é engajar os alunos em atividades que permitam a criacdo de artefatos significativos
e tangiveis.” A aplicacdo desse principio ao ensino de geometria permite que os alunos

visualizem e manipulem figuras tridimensionais, facilitando a compreensédo de conceitos
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abstratos. A construcdo e programacdo de robds proporcionam um contexto pratico onde os
conceitos geométricos sdo aplicados e entendidos de maneira concreta.

A robotica educacional tem se destacado no ambiente escolar, integrando tecnologia e
aprendizagem de maneira envolvente e interativa. Valente (2006, p. 30) afirma que “o uso da
robotica educacional promove o desenvolvimento de habilidades técnicas e cognitivas através
de atividades praticas e ludicas.” No ensino de geometria, isso se traduz na oportunidade de
os alunos aplicarem conhecimentos tedricos em projetos reais, 0 que nao so fortalece a
aprendizagem dos contetdos geométricos, mas também incentiva o desenvolvimento de
habilidades de resolugdo de problemas e pensamento critico.

De acordo com Ribeiro et al., (2017, p. 5) “O uso desta ferramenta didatica possibilita
ao processo de ensino e aprendizagem uma aula dinamica, interativa e contextualizada com a
realidade dos alunos.” Ao integrar a robotica no ensino de geometria, os professores podem
criar um ambiente dindmico onde os alunos se sentem motivados a participar e explorar
novos conhecimentos. Essa abordagem ativa e participativa é crucial para manter o interesse
dos alunos e promover uma aprendizagem significativa.

A Robdtica Educacional vem trazendo a tecnologia para o ambiente escolar de forma

integrada e significativa. Para Cardozo (2017, p. 3):

A Robética Educacional emerge neste contexto como uma ferramenta lidica que
tem o potencial para melhorar a relacdo ensino-aprendizagem, principalmente das
disciplinas que envolvem raciocinio ldgico e matematico. [...] contribui para
despertar no aluno o interesse por contetidos ligados a ciéncia e tecnologia.”

No ensino de geometria, isso permite a conexdo entre matematica, ciéncia, tecnologia
e engenharia, proporcionando uma aprendizagem mais rica e contextualizada. Projetos
interdisciplinares envolvendo robética incentivam os alunos a aplicar conceitos geométricos
em diferentes areas do conhecimento, tornando a aprendizagem mais relevante e aplicavel.

A robotica educacional tem se consolidado como um recurso inovador no processo de
ensino-aprendizagem, ndo apenas por sua nhatureza tecnologica, mas também por seu
potencial de desenvolver competéncias socioemocionais. Ao promover atividades
colaborativas e criativas, ela amplia o escopo da educacdo para além dos contetdos
académicos, como destaca Mill e César (2009, p. 134) observa que “A robética educacional,
ao envolver os alunos em atividades colaborativas e criativas, contribui para o
desenvolvimento de competéncias sociais como coopera¢do, comunicacao e resolucdo de
problemas.” No contexto do ensino de geometria, trabalhar em projetos de robética em grupo
ajuda os alunos a desenvolverem competéncias importantes para a vida académica e

profissional, como a capacidade de trabalhar em equipe e comunicar ideias de forma eficaz.
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No contexto do ensino de geometria, a robdtica pode ser utilizada para ilustrar
conceitos como formas geomeétricas, simetrias, angulos, perimetros e areas. De acordo com
Viana e Silva (2020, p. 5). “a interacdo do ensino a geometria proporciona, uma
aprendizagem diversifica, pois, 0 ensino de geometria é uma area da matematica que se
beneficia enormemente da visualizacdo e manipulacdo de objetos”. A robotica educacional
fornece um meio concreto para explorar esses conceitos. Segundo Rancan; Giraffa, (2012, p.
2), “a geometria, por sua propria natureza, envolve a compreensdo de formas, tamanhos,
posicOes relativas de figuras e propriedades do espago”. A robdtica educacional permite que
esses conceitos sejam explorados de forma tangivel. Os alunos podem construir modelos
geometricos tridimensionais utilizando kits de robdtica, o que facilita a visualizacdo e o
entendimento das propriedades das formas geométricas.

Segundo Silva e Oliveira (2020, p. 3) “durante as aulas de robdtica, os alunos nio
apenas aprendem a montar estruturas, mas também desenvolvem habilidades cognitivas
avancadas, como andlise critica, solucdo de problemas e trabalho em equipe.” Essas
atividades exigem a aplicacdo de conceitos geométricos, como a identificacdo de angulos, a
medicdo de comprimentos e a construcao de formas regulares e irregulares. Por exemplo, ao
programar um robd para seguir uma trajetdria especifica, os alunos aplicam conhecimentos
sobre angulos e distancias, reforcando a aprendizagem de maneira pratica e aplicada. Dai a
importancia de promove o desenvolvimento do pensamento computacional, que é crucial para
a compreensdo e aplicacdo da geometria. A programacao de robés envolve a elaboragédo de
algoritmos e a decomposicao de problemas complexos em etapas menores e mais manejaveis.
Esses processos sao paralelos aos métodos utilizados na resolugédo de problemas geométricos,
como a subdivisao de figuras em partes menores para facilitar calculos de area ou perimetro.

Antes de tudo, & importante ressaltar algumas pesquisas sobre a abordagem
interdisciplinar da robética educacional que possibilita a conexdo entre a geometria e outras
areas do conhecimento. Por exemplo, projetos de robética podem integrar conceitos de fisica,
como o estudo do movimento e das forcas, com a geometria, ao analisar trajetorias e calcular
angulos de inclinacdo. Para Moita e Viana (2017, p. 3) “essa integracdo torna o aprendizado
mais significativo, mostrando aos alunos como a geometria é aplicada em contextos reais e
em diversas disciplinas”. Ao demonstrar como a geometria pode ser utilizada em diferentes
contextos, os alunos conseguem ver a relevancia dos conceitos estudados. 1sso ndo apenas
facilita a compreensdo dos contetidos, mas também prepara os alunos para a aplicacdo do

conhecimento em situacfes do mundo real, tornando a aprendizagem mais rica e abrangente.
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A natureza interativa e ladica da robdtica educacional aumenta 0 engajamento e a
motivacdo dos alunos. Eles se sentem desafiados e estimulados a resolver problemas de
maneira criativa e colaborativa. A possibilidade de verem suas ideias ganharem vida através
dos robds torna o aprendizado de geometria mais atrativo e dindmico, contribuindo para uma
compreensdo mais profunda e duradoura dos conceitos. Além de reforcar os conceitos
geométricos, a robotica educacional prepara os alunos para as demandas do século XXI,
desenvolvendo competéncias essenciais, como 0 pensamento critico, a resolucdo de
problemas, a criatividade e a colaboragao.

2.7 Descricgdo das aulas propostas na sequéncia didatica

A utilizacdo da robdtica educacional no ensino de Geometria no 7° ano do Ensino
Fundamental ndo apenas contribui para a aprendizagem dos contetdos matematicos, como
também estimula competéncias essenciais para o século XXI como criatividade e inovacgéo.
Visando isso, elaboramos um planejamento de seis aulas tematicas distribuidas em 18 tempos
de 45 minutos, nas quais o professor de Matematica e os alunos puderam utilizar o laborat6rio
de robdtica equipado com os kits Lego Spike Primer para desenvolver suas atividades, vale
ressaltar que os planejamentos descritos abaixo foram pensados para equipes de trés ou
quatro alunos por kit juntamente com um computador ou notebook.

1° ENCONTRO: Explorando o kit Lego Spike Prime

Duracao: 03 horas/aulas de 45 minutos cada.

Competéncia da BNCC: Cultura Digital e Pensamento Computacional

Objetivos da aula

o Apresentar o kit de robdtica Lego Spike Prime e seus componentes.

o Compreender a funcionalidade dos motores, sensores e hubs do Kkit.

e Iniciar a construcdo e programacdo de um robd simples, explorando ld6gica

computacional basica.

Descricdo

O instrutor utilizard projecdo em tela para apresentar o kit Lego Spike Prime,
destacando seus componentes e aplicacdes praticas na robotica educacional. Serdo exibidos
exemplos de projetos e explicadas as formas de utilizar os materiais disponiveis para
construcdo e programacéo de um robd.

Desenvolvimento: Como aprender?
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No primeiro momento (45 minutos), dividida os alunos em grupos de trés ou quatro
integrantes. Eles recebem os kits e identificam os principais componentes (motores, sensores,
hub, etc.). A imagem abaixo mostra essas pecas presentes no Kit.

Figura 1- Motores, sensores e hab do kit Lego Spike Prime

° °

.0

Fonte:https://primelessons.org/pt/ProgrammingLessons/IntroductiontoHubandSoftware. pdf

Apos a exploracdo das pecas do kit, vem o segundo momento (25 minutos), que
corresponde a montagem do rob6  desenhador, guia  disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/IWIWITqUIr8 XszEaz1dLOBIlyldfwMK3LI/view?usp=drive_li
nk

No terceiro momento (45 minutos), é a apresentacdo da interface do software Spike Prime,
com demonstracdo das principais funcionalidades. No quarto momento (20 minutos), 0s
alunos criam um programa basico para o robd executar tarefas simples, como movimentacao
linear e curvas. Cada grupo testa e ajusta o codigo conforme necessario.

Avaliacéo da atividade

Ao final, sera avaliada a interacdo dos alunos durante a montagem e programacao do
robd, observando colaboragédo, criatividade e capacidade de resolucdo de problemas. A
experiéncia serd registrada para analise de envolvimento e motivagdo dos estudantes na
robdtica educacional.

2° ENCONTRO: Transformagdes Geométricas com o kit Lego Spike Prime

Duracao: 03 horas/aulas de 45 minutos cada.

Habilidades da BNCC: (EFO7TMAL15); (EFO7TMA16); (EFO7TMA19) e (EFO7TMA20)

Objetivos da aula

« Compreender a relacdo entre coordenadas cartesianas e transformagdes geométricas.

o Explorar o conceito de multiplicacdo de coordenadas e seu efeito na escala de
poligonos.


https://drive.google.com/file/d/1WlWlTqUIr8XszEaz1dL0BIyldfwMK3Ll/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1WlWlTqUIr8XszEaz1dL0BIyldfwMK3Ll/view?usp=drive_link

32

o Utilizar o kit Lego Spike Prime para simular e programar a construgdo de figuras

geomeétricas.

Descricdo

O instrutor utilizara projecdo em tela para revisar conceitos de plano cartesiano e
transformar coordenadas por multiplicacdo, ampliando ou reduzindo figuras geométricas. A
aplicacdo pratica seré feita com o robd "desenhador", que tracara poligonos em um ambiente
quadriculado, permitindo aos alunos visualizar a relagdo entre programacéao e geometria.

Desenvolvimento
No primeiro momento (20 minutos), faz-se uma revisdao dos conceitos de plano cartesiano e
representacdo de pontos. No segundo momento (25 minutos), é a vez da programacéo do rob6
para desenhar um quadrado e explorar a multiplicacdo das coordenadas para mudancga de
escala.

Figura 2 - Programacéo para o rob6 desenhar o quadrado
(nuiandolojprogramaliniciay @ mover . = por @ rotagoes =
definifolangtloldelguinadalcomoll! @ A+B »  executar €)= por @ graus ¥
definirvelocidade de movimento a 6 % . mover (1 = | por m rolacoes =
definifmotores de'movimentolcomol A+B « mover .« por @ rotagoes »

mover. T w por @ TS A+B » executar "') * por @ graus =

mover | » | por (NG rotactes = mover ‘[ = por; m' rotaces «
B+A »  definir velocidade : % 0
efinir velocidade a o o @ maver = | por @ rolacoes =

B+A » execufar w» por @ raus »
2 JE g @ A+B » executar ¥) » por @ graus =
maver -1« | por m rotagoes =

Fonte: Elaborada pelo autor
No terceiro momento (45 minutos), os alunos tomam como base a programacgéo
anterior para programarem o rob6 para tragar um poligono e seu simétrico em relacdo aos
eixos X, y e a origem. No quarto momento (45 minutos), cada grupo executa o programa e
observa como as coordenadas modificam as dimensdes dos poligonos.
Avaliagéo da atividade
Ao final do encontro, serd avaliado o engajamento dos alunos na montagem e

programacdo do robd, verificando se conseguiram relacionar conceitos geométricos com as
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fungdes do software. Além disso, sera anotado no caderno de campo da pesquisa a situacao de
cada estudante na realizacdo dessa atividade.

3° ENCONTRO: Circunferéncia com o kit Lego Spike Prime

Duracéo: 03 horas/aulas de 45 minutos cada

Habilidades da BNCC: (EFO7TMA18); (EFO7MAL19) e (EFO7TMA22)

Objetivos da aula

o Compreender a circunferéncia como o conjunto de pontos equidistantes de um centro.

e Programar o robé para tracar uma circunferéncia utilizando coordenadas e

movimentos rotacionais.

e Explorar as propriedades da circunferéncia e validar seu conceito como lugar

geomeétrico.

Descricdo

O instrutor utilizard projecdo em tela para revisar o conceito de circunferéncia e
apresentar exemplos praticos do cotidiano, como rodas de carro e aros de bicicleta. A
aplicacdo préatica serd feita por meio do rob6 programado para desenhar circunferéncias,
permitindo que os alunos observem relagfes entre o raio e 0 comprimento da curva e como a
rotacdo das rodas influencia a preciséo do desenho.

Desenvolvimento:

No primeiro momento (45 minutos), explicacdo teorica sobre circunferéncia e sua
definicdo geométrica e a origem do m. Além de apresentac@o de objetos circulares do dia a dia
e suas propriedades matematicas. No segundo momento (20 minutos), sera utilizado o robé
desenhador para tracar uma circunferéncia. A figura abaixo mostra um exemplo de
programacao para o robd tracar uma circunferéncia.

Figura 3 - Programacdo para o robd desenhar uma circunferéncia

(qUiandololprogamalinician

definifoiangulo/delguinadalcomo D!

A -« defininvelocidade a @ %

defnipvelocidade de!movimenta’a @ Yo

defnir motores de/maovimento coma. A+B -

@ A = executar (1' » por e rotacoes =

Fonte: Elaborada pelo autor




34

Com a programagdo em mé&os oriente sobre o tamanho das rodas e quantas voltas
devem ser dadas para desenhar uma circunferéncia completa. No terceiro momento (25
minutos), faz-se uma observacdo dos pontos tracados e verificacdo da equidistancia em
relacdo ao centro da circunferéncia. Alem de discussdo sobre imprecisdes e causas, como
erros de programacdo ou montagem do robd. No quarto momento (45 minutos), é a vez da
resolucéo de atividades envolvendo os conhecimentos estudados na aula.

Avaliagéo da atividade

Ao final, sera avaliada a interacdo dos alunos durante a montagem e programacao do
robd, observando colaboragédo, precisdo dos desenhos e entendimento das propriedades da
circunferéncia. Os alunos deverdo relacionar o grau da rotacdo das rodas com o desenho
obtido e discutir os desafios enfrentados na programacdo. Além de resolver questdes
envolvendo os conteddos estudados. Depois disso, sera anotado no caderno de campo da
pesquisa a situacdo de cada estudante na realizacdo dessa atividade.

4° ENCONTRO: Tipos de angulos e relacdes em retas paralelas com o kit Lego
Spike Prime

Duracao: 03 horas/aulas de 45 minutos cada

Habilidades da BNCC: (EFO7TMA18); (EFO7TMA19) e (EFO7TMA20)

Objetivos da aula

e Compreender os conceitos de angulos correspondentes, alternados (internos e

externos) e colaterais.

e Deduzir propriedades dos angulos formados por retas paralelas cortadas por uma

transversal.

o Aplicar conceitos geométricos em resolucao de problemas e relaciona-los a situagoes

praticas.

Descricdo

O instrutor utilizard projecdo em tela para apresentar os conceitos de angulos
formados por retas paralelas cortadas por uma transversal, destacando suas propriedades
matematicas. Serdo realizadas atividades préaticas utilizando o Kit Lego Spike Prime para
explorar as relac6es entre angulos e compreender como as medicdes podem ser feitas com o
hab do kit.

Desenvolvimento:
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No primeiro momento (45 minutos), sdo feitas explicacdo sobre retas paralelas e
transversais e apresentacdo dos tipos de angulos formados (correspondentes, alternados
internos/externos,

colaterais), usando projecdo em tela para demonstrar exemplos visuais. No segundo
momento (20 minutos), é feita a distribuicdo de folhas de papel com figuras geométricas
representando retas paralelas cortadas por uma transversal e utiliza-se o hab do kit para

identificar e marcar os angulos

Figura 4 - Retas paralelas cortadas por uma Transversal e angulos sendo medidos pelo hab

Fonte: Elaborada pelo autor

No terceiro momento (45 minutos), faz-se uma proposigédo de situagdes para deducao
de propriedades dos angulos e resolugcdo de problemas interativos utilizando conceitos
explorados. Além de discussdes sobre como as relagbes entre angulos influenciam
construcdes e intersecdes urbanas. No quarto momento (25 minutos), é a vez da anélise de
exemplos reais onde esses conceitos sdo aplicados no cotidiano e de debate sobre a
importancia desses conceitos na vida prética.

Avaliacéo da atividade

Ao final do encontro, sera avaliada a interacdo dos alunos na programacéo do hab e na
identificacdo dos éangulos. A qualidade das respostas sera analisada para verificar a
compreensdo das propriedades dos angulos e sua aplicacdo em problemas matematicos.

5° ENCONTRO: Construgdo de tridngulos com o kit Lego Spike Prime

Duracao: 03horas/aulas de 45 minutos cada

Habilidades da BNCC: (EFO7TMA24) e (EFO7TMAZ25)

Objetivos da aula

o Compreender os elementos de um triangulo (lados, angulos e vértices).

« Explorar as condi¢Ges necessarias para a existéncia de um triangulo.
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e Demonstrar que a soma das medidas dos angulos internos de um tridngulo € sempre
180°.

Descricdo

O instrutor utilizard projecdo em tela para apresentar conceitos fundamentais dos
triangulos, destacando suas classificagdes e propriedades. Os alunos, por meio do Kit Lego
Spike Prime, construirdo triangulos, explorando as condicdes de existéncia e verificando
como os angulos internos se relacionam na estrutura geométrica.

Desenvolvimento:

No primeiro momento (25 minutos), faz-se uma apresentacdo dos elementos de um
triangulo e suas classificacdes, explicacdo das diferencas entre equilatero, isosceles, escaleno,
acutangulo, retdngulo e obtuséngulo. No segundo momento (45 minutos), os alunos utilizam
0 robd desenhador para desenhar diferentes triangulos e explorar na pratica as condi¢fes de
existéncia, variando os comprimentos dos lados para verificar quais combinacdes formam
triangulos. A figura abaixo mostra um exemplo de programacdo para o rob6 tracar um

triangulo retangulo.

Figura 5 - Programacdo para o robd desenhar um triangulo retangulo

: | lqliandelajpregiamaliniciar

WEYEN direita: 90 poro rofacdes =

N mover T = pﬂr@ rotagoes v

over (Ui o QD) oo =

|a denini 0/Angulo|de guinada como, 0

® A~ definirvelocidade a @ %
@ defmirVelociiade de movimento  (ER)) %

GYEA direita: 90 poro rotacées =

mover T - pur@ rotagies =
@ definirmotores delmovimento como|. A+B

@ mover, T - pﬂr@ rofacoes
@ mover - por@ olacoes| =

Fonte: Elaborada pelo autor

mover | w mr@ rotacoes|

e direita: SO poro rotactes =

No terceiro momento (20 minutos), usar retas paralelas cortadas por uma transversal
para demostrar que a soma dos angulos internos de um triangulo é sempre 180°. No quarto
momento (45 minutos), faz-se proposicdo de desafios em que os alunos devem calcular
angulos desconhecidos e discussao final sobre aplicagdes praticas da geometria dos triangulos
em diferentes areas do conhecimento.

Avaliacéo da atividade

Ao final do encontro, sera avaliado o trabalho em equipe e 0 engajamento dos alunos,
verificando se conseguiram programar corretamente o rob0d para desenhar os triangulos e

relacionar os &ngulos internos com a condi¢cdo de existéncia. A precisdo dos calculos e a
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capacidade de justificar respostas tambeém serdo analisadas. Depois disso, sera anotado no
caderno de campo da pesquisa a situagdo de cada estudante na realizagdo dessa atividade.

6° ENCONTRO: Poligonos regulares: quadrado, tridngulo equilatero e outros com o
Kit Lego Spike Prime

Duracéo: 03 horas/aulas de 45 minutos cada

Habilidades da BNCC: (EFO7TMA27) e (EFO7TMA28)

Objetivos da aula

» Explorar as caracteristicas dos poligonos regulares, analisando lados e angulos iguais.

o Construir representacfes praticas de quadrado, tridngulo equilatero, pentadgono e
hexagono utilizando o Kit Lego Spike Prime.

o Compreender as relacfes entre a soma dos angulos internos e externos dos poligonos.

Descricdo

O instrutor utilizard projecdo em tela para introduzir o conceito de poligonos
regulares, explicando suas propriedades geométricas e destacando como sdo aplicados na
engenharia e no design. Durante a aula, os alunos irdo construir diferentes poligonos
utilizando o robd do Kit Lego Spike Prime, observando sua estrutura e comportamento na
programacao.

Desenvolvimento:

No primeiro momento (25 minutos), faz-se uma apresentagdo tedrica sobre poligonos
regulares e suas caracteristicas e discussdo sobre a equacdo da soma dos angulos internos e
externos. No segundo momento (45 minutos), os alunos programam o robd desenhador para
desenhar diferentes poligonos (quadrados, triangulos equilateros, pentdgonos e hexagonos).

Segue, abaixo, um exemplo

Figura 6 - Programacdo para o robd desenhar um hexagono regular

A+B » executar (M » por @ graus =
A+B » executar (¥ » por @ graus w

. =T
mover || = por@ rotagtes =

@. definire angulo de guinadalcomo)@

maver 1 = por@ rotacies =

definirvelocidade de movimenta al @ %

v mover = por @ rolacoes -
definic motores de movimento como!. A+B «

mover T = por@ rotacoes =

. . , A+B » executar (2 » por @EE) oraus =
B+A v | definirvelocioade a (@) %

mover T - por@ rotacoes -
mover | L - pur@ otagtes =

- N | MOvEn r rotagoes =
maver| | - por rotacies = b | 1o

o [ | g @ Tolncaes = AtB » executar (3 = por @ graus =
p| e (6 ) mor( - ) (s y [mover 1 = | por @FP otacoesi=
mover |\ w o @RE)| rotacdes = mover | L = por (ERBY | rotaces =
Fonte: Elaborada pelo autor

A+B » executar (M » por @K graus -

AtB » executar (2 » por @ graus =
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No terceiro momento (20 minutos), € feita uma comparacdo entre as construcdes,
analisando as propriedades dos angulos internos, recapitulacdo dos poligonos desenhados e
suas principais caracteristicas e reflexdo sobre aplicacdes dos poligonos regulares no
cotidiano. No quarto momento (45 minutos), é a vez da aplicacdo de uma lista de exercicios
envolvendo os conceitos abordados e solicitacdo de feedback dos alunos sobre as atividades
desenvolvidas, registrando percepcdes e desafios enfrentados. Assim, encerram-se 0S
encontros envolvendo aulas praticas.

3 AMETODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem metodoldgica qualitativa para analisar os dados. A
principal caracteristica dessa abordagem é a interpretacdo dos dados e a construgdo de
significados a partir da perspectiva dos sujeitos envolvidos. A andlise e interpretacdo dos
dados sera conduzida com base na Andlise de Conteldo, conforme proposta por Bardin
(2011), que ¢é estruturada em trés fases principais, a saber:

a) Pré-andlise: fase de organizacdo e sistematizacdo do material a ser analisado,
incluindo a leitura flutuante, a formulacdo de hipoteses e objetivos, e a escolha dos
documentos a serem examinados.

b) Exploracdo do material: etapa em que ocorre a codificacdo dos dados, a definicao
de categorias e a identificacdo das unidades de registro e de contexto, permitindo a
decomposic¢do e a enumeracdo dos elementos significativos do contetdo.

c) Tratamento dos resultados: inferéncia e interpretacdo: fase final onde os dados séo
interpretados, buscando-se inferéncias que levem a uma compreensdo mais
aprofundada dos fendmenos estudados, relacionando-os ao referencial teorico

adotado.

Isso permite a categorizacdo e interpretacdo sistematica dos dados coletados, revelando
os significados atribuidos pelos alunos as suas experiéncias. Ademais, a sequéncia didatica foi
aplicada com 27 alunos de trés escolas publicas do Municipio de Sdo Sebastido da Boa Vista,
no arquipélago do Marajo, no Pard, no laboratorio de robdética equipado com kits Lego Spike
Prime.

4 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

A anélise dos dados foi realizada de forma interpretativa, a partir dos principios da
Analise de Contetdo de Bardin (2011). O processo envolveu a leitura flutuante dos registros,

a categorizacdo das informacdes e a identificagdo de padrBes relacionados & aprendizagem
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dos conceitos geométricos e ao desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais.
As categorias de analise foram:

o Evolucdo na compreensdo de conceitos geométricos;
o Desenvolvimento de habilidades de colaboracao e resolucao de problemas;
o Percepcdes dos alunos sobre o uso da robotica como recurso de aprendizagem.

Para isso, foi realizada uma entrevista qualitativa para que os colaboradores
expressassem suas percepgOes sobre a experiéncia, conforme sugere Gaskell (2002, p. 65),
“para aprofundar a compreensdo dos significados atribuidos pelos sujeitos. A entrevista
qualitativa pode fornecer informacgdo contextual valiosa para ajudar a explicar achados
especificos.” Dessa forma, ao promover uma entrevista qualitativa entre os alunos, criou-se
um ambiente propicio para reflexdo e compartilhamento de percepgdes sobre a aprendizagem
que obtiveram durante as aulas.

4.1 Evolucdo na compreensao de conceitos geométricos

Nesse topico abordaremos a evolucdo na compreensdo de conceitos da Geometria
plana ao longo da SD. Para isso, antes da aplicacdo da sequéncia foi aplicado um teste
diagnostico com questdes pré-selecionadas que envolvem os conteudos relacionados pela
BNCC para alunos 7° ano do ensino fundamental. Ao término da SD foi aplicado o0 mesmo
teste que atribuiremos o nome de pos-teste, aléem disso, sera analisado didlogos entre 0s
colaboradores no decorrer das atividades e uma entrevista ao término do pos-teste.

Questdo 01 Transformacgdes no plano cartesiano: Os vértices de um triangulo tém as
coordenadas A(1, 1), B(2, 1) e C(2, 2). Multiplique essas coordenadas por 2 e desenhe 0 novo
tridangulo no plano cartesiano.

Na questdo acima, que envolvia multiplicacdo de coordenadas, cerca de 78% dos
alunos erraram o que se pedia. Ao serem perguntados sobre o porqué do erro mencionaram
que sentiam inseguranca ao manipular as coordenadas e realizar as transformacdes
geométricas. O aluno A3 afirmou: “Eu ficava confuso quando tinha que multiplicar as
coordenadas, ndo sabia que vinha primeiro o X ou 0 y ndo consegui aprender isso no 6° ano,
parecia que ndo fazia sentido.” Ja o aluno A7 relatou que, inicialmente, evitava os desafios
mais complexos: “Sempre pulava as atividades que envolviam plano cartesiano, porque

achava que ia errar.” Assim, muitos apresentavam dificuldades para interpretar coordenadas
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no plano cartesiano e compreender a relagdo entre a multiplicacdo dessas coordenadas e a
variacdo da escala das figuras geomeétricas.

No entanto, ao final da aplicacdo da SD essas habilidades foram consolidadas
melhorando a compreensdo dos conceitos matematicos, onde 89% dos alunos acertaram a
resolucdo dos desafios propostos. O aluno A1l destacou: “Agora consigo visualizar melhor o
que acontece quando multiplico as coordenadas. O rob6 me ajudou a entender de um jeito
concreto o0 que acontece nessas multiplicagbes.” O aluno A15 complementou: “Antes eu
apenas seguia os calculos sem entender. Agora percebo que alterar um nimero muda
completamente a forma no plano cartesiano.” Esse tipo de mudanca no aprendizado é
extremamente relevante, pois demonstra que a experimentacéo e a aplicagdo préatica auxiliam
no desenvolvimento da autonomia dos alunos na matematica. Quando o aluno entende que
uma simples alteracdo numeérica impacta diretamente a forma e a escala de uma figura
geomeétrica, ele ndo apenas absorve o conceito tedrico, mas o internaliza de maneira
significativa.

A evolucdo no aprendizado também foi percebida na autonomia dos alunos em relacéo
a programacdo. No inicio, apenas 33% dos alunos afirmaram que se sentiam confortaveis
programando com o Spike Prime. Entretanto, ao final da SD, esse nimero subiu para 77%. O
aluno A19 comentou: “Achei que programacdo era algo complicado demais para mim, mas
agora vejo que posso criar coisas que funcionam de verdade.” Essa fala do aluno A25
evidencia uma transformacdo significativa na forma como ele compreende os conceitos
matematicos. Antes, o estudante via os calculos como um processo mecénico, desprovido de
significado prético. No entanto, com a experiéncia proporcionada pelo kit Spike Prime e as
atividades da SD, ele passou a perceber a relagdo entre nimeros e a representacdo geomeétrica
no plano cartesiano, adquirindo uma visdo mais intuitiva e concreta do contetdo.

Questdo 02 Simetria no plano cartesiano: Dado o tridngulo com vértices A(2, 3), B(4,
3) e C(3, 5), represente o triangulo simétrico em relacdo ao eixo x.

Na alternativa 02 os alunos foram desafiados a resolver uma questdo sobre figuras
simétricas em relacdo aos eixos e a origem, isso gerou importantes reflexfes e discussoes
entre os alunos. O desafio exigiu ndo apenas o dominio dos conceitos matematicos, mas
também a capacidade de visualizar e aplicar corretamente as transformagdes geométricas. No
pré-teste, nenhum aluno acertou a realizar a representacéo do triangulo simétrico e 55% dos
alunos relataram dificuldades em entender como a simetria funcionava no plano cartesiano.
Porém eles entendiam o que era o simétrico de um numero. O aluno A4 expressou sua

frustracdo: “Eu tentava fazer o simétrico de todos 0s numeros e posicionava 0s pontos.” Da
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mesma forma, A9 mencionou que confundia as regras de simetria: “Nao conseguia entender
se tinha que inverter os sinais apenas dos pontos em y, apenas mudava o sinal de todos.” A
confusdo entre inverter apenas os sinais das coordenadas em (y) ou de todos os pontos é
comum ao lidar com reflexdes ou transformac6es geométricas. O segredo estad em identificar
corretamente o0 eixo ou ponto de simetria envolvido. Com um pouco de préatica, essa intuigdo
matematica fica mais clara

Na analise do pds teste, 78% dos alunos acertaram a questdo, indicaram maior
compreensdo das transformacBGes geométricas e confianca na realizacdo das tarefas. A7
destacou: “No comego, eu nem sabia 0 que era simétricos, achava complicado, mas depois
percebi que seguir um padréo, basta saber em ralagéo a qual eixo se deseja fazer a simetria.”
A simetria pode parecer abstrata no inicio, mas, ao identificar um padrdo e compreender o
eixo de referéncia, tudo se torna mais intuitivo. E um conceito poderoso que facilita a
resolucdo de problemas geométricos. Com prética, esse entendimento se torna natural. Al12,
que auxiliou os colegas, comentou: “Explicar para A14 e A18 me fez entender ainda mais.
Quando vocé ensina, aprende duas vezes.” 1sso mostra que ensinar € uma das formas mais
eficazes de reforcar o aprendizado, pois exige que se organize 0 pensamento e se comunique
com clareza. Ao explicar para os outros, percebemos lacunas no nosso préprio entendimento
e solidificamos conceitos. E um ciclo valioso que beneficia tanto quem aprende quanto quem
ensina

Um aspecto relevante observado na pesquisa foi o impacto da interacdo entre 0s
alunos na superacdo dos desafios. 89% dos participantes afirmaram que o trabalho em grupo
ajudou significativamente na resolucdo dos problemas. A16 destacou: “Trabalhar com colegas
me ajudou a enxergar o erro e corrigir mais rapido.” A18 complementou: "Antes eu fazia as
atividades sozinho e demorava mais. Agora percebo que discutir as solugdes facilita muito."

Além disso, a aplicacdo pratica dos conceitos por meio da programacao com Spike
Prime ampliou a compreensao da simetria no plano cartesiano. No inicio da SD, apenas 33%
dos alunos conseguiam relacionar a simetria ao codigo de programacao. Entretanto, ao final
da SD, 67% dos alunos relataram maior facilidade em programar figuras simétricas. O aluno
Al comentou: “Ver o robd desenhando as figuras fez tudo fazer sentido. Agora entendo como
0s numeros se transformam em imagens.” A5 reforcou essa ideia: “Antes eu apenas seguia 0s
calculos sem entender. Agora percebo que cada numero altera a forma de um jeito previsivel."
Desse modo compreender os calculos transforma ndmeros de simples operagbes em

ferramentas de analise. Ao perceber padrdes e previsibilidade, cada resultado faz mais sentido
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e se conecta com a ldgica matematica. Essa mudanca de perspectiva torna a matematica
muito mais intuitiva e poderosa

Questdo 3 Translacao de figuras: Um retangulo tem vértices A(-4, -4), B(-4, -1), C(0, -
1) e D(0, -4). Desenhe a figura ap6s uma translacéo de 3 unidades para a direita e 2 unidades
para cima.

Na opcdo 03, os alunos foram convidados a explorar uma questdo sobre a translacdo
de figuras no plano cartesiano, o que possibilitou um exame rigoroso das propriedades
geomeétricas envolvidas. O exercicio exigiu ndo apenas o dominio das coordenadas, mas
também a capacidade de interpretar corretamente os deslocamentos e suas consequéncias
sobre a forma original.

No pré-teste, aproximadamente 22% dos alunos acertaram a questdo muitos alunos
tiveram dificuldade em visualizar como a translacdo de 3 unidades para a direita e 2 unidades
para cima alteraria as posi¢Ges dos vértices do retangulo. Alguns participantes confundiram a
operagdo com rotacdo ou reflexdo, demonstrando incerteza sobre a aplicacdo da
transformacéo rigida. A23 expressou: “Achei que a figura ia girar, mas depois percebi que s6
estava mudando de lugar.” Da mesma forma, A18 mencionou que, “tentava alterar apenas um
dos eixos por vez, sem perceber que ambos deveriam ser ajustados simultaneamente.” Essa
dificuldade é comum ao trabalhar com transformacGes no plano cartesiano. Inicialmente,
muitos alunos focam em apenas um eixo, sem perceber que a translacdo ocorre
simultaneamente em ambos. Com préatica e discussdo entre colegas, esse entendimento se
torna mais intuitivo, permitindo maior precisdo na resolucéo dos problemas.

Entretanto, no pds-teste, 82% dos alunos conseguiram aplicar corretamente a
translacdo, identificando as novas coordenadas dos vértices e visualizando os deslocamentos
de maneira mais intuitiva. A17 destacou: “Antes, eu tentava adivinhar para onde os pontos
iriam, mas agora percebo que basta somar os valores corretamente.” Com o reforco tedrico e
a prética, os alunos adquiriram maior confianca ao trabalhar com esse tipo de transformacao
geomeétrica.

A colaboracdo entre os colegas entre as aulas foi um fator essencial na compreensao
do tema. 91% dos alunos afirmaram que discutir a resolugdo com o grupo facilitou a analise e
correcdo dos erros. A2 comentou: “Explicar para A6 e A9 me ajudou a enxergar melhor o
raciocinio e entender os padrdes dos movimentos.” Esse processo de ensino matuo reforca a
aprendizagem, pois obriga o aluno a estruturar seus pensamentos de forma clara. Além disso,
a aplicacao pratica dos conceitos por meio de deslocamento pratico permitiu que os alunos

visualizassem os movimentos no plano. A11 observou: “Ver o robd desenhando a figura me



43

ajudou a entender como cada numero afeta a posi¢do dos pontos.” Al3 reforcou: “Agora
percebo que apenas devo deslocar a figura inteira, ndo erro mais.” Observa-se que a
translacdo de figuras, antes vista como um conceito abstrato, se tornou mais intuitiva
conforme os alunos identificaram padrfes e aprimoraram sua compreensdo da estrutura
geométrica. Essa evolugdo no aprendizado demonstra que, com pratica e interacdo, a
matematica se torna acessivel e significativa para os estudantes.

Questdo 04 Circunferéncias: Usando compasso, desenhe uma circunferéncia de raio 5
cm e explique por que todos os pontos da circunferéncia sao equidistantes do centro.

Durante a construgdo de circunferéncias, os alunos perceberam que pequenos erros
nos comandos de rotagdo impactavam diretamente a precisdo dos desenhos, exigindo ajustes
cuidadosos para garantir que a figura fosse construida corretamente. No pré-teste,
aproximadamente 33% dos alunos conseguiram executar a tarefa corretamente, enquanto 0s
demais apresentaram dificuldades em definir o raio de 5 centimetros e usaram essa medida no
didmetro da figura. Além disso, os alunos mostram dificuldade em usar o compasso, A8
mencionou: “Achei que era s girar de qualquer jeito, mas vi que o jeito faz diferenca.” Da
mesma forma, A5 relatou que a borda da sua figura estava desalinhada: "Eu testava uma
abertura no compasso e ficava quase certo, mas nunca conseguia a circunferéncia perfeita, o
compasso abria." Esses desafios iniciais geraram discussoes entre os alunos, que passaram a
revisar conjuntamente os codigos e identificar padrdes na rotacao.

No pos-teste houve uma melhora significativa, com aproximadamente 88% dos alunos
conseguindo executar corretamente a construgdo da circunferéncia. A17 refletiu sobre sua
evolucdo: “No comeco eu errava 0 que era raio e didmetro, mas agora sei o que significa cada
um e seu impacto direto na posi¢do.” Al2, que ajudou a revisar os codigos dos colegas
durante a SD, destacou: “Ajudar A15 e A18 me fez entender a questao de todos os pontos da
borda da circunferéncia ao centro ter 0 mesmo comprimento do raio. Quando vocé corrige o
erro de alguém, vocé aprende mais.” O comentario de Al2 destaca a importancia da
colaboragdo na construgéo do conhecimento. Ao auxiliar A15 e A18, ele ndo apenas reforgou
seu proprio entendimento sobre a relacdo entre o raio e a circunferéncia, mas também
experimentou o aprendizado ativo, no qual ensinar fortalece a prépria compreensdo. Esse
processo demonstra que revisar e explicar conceitos para colegas pode ser uma das formas
mais eficazes de consolidar o conhecimento matematico.

A aplicacdo préatica dos conceitos também foi enriquecida pelo uso do kit. No inicio da
SD, aproximadamente 44% dos alunos conseguiam relacionar a rotacdo ao funcionamento de

codigos de programacdo. No entanto, ao final da atividade, esse nimero subiu para 77%,
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indicando um avango significativo na compreensdo do tema. A21 observou: “Ver o robd
desenhando a circunferéncia e usar o posteriormente o compasso me fez entender muita coisa,
consegui encontrar até o m € compreender o quanto ele é importante e usado.” A23 reforcou:
"Agora percebo que cada comando precisa ser preciso, porque cada erro pequeno muda todo
0 resultado.” Assim, as experiéncias praticas ajudam a consolidar esse entendimento,
mostrando que ajustes corretos garantem maior confiabilidade nas operacdes.

Questdo 05 Angulos formados por retas paralelas: Em cada uma das figuras a seguir,
observando os angulos entre as retas paralelas r e s com a transversal t, calcule as medidas
dos angulos indicados por letras

Figura 7 - Retas paralelas cortadas por uma transversal

Fonte: Elaborada pelo autor

Na questdo 05 Ao longo da sequéncia didatica, a introducdo dos conceitos de retas
paralelas e angulos formados por uma transversal proporcionou novas possibilidades de
reflexdo matematica. Os alunos foram incentivados a compreender a interdependéncia entre
0s angulos correspondentes, alternados internos e externos, permitindo uma abordagem mais
intuitiva e aplicada da geometria.

Ao analisar os relatos dos alunos, baseada na metodologia, revelou padrdes
interessantes sobre a evolucdo do aprendizado. No inicio da SD, apenas 33% dos alunos dos
alunos encontraram o valor do angulo a € nenhum estudante encontrou os demais angulos ao
serem perguntados o ocorrido apenas 44% dos alunos afirmaram ja ter visto questdes assim.
O aluno A6 relatou: “Vi isso ano passado ndo compreendi e acabei ficando reprovado, sempre
me confundi com os angulos sé lembro que tinha alguma coisa igual a 180°.” Ja A3 destacou
a dificuldade inicial em visualizar as relacdes matematicas: “Eu via os angulos no papel, mas
ndo conseguia entender como eles realmente se conectam, pra mim essa questdo falta alguma
coisa.” Essa dificuldade mostra que visualizar os angulos em um contexto abstrato nem
sempre € suficiente para compreender suas relagdes. A conexdo entre eles se torna claro
quando aplicada a situacdes reais ou representada em modelos interativos. A pratica e a troca

de ideias ajudam a preencher essas lacunas, tornando o conceito acessivel.
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Com o decorrer das atividades, a pratica e o uso de materiais manipulaveis
contribuiram para um avanco significativo no aprendizado. Ap6s o quarto encontro, 78% dos
alunos indicaram maior compreensdo e autonomia na resolucdo dos desafios envolvendo
angulos e suas relagdes. Os alunos A2 e A4, que se destacou no grupo, afirmou: “Agora
consigo visualizar os angulos sem precisar olhar para a teoria primeiro. A pratica me ajudou a
entender os padrdes.” A8 realizou novamente o comentario: “Quando comecei a ajudar meus
colegas, percebi que ja tinha compreendido os conceitos. Explicar para os outros ficou facil.”
Essa reflexdo mostra como o ensino colaborativo fortalece o aprendizado. Segundo Silva
(2021, p. 45), “ao explicar um conceito para alguém, o aluno reorganiza seu proprio
conhecimento e percebe lacunas que antes ndo estavam evidentes.” Esse processo evidencia
que ensinar é uma das formas mais eficazes de consolidar o entendimento.

Outro aspecto relevante foi a relacdo entre a compreensdo dos angulos e a aplicacao
dos conceitos na programacdo com Spike Prime. Nos pos teste, 0 nimero de alunos que
acertaram a questdo subiu para 88%. A25 comentou: “Eu nunca pensei que ia ser facil
programar algo que mostrasse angulos. Quando vi o robd funcionando, entendi que eu
realmente aprendi.” A27 reforcou a importancia da abordagem integrada: “Fazer as contas e
depois ver na pratica me ajudou a perceber como cada angulo é formado.” Essa reflexao
reforca a importancia da aplicacdo pratica na compreensdo matematica. Segundo Almeida
(2022, p. 67), “a visualizacdo concreta dos calculos permite que o estudante perceba padrbes
e relacbes geométricas com mais clareza.” Esse processo evidencia que a combinacao entre
teoria e pratica fortalece o aprendizado e a intuicdo matematica.

Questdo 06 Triangulos: Desenhe um triangulo com lados de 3 cm, 4 cm e 5 cm.
Verifique a condicdo de existéncia e calcule a soma dos &ngulos internos.

Durante a construcdo de um triangulo, os alunos foram estimulados a verificar a
condicdo de existéncia da figura e calcular a soma dos angulos internos. No pré-teste, apenas
44% dos participantes conseguiram identificar corretamente que esses lados formavam um
tridangulo retangulo, enquanto os demais demonstraram incerteza sobre o desenho e fizeram
tridangulos fora das medidas pedida, em reacdo a condicao de existéncia nenhum aluno soube
aplicar e em relacdo a soma dos angulos internos aproximadamente 11% dos colaboradores
conseguiu acertar. A11 e A18 mencionaram: “Eu achava que era s6 desenhar, nunca tinha
ouvido falar em testar se realmente era possivel formar um triangulo com essas medidas.” Ja,
Al5 expressou sua duvida sobre os angulos internos: “Fiquei confuso o que sdo angulos
internos? Como somar ou multiplicar?” Essas dificuldades iniciais geraram debates entre os

alunos, que passaram a explorar mais detalhadamente as propriedades dos triangulos.
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No pos-teste, 79% dos alunos conseguiram demonstrar corretamente que os lados
satisfazem a desigualdade triangular e identificaram que se tratava de um triangulo retangulo.
A7 destacou: “Antes, eu sO colocava as medidas sem pensar na desigualdade triangular.
Agora vejo que sempre € preciso testar a soma dos menores lados para garantir que eles
formam um tridngulo.” A2, comentou: "saber que a soma dos angulos internos de um
triangulo e 180 gruas € muito importante para programar o rob6 para desenhar o triangulo.” A
compreensdo da soma dos angulos internos de um triangulo é essencial para a programacéo
de rob6s que desenham figuras geométricas. Segundo Pereira et al. (2025, p. 32), “a robdtica
educacional permite que os alunos visualizem conceitos matematicos de forma prética,
refor¢ando a importancia da precisdo nos calculos geométricos”. Essa abordagem une teoria e
pratica, facilitando o aprendizado e a aplicacdo dos principios matematicos.

A colaboracdo entre os alunos foi essencial para a internalizagdo dos conceitos, € 88%
afirmaram que trabalhar em grupo facilitou a compreensdo da condi¢do de existéncia e da
soma dos angulos internos. A9 ressaltou: “Quando fiz sozinho, confundi as regras. Discutindo
com os colegas, durante as aulas entendi melhor a ldgica por trds do triangulo.” Al4
complementou: “A troca de ideias me ajudou a enxergar que, além de testar os lados, também
precisava calcular os angulos.” A compreensdo da soma dos angulos internos de um
triangulo é essencial para a programacdo de robds que desenham figuras geométricas.
Segundo Pereira et al. (2025, p. 32), “a robdtica educacional permite que os alunos
visualizem conceitos matematicos de forma prética, reforcando a importancia da precisdo nos
calculos geométricos”. Essa abordagem une teoria e pratica, facilitando o aprendizado e a
aplicacdo dos principios matematicos.

Questdo 07 Calcule a medida do angulo interno x do triangulo abaixo

Figura 8 - Explorando os angulos internos de um triangulo

fr>

6;\ X

Fonte: Elaborada pelo autor

Durante a resolugdo do problema envolvendo a medida do angulo interno (x) de um
triangulo, os alunos foram desafiados a aplicar a propriedade fundamental da soma dos
angulos internos, aprofundando sua compreensdo sobre geometria. No pré-teste, apenas 11%
dos participantes conseguiram calcular corretamente (x), enquanto os demais apresentaram

dificuldades na organizacdo dos valores e na aplicacdo da soma dos angulos internos. A8
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comentou: “Eu sabia que quem acertasse a questdo 6 conseguia encontrar o valor certo para
(x)." Da mesma forma, A5 mencionou sua duvida: “Eu achava que precisava somar 0S
angulos, mas depois que somei tudo ndo encontrei nada.” Essas dificuldades iniciais geraram
debates entre os alunos, durante a aplicacdo da SD que passaram a trocar estratégias e revisar
seus calculos em grupo.

No pos-teste, 83% dos alunos identificaram corretamente o valor de (X),
demonstrando maior confianca na resolucdo desse tipo de problema. A17 destacou: “Antes,
eu sb tentava encontrar o angulo por tentativa, agora sei que basta usar a soma dos angulos
internos.” A12, que auxiliou seus colegas, comentou: “O trabalho em equipe no decorrer da
SD foi essencial”, 83% dos participantes afirmaram que discutir a resolu¢cdo com os colegas
facilitou o entendimento. A19 relatou: “Aprender sozinho, e complicado em grupo tem mais
discussdo, mas no final compreendemos o que devemos fazer.” A6 complementou: “Testar
diferentes abordagens com os colegas me ajudou a enxergar o padrdo da soma dos angulos.”
Explorar diferentes abordagens com os colegas permite visualizar padrbes matematicos de
forma mais clara. Segundo Bairral (2002, p. 53), “a troca de ideias e a experimentacdo de
métodos variados favorecem a compreensdo dos conceitos geométricos, tornando o
aprendizado significativo”. Essa interacdo fortalece a intuicdo matematica e aprimora a
resolucédo de problemas.

Questdo 8 Rigidez geométrica: Explique por que os triangulos sdo usados em
estruturas arquiteténicas, como pontes ou telhados.

Ao longo do processo de resolucdo sobre rigidez geométrica, os alunos deveriam
escrever por que os triangulos sdo amplamente utilizados em estruturas arquitetonicas, como
pontes e telhados, explorando suas propriedades fundamentais de estabilidade e resisténcia.
No pré-teste, apenas aproximadamente 33% dos participantes conseguiram explicar
corretamente 0 motivo pelo qual os tridangulos garantem rigidez estrutural, enquanto 0s
demais apresentaram dificuldades em relacionar os conceitos geométricos com aplicacdes
praticas. Al explanou: “Eu via triangulos em pontes e telhados, mas nunca tinha parado para
pensar no motivo.” Da mesma forma, A3 e A9 mencionaram suas davidas: “Achava que
quadrados também eram fortes.” Essas dificuldades estimularam debates entre os alunos, no
decorrer da aplicacdo da SD, que passaram a testar diferentes formas geométricas para
identificar padrdes de estabilidade.

Com a préatica e andlise de exemplos reais, 0 desempenho no pos-teste melhorou
consideravelmente, e 100% dos alunos conseguiram justificar corretamente o uso dos

tridangulos em estruturas. A16 destacou: “Agora entendo que o triangulo ndo dobra nem muda
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de forma, ao contrario de outras figuras.” A22, que ajudou o0s colegas na revisdo dos
conceitos, comentou: “Explicar para A25 e A18 me fez enxergar melhor como os triangulos
distribuem forgas e evitam deformagdes.”

A colaboracao entre os alunos desempenhou um papel essencial, e 90% afirmaram que
discutir o tema com o grupo facilitou o entendimento sobre rigidez geométrica. A9 relatou:
“Eu s6 pensava nos triangulos como formas comuns, mas agora percebo que sdo essenciais na
engenharia.” A6 complementou: “Os exemplos praticos me ajudaram a ver que sem
triangulos, muitas estruturas ndo seriam seguras.” Os exemplos praticos demonstram como
os triangulos sdo fundamentais para garantir a estabilidade estrutural. Segundo Machado
(2016, p. 69), “as estruturas trelicadas baseadas em triangulos oferecem maior resisténcia e
distribuicdo de forcas, sendo amplamente utilizadas em pontes e edificacbes.” Essa
propriedade geomeétrica é essencial para a seguranca e durabilidade de diversas construcoes.

Questdo 9 Poligonos regulares: Calcule a medida de cada angulo interno de um
hex&gono regular.

Figura 9 - Hexagono regular
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Fonte: Elaborada pelo autor

Durante a atividade sobre poligonos regulares, os alunos foram desafiados a calcular a
medida de cada angulo interno de um hexagono regular, aprofundando seu entendimento
sobre a soma dos angulos internos e suas propriedades. No pré-teste, apenas 11% dos
participantes conseguiram responder corretamente a questdo, enquanto os demais
demonstraram dificuldades na resolucdo. A1l e A3 comentam: “Eu j& tinha visto essa figura
em alguns livros, e o patio da escola tem o formato desse poligono.” Da mesma forma, Al4
mencionou sua duvida: “Achei que os angulos variavam dependendo do tamanho do
hexagono” Essas dificuldades iniciais estimularam debates entre os alunos no decorrer da SD,

que passaram a revisar 0s conceitos fundamentais para encontrar padroes.
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No decorrer das aulas da SD a colaboracdo entre os alunos foi essencial, e 89% dos
participantes afirmaram que discutir os calculos com colegas facilitou o entendimento. A19
relatou: “Tirar dividas com os colegas facilita, ainda mas aqui no laboratorio de robdtica, a
aula é mais descontraida.” Agora sei que cada forma tem a sua propria soma dos angulos
internos.” A16 complementou: “Os calculos ficaram mais claros quando testamos juntos
poligonos de diferentes lados, e melhor, basta perceber também que a partir do triangulo que
tem 3 lados € sé ir somando 180 graus na soma dos angulos internos.” A13 reforcou: “Agora
percebo que poligonos seguem um padrao, e a soma dos angulos internos sempre depende do
numero de lados, isso é fundamental par o robd desenhador conseguir fazer os desenhos dos
poligonos.”

No pds-teste houve uma melhora significativa, 82% dos alunos conseguiram calcular
corretamente que cada angulo interno de um hexagono regular mede 120°. A7 destacou: “No
comego, eu tentava estimar os angulos sem calcular, mas agora sei que sempre da 120°.” A2,
que auxiliou os colegas, comentou: “Explicar para A5 e A8 me ajudou a entender melhor a
I6gica dos poligonos regulares. Agora ficou muito mais facil.”

Além disso, 0 uso de simulacdes digitais ajudou na visualizacdo dos angulos internos.
No inicio da SD, apenas 40% dos alunos conseguiam associar corretamente a estrutura dos
poligonos regulares com a formula matematica. No entanto, ao final da atividade, 74% dos
alunos conseguiram relacionar cada angulo interno com a simetria do hexagono, reforcando o
aprendizado. A21 observou: “Ver a figura sendo montada no programa me ajudou a entender
como os angulos se repetem.” A23 reforcou: “Agora percebo que poligonos seguem um
padrdo, e a soma dos angulos internos sempre depende do nimero de lados.”

Essa experiéncia mostrou que, com prética e interagdo, o entendimento sobre
poligonos regulares se tornou mais acessivel. A conexdo entre formulas, simetrias e
aplicacBes préaticas fortaleceu a confianga dos alunos no calculo dos angulos internos,
tornando a matematica mais envolvente e intuitiva.

Questdo 10 Vocé acredita que a roboética pode contribuir de alguma forma em seus
conhecimentos matematicos ou em alguma outra disciplina? Justifique “Observacdo: as
respostas a esta questao serdo analisadas no Topico 4.3”.

Essa trajetéria demonstrou uma evolugdo significativa na compreensdo dos conceitos
geomeétricos. O envolvimento pratico, aliado a experimentacdo e ao trabalho em equipe,
permitiu aos alunos relacionarem a matematica ao mundo real, tornando o processo de
aprendizagem mais acessivel e motivador. Mais do que o dominio de conteldos geométricos

e habilidades em programacéo, a jornada dos alunos foi marcada pelo desenvolvimento de
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competéncias essenciais, como cooperacdo, empatia e resolucdo de problemas, elementos
fundamentais para o aprendizado e para a vida.
4.2 Desenvolvimento de habilidades de colaboragéo e resolucéo de problemas

Organizados em grupos, 0s alunos construiram robds capazes de desenhar no plano
cartesiano. A8 e A9 demonstraram grande habilidade na montagem mecanica do robo,
enquanto Al, A3 e A5 se destacaram na programacao inicial. Na primeira tentativa de tracar
um quadrado, observaram que a figura estava distorcida. Apos analise, constataram que a
multiplicagdo das coordenadas por um numero inteiro k afetava diretamente a
proporcionalidade da figura, o que contribuiu para a corre¢cdo dos comandos e melhor
compreenséo da escala.

ApOs o primeiro contato com a proposta, os alunos foram convidados a revisar 0s
conceitos de plano cartesiano e representagdo de poligonos. Al4 e Al16, por exemplo,
enfrentaram dificuldades para visualizar como a multiplicagdo das coordenadas influenciava
o tamanho das figuras. Ja A22 e A27 compreenderam rapidamente 0 conceito e apoiaram 0S
colegas nos desafios iniciais. O uso do kit Spike Prime despertou o interesse dos estudantes, a
medida que percebiam a aplicacdo concreta da matematica na robdtica.

Durante a atividade pratica, o rob6 foi programado para desenhar um quadrado, onde
surgiu diversos obstaculos técnicos e operacionais, tais como: Precisdo nos angulos, Fixacao
da caneta e uso do sensor giroscopio

Para formar um quadrado perfeito, o rob0 precisa girar exatamente 90 graus em cada
vértice. Pequenas variagdes nos motores ou no tempo de rotacdo podem comprometer a forma
final. Além disso, se 0s motores que controlam as rodas ndo estiverem calibrados com a
mesma poténcia e velocidade, o robd pode desviar da trajetoria reta, resultando em lados
irregulares. O Atrito e superficie de deslocamento também influenciam diretamente no
desempenho, superficies escorregadias ou irregulares podem causar derrapagens ou
travamentos, afetando o tragcado do quadrado.

A forma como a caneta é acoplada ao robd interfere na nitidez e continuidade do
desenho. Se estiver frouxa ou mal posicionada, o traco pode sair tremido ou incompleto. A
Programacdo de loops e comandos de logica e repeticdo precisa ser bem estruturada. Um erro
na sequéncia pode fazer o rob6 repetir movimentos errados ou parar antes de completar a
figura. Além disso, em robds mais avangados como 0s usam o kit Lego Spike Prime, sensores
ajudam a medir distancia e angulo. Se esses sensores estiverem mal calibrados, o robd pode
interpretar mal o ambiente e errar o percurso. Abaixo temos uma imagem de um quadrado

desenhado pelos alunos Al, A2 e A3
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Figura 10 - Desenho do quadrado realizado pelos alunos Al, A2 e A3
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Fonte: Elaborada pelo autor

Na imagem acima, podemos observar que os alunos quase conseguiram realizar o
desenho de um quadrado perfeito, onde apenas um lado tele uma pequena inclinagéo, isso
pode ter ocorrido por irregularidade na mesa de apoio ou no papel.

Apos a realizacdo do desenho inicial do quadrado pelo robd, foi proposta a execucao
de uma translacdo, ou seja, o deslocamento da figura para uma nova posi¢cdo no plano
cartesiano, mantendo sua forma, tamanho e orientacdo originais. Esse tipo de transformacéo
geométrica € fundamental para compreender como objetos podem ser reposicionados no
espacgo sem sofrer deformagdes.

A translacdo foi realizada por meio da alteracdo das coordenadas de origem do
movimento do robd. Para isso, foram definidos dois vetores: o vetor de posicédo inicial e o
vetor de deslocamento. O vetor de deslocamento indicou quantas unidades o rob6 deveria se
mover nas direcGes horizontal (eixo X) e vertical (eixo Y). Por exemplo, ao aplicar uma
translacdo de (2.5, 3), o robd deslocou o quadrado 2.5 unidades para a direita e 3 unidades
para cima.

Na prética, os alunos ajustaram os pardmetros de programacdo para que o robd
iniciasse o desenho a partir da nova posi¢do. I1sso exigiu atencdo a coeréncia dos comandos de
movimentacao, garantindo que o tracado do quadrado permanecesse fiel ao original, apenas
em uma nova localizacdo. Abaixo temos a figura que mostra a translacdo realizada pelo rob6
dos alunos A25, A26 e A27
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Figura 11 - Translacdo do quadrado realizada pelo rob6 dos alunos A25, A26 e A27
YA
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Fonte: Elaborada pelo autor

Essa atividade permitiu aos alunos visualizarem de forma concreta o conceito
matematico de translagdo, além de reforcar habilidades de programacdo, planejamento
espacial e controle de precisao do robd.

ApoOs a execucdo da translacdo do quadrado pelo robd, foi proposta a realizacdo de
uma ampliacdo proporcional de um retangulo, com o objetivo de aplicar conceitos de
geometria e proporcionalidade em um contexto pratico. A ampliacdo proporcional consiste
em aumentar todas as dimensfes da figura original mantendo suas proporcdes, ou seja, 0S
lados continuam com 0 mesmo formato e os a&ngulos permanecem congruentes.

Para isso, foi definido um fator de escala, que multiplicou uniformemente as
coordenadas no plano cartesiano de um retangulo inicial. Por exemplo, se o fator de
ampliacdo adotado foi 2, cada coordenada do novo retdngulo passou a ter o dobro do
comprimento do original. Como consequéncia direta, o perimetro do quadrado também
dobrou, enquanto a area foi multiplicada por 4, ja que a area cresce com o quadrado do fator
de escala.

Durante a execucdo da ampliacdo, os alunos precisaram ajustar os parametros de
programacédo do robd, como a distancia percorrida em linha reta e o tempo de rotacdo nos
angulos de 90 graus. Além disso, foi necessario garantir que a caneta estivesse bem fixada e
que a superficie de apoio fosse regular, para que o tracado ampliado mantivesse a nitidez e a
precisdo da figura original. Abaixo temos a figura desenhada pelo rob6 dos alunos A4, A5 e
A6
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Figura 12 - Ampliacdo das coordenadas do retangulo desenhado pelo rob6 dos alunos A4, A5
e A6
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Fonte: Elaborada pelo autor

A atividade permitiu aos alunos visualizassem, de forma concreta, como a homotetia
(transformacdo geométrica que amplia ou reduz figuras mantendo a forma) se aplica na
prética, reforcando a importancia da proporcionalidade em contextos reais de engenharia,
design e robotica.

Esse processo, alem de reforcar o aprendizado matematico, também simbolizou a
superacdo dos proprios alunos. A ampliacdo representou o crescimento do entendimento
diante dos desafios, e a translacdo, a adaptacdo a diferentes pontos de vista e estratégias de
resolucdo. Por fim, cada trajetéria desenhada pelo robé refletiu também o percurso de
aprendizado dos estudantes com erros, ajustes, cooperacao e conquistas significativas.

O desafio seguinte envolveu a construcdo de circunferéncias com o robd. A4 e A5,
inicialmente com dificuldades para ajustar a rotacdo do motor, contaram com o apoio de A7 e
A9 para calibrar os comandos e obter desenhos mais precisos. A relacdo entre o raio e 0
comprimento da circunferéncia proporcionou uma descoberta empolgante sobre o niumero ,
tornando o contetdo mais dinamico e contextualizado.

Na etapa seguinte da atividade, o desafio foi programar o robd para desenhar
circunferéncias. Essa tarefa exigiu um ajuste cuidadoso na rotacdo dos motores e maior
atencdo ao conceito de movimento circular. A1 e A3, que inicialmente enfrentaram

dificuldades com os comandos de rotacdo, puderam contar com o suporte de A7 e A9. Juntos,
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conseguiram calibrar os parametros necessarios para produzir desenhos mais precisos,
reforcando a importancia do trabalho colaborativo na resolucdo de problemas.

Durante a execucdo, os alunos se depararam com uma relacdo fascinante: o vinculo
entre o raio da circunferéncia e seu comprimento. Essa constatacdo levou a descoberta do
namero 7 (pi), que antes parecia abstrato, mas agora ganhava sentido na pratica. O conteudo
matematico tornou-se mais dindmico e contextualizado, promovendo ndo s6 a compreensao
conceitual, mas também o encantamento pelo raciocinio matematico aplicado ao mundo real,
representado aqui pela robética educacional.

Para que o rob6 desenhasse uma circunferéncia, foi necessario que ele se deslocasse
continuamente em um movimento curvo, mantendo uma velocidade diferencial entre as
rodas. Isso significa que uma roda girou mais rapidamente que a outra, criando um raio de
curvatura constante. A escolha do raio determinou o tamanho da circunferéncia, e os alunos
puderam experimentar diferentes valores para observar as varia¢fes no tragado. Abaixo temos
a construcdo de duas circunferéncias realizada pelo rob6 dos alunos A7, A8 e A9

Figura 13 - Circunferéncias desenhadas pelo robd dos alunos A7, A8 e A9

Fonte: Elaborada pelo autor

Essa atividade permitiu aos alunos entendessem de forma pratica, o conceito de
movimento circular uniforme e a relacdo entre velocidade, raio e tempo. Além disso, reforgou
a importancia da experimentacdo e da anélise de erros para o aprimoramento do projeto. Esse
momento representou mais do gue um avango técnico, foi a prova de que a aprendizagem se
fortalece quando teoria e pratica caminham lado a lado, impulsionadas pela curiosidade e pelo

apoio matuo.
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Durante a programacéo do rob6 para desenhar figuras simétricas em rela¢éo aos eixos
cartesianos, A10 e All se destacaram como o0s primeiros a identificar padrées no
deslocamento dos pontos no plano. Suas observagdes provocaram reflexdes importantes entre
os colegas sobre as transformacgdes geométricas, especialmente simetrias e reflexdes, que séo
como um espelho que reflete a figura, incentivando um olhar mais analitico sobre o
comportamento das figuras em diferentes quadrantes.

Para representar essa ideia de forma concreta, os alunos programaram o rob6 para
desenhar figuras como o triangulo, o espelhando entre os lados opostos ao eixo. A atividade
exigiu atencdo a precisdo dos movimentos, ja que qualquer desvio poderia comprometer a
simetria da figura.

A programacdo envolveu o uso de comandos de repeticdo, controle de angulos e
distancias, aléem da utilizacdo do sensor giroscopio para garantir que os tracos fossem
executados com exatiddo. A fixacdo correta da caneta e a escolha de uma superficie plana
também foram fatores essenciais para o sucesso da atividade.

Essa experiéncia permitiu aos alunos compreenderem, de forma prética, o conceito de
simetria de reflexdo, além de desenvolver habilidades em geometria, l6gica computacional e
resolucdo de problemas. Ao final, os desenhos foram analisados para identificar o eixo de
simetria e verificar se as partes opostas coincidiam perfeitamente. Abaixo temos a figura da
simetria entre triangulos, desenho realizado pelo robd dos alunos A10, All e A12.

Figura 14 - Simetria entre triangulos, desenho realizado pelo rob6 dos alunos A10, All e
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Fonte: Elaborada pelo autor
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A compreensdo desses conceitos deixou de ser apenas tedrica e passou a ser algo que 0s
alunos viram acontecer, conforme o rob6 tracava figuras espelhadas com precisdo. O
movimento concreto no plano cartesiano gerou discussdes ricas, aproximando a matematica
da experimentacdo pratica.

As apresentagdes dos resultados foram marcadas por andlises criticas, tanto dos
acertos quanto dos equivocos durante a execucdo. Essa troca construtiva promoveu uma
aprendizagem significativa, na qual o erro ndo foi motivo de frustracdo, mas sim um passo
necessario para o0 progresso. A atividade encerrou-se com um sentimento coletivo de
descoberta, engajamento e dominio crescente sobre a linguagem geométrica.

Na sequéncia das atividades, os alunos foram convidados a programar o rob6 para
analisar angulos entre retas paralelas cortadas por uma transversal. A atividade, além de exigir
atencdo aos comandos e a precisao dos deslocamentos, proporcionou uma rica exploragdo dos
angulos formados por esse tipo de configuracdo geométrica. Ao tragarmos uma reta
transversal que intercepta duas retas paralelas, formam-se oito angulos. Esses angulos nao
estdo dispostos aleatoriamente, eles sequem padrdes que revelam propriedades importantes
como: Angulos correspondentes, angulos alternos internos, angulos alternos externos, angulos
colaterais internos, angulos colaterais externos

Durante a pratica, os alunos utilizaram o sensor giroscopio para medir angulos e
classifica-los. Essa atividade permitiu visualizar, de forma concreta, como a posi¢do dos
angulos influencia suas medidas e como essas relacBes sdo fundamentais para resolver
problemas geométricos. Abaixo temos o robd dos alunos A13, A14 e A15 medindo angulos
usando o0 sensor giroscopio.

Figura 15 - Robd dos alunos A13, A14 e A15 medindo angulos usando o sensor giroscépio

Fonte: Elaborada pelo autor
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Além disso, a construcdo foi uma oportunidade para reforgar o raciocinio logico e a
precisdo na posicdo, habilidades essenciais tanto na matematica quanto em projetos com
robotica e programacdo. Durante a execucdo, 0s grupos identificaram angulos
correspondentes, alternados e colaterais, comparando suas medidas e discutindo suas
propriedades.

O trabalho colaborativo mais uma vez se destacou: alunos que demonstravam maior
familiaridade com os conceitos, como A22 e A16, auxiliaram colegas a ajustarem 0s
comandos para garantir o paralelismo e o cruzamento correto da transversal. As anélises feitas
apos o desenho revelaram ndo apenas a compreensdo dos conteldos, mas também o
desenvolvimento da autonomia e da argumentacdo matematica dos estudantes.

Essa vivéncia transformou um contetdo frequentemente abstrato em algo visual,
manipulavel e significativo, reforcando a ideia de que a aprendizagem se fortalece quando o
conhecimento encontra propoésito e aplicacdo pratica.

A exploracdo dos triangulos representou mais um momento de conexdo entre a
abstracdo matematica e a pratica com tecnologia. Os alunos foram desafiados a programar o
rob6 para desenhar diferentes tipos de triangulos, equilateros, isosceles e escalenos. Ao
ajustar angulos e medidas com precisdo. A tarefa exigiu atencdo a soma dos angulos internos
e ao posicionamento dos vértices no plano cartesiano, promovendo um estudo aplicado da
geometria plana. Abaixo temos o rob6 dos alunos A16, A17 e Al8 tentando desenhar um
triangulo retangulo

Figura 16 - Robd dos alunos A16, A17 e A18 desenhando um triangulo retangulo

(o=
NN

Fonte: Elaborada pelo autor
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Durante o processo, surgiram descobertas valiosas: alunos observaram que pequenas
mudancas nos comprimentos dos lados alteravam completamente a classificacdo do triangulo.
Isso despertou reflexes sobre propriedades e relacdes entre lados e angulos, tornando o
contetido concreto e significativo. A aplicacdo do conceito de mediatriz, por exemplo, ajudou
a entender melhor os critérios de construcao de triangulos com lados congruentes.

A colaboracdo foi essencial: enquanto A23 e A18 dominavam os célculos dos angulos,
Al e A7 se destacaram na programacdo dos comandos e na validagdo dos desenhos gerados.
O robd, ao finalizar cada figura, ndo apenas comprovava a exatiddo dos parametros, mas
também encantava os alunos com sua precisao e previsibilidade matematica.

Ao final, o estudo dos triangulos foi muito além da lousa, tornou-se uma experiéncia
pratica, visual e colaborativa, capaz de consolidar conceitos fundamentais e despertar a
curiosidade sobre como a matematica esta presente em estruturas do cotidiano.

A investigacao dos poligonos com o auxilio da robética proporcionou aos alunos uma
compreensdo pratica e visual das formas geométricas. O foco desta etapa foi o hexagono
regular, figura de seis lados congruentes e angulos internos uniformes. Ao programarem o
robd para tracar esse poligono, os estudantes precisaram aplicar calculos precisos de angulos
e medidas, desenvolvendo um olhar atento para a regularidade e a simetria. A seguir temos o
robd da equipe dos alunos A4, A5 e A6 realizando o desenho de um hexagono regular.

Figura 17 - Hexagono regular desenhado pela equipe dos alunos A19, A20 e A21

P,

Fonte: Elaborada pelo autor

O desafio exigiu que os comandos de rotacdo e deslocamento fossem cuidadosamente
ajustados, a fim de garantir que cada lado e vértice respeitasse as propriedades do hexagono.
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A construcdo da figura trouxe a tona discussdes sobre angulos internos, soma dos angulos em
poligonos e divisdo por triangulos, tornando conceitos muitas vezes abstratos em algo
tangivel.

Alunos como A22 e A21 se destacaram ao propor estratégias para dividir o hexagono
em partes menores e facilitar sua construcdo. Ja A2 e A5 trabalharam com precisdo na
programacao, garantindo que o robd completasse o tragado de forma suave e continua.

A atividade também despertou reflexdes sobre a presenca do hexagono na natureza e
em estruturas do cotidiano como colmeias e revestimentos arquitetdnicos ampliando o sentido
e a aplicabilidade da geometria. Mais do que construir uma figura, os estudantes construiram
conhecimento: exploraram, erraram, ajustaram, compartilharam e aprenderam etapa por
etapa, lado por lado, vértice por vértice.

Ao final da sequéncia, os alunos compartilharam suas experiéncias, destacando 0s
momentos marcantes como: a programacao do rob6 para desenhar poligonos e as aplicacdes
dos conceitos geométricos para desenhar circunferéncias. A maioria apontou a programagao
para desenhar poligonos como um dos maiores desafios, enquanto a construcdo das
circunferéncias foi considerada uma das atividades mais empolgantes. Muitos expressaram
interesse em continuar explorando a robdtica e suas aplicagbes no aprendizado da
matematica.

4.3 Percepcdes dos alunos sobre a robdtica como um recurso de aprendizagem

Ao explorar os conceitos geométricos por meio da robdtica, os alunos vivenciaram
uma experiéncia inovadora de aprendizagem com o kit Spike Prime. A atividade foi além do
desenvolvimento do raciocinio matematico: transformou a forma como os estudantes
percebem o proprio processo de aprender.

No inicio das atividades, as reacGes foram variadas. A22 e A23 estavam
entusiasmados com a programacao, enquanto A7 e A9 demonstravam inseguranca diante do
uso do Kkit. No entanto, a construcdo do rob6 desenhador foi um ponto de virada, quebrando
barreiras iniciais e incentivando a colaboragéo entre os colegas.

Com a aplicacdo pratica dos conceitos, 0s alunos comegaram a perceber as vantagens
da robdtica no aprendizado da matematica. A24 e A25 relataram que a programacao ajudou a
compreender melhor o efeito da multiplicagéo das coordenadas sobre a escala das figuras. A3
e A8, que anteriormente tinham dificuldade em visualizar simetrias, passaram a entender os
deslocamentos a partir das atividades praticas com o robd.

A medida que as tarefas avancavam, a motivacio aumentava. A16 e A17, que antes

tinham receio da programacdo, passaram a enxergar a robotica como uma forma divertida e
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envolvente de aprender matematica. Os desafios encontrados foram superados com
persisténcia, dialogo e trabalho em grupo.

Uma das descobertas significativas foi a conexao entre a robotica e o mundo real. A2 e
A4 mencionaram como 0s conceitos de circunferéncia sédo aplicados em mecanismos como
engrenagens e rodas. A19 demonstrou interesse em como a simetria pode ser usada em areas
como engenharia e arquitetura.

Ao final da SD, os alunos destacaram como a robotica ampliou sua compreensdo dos
contetdos geométricos, tornando o aprendizado mais concreto, interativo e significativo.
Além de desenvolver habilidades matematicas, a experiéncia fortaleceu a criatividade, a
cooperacdo e 0 pensamento critico. Para muitos, a robética deixou de ser apenas uma
atividade escolar, passando a ser vista como uma poderosa ferramenta para a investigacao
cientifica e tecnoldgica.

5 CONCLUSAO

A presente pesquisa demonstrou que a integracdo da robdtica educacional com o
ensino de geometria no 7° ano do Ensino Fundamental Anos Finais pode representar uma
mudanca significativa na forma como os alunos se relacionam com a matemaética. Ao propor
uma sequéncia didatica (SD) que articula conceitos geométricos com o uso do kit Lego Spike
Prime, foi possivel observar um envolvimento crescente dos estudantes com os conteldos,
favorecendo a aprendizagem ativa e significativa. A pratica com os robds permitiu ndo apenas
a visualizacdo concreta de conceitos abstratos, mas também a reconstrucdo de saberes
anteriormente fragmentados ou mal compreendidos.

O processo investigativo, de natureza qualitativa, revelou transformacgdes importantes
nos modos de aprender e interagir com o conhecimento. A analise de contetido aplicada aos
dados evidenciou que os alunos evoluiram na compreensdo de conceitos como simetria,
translacdo, angulos e construcdo de figuras planas, a partir da experimentacdo e da
colaboracdo em grupo. O robd desenhador, como recurso mediador, exerceu papel central
nesse processo, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.
O ambiente de aprendizagem proposto refor¢ou a importancia de metodologias que valorizem
0 protagonismo estudantil, o erro como parte do processo e a aprendizagem como construcéo
coletiva.

A escuta ativa, proporcionada pela roda de conversa ao final da SD, revelou néo
apenas a apropriacdo dos contetdos pelos alunos, mas também suas percepgdes sobre o papel

da robotica na aprendizagem matematica. Os relatos apontaram para uma mudanga de postura
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frente ao estudo da geometria, antes percebida como abstrata e desmotivadora, e agora vista
como um campo dindmico, aplicavel e estimulante. A robética, portanto, ndo foi apenas um
recurso tecnoldgico adicional, mas uma linguagem capaz de mediar a construcdo de
significados matematicos em contextos desafiadores, como o da escola pablica marajoara.

Dessa forma, conclui-se que a SD desenvolvida ndo s6 cumpriu seus objetivos
pedagdgicos, como também contribuiu para o fortalecimento de praticas educativas
inclusivas, investigativas e contextualizadas. A experiéncia vivenciada pelos estudantes
reafirma a importdncia de se repensar o0 ensino de matematica a luz das tecnologias
educacionais e dos referenciais da BNCC, valorizando abordagens interdisciplinares e
centradas no estudante. O estudo também abre caminhos para novas investigacdes que
explorem a robotica como recurso de transformacao do ensino, especialmente em contextos
de vulnerabilidade social e educacional.

Com base nos resultados desta pesquisa, diversas possibilidades de investigacao futura
se apresentam. Um dos caminhos mais promissores € o aprofundamento do uso da robdtica
educacional em outros topicos da matematica além da geometria, como algebra, estatistica ou
funcBes, verificando como a integracdo com dispositivos como o Lego Spike Prime pode
influenciar a aprendizagem desses conteudo. Pesquisas comparativas entre turmas que
utilizam a robdtica e outras que seguem métodos tradicionais poderiam trazer evidéncias mais
robustas sobre os impactos desse recurso nas habilidades matematicas dos alunos. Além
disso, investigacdes com maior amplitude temporal, acompanhando os estudantes ao longo de
um ano letivo ou mais, permitiriam analisar efeitos de longo prazo sobre a aprendizagem e o
desenvolvimento socioemocional.

Outra vertente relevante para estudos futuros é a analise do papel dos professores na
implementacdo de praticas com robdtica educacional. Seria interessante investigar como a
formacdo continuada, o suporte técnico e pedagdgico, e a autonomia docente influenciam na
eficdcia dessas metodologias. Também seria pertinente explorar o envolvimento da
comunidade escolar, como gestores e familias na consolidacdo dessas propostas inovadoras,
especialmente em contextos vulneraveis. Ao compreender os desafios e as potencialidades
desse ecossistema, novas estratégias poderdo ser delineadas para garantir a sustentabilidade e

a expansdo do uso da robotica como ferramenta de transformacao no ensino da matematica.
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Anexo 1
ROTEIRO DE ENTREVISTA EM GRUPO — ROBOTICA E GEOMETRIA

Objetivo: Investigar as percepcdes, aprendizagens e desafios dos alunos apds a realizacdo
das atividades com o kit Spike Prime aplicadas ao ensino de geometria.

Duragéo sugerida: 40 a 60 minutos
Participantes: Grupos 9 alunos
Conducdo: Pesquisador

Boas-vindas e contextualizag¢éo (5 min)

Entrevistador(a):

“Ola, pessoal! Obrigado por participarem dessa conversa. A ideia aqui é trocar ideias sobre as
experiéncias que voceés tiveram com o uso do robd para aprender geometria. Ndo ha respostas
certas ou erradas — queremos ouvir 0 que vocés realmente pensaram e sentiram durante as
atividades. Tudo bem para vocé€s?”

Bloco 1: Primeiros contatos e expectativas (5 a 10 min)

1. Como vocés se sentiram quando souberam que iriam aprender geometria com
robotica?

Alguém aqui ja tinha usado robds ou programado antes dessa experiéncia?

3. Noinicio, o que vocés achavam que ia ser mais facil ou mais dificil?

N

Bloco 2: Aprendizado matematico (10 min)

4. De que forma vocés acham que o rob0 ajudou a entender os conceitos de
geometria?(Ex: translacdo, simetria, angulos, poligonos...)

5. Alguma figura foi mais facil ou mais dificil de programar? Por qué?

6. Alguém pode contar um momento em que voc€s conseguiram “ver a matematica
acontecendo” com o rob6?

Bloco 3: Colaboracao e resolucéo de problemas (10 min)

7. Como foi trabalhar em grupo durante as atividades?

8. Teve algum momento em que VOCés erraram e tiveram que resolver juntos? Como
fizeram?

9. \océs sentiram que conseguiram ajudar uns aos outros? De que forma?

Bloco 4: Programacéo e desafios técnicos (5 a 10 min)
10. O que foi mais desafiador na hora de programar o robd?

11. Como vocés lidaram com erros de movimento ou quando o desenho ndo saia como o
esperado?
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12. Que tipo de conhecimento ou estratégia vocés usaram para resolver esses erros?

Bloco 5: Conexdes com o mundo real e motivacéo (5 a 10 min)

13. Vocés conseguem imaginar onde essa experiéncia pode ser Util fora da escola?

14. Alguém aqui se interessou mais por roboética, programacao ou outras areas por causa
das atividades?

15. Vocés acham que aprender matematica com roboética € mais interessante? Por qué?

Bloco 6: Avaliacdo final da experiéncia (5 min)

16. Qual foi a parte que vocés mais gostaram?

17. O que foi mais dificil ou menos interessante para vocés?

18. Se a gente fizesse esse tipo de atividade de novo, o que vocés sugeririam mudar ou
melhorar?

Encerramento (2 a 3 min)

Entrevistador:

“Muito obrigado por participarem! A opinido de vocés € muito importante para continuarmos
melhorando esse tipo de atividade. Vocés querem deixar alguma sugestdo ou comentario final
sobre a experiéncia?”
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Anexo 2
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