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RESUMO

SALAZAR, Alex dos Santos. Aprendizagem Ativa em Matematica no Ensino Basico
Mediada pela Robdtica Educacional. 2024. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto Federal do

Piaui — Campus Floriano, Floriano, 2024.

O ensino da matemaética apresenta desafios particulares que exigem habilidades pedagogicas
especificas por parte dos educadores. Uma das principais dificuldades enfrentadas esta
relacionada a percepcdo negativa que alguns alunos tém em relacdo a disciplina,
considerando-a dificil ou pouco acessivel. Superar essa barreira inicial requer estratégias
criativas para tornar os conceitos matematicos mais tangiveis e interessantes, de modo a
despertar 0 engajamento e o interesse dos estudantes. A diversidade de estilos de
aprendizagem e ritmos individuais dos alunos em uma sala de aula de matematica é outro
desafio significativo. Alguns alunos podem necessitar de abordagens mais visuais, enquanto
outros respondem melhor a métodos préaticos. Adaptar o ensino para atender a essa variedade
de necessidades exige uma diferenciacdo pedagogica cuidadosa por parte dos professores, 0
que pode ser logisticamente desafiador em turmas numerosas. Nesse contexto, o presente
trabalho buscou investigar como a roboética educacional pode ser utilizada como uma
ferramenta para motivar alunos no processo de aprendizagem de matematica, identificando as
principais habilidades matematicas que podem ser desenvolvidas por meio da utilizacdo da
robética educacional, verificando os impactos da utilizacdo dessa metodologia na
aprendizagem dos alunos, mostrando os desafios e limitacbes da implementacdo dessa
ferramenta no ensino de matematica, além disso, propor estratégias para supera-los,
contribuindo para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras e efetivas para o
ensino de matematica, por meio da utilizacdo da robdtica educacional. Para atingir esses
objetivos, a dissertacdo prop6s um estudo de caso em uma escola de ensino fundamental, com
alunos do 9° ano, na Escola Luis Martins de Aradjo, em Antdnio Almeida-Pi. Foi realizadas
observagdes com os alunos, além da aplicacdo de questionarios para avaliar a percep¢cdo dos

alunos em relag&o a utilizagdo da robdtica educacional no ensino de matematica.

Palavras-chave: Palavras-chave: matematica; robdtica educacional; tecnologias ativas;

ensino de matematica.



ABSTRACT

SALAZAR, Alex dos Santos. Active Learning in Mathematics in Basic Education
Mediated by Educational Robotics. 2024. Dissertation (Master's) — Federal Institute of Piaui

— Floriano Campus, Floriano, 2024.

The teaching of mathematics presents particular challenges that require specific pedagogical
skills from educators. One of the main difficulties faced is related to the negative perception
some students have towards the subject, considering it difficult or not very accessible.
Overcoming this initial barrier requires creative strategies to make mathematical concepts
more tangible and engaging, aiming to spark students' interest and engagement. The diversity
of learning styles and individual paces in a math classroom is another significant challenge.
Some students may require more visual approaches, while others respond better to practical
methods. Adapting teaching to meet this variety of needs demands careful pedagogical
differentiation from teachers, which can be logistically challenging in large classes. In this
context, the present work sought to investigate how educational robotics can be used as a tool
to motivate students in the process of learning mathematics, identifying the main
mathematical skills that can be developed through the use of educational robotics, verifying
the impacts of using this methodology on students' learning, highlighting the challenges and
limitations of implementing this tool in math teaching, and proposing strategies to overcome
them, contributing to the development of innovative and effective pedagogical practices for
teaching mathematics through the use of educational robotics. To achieve these objectives, the
dissertation proposed a case study in a middle school with 9th-grade students at the Luis
Martins de Aradjo School, in Antbnio Almeida, Pl. Observations were made with the
students, along with the application of questionnaires to assess their perceptions regarding the

use of educational robotics in mathematics teaching.

Keywords: mathematics; educational robotics; active technologies; mathematics teaching.
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1 INTRODUCAO

A utilizagdo de tecnologias educacionais tem se mostrado uma ferramenta eficaz para o
ensino de diversas areas do conhecimento. No ensino de matematica, a robotica educacional
tem sido uma das tecnologias mais utilizadas para tornar o processo de aprendizagem mais
dindmico e interessante para os estudantes.

Sao inimeras as contribuicBes da robdtica educacional no &mbito do processo de
ensino/aprendizagem de matematica na educacédo béasica. Alguns autores se debrucaram sobre
esse assunto, um deles foi Seymour Papert. Conhecido por seu trabalho pioneiro no campo da
aprendizagem atraves do uso de computadores e robotica.

No seu livro "Mindstorms: Criangas, Computadores e Ideias Poderosas", Papert discute
como a robdtica educacional pode promover a compreensdo dos conceitos matematicos por
meio da exploracdo pratica e da resolucdo de problemas. Esse tedrico destaca como a
construcdo e programacao de robds podem envolver os estudantes em atividades matematicas
auténticas, ajudando-os a desenvolver habilidades de raciocinio logico, resolucdo de
problemas e pensamento critico relacionados a matematica.

Nesse contexto, a robotica educacional € uma metodologia de ensino que utiliza rob6s e
kits de montagem para desenvolver habilidades e competéncias em &reas como a matematica,

No entanto, apesar dos resultados positivos, ainda ha poucas pesquisas que investigam
de forma sisteméatica como a roboética educacional pode ser utilizada para promover a
aprendizagem ativa em matematica, quais sdo as principais habilidades matematicas que
podem ser desenvolvidas por meio dessa abordagem e quaais sdo os desafios e limitacdes que
os professores enfrentam ao implementar essa tecnologia no ensino de matematica.

Compreendendo a aprendizagem ativa, como uma abordagem pedagdgica que destaca a
importancia do envolvimentuo ativo dos alunos na construcdo do conhecimento, nesse
sentido, essa investigacdo emerge a partir do seguinte problema: Quais sdo as principais
contribui¢@es da utilizagdo da robdtica educacional como mediadora da aprendizagem ativa
em matematica para estudantes da educacdo basica?

Diferente do modelo tradicional de ensino, em que os alunos séo receptores passivos de
informacdes, a aprendizagem ativa enfatiza a participacdo ativa, a resolucdo de problemas e a
colaboracéo entre os estudantes. Através dessa abordagem, os alunos se tornam protagonistas
de seu préprio aprendizado, desenvolvendo habilidades de pensamento critico, resolucdo de
problemas e trabalho em equipe.

Atualmente, o ensino da matematica enfrenta desafios relacionados ao desinteresse dos
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alunos em sala de aula, nesse sentido, é fundamental investir em metodologias de ensino que
despertem o interesse e promovam a participacdo dos alunos, visando reduzir essa falta de
entusiasmo.

Uma proposta educacional que tem se mostrado promissora para incentivar e desafiar 0s
alunos, ampliando o aprendizado de matematica e superando dificuldades de aprendizagem, é
a utilizacdo da roboética em sala de aula. O uso da robdtica como recurso didatico estimula a
criatividade dos alunos, aproximando-os do conhecimento matematico e promovendo o
desenvolvimento de habilidades em diversas areas.

Com o avanco das tecnologias da informagao e comunicacgao na sociedade, 0 uso dessas
ferramentas tem sido indicado nas propostas de ensino de matematica. Por meio de um
planejamento didatico-pedagogico diferenciado, o professor deve buscar desenvolver uma
sequéncia de atividades que incorpora o uso da robotica. Acreditando que essa abordagem, ao
utilizar artefatos tecnoldgicos, proporciona uma aprendizagem significativa para os alunos,
expandindo as oportunidades de interacdo entre professor e aluno na construcdo do
conhecimento matematico. Essa abordagem inovadora alinha-se as tendéncias educacionais
atuais, que destacam o potencial das tecnologias no ensino de matematica.

A matemaética é uma disciplina fundamental no ensino basico, fornecendo a base para o
desenvolvimento de habilidades quantitativas, raciocinio légico e resolugdo de problemas. No
entanto, muitos alunos enfrentam dificuldades em relacdo a essa disciplina, muitas vezes
devido a abstracdo dos conceitos e a falta de conexdo com a vida cotidiana. A robdtica
educacional oferece uma oportunidade Unica de superar esses desafios, permitindo que o0s
alunos experimentem, visualizem e apliqguem conceitos matemaéticos de forma préatica e
concreta.

A integracdo da robdtica educacional no ensino de matematica envolve a criacdo de
atividades e projetos que estimulem os alunos a explorarem conceitos matematicos enquanto
programam e controlam robds. Essas atividades proporcionam um ambiente de aprendizagem
rico, no qual os estudantes podem experimentar, testar hipoteses, analisar resultados e
solucionar problemas reais. Ao engajar-se em projetos de roboética, os alunos desenvolvem
habilidades matemaéticas, como nocbes de geometria, resolucdo de equagdes, célculo de
distancias e estimativas, de forma pratica e significativa.

Assim, Esse trabalho tem os seguintes objetivos: gerais e especificos da pesquisa. O
objetivo geral é analisar o potencial do uso da robética educacional no ensino de matematica
para estudantes da educacdo bésica. Os objetivos especificos incluiram: a) conhecer o

interesse dos estudantes pela a matematica e sua afinidade com dispositivos roboticos; b)
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promover encontros formativos para desenvolver atividades mediadas pela robdtica
educacional; c) identificar os principais desafios enfrentados pelos alunos ao integrar a
robotica no aprendizado matematico; d) avaliar a compreensdo dos conceitos matematicos
através de atividades praticas com robotica;

O campo da pesquisa foi a escola Unidade escolar Luis Martins de Aradjo, no
municipio Antdnio Almeida — PIl. Esse municipio fica localizado a 280 quilémetro de
Teresina, capital do Estado. Com uma populacdo de 3112 habitantes, Anténio Almeida tem
um Indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (Ideb) 5,6 nos anos finais do Ensino
Fundamental II.

Apresantamos no presente texto, o processo investigativo do estudo proposto, que é
estruturado em cinco capitulos, conforme a descricéo a seguir:

Na introducdo, Capitulo 1 da dissertacdo, apresentamos de forma concisa as secOes
subsequentes. No Capitulo 2, apresentamos o referencial tedrico que fundamenta a pesquisa,
destacando as teorias e estudos que apoiam o uso da robdtica educacional no ensino de
matematica. Abordamos a teoria construtivista de Seymour Papert e o conceito de
aprendizagem através de experiéncias praticas e lidicas. Também discutimos a importancia
da integracdo de tecnologias no ensino e os beneficios da robotica para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais dos alunos.

No Capitulo 3, descrevemos os procedimentos metodoldgicos adotados na pesquisa. No
capitulo 4, exploramos o impacto da robdtica educacional no ensino de matematica por meio
de trés questionarios aplicados aos alunos. Um questionario avaliou o impacto dessa
metodologia e a experiéncia dos alunos, enquanto os outros dois focaram em atividades
praticas: uma com semaforo e outra com carrinho robotico. O Capitulo 5 expde as

consideracdes finais.
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2 A ROBOTICA NO CONTEXTO EDUCACIONAL

No contexto do ensino de matemética na Educacdo Bésica, a robdtica educacional
emerge como uma ferramenta promissora para promover a aprendizagem ativa. Essa
metodologia é uma abordagem pedagogica que utiliza robés como meio de envolver os alunos
em atividades préticas e significativas, integrando conceitos matemaéticos, ldégica de
programacdo e resolucdo de problemas. Ao interagir com robds, os estudantes tém a
oportunidade de aplicar os conceitos matematicos em situacdes reais, tornando o aprendizado
mais tangivel e envolvente.

A Robdética € um campo da tecnologia que engloba computadores, robés e aplicativos,
envolvendo sistemas mecénicos controlados por circuitos integrados ou programas. Nos dias
atuais, o uso de rob6s tem se tornado cada vez mais comum, devido a sua capacidade de
operar de forma consistente e sem fadiga. Isso tem levado muitas fabricas e industrias a
adotarem a tecnologia robética, resultando em reducédo de custos e aumento da produtividade.

O termo "Robotica" foi popularizado por Isaac Asimov em seu livro "Eu, Robg", de
1950, onde ele estabeleceu as Leis da Robotica para governar o comportamento dos robds. No
contexto da Educacdo Matematica, a experiéncia com robdtica pode promover a cooperacao,
o diélogo, a interacdo e a participacdo dos alunos, permitindo que eles se situem uns em
relacdo aos outros. Isso legitima a constru¢cdo do conhecimento de forma inovadora no
ambiente escolar. A aprendizagem é mais efetiva quando os alunos constroem artefatos
significativos, como programas de computador, animacdes, rob6s ou representacdes.

Muitos estudos ja comprovaram que atividades como programacdo, design e montagem
de protétipos enriquecem os esquemas de significado dos alunos em areas como Matematica,
Linguistica e Estética, possibilitando uma aprendizagem mais significativa. O
construcionismo, teoria desenvolvida por Papert, enfatiza a constru¢do do conhecimento por
meio de atividades praticas, em oposicao a abstracdo matematica tradicional nas salas de aula.

Ainda sobre o construcionismo, Papert argumenta:

Um dos meus principios matéticos centrais € que a construcdo que ocorre “na
cabega” ocorre com frequéncia de modo especialmente prazeroso quando é apoiada
por um tipo de construgdo mais ptblica, “no mundo” — um castelo de areia ou uma
torta, uma casa Lego ou uma empresa, um programa de computador, um poema ou
uma teoria do universo. Parte do que tenciono dizer com ‘“no mundo” ¢ que o
produto pode ser mostrado, discutido, examinado, sondado e admirado. Ele esta la
fora. (Papert, 2008, p. 137).

A Robotica no cenario educacional tem emergido como uma ferramenta pedagdgica
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promissora em diversas disciplinas, como Matematica, Fisica, Educagdo, Engenharia e Artes,
abrangendo diversas faixas etarias. Diversas pesquisas enfocam o componente motivacional,
indicando que estudantes envolvidos em atividades de robética demonstram entusiasmo e
interesse notaveis na criacdo de robos.

A exploracdo educativa da Robotica teve inicio na década de 60 com Seymour Papert,
que desenvolveu a linguagem de programacdo LOGO, acessivel para criancas (Papert, 1985,
p. 109). Posteriormente, Papert criou um robd tartaruga controlado pela linguagem LOGO,
proporcionando experiéncias educativas em atividades de ensino de Matematica (Papert,
2008, p. 14). A ideia por trds das criacGes de Papert, era levar os estudantes a construir
conhecimento, conectando o cotidiano a pratica de pesquisa e investigacdo, promovendo uma
aprendizagem autdbnoma e autoral, sem imposicao de conceitos predefinidos por adultos.

Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), guia dos curriculos da
Educacdo Basica, aponta competéncias relacionadas ao uso de Tecnologias Digitais e a
exploracdo da Robdtica pelos estudantes, como a competéncia geral. Essa competéncia
enfatiza a compreensdo, uso e criacao ética de tecnologias digitais para comunicagao, acesso e
producdo de informacdes, resolucdo de problemas e participacdo ativa na vida pessoal e
coletiva (Brasil, 2017, p. 18). Dessa forma, o trabalho com Tecnologias Digitais e Robotica
nas escolas brasileiras alinha-se a essa competéncia, permitindo ndo apenas 0 uso, mas
também a producéo de tecnologias, englobando diversas areas do conhecimento.

A Robédtica Educacional possibilita o desenvolvimento de competéncias como
pensamento criativo, tomada de decisdo, resolucdo de problemas, habilidades de comunicagédo
e trabalho em equipe. Assim, a Robética contribui para o desenvolvimento de habilidades
essenciais, capacitando os alunos a serem protagonistas na constru¢cdo do proprio
conhecimento. Nesse aspecto, € importante considerar que a Roboética Educacional viabiliza a
aprendizagem por meio da construcdo de robds, caracterizando-se como uma atividade
interdisciplinar. Os prototipos resultantes transformam-se em artefatos cognitivos que 0s

alunos utilizam para  validar suas proprias representagdes mentais.
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3 AROBOTICAE O ENSINO DE MATEMATICA

A insersdo do uso da robdtica em sala de aula, tem se mostrado bastante proveitoso e
cumprindo bem o seu papel no que diz respeito a interdisciplinaridade, por isso, € de vital
importancia discutir essa possibilidade, visando com isso, ver as possibilidades da robdtica
como estratégia pedagogica para o ensino de Matemética. Tal discussdo visa observar as
potencialidades distintas que essa estratégia tem a proporcionar, ou seja, aspectos que trazem
como um diferencial, quando utilizadas como recurso didatico. Apds apresentar as
potencialidades da robdtica em sala de aula, torna-se relevante compreender as possibilidades
de integracdo entre estes recursos didaticos pelas acbes construcionistas.

Nesta direcdo, essas didaticas ndo sdo interpretadas como recursos a serem utilizados
isoladamente, mas sim de maneira integrada, o que pode vir a colaborar para a construgédo do
conhecimento. No entanto a elaboracédo e planejamento de aulas por meio de conexdes que
auxiliem na construcdo de conhecimento por parte do professor é de extrema importancia.
Porém, destaca-se que ndo se trata de uma “receita de bolo” ou “sequéncia didatica”, mas de
possibilidades de integracdo entre a robotica e outras didaticas de ensino, buscando contribuir
com os professores, através de diferentes reflexdes para o uso dessas didaticas, as quais serao
incorporadas a préatica de sala de aula.

Na préatica educacional, a integracdo da robotica com outras didaticas demanda uma
abordagem flexivel e adaptativa. A concepcdo de aulas que promovam a construcdo do
conhecimento ndo pode ser padronizada, pois 0s contextos de aprendizagem variam
amplamente. O professor desempenha um papel central na criacdo de estratégias que
englobem a robética de forma organica, conectando-se aos objetivos especificos do curriculo
e as necessidades dos alunos.

A elaboracdo de aulas integradas envolve a identificacdo de pontos de convergéncia
entre a robdtica e outras abordagens pedagdgicas, como 0 ensino por projetos, a aprendizagem
baseada em problemas ou a pedagogia construtivista. Estabelecer essas conexdes implica uma
compreensdo profunda dos conteddos curriculares, bem como das potencialidades e
limitacdes da robotica como ferramenta educacional.

No entanto, € crucial enfatizar que essa integracdo ndo segue um modelo rigido. N&o se
trata de seguir um uma “estrada” pré-determinada, mas sim de explorar as possibilidades de
entrelacar conceitos e praticas de maneira contextualizada. Cada aula é unica, e a dindmica da
sala de aula, o perfil dos alunos e os recursos disponiveis influenciam diretamente na forma
como a roboética pode ser incorporada de maneira eficaz.

Ao planejar aulas integradas, o professor deve considerar as diferentes fases do processo
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educacional, desde a introducdo de conceitos até a aplicacdo préatica por meio da robdtica. O
estimulo a curiosidade, o fomento a criatividade e o desenvolvimento de habilidades praticas
sdo metas que podem ser alcancadas por meio dessa abordagem.

No centro dessa préatica estd a ideia de que a robotica ndo é apenas uma ferramenta
isolada, mas sim um meio de promover a aprendizagem significativa. A interdisciplinaridade
torna-se uma aliada nesse processo, proporcionando uma visao holistica do conhecimento e
incentivando uma abordagem mais conectada entre as disciplinas. Dessa forma, ao integrar a
robotica com outras didaticas, os educadores estdo ndo apenas diversificando suas abordagens
de ensino, mas também proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais
enriquecedora e alinhada com as demandas do século XXI.

Essa abordagem dindmica e adaptativa visa, acima de tudo, preparar os alunos para 0s
desafios do mundo contemporaneo, onde a capacidade de resolver problemas, colaborar e
inovar séo habilidades essenciais.

A evolugdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo tem impactado
profundamente nossa sociedade, a fim de acompanhar essas transformacdes sociais, torna-se
importante ndo apenas implementar equipamentos tecnoldgicos nas instituicdes educacionais,
mas de integrar ativamente o corpo docente e discente a pratica que utiliza tais tecnologias
nos processos educativos. De acordo com Cardozo (2017, p. 5):

A Robdtica Educacional emerge neste contexto como uma ferramenta ludica que
tem o potencial para melhorar a relacdo ensino-aprendizagem, principalmente das
disciplinas que envolvem raciocinio logico e matematico. Além de levé-los a
participarem de um processo criativo e de socializagdo, a Robdtica Educacional
contribui para despertar no aluno o interesse por conteldos ligados a ciéncia e
tecnologia.

No ambito pedagdgico, o uso da robdtica educacional visa aprimorar préaticas
educativas, elevando o potencial dos alunos. Isso é alcangado pela integracdo de
conhecimentos matematicos e pela aplicacdo pratica desses conhecimentos na compreensao
da realidade. A robotica educativa, € também a montagem de modelos e sistemas roboticos
com o propdsito especifico de aprendizado de conceitos cientificos por quem realiza a
montagem desses sistemas.

Esses ambientes permitem a programacéo do funcionamento de modelos, possibilitando
0 ensino de diversas areas do conhecimento. Assim, a robotica educacional ndo apenas se
destaca como uma ferramenta tecnoldgica, mas também se apresenta como um meio
transformador no processo de ensino-aprendizagem. A sua integracdo nas praticas

pedagdgicas pode resultar em alunos mais engajados, criativos e preparados para os desafios
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contemporaneos, proporcionando uma abordagem educacional inovadora e enriquecedora.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta Investigacdo, com fins de atingir 0s objetivos propostos, adotou-se uma
abordagem de pesquisa mista, combinando elementos da pesquisa qualitativa e quantitativa. A
pesquisa qualitativa foi utilizada para explorar a experiéncia dos participantes e obter uma
compreensdo aprofundada das percepc¢des, motivacOes e desafios relacionados a utilizacdo da
robdtica educacional no ensino de matematica. A pesquisa quantitativa foi empregada para
coletar dados objetivos sobre o desempenho dos alunos em matematica apds a implementacgéo
da robotica educacional.

Para obtencdo de recursos usados nas aulas praticas de mateméatica mediada por
robética, foi adquirido um kit de materiais manipulaveis roboticos. O kit adquirido, foi um kit
robotico da Atto Box. Trata-se de uma ferramenta educacional projetada para facilitar o
ensino de robdtica e programacdo de maneira pratica e envolvente. Inclui diversos
componentes roboticos, como motores, sensores e pecas modulares, permitindo a construgéo
de diferentes tipos de robos.

O kit vem com uma plataforma de programacdo intuitiva, que pode ser baseada em
blocos ou em linguagens especificas, e € acompanhado por materiais didaticos que fornecem
instrucOes detalhadas para a construgdo e programacdo dos rob6s. Além disso, o Atto Box
oferece uma série de atividades e desafios que incentivam a aplicacdo de conceitos
matematicos e cientificos de forma prética. Ele é integrado ao curriculo escolar para ensinar
topicos como geometria, algebra, fisica e programacdo. O uso do kit ndo s6 desenvolve
habilidades em ldgica de programacdo e resolucdo de problemas, mas também promove o
trabalho em equipe e a colaboragéo entre os alunos, tornando o aprendizado mais interativo e
preparatério para futuros desafios tecnolégicos.

Figura 1: llustracdo do kit robdtico adquirido para aulas praticas

Fonte: https://via.ufsc.br/capacitacao-atto-educacional/
O kit atto box adquirido para ser usado nas aulas praticas, & semelhante esse da
ilustracdo da Figura 1.
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No primeiro encontro formativo, os alunos tiveram o contato inicial com os Kits,

conforme a figura 2.

Figura 2: Apresentacdo do kit atto box em sala de aula

Fonte: Autor da pesquisa

4.1 CENARIO DA PESQUISA E PARTICIPANTES DA PESQUISA

O trabalho foi realizado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Luis Martins de

Aragjo, localizada na cidade de Antonio Almeida, Piaui. A escola é reconhecida por sua
diversidade cultural e socioeconémica, recebendo alunos de diferentes origens étnicas e
condi¢Bes sociais. Com uma infraestrutura que inclui sala de computagdo, com 15
computadores, projetores multimidia disponiveis, uma biblioteca com um grande acervo de
livros e mesas de jogos, a escola oferece um ambiente rico em recursos educacionais.

A escola funciona em dois turnos, manha e tarde. No turno da manhd, ha duas turmas de
9° ano, uma de 8° ano, uma de 7° ano e uma de 6° ano. No turno da tarde, hé turmas de 6°, 7° e
8° anos. A pesquisa foi conduzida com alunos do 9° ano, selecionando duas turmas para
compor a amostra. A selecdo dos participantes levou em consideracdo o equilibrio de género,
o nivel de desempenho em matematica e o interesse pela disciplina, garantindo assim a
representatividade da diversidade presente na populacdo estudantil. Este ambiente escolar
bem equipado e diversificado proporcionou um cenério adequado para a implementacdo e
avaliacdo da metodologia de robética educacional no ensino de matematica, oferecendo aos
alunos a oportunidade de experimentar e aprender de forma pratica e interativa.
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Figura 3: Fachada da escola Luis Martins de Araujo

W

Fonte: Autor da pesquisa

4.2 COLETA DE DADOS

Para alcancar os objetivos propostos, foi utilizados os seguintes instrumentos de coleta
de dados:

Observacdes: Foi realizadas observacOes das atividades praticas envolvendo a robotica
educacional no contexto da sala de aula. As observagdes permitiram registrar o envolvimento
dos alunos, as interacGes entre eles e o professor, além de identificar aspectos relevantes da
aplicacdo da robotica educacional no ensino de matematica.

Questionarios: Foi aplicados questionarios aos alunos para avaliar sua percepcao em
relacdo a utilizacdo da robdtica educacional no ensino de matematica. Os questionarios
abordaram temas como motivagdo, engajamento, interesse, autoconfianca e satisfacdo em
relagdo ao aprendizado de matemética por meio da robotica educacional. Os questionérios
(que pode ser lido no capitulo 4, das discussdes e resultados) foram estruturados com escalas
de resposta, permitindo a quantificagdo das respostas dos alunos.

Testes de desempenho: Aconteceram testes de desempenho em matematica aos alunos
apos a implementacdo da robotica educacional (As questdes contam no apédice, mas 0s
resultados estdo expostos em forma de graficos, no capitulo 4). Esses testes avaliaram o
conhecimento dos alunos em relagcdo a conceitos matematicos especificos, permitindo uma

analise do desempenho depois da intervencdo com a robotica educacional.

4.3 ANALISE DE DADOS

A andlise dos dados coletados foram realizadas de forma sistemética e abrangente,
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combinando abordagens qualitativas e quantitativas, através de gréficos e tabelas que
permitiram uma melhor visualizacdo dos resultados alcancados. Além disso, os dados
quantitativos provenientes dos questionarios e testes de desempenho foram submetidos a uma
analise estatistica. Essa analise quantitativa permitiu identificar relacfes, tendéncias e padrdes
numericos relacionados ao desempenho dos alunos em matemética e sua percepcdo da

robotica educacional.

4.4 RIGOR E CONFIABILIDADE

Foram adotadas diversas estratégias para garantir o rigor e a confiabilidade da pesquisa.
Em primeiro lugar, foi realizado um planejamento cuidadoso, estabelecendo objetivos claros,
definindo os procedimentos de coleta e analise de dados e seguindo critérios estabelecidos.
Isso permitiu a consisténcia e a precisdo na conducédo da pesquisa.

Além disso, houve a triangulacdo de métodos, ou seja, a combinacdo de abordagens e
fontes de dados para confirmar os resultados. A utilizacdo de observacdes, questionarios e
testes de desempenho possibilitou uma anélise mais completa e uma interpretacdo mais
robusta dos dados. A transparéncia na descricdo dos procedimentos adotados, a documentacao
adequada das etapas da pesquisa e o registro completo dos dados e anélises realizadas também
contribuiram para o rigor e a confiabilidade do estudo.

Essas medidas garantem que o0s resultados obtidos sejam confidveis, validos e
generalizaveis, fornecendo uma base solida para a discussdo e conclusdes sobre a utilizagdo

da robotica educacional no ensino de matematica.

4.5 CONSIDERAGCOES ETICAS

Esta pesquisa seguiu os principios éticos estabelecidos para pesquisas envolvendo seres
humanos. Foi obtido o consentimento informado dos participantes antes de sua participacao
no estudo, garantindo que estejam cientes dos objetivos, procedimentos e possiveis riscos
associados a pesquisa. Os dados coletados foram tratados de forma confidencial, garantindo a
privacidade e anonimato dos participantes. Os resultados da pesquisa foram divulgados de
forma agregada, garantindo que nenhum participante seja identificado individualmente.

46 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO EXPERIMENTO FORMATIVO

A integracdo de atividades praticas de robdtica no ensino de matematica proporciona
uma abordagem dindmica para alcancar diversos objetivos educacionais. Ao aplicar conceitos
matematicos na construcdo e programacgdo de robds, os alunos tém a oportunidade de

vivenciar a matemética em contextos do mundo real. A resolucéo de problemas torna-se uma
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parte fundamental, incentivando os alunos a desenvolverem habilidades analiticas e de
raciocinio légico.

O pensamento computacional é fomentado a medida que os alunos elaboram algoritmos
para controlar movimentos e acdes dos rob6s. A modelagem matematica é explorada na
criacdo de representacBes matematicas para fendmenos roboticos, utilizando fungbes e
equacOes para descrever 0 movimento ou o comportamento dos sensores. O trabalho em
equipe € incentivado, com os alunos colaborando para superar desafios matematicos
relacionados a robotica.

A compreensdo de dados é aprimorada a medida que os alunos coletam e interpretam
informacgdes geradas pelos sensores dos robds. A contextualizagdo do conteddo matematico
no ambito da robdtica torna a aprendizagem mais significativa, conectando férmulas e
conceitos matematicos diretamente a programacéo e ao controle de hardware.

Assim, a abordagem integrada de robotica e matemética ndo apenas fortalece as
habilidades matematicas dos alunos, mas também promove competéncias essenciais como
resolucdo de problemas, pensamento computacional e colaboracdo. Essa metodologia

enriquece a experiéncia educacional, preparando os alunos para os desafios do século XXI.

4.6.1 A construcdo de um semaforo no tinkercad

Como ponto inicial e imprescindivel para a elaboragdo do seméforo, foi realizado uma
oficina com os alunos utilizando o software livre Scratch, com o objetivo de introduzir
principios logicos para a programacao.

A linguagem de programacdo Scratch é baseada em blocos, operando como um quebra-
cabeca, onde cada bloco representa um comando, e ao ser organizado uma sequéncia de
blocos, consegui-se criar um programa. Por ndo demandar conhecimento prévio de outras
linguagens de programacéo, torna-se uma ferramenta adequada para ensinar a adolescentes e
criangas. De acordo com Scaico et al., (2012, p. 3):

0 ambiente Scratch é uma linguagem que contribui para o aprendizado de
programacdo através de um conceito inovador de desenvolvimento orientado
ao design, que privilegia a Computacdo Criativa, a qual reconhece o
conhecimento e as praticas que 0s jovens precisam desenvolver para criar
software que sejam provenientes dos seus interesses pessoais.

Dessa maneira, 0 Scratch é altamente recomendado para iniciantes, uma vez que, em
comparagdo com outras linguagens de programagéo, ndo apenas fomenta a criatividade, mas
tambeém é visual e intuitivamente mais acessivel. O ambiente Scratch possibilita a criagdo de
animac0es, jogos e histdrias interativas tanto com personagens predefinidos quanto com
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qualquer imagem desejada.

Portanto, percebemos que 0 programa motiva oS jovens a desenvolverem um
pensamento estruturado e a raciocinarem de forma sistematica, incentivando-os a buscar
conhecimento de maneira ativa. A imaginacao € desafiada, permitindo-lhes explorar diversos
elementos para expressar suas ideias, enquanto exercitam a capacidade cognitiva, algo crucial

durante o periodo de crescimento.

Figura 4: Esquema do Scratch

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Conforme ilustrado na figura 4 , 0 ambiente é acolhedor, proporcionando as criancgas a
oportunidade de aprender conceitos de I6gica e matematica, como angulos, entre outros, por
meio de atividades ludicas. Além disso, segundo Scaico et al. (2012, p. 3), "[...] o carater
educativo do Scratch permite que o aluno se concentre no desenvolvimento do pensamento
algoritmico e na criatividade para a elaboracdo de solugbes"”. Dessa forma, o software emerge
como uma ferramenta capaz de enriquecer o ensino ndo apenas de Matematica, mas também
de outras disciplinas.

Outra ferramenta usada durante as oficinas de rdboticas, foi 0 Autodesk Tinkercad, um
software aplicativo gratuito e de facil utilizacdo, destina-se a designers e estudantes de
engenharia com habilidades basicas em inovacgdo de design 3D, eletronica e codificacdo. Este
recurso possibilita que os alunos projetem circuitos eletrénicos, como o Arduino Uno,
permitindo sua utilizacdo de maneira virtual, simulando a forma fisica real, incluindo
equipamentos de medicdo apropriados. Durante o0 processo, os alunos podem conectar 0s
circuitos utilizando fios de conexdo (jumper), replicando a préatica fisica realizada em
laboratorio.
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O Tinkercad é caracterizado como uma plataforma virtual, aberta e gratuita que permite
a pratica de simulagdo, montagem e programacdo de protétipos utilizando circuitos
eletronicos digitais. Dessa forma, ele se revela como uma ferramenta valiosa para aqueles que
desejam explorar a programacdo em Arduino, mas que nao tém acesso imediato a placa ou

aos componentes eletrbnicos necessarios.

4.6.2 Descricao do processo de montagem

No inicio, foi explicado os fundamentos da programacdo em Scratch e a logica ligada
ao funcionamento de um sinal de transito, adotando a sequéncia padrao:

Verde —» Amarelo —» Vermelho — Verde. Em seguida, foi elaborado o codigo
correspondente para posterior integracdo na plataforma Tinkercad. Em fases subsequentes,
realizou-se a transferéncia desse codigo para o Arduino Uno. Veja o passo-a-passo na figura
S5:

Figura 5: Passo a passo da montagem do codico com Scratch

1° Passo
2° Passo
3° Passo
4° Passo
5° Passo
6° Passo
7° Passo

8° Passo

definir pino 13 = como BAIDKO w 9° Passo

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Para dar inicio a explicacdo € necessario se atentar que o Led verde ficara ligado no
Pino 11, o Led amarelo no Pino 12 e o Led vermelho no Pino 13.

Alto — Ligar

Baixo — Desligar

1° Passo: E dito ao arduino para ligar o Led verde.

2° Passo: Esperar 5 Segundos.

3° Passo: E dito ao arduino para desligar o Led verde.

4° Passo: E dito ao arduino para ligar o Led amarelo.
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5° Passo: Esperar 2 Segundos.

6° Passo: E dito ao arduino para desligar o Led amarelo.

7° Passo: E dito ao arduino para ligar o Led vermelho.

8° Passo: Esperar 7 Segundos.

9° Passo: E dito ao arduino para desligar o Led vermelho.

Esse ciclo persistird indefinidamente, uma vez que todo o procedimento esta contido em
uma instrucdo de repeticdo, definindo o loop como "para sempre” ApOs seguir 0S passos
descritos no Scratch, obtem-se um o cddigo de programacdo do Arduino, que pode ser
simulado no Scratch ou tinkenkerd .

Ao final, o circuito fica conforme ilustrado na figura 6:

Figura 6: lustragdo de um arduino com seméaforo montado

Fonte: https://www.makerzine.com.br/wp-content/uploads/2020/07/Sem%C3%Al1foro_Circuito.png

A integracdo de seméaforos em projetos Arduino oferece uma rica oportunidade para
explorar diversos conceitos matematicos de maneira pratica e envolvente.

Ao programar o ciclo do seméaforo (verde, amarelo, vermelho), os alunos desenvolvem
habilidades relacionadas a sequéncias logicas e padr6es matematicos. Além disso, a definicao
dos tempos de exibicdo para cada sinal do semaforo requer compreensdo das unidades de
tempo, como segundos, e a aplicacdo de operacGes matematicas para criar intervalos precisos.
Ajustar as proporc¢des de tempo entre as fases do semaforo permite explorar conceitos de
percentagens, possibilitando a aprendizagem sobre como distribuir o tempo de maneira
eficiente.

Ao projetar o sistema fisico do semaforo, conceitos geométricos podem ser explorados,
considerando a disposigédo dos leds ou a posicdo relativa dos sinais. A implementagdo de
loops no cdédigo Arduino para repetir ciclos do seméaforo oferece uma oportunidade para
explorar conceitos de contagem e iteracdo Assim, ao incorporar esses diversos conceitos
matematicos na criacdo e programacdo de seméaforos Arduino, os estudantes ndo apenas

desenvolvem habilidades técnicas, mas também vivenciam a aplicacéo pratica da matematica
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em um contexto do mundo real, tornando o aprendizado mais envolvente e relevante.

Apos os alunos do 9° ano terem adquirido habilidades na programacdo de seméaforos
utilizando Arduino, foi desenvolvido uma atividade matematica abrangente para ampliar e
aplicar seus conhecimentos. Durante essa atividade, foi explorados diversos conceitos
matematicos, consolidando e conectando a programacéo de seméaforos a aplicacOes praticas da
matematica.

Os estudantes foram desafiados a trabalhar com proporces e regras de trés ao ajustar 0s
tempos de exibicdo de cada fase do seméaforo, buscando garantir intervalos proporcionais. A
aplicacdo pratica de operacfes matematicas basicas, como adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo, foi evidente na programacdo dos seméaforos para calcular tempos e intervalos (As
questdes trabalhadas nessa atividade constam em anexos) .

No ambito da geometria, os alunos exploraram conceitos como posicionamento relativo,
simetria e formas, especialmente ao determinar a disposicao fisica dos leds no seméforo. A
manipulacdo de varidveis no cddigo para controlar diferentes aspectos do semaforo
proporcionou uma aplicacdo direta de conceitos algébricos, permitindo que os alunos
compreendessem como as variaveis influenciam o comportamento do sistema. A coleta de
dados durante o funcionamento do seméaforo permitiu uma analise estatistica do tempo de
cada fase, introduzindo aos alunos o contetide de analise de dados.

Assim, a atividade mateméatica ndo apenas consolidou os conhecimentos em
programacédo de semaforos, mas também destacou a aplicabilidade pratica e interdisciplinar
da matematica em contextos tecnologicos do mundo real. Os alunos puderam perceber como
0s conceitos matematicos aprendidos em sala de aula sdo fundamentais e relevantes em

diversas aplicagdes, enriquecendo assim sua compreensao global.

Figura 7: Atividades praticas com uso do semaforo

Fonte: Autor da pesquisa
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Na figura 7, podemos ver o registro da pratica com o semaforo. Alunos
registram com cronémetro do celular, o tempo que cada um dos trés leds do

semaforo ficam ligados, em seguida, era simulados situagbes do cotidiano, trocando o

tempo de duracdo de um dos leds, levando os alunos a raciocinarem o tempo de duracdo que
o0s outro dois teriam que ter. Provocando assim, o racicionio l6gico dos discentes, exigindo
deles habilidades bésicas de operagdes matematica.

O segundo encontro com a turma aconteceu na sala de informatica, onde
foi apresentada a proposta do trabalho e ministrada uma aula teérica de no¢des
de robdticas. Na ocasicdo, també aconteceu a primeira simulacao de semaforo,

usando os ambientes virtual Tinkenkerd e Scratch.

Figura 8: Aula de nocBes de Robdtica no laboratério de informatica

Fonte: Autor da pesquisa

Figura 9: Aula de noc6es de Robdtica no laboratério de informética
. /

Fonte: Autor da pesquisa
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Figura 10: Simulag8o de um seméaforo no ambiente tinkercad

Fonte: Autor da pesquisa

Figura 11: Cdodigo de programacao do semaforo usado na simulacao

ED serm_foro | Arduino 1.8.19 OWindows Store 1.8.57.0)
Arquive Editar Sketch Ferramentas Ajuda

sem_Tforo

S Definic&o dos pinos dos LEDs

const int ledl =z

=

const Aint led2

woid setwap () 4
S ComnfFfiguragi&o dos pDinos Como Saida
pinMode (ledl, OOTEOTT) -
pinMode (led2, OUOTBTT)

¥

woid loop () L
S Liga os LEDSs

ite(ledl, HIGH) :
EER=E ite (leaz, HIGH) :

S # Mantém os LEDs ligados por 1 segundo
A=lawv (LO0O) 7

S Desliga os LEDS
AigitalWrite (Ledl, LOW) :
AigitalWrite (ledX2, LOW) s

A4 Mantém os LEDs desligados por 1 Seguando
Adelaw (LO0O0)Y 3
b3

4.6.3 Uso de um carrinho robético nas aulas de matematica

A atividade pedagdgica em questdo consistiu na aplicagdo pratica de conceitos
matematicos, principalmente o célculo da velocidade média, utilizando um Unico carrinho
robético como instrumento didatico. Esta pratica educacional ocorreu nas dependéncias da
quadra escolar, proporcionando um ambiente propicio para a integracdo tedrico-pratica dos
conceitos matematicos em um contexto real.

Os alunos alvo da pesquisa foram conduzidos ao espa¢o escolhido, munidos com papeis
e canetas para observarem e anotarem as informacdes colhidas na pratica. O carrinho era
posto em um ponto de saida, com a um ponto de chegada, que distavam 4 metros. Com o
auxilio de um crénometro de celular, os alunos registravam o tempo que o carro demorava
para fazer o percurso. Nesses momentos, os alunos iam sendo desafiados para calcularem
velocidade média e transformacdes de metros por segundos, para quilémetros por hora. O
objetivo primordial foi calcular a velocidade média do carrinho, empregando a férmula
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matematica bésica, onde a velocidade média é obtida pela divisdo da distancia percorrida pelo
tempo decorrido.

A sala de aula escolar proporcionou um momento importante para a execucao da
atividade. O chdo serviu de pistas improvisadas para o carrinho robotico, conferindo uma
dimensdo prética a aplicacdo dos conceitos matematicos. A préatica foi conduzida com um
rigor metodoldgico, orientando os alunos na programacgdo dos carrinhos e estimulando a
observacao dos resultados obtidos.. A aula foi acompanhada e mediada em todo instante, para
que os conteudos matematicos fossem sendo inseridos, com a mediacao da rébotica.

Este método de ensino proporcionou uma abordagem prética e lGdica, transcendendo a
abstracdo matematica comum em sala de aula. A sala, neste contexto, ndo se limitou a um
simples local de ministracdes de contetdos, mas se converteu em um ambiente educacional
dindmico, onde a matematica ganhou contornos tangiveis e aplicaveis. Ao final da atividade,
os alunos ndo apenas absorveram conceitos matematicos, mas também desenvolveram uma
apreciacao mais profunda da utilidade pratica da disciplina em situacdes do cotidiano.

A seguir, tem-se algumas imagens do carrinho montado e alguns registros da atividade
pratica aplicada, objetivando estimular nos alunos o raciciocinio matematico, sobretudo, o
conhecimento em transformacgdes de unidades de medidas, fazendo um paralelo entre os
resultados obtidos na aula e situacdes da vida real.

A confecgdo do carrinho foi em conjunto usando as ferramentas educacional da Atto
Box, como ja foi mencionando. O codigo foi extraido a partidar da montagem em blocos na
plataforma Scratch. Essa atividade aprimora no¢Ges dos contetidos de matematica, linguagem
de programacdo, habilidades em montagem de brinquedos, alem de trabalhar o raciocinio

l6gico.

Figura 12: Carrinho completo

Fonte: Autor da pesquisa
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Figura 13: Codigo de programacéo do carrinho

cAarrc

s/ Define o= pinc= de comsmrole do mozox
Si

=
S; S Fino FWM para comtrole de welocidade

wodid sevuael} 4
F£F Define os pinos como sSaidas
FainMode (PinMotoclh, OUIEUTE

FinMode (FinMotoclB., OTTETT)
PinlMode (BpinEnablel, OTTDSTTY

FF ITmicizmli=za o mosor pazado

digizalWrite (EinMotocli, HIGH} ;

Higiealwries (EimMosozlB, HIGCH) ;

fF Define = welocidadse Zmicial do mosox

analogWrcite (PimEnaklel, 150} ; /¢ ¥Talor entze 0255 para controlar a welocidade

woid loop(} i

S, —= =& motor me sentids horirisoc poer 2 segundos
<ds. alWricve (pinMotoxzl®, HISH) ;
Y =21 Wries (pimtocorl1B, HISCH) ;

A=lax (2000} ;
£ Fara o motor por 1 segundo
digitalWritce (PinMotoslB., LOWE;

Selai (1SO000) 7
»

Fonte: Autor da pesquisa

Figura 14: Alunos respondendo questionarios ap6s aplicacdo de aula pratica com carrinhos

Fonte: Autor da pesquisa

Na figura 13, temos a aplicagdo dos questionarios alusivo a aula pratica com a media¢do
do carrinho robotico e apresentacdo da proposta didatica que seria trabalhado pela pesquisa. A
pratica aconteceu na quadra, espacgo arejado e aconchegante. Por essas caracteristicas do
ambiente, a turma se sentiu motivada e engajada para participar ativamente do processo de

ensino/aprendizagem.
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5 DISCUSSOES E RESULTADOS

Apos o término de aplicacOes de aulas praticas mediadas por rébotica, foi elaborado um
questionario composto por seis perguntas e aplicado aos alunos alvo da pesquisa. Assim, parte
desse capitulo discorre sobre as respostas dadas pelos alunos sobre esses questionarios,
visando compreender a percepcao deles em relagdo a integracdo da robdtica educacional no
ensino de matematica. As respostas obtidas foram submetidas a uma analise quantitativa,
transformando dados qualitativos em gréficos elucidativos. As perguntas abordaram uma
variedade de aspectos, desde a experiéncia prévia dos alunos com a robética até a avaliacdo
do impacto percebido em seu aprendizado matematico. Categorias especificas foram
estabelecidas para cada pergunta, permitindo uma andlise mais aprofundada dos resultados. O
nivel de interesse dos alunos em matematica revelou uma tendéncia preocupante, indicando
um interesse geral moderado a baixo nas aulas tradicionais. No entanto, o interesse nas aulas
que envolvem robdtica demonstrou uma variagdo mais expressiva, sinalizando a influéncia
dessa abordagem na motivacao dos estudantes.

A analise dos graficos gerados a partir das respostas também destacou a percep¢do dos
alunos sobre o impacto da robética em sua aprendizagem matematica, bem como a influéncia
na habilidade de trabalhar em equipe. Essas visualizagOes proporcionardo uma compreensao
mais clara do papel da robotica na promocdo de habilidades praticas e colaborativas. Os
graficos resultantes oferecem uma visdo panoramica das respostas dos alunos, permitindo
identificar padrdes, tendéncias e areas de destaque. Essa abordagem quantitativa complementa
as andlises qualitativas, enriquecendo a compreensdo do impacto da robdtica educacional no
contexto do ensino de matematica. Este estudo ndo apenas contribui para a pesquisa
educacional, mas também proporciona resultados praticos sobre como a robdética pode ser

efetivamente integrada para otimizar a experiéncia de aprendizado dos alunos em matematica.

Pergunta 1: Qual seu nivel de Experiéncia com Robdtica?

» Primeira vez

= Raramente

» Regularmente

Os alunos foram consultados sobre o nivel de experiéncia que eles tinham com relacéo a
robotica, dando a eles trés alternativas como resposta (primeira vez, raramente, regurlamente).
Dentre os 40 alunos do 9° ano, apenas um ja tinha tido contato com Robotica Educacional,
através de um programa online implatado pelo Ministério da Educacgéo e Cultura (MEC), para

os demais, a Robotica era algo novo.
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Grafico 1: Experiéncia com Robotica
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Regulamente Raramente Primeira vez

Fonte: Autor da pesquisa

O pouco contato com a robotica, por parte dos alunos alvo da pesquisa, aumentou o
nivel de complexidade na implementacdo dessa didatica inovadora, visto que era necessario
um trabalho arduo para ensinar além de matematica, programacao bésica, robdtica e manuseio
de componentes eletrdnicos. Porém, esse desafio contagiou muitos da turma, pois o desafio
estava sendo encarado de forma ludica e divertida. Ao passo que os alunos iam se
desenvolvendo na linguagem de programacao basica e aprendendo usar a placa arduino, iam
sendo introduzindo atividades que exploravam conceitos de raciocinio l6gico e matematico,

como a confecgdo de seméforos, por exemplo.

Pergunta 2: Qual seu nivel de interesse na Matematica?

» Pouco Interessado

» Moderadamente Interessado

» muito Interessado

Ao ser investigado o nivel de interesse dos alunos em relacdo a matematica, observou-se
uma distribuicdo diversificada nas respostas. Dentre os 40 alunos do 9° ano, 15 indicaram um
nivel de interesse considerado "Pouco Interessado”, 20 revelaram estar "Moderadamente
Interessados”, e 5 destacaram um interesse "Muito Elevado™ na disciplina. Esta variagdo nos
niveis de interesse destaca a heterogeneidade de perspectivas dos alunos em relacdo a
matematica. Dentre os alunos classificados como "Pouco Interessados"”, alguns expressaram
uma visao desafiadora da disciplina, associando-a a uma experiéncia anterior de dificuldades
ou falta de motivacdo. Por outro lado, muitos dos alunos "Moderadamente Interessados”
reconheceram a importdncia da matematica, mas apontaram desafios em visualizar sua

aplicabilidade préatica. Os alunos que indicaram um interesse "Muito Elevado™ frequentemente
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associaram seu entusiasmo a experiéncias positivas anteriores, como participacdo em

competicdes de matematica ou atividades extracurriculares.

Grafico 2: Nivel de interesse na Matematica

20

Pouco Moderado Muito
Fonte: Autor da pesquisa

Essa andlise inicial ressalta a diversidade de atitudes em relacdo a matematica,
indicando a necessidade de abordagens pedagdgicas que considerem e abordem essas distintas
perspectivas para promover um engajamento mais amplo e significativo. Nesse contexto, a
robotica educacional busca elevar a participacdo e o gosto dos alunos por essa disciplina

salutar para o desenvolvimento e crescimento dos educandos nos degraus da escolaridade.

Pergunta 3: Qual o Nivel de Impacto provocado pelas aulas de matematica
mediadas por Robética na sua vida estudantil?

» I[mpacto Baixo

» Impacto Moderado

» Impacto Alto

Ao indagar sobre o impacto das aulas de matematica mediadas por robética na vida
estudantil, observamos resultados que evidenciam a diversidade de experiéncias entre 0s
alunos. Entre os 40 participantes do 9° ano, 9 alunos relataram um "Impacto Baixo", 19
alunos indicaram um "Impacto Moderado” e 12 alunos destacaram um “Impacto Alto".

As analises sugerem que os alunos que perceberam um "Impacto Baixo" muitas vezes
expressaram sentimentos de desafio em conciliar a abordagem da robdtica com os conceitos
matematicos, indicando uma possivel necessidade de ajustes na metodologia. Por outro lado,
aqueles que assinalaram um "Impacto Moderado™ frequentemente reconheceram beneficios,
mas mencionaram a necessidade de maior contextualizacdo para compreender plenamente a
relacdo entre robotica e matematica. J& os alunos que perceberam um "Impacto Alto"
frequentemente destacaram o aspecto pratico e envolvente das aulas de matematica com
robotica, mencionando que essa abordagem os incentivou a explorar conceitos matematicos
de maneira mais tangivel. Essa analise inicial ressalta a importancia de avaliar o impacto
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percebido pelos alunos, considerando seus diferentes niveis de envolvimento e experiéncias

anteriores, para aprimorar continuamente a integracéo da robotica no ensino de matematica.
Mediante a percepcao do grafico abaixo, se percebe a capacidade que essa metodologia

ativa tem de impactar positivamente na aprendizagem dos alunos, mostrando que €é viavel a

implementacéo desse recurso em sala de aula.

Grafico 3: Avaliacdo do Impacto da Rdbotica na Aprendizagem Matematica

19

12

Baixo Moderado Alto
Fonte: Autor da pesquisa

Ao analisar os resultados do grafico 2, referente ao impacto das aulas de matematica
mediadas por robdtica na vida estudantil, algumas observagdes relevantes surgem. Os dados
revelam uma distribuicdo equilibrada nas respostas, indicando que aproximadamente metade
dos alunos percebeu um "Impacto Moderado™, enquanto uma parcela um pouco menor relatou
um "Impacto Baixo" ou "Alto".

Essa diversidade de respostas sugere que a experiéncia com a robotica educacional teve
impactos variados, influenciados por diferentes perspectivas e abordagens de aprendizado. Os
comentarios associados as categorias de impacto indicam que os alunos que relataram um
"Impacto Baixo" frequentemente expressaram desafios especificos na integracdo entre
robdtica e conceitos matematicos.

Este grupo pode se beneficiar de estratégias pedagdgicas adicionais para fortalecer a
conexd@o entre esses dois elementos. Ainda assim, os alunos que perceberam um "Impacto
Moderado" indicaram beneficios, mas também sugeriram a necessidade de uma maior
contextualizagdo. Essa observacdo ressalta a importancia de estratégias pedagdgicas que
destaquem a aplicabilidade pratica da robdtica na compreenséo de conceitos matematicos.

Ja os alunos que destacaram um "Impacto Alto" enfatizaram a abordagem pratica e
envolvente das aulas de matematica com robotica. Esse grupo pode servir como exemplo para
identificar boas praticas que poderiam ser disseminadas para otimizar o impacto positivo da
robotica educacional. Essa analise aprofundada proporciona resultados valiosos para ajustes

futuros na metodologia, visando potencializar os beneficios percebidos pelos alunos e

34



promover uma experiéncia mais enriquecedora no ensino de matematica mediado por
robdtica.

Pergunta 4: Qual nivel de impacto na Influéncia e habilidade de Trabalhar em
Equipe?

= Nenhum Impacto

» I[mpacto Baixo

» Impacto Moderado

= Impacto Alto

Ao questionar os alunos sobre o impacto das aulas de matematica mediadas por robética
na influéncia e habilidade de trabalhar em equipe, observamos resultados que destacam a
importancia do componente colaborativo dessa abordagem. Dos 40 alunos do 9° ano, 5
indicaram "Nenhum Impacto”, 10 relataram "Impacto Baixo", 15 perceberam "Impacto
Moderado™ e 10 destacaram "Impacto Alto".

A analise dos comentarios associados revela que, entre aqueles que indicaram um
"Nenhum Impacto” ou "Impacto Baixo", muitos expressaram desafios na articulagdo da
robdtica com a colaboracdo em equipe. 1sso sugere a necessidade de estratégias especificas
para fortalecer a dimensdo social da aprendizagem durante as atividades com robotica.

Por outro lado, os alunos que apontaram um "Impacto Moderado™ frequentemente
reconheceram melhorias na colaboragdo, mas destacaram areas em que ainda poderiam ser
aprimoradas. Esses comentarios ressaltam a importancia de estratégias pedagodgicas que
promovam de maneira mais eficaz a colaboracédo e a comunicagéo entre os alunos durante as
atividades com robotica.

Os alunos que perceberam um "Impacto Alto" indicaram que as aulas de matematica
com robotica contribuiram significativamente para o desenvolvimento de suas habilidades de
trabalho em equipe. Este grupo pode ser considerado um exemplo a ser explorado para
identificar préticas eficazes que promovem a colaboracao.

Essa analise sugere que, embora haja beneficios percebidos na dimensdo social das
aulas de matematica mediadas por robotica, ajustes especificos podem ser implementados
para aprimorar ainda mais as habilidades de trabalho em equipe dos alunos. Essa
compreensdo mais aprofundada orienta futuras intervencbes pedagdgicas para otimizar o

impacto social positivo dessa abordagem. O grafico abaixo, reforga essa percepcao.
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Grafico 4: Impacto na Influéncia e Habilidade de Trabalhar em Equipe
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Fonte: Autor da pesquisa

A analise dos resultados dessa pergunta proporciona resultados positivos sobre como as
aulas de matematica mediadas por robdtica impactam a influéncia e a habilidade de trabalhar
em equipe dos alunos. Entre os 40 alunos do 9° ano, percebe-se uma distribuigéo diversificada
de respostas. Cinco alunos expressaram "Nenhum Impacto”, indicando desafios em conectar a
robotica com a colaboracdo em equipe. Dez alunos relataram "Impacto Baixo", sinalizando
melhorias, mas destacando areas a serem aprimoradas. Quinze alunos perceberam um
"Impacto Moderado", reconhecendo avangcos na colaboracdo, mas apontando areas de
potencial melhoria. Outros dez alunos indicaram "Impacto Alto", destacando que as aulas de
matematica com robdtica contribuiram significativamente para o desenvolvimento de suas
habilidades de trabalho em equipe.

Os alunos que apontaram "Nenhum Impacto" podem se beneficiar de estratégias que
enfatizem a cooperacdo e a comunicacdo durante as tarefas com robotica. Aqueles com
"Impacto Baixo" podem se beneficiar de praticas que promovam efetivamente a colaboracéo e
a comunicacao. Ja os alunos com "Impacto Moderado™ podem se beneficiar do refinamento de
abordagens pedagogicas para fortalecer ainda mais a colaboracdo. Por fim, os alunos com
"Impacto Alto" representam um grupo a ser explorado para identificar praticas eficazes que
promovem a colaboragdo em toda a classe.

Essa anélise reforca a importancia de estratégias pedagogicas especificas para fortalecer
a dimenséo social das aulas de matematica com robotica, garantindo que a colaboragdo em
equipe seja uma parte integrante e enriquecedora dessa experiéncia educacional. Esses
resultados orientardo futuras intervengdes pedagdgicas para otimizar o impacto social positivo

dessa abordagem inovadora.
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Pergunta 5: Qual a sua Preferéncia por Métodos de Ensino?
= Tradicional
= Atividades préaticas com robdtica

A anélise detalhada das respostas revela que a grande maioria dos estudantes
consultados tém uma preferéncia pela abordagem pratica mediada pela robética. Em
contraste, o0 modelo tradicional parece ndo despertar interesse em uma boa quantidade desses
alunos. Dos 40 estudandes alvo dessa pesquisa, 12 demonstraram uma preferéncia pelo
método tradicional de ensino. Em suas observagdes, alguns alunos destacaram a familiaridade
e o conforto associados a abordagens convencionais.

Algumas respostas indicaram uma inclinagdo para métodos mais tradicionais, talvez
refletindo experiéncias anteriores ou preferéncias pessoais. Porém, 28 alunos expressaram
uma clara preferéncia por atividades praticas com robotica. Os comentarios sugerem um
interesse crescente nesse método, destacando a atratividade das praticas com robdtica.
Algumas respostas mencionaram 0 engajamento aumentado e o entusiasmo ao aprender por
meio de experiéncias praticas.

Esse importante resultado sugere ser cada vez mais adotado uma abordagem
diferenciada que integre elementos tradicionais e praticos no ensino de matematica com
robotica. Os resultados indicam que ndo ha uma preferéncia Unica entre os alunos, destacando
a necessidade de uma estratégia pedagogica flexivel e adaptativa que atenda a diversidade de
estilos de aprendizagem.

Essa analise demonstra a necessidade de ajustes nas estratégias pedagogicas, buscando
um equilibrio entre métodos tradicionais e atividades praticas com robdtica. O objetivo é
proporcionar uma experiéncia educacional enriquecedora e envolvente que atenda as
diferentes preferéncias dos alunos, maximizando assim os beneficios do ensino de matematica
com o uso da robadtica.

O grafico abaixo ilustra esses resultados:

Grafico 5: Preferéncia por Métodos de Ensino
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Fonte: Autor da Pesquisa
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A andlise aprofundada dos gréficos revela resultados positivos sobre as preferéncias dos
alunos em relacdo as metodologias de ensino tradicional e as atividades praticas com robotica.
Doze dos 40 alunos consultados (30% do grupo) demonstraram uma preferéncia pelo método
tradicional de ensino. Essa parcela dos estudantes expressou uma inclinacéo para abordagens
convencionais, destacando a familiaridade e o conforto associados a esses metodos

. Alguns alunos mencionaram experiéncias anteriores ou preferéncias pessoais como
motivadores para essa escolha. A grande maioria dos alunos, totalizando 28 estudantes (70%
do grupo), expressou uma clara preferéncia por atividades praticas com robotica. Essa
preferéncia reflete um interesse crescente nesse método, ressaltando a atratividade das
experiéncias praticas com robdtica, indicarando um aumento no engajamento e entusiasmo
durante o aprendizado por meio dessas abordagens.

Os resultados destacam a crescente aceitacdo e preferéncia dos alunos por abordagens
préaticas com robdtica, sugerindo que essa metodologia é cada vez mais adotada e valorizada.
Essa preferéncia pode ser atribuida ao engajamento aumentado e ao entusiasmo gerado por
experiéncias préaticas e interativas.

A anélise reforca a necessidade de estratégias pedagdgicas flexiveis e adaptativas que
atendam a diversidade de estilos de aprendizagem. Os educadores podem considerar um
equilibrio entre métodos tradicionais e atividades praticas com robdtica para proporcionar
uma experiéncia educacional inclusiva e participativa, essaltando a importancia de ajustes nas
estratégias pedagogicas, visando maximizar os beneficios do ensino de matematica com o uso
da robotica.

Ao reconhecer as preferéncias dos alunos, os educadores podem criar ambientes de
aprendizagem mais envolventes, promovendo uma abordagem equilibrada e adaptada as
necessidades individuais dos estudantes.

Pergunta 6: Quais os Principais Desafios enfrentados?

= Falta de Interesse

= Dificuldades Técnicas

= Falta de Compreensdo dos Conceitos

= Qutros

A analise detalhada dos das respostas mostram os principais desafios enfrentados pelos

alunos no contexto da robotica educacional. Constatou-se que a categoria "Falta de Interesse"
foi identificada por 10 alunos. Este desafio destaca a necessidade de estratégias motivacionais
para estimular o interesse, tornando as atividades de robdtica mais envolventes e relevantes
para um quarto dos estudantes.

A categoria "Dificuldades Técnicas™ foram mencionadas por 12 alunos. Esse desafio
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ressalta a importancia de oferecer suporte técnico adequado e capacitagdo para lidar com as
ferramentas e tecnologias utilizadas na roboética educacional, impactando significativamente
quase um terco dos alunos.

A "Falta de Compreensdo dos Conceitos” foi indicada por 12 alunos. 1sso sugere a
necessidade de estratégias pedagdgicas claras e explicativas para garantir que os alunos
compreendam os fundamentos tedricos por trés das atividades com robética, afetando cerca de
30% dos estudantes.

A opcdo "Outros” foi selecionada por 6 alunos, indicando desafios especificos que
variam individualmente. Esses casos representam 15% dos alunos, destacando a diversidade
de desafios unicos enfrentados pelos estudantes.

Esses resultados proporcionam uma visdo abrangente dos desafios enfrentados pelos
alunos, oferecendo resultados capazes de direcionar estratégias de apoio. Considerar a
variedade de desafios é crucial para desenvolver abordagens inclusivas que atendam as
necessidades individuais dos alunos, promovendo assim uma experiéncia mais positiva e
eficaz na robdtica educacional. Assim, a superacdo desses desafios demanda uma abordagem
holistica que considere ndo apenas a parte técnica, mas também a motivacdo, compreensao
conceitual e outros fatores que impactam a integracdo bem-sucedida da robética no ensino de
matematica.

Segue os resultados em forma de gréafico, para uma observacdo mais detalhada sobre
alguns desafios vivenciados pelos alunos, diante do ensino de matematica, lecionado com

auxilio da robética educacional.

Graéfico 6: Principais Desafios enfrentados

12 12
10
/—. . . 6
Falta de Dificuldades Falta de Outros

Interesse Técnicas Compreensao
dos Conceitos

Fonte: Autor da Pesquisa
Conforme ja relatado acima, a analise detalhada das respostas mostra 0s principais
desafios enfrentados pelos alunos no contexto da robotica educacional. Na categoria "Falta de
Interesse”, destaca-se a necessidade de estratégias motivacionais para estimular o interesse,

tornando as atividades de robdtica mais envolventes e relevantes para um quarto dos

39



estudantes.

Na categoria "Dificuldades Técnicas" ressalta-se a importancia de oferecer suporte
técnico adequado e capacitacdo para lidar com as ferramentas e tecnologias utilizadas na
robotica educacional, impactando significativamente quase um terco dos alunos.

A "Falta de Compreensédo dos Conceitos", indicada por 12 alunos, aponta a necessidade
de estratégias pedagdgicas claras e explicativas para garantir que os alunos compreendam 0s
fundamentos teoricos por tras das atividades com robotica, afetando cerca de 30% dos
estudantes.

A opcdo "Outros" selecionada por 6 alunos, aponta os desafios especificos que variam
individualmente. Esses casos representam 15% dos alunos, destacando a diversidade de
desafios enfrentados pelos estudantes. Nessa categoria, alguns ressaltam a dificuldades com
matematica, outros apontam as dificuldades em manusear ferramentas tecnoldgicas, bem

como lidar com linguagem bésica de programacé&o.

5.1 DIAGNOSTICO DE ATIVIDADES MEDIADAS COM RECURSOS ROBOTICOS
Além dos questionarios ja mencionados, foram aplicadas dez questdes, que constam no
apédice, objetivando avaliar o progresso dos alunos, com relacdo aos contetdos de
matematicas trabalhados, com mediacéo da pratica com seméaforo. Também foram aplicadas
vinte questdes relacionadas com os contetidos trabalhados com mediacdo da robotica, através
do carrinho programéavel. Para medir o rendimento dos discentes, em cada questionario,
optou-se por fazer graficos divididos em cinco classes, com cada classe constando percentuais
de acertos, conforme se apresenta abaixo. As referidas questes se encontram no anexo desse

trabalho. Abaixo, tem parte das respostas de um aluno, cujo as iniciais do nome séo: J.M.T.
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Figura 15: Quest@es alusivas a pratica aplicada com mediagéo da roboética, usando semaforo

1. Intervalo de Semiséforo: Um semaforo fica verde por 45 segundos, amarelo por 5 segundos e vermelho
por 50 segundos. Quantos segundos leva para completar um ciclo completo?
Uy 5 ¥YHo = = Seguw s o3

2. Carros Atravessando: Um semaforo fica verde por 40 segundos e, nesse perfodo, 2 carros podem
atravessar a cada 5 segundos. Quantos carros utwvgicsum (%urunl(c_: o periodo verde?

A — - - - 7 4 re & i oS

= ~ 2 .2 & . it
3. Tempo de Espera: Se um carro chega a um semaforo exatamente quando ele fica vermelho e o ciclo

total do semaforo é de 1 minuto e 30 segundos (30 segundos verde, 5 segundos amarelo, 55 segundos

vermelho), quanto tempo o carro terd que esperar até o semaforo ficar verde novamente?

o % - ’ ({ &S
5 2D 4 > = o ScecuwnwealL?

4. Ciclo Completo: Um seméforo tem os seguintes intervalos: 40 segundos verde, 10 segundos amarelo,

50 segundos vermelho. Se ele comegou o ciclo as 14:00, em que momento ele estard verde novamente?
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Fonte: Autor da pesquisa

Grafico 7: Aproveitamento dos alunos refente a atividade com seméaforo

m 0% a20%

W 20% a 40%
M 40% a 60%
m60% a 80%
m 80% a 100%

Fonte: Autor da pesquisa

Pelo gréfico, verifica-se que 6 alunos acertaram até 20% dessas 10 questdes, 8 alunos
acertaram entre 20% e 40%, 11 alunos obtiveram de 40% a 60% de acertos, 7 alunos
obtiveram 60% a 80% de acerto e alunos 8 conseguiram acertar de 80% a 100% da questdes.

Os resultados se mostraram satisfatorio, tendo em vista o entusiasmo e participacao da
turma. Aimplementacdo da robotica pode ser vista como uma ferramenta para motivar 0s
alunos a aprenderem de forma ludica, pratica e divertida os contetidos de matematica.

Seguindo 0 mesmo modelo, para medir o rendimento dos discentes nos conteidos
trabalhados com o carrinho roboético, optou-se por fazer graficos divididos em cinco classes,
com cada classe constando percentuais de acertos, conforme se apresenta abaixo.
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Grafico 8: Aproveitamento dos alunos refente a atividade com carrinho

H 0% a 20%

B 20% a 40%
40% a 60%

m 60% a 80%

m 80% a 100%

Fonte: Autor da pesquisa

Pelo grafico, verifica-se que 8 alunos acertaram até 20% dessas 10 questbes, 7 alunos
acertaram entre 20% e 40%, 9 alunos obtiveram de 40% a 60% de acertos, 7 alunos obtiveram
60% a 80% de acerto e alunos 9 conseguiram acertar de 80% a 100% da questdes.

Embora o ensino de matematica continue sendo um grande desafio para ser superado,
com a intruducdo de préaticas pedagdgicas como a roboética educacional, se ver uma
possibilidade de sucesso no processo de Ensino/aprendizagem.

Abaixo, temos parte das respostas de um aluno, cujo as iniciais do nome sdo: J.M.T.
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DISCIPLINA:
PROFESSOR: ALEX SALAZAR

—Z EBUCACAD

TURMA: 9° ANO

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Atividades aplicadas nas aulas com carrinhos

1. Um carro esta sc movendo a 20 m/s. Qual é

Figura 16:Respostas do aluno J.M.T relativa aos questionarios da aula préatica trabalhando com o carrinho
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2 -es = g2 amlh 9 segund ual & a velocidad km/h?
2. Durante um teste de velocidade, um carro o228 105' ‘Q( :a\c ey se
alcanga 35 m/s. Converta essa vcloc:dade Pm? Cii 7'6 th,‘. - 4L e D
oh >S5.%@ = 2teco & o 72> = w142 K Z2xa
A - 'l o - (2 [
240 @ metROF - L." :<‘ 9. Um carro viaja 25 mclro%acadaSecgundox
—_— e 'P -
2.4 .o -1 26 = X Qual ¢ a velocidade desse carro em kmvh?
3. Um carro de corrida estd a uma velocidade .
de 50 m/t Qual € essa velocidade em k:nl_':l"& o i 10. Um carro esté se movendo a 54 kmv/h. Qual
i . (= = e o < -~ G ¢ »
%‘;o o 3 K o~ i éa"velocid:dccclesse carro em m/s?
b= T VO K~ =Mc ﬂ(h Y Xes ] AN s
4. Um carro esportivo foi cronometrado a 15 54 = = v 3
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A sl = Qce a~e (-((o‘_‘;-/ N
9«-cm=:C‘<‘S K
a8, e -— sr ke ldh
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11, Durante um teste de velocidade, um carro
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12. Um carro de corrida estd a uma velocidade
de 108 km/h. Qual € essa velocidade em m/s?

13. Um carro esportivo foi cronometrado a 72

km/h em uma reta. Qual € a velocidade em m/s?
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14. . Durante uma corrida, um carro manteve uma
velocidade constante de 126 km/h. Qual € essa

Fonte: autor da pesquisa
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo da robitica educacional nas aulas de matematica representou uma
abordagem inovadora e pratica para 0 ensino de conceitos matematicos, especialmente no
calculo da velocidade média, transformacdes de unidades de medidas e raciocinio l6gico. A
préatica ndo apenas integrou teoria e pratica de forma eficaz, mas também transformou a sala
de aula em um ambiente dindmico de aprendizado. A atividade permitiu que os alunos
vivenciassem a matematica em um contexto real, aumentando o engajamento e a compreensao
dos conceitos.

Os resultados obtidos através dos questionarios aplicados evidenciam o impacto
positivo da robdtica educacional no interesse e aprendizado dos alunos. A analise dos dados
mostra que, embora a maioria dos alunos tivesse pouco ou nenhum contato prévio com a
robotica, a introducdo desta metodologia despertou um maior interesse pela matematica e
promoveu um aprendizado mais ativo e colaborativo. A preferéncia dos alunos por métodos
praticos, em detrimento do ensino tradicional, indica a eficacia das atividades com robdtica
em tornar o aprendizado mais atrativo e relevante.

Além disso, as aulas mediadas por robotica mostraram-se eficazes no desenvolvimento
de habilidades de trabalho em equipe, uma competéncia essencial no contexto educacional e
profissional atual. No entanto, os desafios enfrentados, como dificuldades técnicas e falta de
compreensdo dos conceitos, destacam a necessidade de um suporte continuo e de estratégias
pedagdgicas adaptativas.

Em resumo, a integracdo da robotica no ensino de matematica proporcionou uma
experiéncia de aprendizado mais rica e envolvente. Os resultados indicam que essa
abordagem ndo apenas facilita a compreensdo de conceitos matematicos, mas também
aumenta a motivacdo dos alunos, promovendo um aprendizado mais significativo. A
continuidade e a ampliagio do wuso da robdtica educacional podem contribuir
significativamente para a melhoria do ensino de matematica, preparando os alunos de forma

mais eficaz para os desafios futuros.
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APENDICE A
Atividades aplicadas nas aulas com semaforo

1. Intervalo de Semaforo: Um semaéforo fica verde por 45 segundos, amarelo
por 5 segundos e vermelho por 50 segundos. Quantos segundos leva para completar um ciclo

completo?

2. Carros Atravessando: Um seméforo fica verde por 40 segundos e, nesse
periodo, 2 carros podem atravessar a cada 5 segundos. Quantos carros atravessam durante o

periodo verde?

3. Tempo de Espera: Se um carro chega a um seméaforo exatamente quando ele
fica vermelho e o ciclo total do seméforo € de 1 minuto e 30 segundos (30 segundos verde, 5
segundos amarelo, 55 segundos vermelho), quanto tempo o carro terd que esperar até o

semaforo ficar verde novamente?

4. Ciclo Completo: Um seméforo tem os seguintes intervalos: 40 segundos
verde, 10 segundos amarelo, 50 segundos vermelho. Se ele comecou o ciclo as 14:00, em que

momento ele estard verde novamente?

5. Numero de Carros: Em um cruzamento, um seméforo fica verde por 1
minuto. Se, em média, um carro leva 3 segundos para atravessar 0 cruzamento, quantos carros

podem atravessar durante o periodo verde?

6. Coordenacdo de Seméforos: Dois seméaforos em uma avenida tém ciclos
diferentes. O primeiro fica verde por 30 segundos e vermelho por 90 segundos. O segundo
fica verde por 45 segundos e vermelho por 75 segundos. Se ambos comegam um ciclo verde
ao mesmo tempo, depois de quantos segundos ambos estardo verdes ao mesmo tempo

novamente?
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7. Semaforo Intermitente: Um semaéforo intermitente alterna entre verde e
vermelho, cada um durando 30 segundos. Se um pedestre chega ao seméaforo e o encontra

verde, qual a probabilidade de ele pegar o semaforo vermelho na préxima vez?

8. Sinalizacéo de Transito: Em um cruzamento, o semaforo fica verde por 20
segundos, amarelo por 5 segundos e vermelho por 35 segundos. Se um ciclista chega ao
seméaforo quando esta verde, qual a probabilidade de ele encontrar o semaforo vermelho na

proxima vez que passar pelo cruzamento apds 1 ciclo completo?

9. Tempo Médio de Espera: Em um semaforo que fica verde por 30 segundos e
vermelho por 90 segundos, qual é o tempo médio de espera para um carro que chega ao

seméaforo em um momento aleatério?

10. Sincronizacao de Semaforos: Dois seméaforos sdo sincronizados de tal
maneira que, quando um esta verde, o outro esta vermelho. O primeiro seméaforo tem um ciclo
total de 120 segundos (40 segundos verde, 5 segundos amarelo, 75 segundos vermelho),
enguanto o segundo tem um ciclo total de 90 segundos (30 segundos verde, 5 segundos
amarelo, 55 segundos vermelho). Se ambos come¢cam um ciclo ao mesmo tempo as 08:00, em

que momento ambos estardo verdes novamente?
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APENDICE B
Atividades aplicadas nas aulas com carrinhos

1. Um carro esta se movendo a 20 m/s. Qual é a velocidade desse carro em km/h?

2. Durante um teste de velocidade, um carro alcanga 35 m/s. Converta essa velocidade
para km/h.

3. Um carro de corrida esta a uma velocidade de 50 m/s. Qual é essa velocidade em
km/h?

4. Um carro esportivo foi cronometrado a 15 m/s em uma reta. Qual é a velocidade em
km/h?

5. Um carro percorre 15 metros a cada 7 segundos. Qual € a velocidade desse carro em
km/h?

6. Um carro se move a uma velocidade de 10 metros a cada 5 segundos. Converta essa

velocidade para km/h.

7. Durante um teste, um carro viajou 20 metros em 10 segundos. Qual ¢ essa velocidade

em km/h?

8. Um carro cobriu uma distancia de 18 metros em 9 segundos. Qual é a velocidade em
km/h?
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9. Um carro viaja 25 metros a cada 8 segundos. Qual é a velocidade desse carro em
km/h?

10. Um carro esta se movendo a 54 km/h. Qual é a velocidade desse carro em m/s?

11. Durante um teste de velocidade, um carro alcanca 90 km/h. Converta essa velocidade

para m/s.

12. Um carro de corrida esta a uma velocidade de 108 km/h. Qual é essa velocidade em

m/s?

13. Um carro esportivo foi cronometrado a 72 km/h em uma reta. Qual é a velocidade em

m/s?

14. Durante uma corrida, um carro manteve uma velocidade constante de 126 km/h. Qual

¢ essa velocidade em m/s?

15.  Um carro se locomove a 10 m/s. Quanto tempo ele vai levar para percorrer 20 km?

16.  Um carro se locomove a 8 m/s. Quanto tempo ele vai levar para percorrer 16 km?

17. Um carro se locomove a 5 m/s. Quanto tempo ele vai levar para percorrer 25 km?

18. Um carro se locomove a 12 m/s. Quanto tempo ele vai levar para percorrer 18 km?
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19.

20.

Um carro se locomove a 15 m/s. Quanto tempo ele vai levar para percorrer 30 km?

Um carro se locomove a 7 m/s. Quanto tempo ele vai levar para percorrer 21 km?
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ANEXO - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
Prezado(a)!
Este termo de consentimento se direciona aos senhores pais ou senhores responsaveis pelo(a)

aluno(a) no

sentido de consentir a participacdo do(a) aluno(a) na pesquisa intitulada Aprendizagem ativa
em matematica no ensino bésico mediada pela Robdtica Educacional desenvolvida no
Programa De Mestrado Profissional em Matemaética em Rede Nacional (PROFMAT) do
Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI) — Campus Floriano. A
pesquisa € desenvolvida pelo mestrando Alex dos Santos Salazar, tendo por orientador o
Prof® Dr. Egnilson Miranda de Mourae coorientador o Prof® Me. Fabio Pinheiro Luz o para
fins de desenvolvimento de dissertacdo de mestrado.

A pesquisa ocorrera na Unidade Escolar Luis Martins de Araujo, localizada na rua Pedro
Pereira dos Santos, s/n, centro, CEP: 64855-000, Municipio Anténio Almeida - PI, com o0s(as)
alunos(as) de duas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental. Ressaltamos que, todos os custos
envolvidos na pesquisa serdo arcados pelo pesquisador. Os nomes dos pais e dos(as) alunos(as),
assim como identificagdes pessoais e/ou profissionais ndo serdo utilizadas ou identificadas nos textos
iniciais e nem finais da pesquisa. Serdo coletadas imagens dos(as) alunos(as) (as imagens que
proporcionarem identificacdo serdo borradas), registros escritos dos(as) alunos(as), anotacOes,
respostas de questionarios, audios de gravacdes, ndao permitindo reconhecimento dos sujeitos
envolvidos. A pesquisa é livre de quaisquer compensacdes financeiras e ndo gerard algum ganho ou

gasto para os envolvidos.

E assegurado o direito de se manter informado(a) sobre os resultados parciais e finais, 0s quais
poderdo ser publicados em eventos ou periddicos cientificos, mantendo-se o anonimato dos(as)
participantes. Assegura-se também a liberdade de retirada do consentimento e do assentimento em
qualquer etapa da pesquisa, sem prejuizo a continuidade do atendimento pela instituicdo em que a
pesquisa ocorre e que o(a) aluno(a) estuda. Para tanto, podera solicitar a retirada da participacdo de
seu (sua) pessoa menor de idade, entrando em contato com a equipe de pesquisa através dos dados

informados abaixo.

Vocé aceita a participacdo de nesta
pesquisa?
SIM ( ) NAO ( )

Dados da pesquisa
Titulo: Aprendizagem ativa em matematica no ensino basico mediada pela Robdtica
Educacional

Obijetivo: analisar o potencial do uso da roboética educacional no ensino de matematica
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para estudantes da educacéo basica

Duracéao de participagdo dos alunos sujeito da pesquisa:

O primeiro momento envolverd a apresentacdo dos contetdos relacionados a introducdo de
robotica. Terd uma extensdo de duas aulas, cada uma com uma duracdo de 50 minutos. No segundo
momento, prosseguiremos com a implementacdo da proposta, 0 que requererd um total de duas aulas,
cada uma com a mesma duragdo de 50 minutos. No terceiro momento, dedicaremos tempo a uma
exposicao tedrica dos conceitos relacionados a robdtica educacional, abrangendo um total de duas
aulas, novamente com 50 minutos cada. Posteriormente, no quarto momento, procederemos com a
aplicacédo das atividades praticas envolvendo contetidos de matematica mediado com rob6tica. Serdo
trés aulas de 50 minutos cada. E por fim, teremos aplicacdes questionarios sobre experiéncia dos
alunos com a robdtica e sobre os contedos de matematica, trabalhado nas aulas praticas, o qual
ocupara um periodo de trés aulas, com duracdo de 50 minutos cada.

Equipe de pesquisa:

Prof. Dr. Egnilson Miranda de Moura (IFPI) — Orientador
Prof® Me. Fabio Pinheiro Luz - Coorientador

Prof. Mestrando: Alex dos Santos Salazar — (IFPI)
Declaragtes

Eu declaro que

obtive de forma apropriada e voluntaria o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido desta

pesquisa para participacdo de na

pesquisa.

Assinatura do Responsavel

Eu tendo a

participacdo consentida por responsével, declaro que obtive de forma apropriada e voluntéria o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assino o presente documento sobre minha participacéo

nesta pesquisa.

Assinatura do aluno participante
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Eu Alex dos Santos Salazar declaro que todas as informacdes acerca da pesquisa poderdo ser

repassadas aos responsaveis e aos alunos envolvidos no desenvolvimento da pesquisa.

Assinatura do responsavel pela pesquisa

Alex dos Santos Salazar, e-mail: professor.alexsalazar@gmail.com, Rua Projetada 24,s/n, Bairro Sdo
Francisco, Urucui — P1, CEP 64.860-000.

Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Piaui, Rua Francisco Urquiza Machado, 462,
Bairro Melad&o, Floriano/PI, CEP 64.800-000.

Urugui - P1, 23 de janeiro de 2024.
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