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RESUMO

O presente trabalho descreve uma proposta didatica de produto educacional em elaboragdo
que objetiva potencializar o ensino de geometria plana por meio da robotica educativa, com
estudantes do sexto ano do ensino fundamental em uma escola publica municipal de Erechim-
RS, que participam das atividades no contraturno escolar. Partindo-se do pressuposto de que
trabalhar com a robotica educativa amplia a capacidade em resolver situacoes problemas,
desenvolve a criatividade e o raciocinio l6gico (CAMPQOS, 2017). E no que preconiza a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017), que no componente curricular
Matematica anos finais, no ensino de geometria, assim como em outros contetidos
curriculares, propde incluir a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagao (TIDC) para moldar e resolver problemas cotidianos, validando estratégias e
resultados, dando real significado ao que se aprende. Portanto, a proposta esta em desenvolver
uma sequéncia didatica que utiliza as contribui¢cdes da roboética educativa, para a ensinagem
dos conhecimentos teodricos da geometria plana, em acordo com a BNCC. Através da robética
educativa, é possivel que se estabeleca a interacdo e a troca de conhecimentos entre os
envolvidos. O professor cria situacoes onde os estudantes sdao motivados a pensar em
situagOes problemas e buscar solucoes adequadas, aliando o conhecimento teérico trabalhado
na escola, com a tecnologia, em especial a robdtica educativa. Através de uma proposta
baseada no construcionismo de Seymour Papert, os estudantes serdo motivados a trabalhar em
grupos com situacoes problemas que se aproximam da sua realidade, podendo colocar em
pratica suas experiéncias e usar a criatividade para expor sobre o tema proposto. Segundo
Papert (1994), o construcionismo preconiza que a interacao aluno-objeto ocorre com a
utilizacdo do computador, mediada por uma linguagem de programacao, gerando a constru¢ao
de um produto (artefato) de interesse do aprendiz. Ao trabalhar desta forma, professor e aluno
sdo parceiros no processo de construcdo do conhecimento. Na primeira etapa sera proposta
uma pesquisa na internet onde serdo formados grupos de no maximo quatro integrantes, cada
grupo ira pesquisar sobre uma determinada figura geométrica (quadrado, retangulo, triangulo,
paralelogramo, trapézio) que sera definida por meio de um sorteio. Sera criado um documento
no drive onde serdao compartilhados os resultados das pesquisas de todos os grupos. Apos a
pesquisa, cada grupo ird apresentar aos demais o que lhes foi atribuido, sendo possivel neste
momento a intervencao dos colegas e do professor para possiveis sugestdes ou contribuicoes.
Esta primeira fase serd para verificar o conhecimentos que envolvidos da pesquisa possuem
sobre geometria plana. Na segunda etapa, as atividades que antecedem a linguagem de
programacao, serdo realizadas de forma lidica e interativa, utilizando inicialmente softwares
como o LibreOffice Calc, Impress para contextualizar o que é e como funciona. Em seguida, a
pesquisadora ira utilizar as atividades do site Code.org (https://studio.code.org/courses) e na
sequéncia, os recursos da programacao em blocos com no software Scratch ou no App
Inventor. Durante todas as atividades serdo explorados os conceitos de geometria que estdo
presentes no curriculo da disciplina de Matematica do sexto ano do ensino fundamental, como
area, perimetro e angulos de figuras planas. Na terceira etapa do projeto, as atividades deverao
ter carater experimental, utilizando os recursos do Arduino para trabalhar com a robética
educativa e interagir com a programacdo desenvolvida no aplicativo App Inventor.
Inicialmente serd demonstrado pela pesquisadora, o funcionamento da protoboard e do
Arduino através de alguns exemplos praticos. Em seguida, as atividades terao por base a
demonstracdao de como programar atraveés da linguagem de programacao no Scratch ou App



https://studio.code.org/courses

inventor e dar movimento aos seus projetos, criando figuras planas, calculando sua éarea e
perimetro, identificando suas particularidades como a quantidade de lados, suas formas e
angulos permitindo ao alunos relacionar suas experimentacoes aos comandos do prototipo
com o0s conceitos da geometria plana (PANSERA JUNIOR; SILVA, 2018). Os dados que
pretende-se coletar nesta etapa da pesquisa serdo as produgdes desenvolvidas pelos grupos ao
elaborar um artefato robético com base ao que foi idealizado por eles, onde estejam
envolvidos os conteddos de geometria plana, como angulos e figuras que englobam algumas
habilidades gerais necessarias para desenvolver a programacao. Para concluir, sera realizado
um seminario para apresentar as atividades que cada grupo desenvolveu no decorrer das aulas,
em especial o artefato (o projeto). A pesquisadora devera propor atividades que possibilitem
desenvolver uma analise do potencial educacional dos envolvidos, através de uma sequéncia
didatica que utiliza a robotica educativa atrelada a programacdo por blocos, que objetiva
compreender os conceitos da geometria plana presentes no sexto ano do ensino fundamental,
incentivando o desenvolvimento do pensamento computacional, aliado a capacidade de pensar
em equipes, refletindo sobre as diferentes possibilidades de escolha. Assim, como
instrumentos de coleta de dados serdo utilizados: diario de bordo, artefatos elaborados pelos
alunos, como os prot6tipos da robética e a sua referida programacao, registros fotograficos e
videos capturados ao longo da aplicacdo do produto educacional. Por fim, a ideia deste
projeto foi também de contemplar o que a BNCC propde aos estabelecimentos de ensino, ou
seja, que é produzir orientagOes curriculares proprias que contemplem as especificidades e os
conhecimentos de cada localidade.
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