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Resumo

Este artigo visa apresentar um plano de aula para ser realizado durante a aula de Estagio
Supervisionado I, do curso de Matematica Licenciatura, da Universidade Federal de Goias - Regional
Cataldo, onde a mesma esta prevista para ser efetuada no segundo semestre de 2018. A aula em
guestdo tem por objetivo desenvolver o processo de ensino da Matematica por meio da Robética
Educacional, especificamente o contelido de geometria analitica, ademais despertar nos alunos a
importancia do trabalho em grupo.
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Contexto do relato

Com os desenvolvimentos tecnoldgicos, surge o desafio da integracdo da tecnologia
no ambiente escolar, desta forma emerge simultaneamente inUmeras estratégias e
metodologias de ensino, que visam colaborar e melhorar o ensino-aprendizagem. Essas novas
ferramentas estdo sendo criadas conforme a necessidade dos professores, das instituigdes, do

corpo pedagdgico e os préprios alunos.

Para Ponte, Brocardo e Oliveira (2006, p. 26) € necessario oferecer condigdes para
que o individuo possa adquirir conhecimento e compreensao do contetudo em estudo, podendo
refletir, analisar e entender a sua construcdo, autonomia intelectual e compreensédo
sociocultural. Nesta perspectiva a investigacdo matemaética é uma fermenta que possibilita
instigar nos alunos o gosto de estudar e aprender matematica, através de processos

invetigativos, pois segundo Santos e Bellini (2016, p. 01) a disciplina € vista pelos alunos

Uberlandia/MG, 28 e 29 de setembro de 2018



IX Encontro Mineiro Sobre Investigacdo na Escola 2

como uma disciplina de dificil compreensdo, em que se devem memorizar formas e

algoritmos.

Portanto o uso de investigacdo em uma aula de matematica pode ser considerado de
bastante relevante, visto que tal viabiliza que os alunos desenvolvam um pensamento critico e
consigam resolver as situacdes-problemas abordados em sala de aula ou até mesmo no

cotidiano de maneira mais autbnoma.

aprender Matematica ndo é simplesmente compreender a Matematica ja feita, mas
ser capaz de fazer investigacdo de natureza matematica (ao nivel adequado a cada
grau de ensino). S6 assim se pode verdadeiramente perceber o que é a Matematica e
a sua utilidade na compreensdo do mundo e na interven¢do sobre o mundo. [...]
Aprender Matematica sem forte intervencdo da sua faceta investigativa é como
tentar aprender a andar de bicicleta vendo os outros andar e recebendo informacéo
sobre como o conseguem. Isso ndo chega. Para verdadeiramente aprender é preciso
montar a bicicleta e andar fazendo erros e aprendendo com eles (BRAUMANN,
2002, p. 5).

Palessi (2007, p. 65) também afirma que a Investigacdo Matematica pode-se
apresentar como um instrumento importante para exercitar a imaginacao e perceber o ensino
de Matematica como uma contribuicdo para novas descobertas, para o desenvolvimento do

pensamento matematico.

Nesta concep¢do vimos que a Robdtica Educacional (RE) pode ser uma grande
ferramenta para a desenvoltura de aulas investigativas, além de promover o uso de tecnologias
para 0 ensino e aprendizagem de Matemaética, Gomes, Silva, Botelho e Souza (2010, p.211)
dizem que a RE como ferramenta no processo de aprendizagem, exercita e instiga a
curiosidade, a imaginacdo e a intuicdo, elementos centrais que favorecem experiéncias

estimuladoras da decisao e da responsabilidade.

O ensino de robdtica esta se tornando uma ferramenta cada vez mais conhecida e
utilizada no ensino, segundo Zilli (2004, p.16) com o aumento da demanda é de extrema
importancia o desenvolvimento de pesquisas cientificas com o objetivo de analise e

aprimoramento do potencial da Robética Educacional.

A RE permite ensinar de forma mais atrativa conteudos vistos pelos alunos como
“dificil”, fazendo com que eles obtenham o aprendizado através da ac¢do, facilitando a
compreensdo dos contelidos escolares e instigando os mesmos a estar buscando explorar mais,

a fim de enriquecer seus conhecimentos.

Aprender é um processo ativo pelo qual o aluno constr6i, modifica, enriquece e
diversifica seus esquemas de conhecimento a respeito dos diferentes conteudos

Uberlandia/MG, 28 e 29 de setembro de 2018



IX Encontro Mineiro Sobre Investigacdo na Escola 3

escolares a partir do significado e do sentido que pode atribuir a esses conteddos e
ao proprio fato de aprendé-lo. (SANTOS e VALERA, 2007, p.7)

Na matematica em particular a exigéncia por mudanca se faz presente, as
dificuldades enfrentadas por professores e alunos, que nos levam refletir sobre o assunto,

dessa forma os esforgos em busca de novas formas de ensino encontram destinagao.

Proposta de aula e discussoes

As aulas de Estagio Supervisionado |, componente curricular obrigatdrio no curso de
licenciatura em Matematica, acontece nas sextas-feiras das 13:00 as 17:00, onde esta
oportuniza aos licenciandos, a experiéncia de realizar e desenvolver aulas para o ensino
béasico utilizando a Robotica Educacional como ferramenta didatica. Para muitos discentes do
curso, esta é a primeira vez que exercem a funcgéo de professor, tornando-se este um momento

importantissimo e revelador durante o curso.

Entre as inUmeras atividades ocorridas e que ocorrerdo durante as aulas da disciplina,
neste artigo serd apresentado uma proposta de aula com previsdo para ser executada no final
de setembro de 2018. A aula em questdo sera ministrada por trés discentes da disciplina, com
estimativa de ter 14 alunos envolvidos na aula, sendo estes, estudantes do 1° e 2° ano do
ensino medio de uma escola publica da cidade de Ouvidor-GO. Os alunos que ministrardo a

aula serdo responsaveis pelo planejamento e elaboracdo da mesma.

Espera-se que esta aula seja realizada na Universidade Federal de Goias — Regional
Cataldo, em um dos laboratérios da Unidade Académica de Matematica e Tecnologia, que
dispde de computadores e Kits de robotica da LEGO® MINDSTORMS NXT 2.0, onde estes

foram adquiridos pela universidade durante seu processo de expansao.

O projeto de aula visa trabalhar conceitos de geometria analitica de uma forma mais
dindmica, onde os alunos poderdo relembrar como calcular a distancia entre dois pontos no
plano, tendo a possibilidade de confrontar o real e a representacdo no papel. Esse tipo de
situacdo é uma oportunidade de trabalhar no mundo das ideias e sensivel, tecendo um plano

resolutivo dotado de ldgica e organizagdo em grupo.

A proposta de aula acontecera em dois momentos diferentes, que seréo divididos

respectivamente em duas aulas: A primeira sera destinada para que os alunos compreendam e
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programem o sensor de luz, ja na segunda aula, os alunos trabalhardo a parte matematica por

tras do desafio proposto.

Aula 1- No inicio da primeira aula os alunos serdo separados em duplas, onde cada
dupla terd seu computador e receberd um Kit para trabalhar, neste momento espera-se que 0s
proprios alunos se separem e se organizem, possuindo total liberdade para escolherem seus
parceiros por afinidade.

Logo em seguida, sera feita uma apresentacdo de como é o funcionamento do sensor
de luz e leva-los ao comparativo deste tipo de sensor com a natureza. O protdtipo robdtico
denominado “Castor Bot” (figura I) que seréd utilizado durante as atividades sugeridas, ja
possuira um sensor ultrassénico acoplado ao seu corpo, pois se estima que na aula anterior a
esta, trabalhe com tal sensor, no entanto, o robd ndo possuird o sensor de luz, portanto os
alunos terdo que fixar o sensor no protétipo, de modo que este fique proximo ao chdo, mas

n&o encoste no mesmao.

Figura I: Castor Bot

Fonte: www.nxtprograms.com

Caso algum aluno apresente dificuldades em visualizar como deve realizar as
adaptacGes necessérias, os estagiarios fardo o auxilio, para que este aluno execute tal
processo, de maneira a assegurar que a mudanga ndo ocasione uma perca de eficacia do

prototipo.

Apds concluirem a montagem, os alunos serdo instigados a abrir o programa LEGO

MINDSTORMS Education NXT e fazer uma programacgéo de forma livre para que possam
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compreender e analisar de forma investigativa a funcionalidade do protétipo e do sensor,

buscando, além disso, explora-lo ao méximo que conseguirem.

Pensamos que neste instante, alguns alunos possam encontrar dificuldade em realizar
a programacao utilizando os métodos que serdo ministrados anteriormente a proposta de aula
aqui relatada, ou seja, realizar a programacdo sem o sensor de luz, pois at¢ 0 momento 0s
alunos ainda ndo terdo nenhum contato com a programacao deste sensor, por consequéncia
sera feita uma abordagem bésica de sua programacao, de modo que apenas tenham uma ideia
de seu processo logico, e baseados no modelo, tentem realizar com sua dupla a programacéo

completa, para que o prototipo realize o desafio que seré aplicado.

O primeiro desafio que sera proposto para ser realizado pelos alunos durante aula em
questdo é: programar o protétipo para que realize o percurso, utilizando o sensor de luz. Sobre
0 chéo da sala estara fixado o plano cartesiano e suas respectivas coordenadas, representado
sobre 0 mesmo, tera um percurso que estara simulando uma “estrada”, onde esta passara por
diferentes cidades goianas que serdo representadas por coordenadas cartesianas (Figura 2).
Todo percurso sera organizado de forma que se relacione com o0s pontos cartesianos, dando

mais fluidez a resolucdo das situacdes problemas.
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Figura 2: percurso a ser realizado
Fonte: proprio autor

Assim que todos os grupos conseguirem resolver o desafio e programar o sensor para
realizar o percurso proposto com a utilizacdo do sensor, serd apresentado um novo desafio
onde este, consistira em realizar 0 mesmo percurso, s6 que desta vez com obstaculos, que

estardo sob a linha a ser percorrida. Nesta situacdo os alunos terdo que achar maneiras de
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resolver o problema, de modo a programar dois sensores simultaneamente para resolver os

desafios, sendo estes o sensor de luz e sensor ultrassonico.

Os alunos poderdo apresentar dificuldades ao programar 0s sensores
concomitantemente, esse tipo de programacdo pode ser mais complexa, uma vez que deve
haver sincronia entre as programacgfes e os alunos ainda n&o tiveram oportunidade de
trabalhar com dois tipos de sensores em um mesmo prototipo, por isso neste momento, 0s
estagiarios fardo o auxilio, com sugestfes sutis e induzindo-os de forma a leva-los a conseguir

tal feito.

Aula 2 — Nesta aula o objetivo principal é mostrar aos alunos a Matematica que pode
submergir em nosso cotidiano. As propostas de atividades que serdo executadas anteriormente
a esta, os alunos so realizardo medicdes utilizando fita métrica, e nesta sera apresentado aos
alunos a possibilidade de medir uma determinada distancia, apenas com dois pontos dados e

com o uso da matematica.

Este desafio ser& efetuado da seguinte maneira: primeiramente cada dupla recebera
duas cidades e suas respectivas coordenadas cartesianas, assim 0s alunos tentardo utilizar de
seus conhecimentos matematicos prévios para achar a maneira mais eficaz de chegar a

distancia entre as cidades, ou seja, a distancia entre os pontos dados.

Apresentada a situacdo, € esperado que muitos alunos possam encontrar dificuldade
em recordar do processo utilizado para determinar a distancia entre dois pontos, caso 0s
alunos ndo consigam cumprir 0 exercicio por si préprios, serd feita uma recordacdo de
conteidos que os alunos ja viram em sua escola afim de auxilia-los de forma que consigam

finalizar a atividade.

Para resolucdo do problema presente no desafio, o aluno precisara utilizar de
conhecimentos prévios, neste caso 0 Teorema de Pitagoras, apés dado dois pontos A= (X1,Y1)
e B= (X2,y2), 0s alunos deverdo identificar que podem projetar um triangulo retdngulo em

relacdo aos pontos ( figura 3).

Os alunos deverdao nomear os lados referentes aos catetos e a hipotenusa, podendo
dessa forma, observar que a medida do cateto vinculado a largura, pode ser obtida por meio
das coordenadas dadas, subtraindo o ponto X; do ponto X,, da mesma forma a medida do
cateto vinculado ao comprimento pode ser obtida subtraindo o ponto y; do ponto y, Uma vez

que os alunos tiverem as medidas dos catetos poderdo utilizar o teorema de Pitagoras para
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encontrar o valor da hipotenusa, que serd exatamente o valor da distancia entre os pontos que

os alunos serédo orientados a analisar geometricamente.

Y2-Y1

v

Figura 3: representacdo do triangulo retangulo
Fonte: préprio autor

Apo6s a conclusdo da atividade, sera solicitado aos alunos, que respondam um
questionario sobre a experiéncia nesta aula, apontando suas dificuldades e facilidades no
desenvolvimento de todas as etapas e suas sugestdes de melhoria para o desenvolvimento das

demais aulas.

Consideracoes

Essa experiéncia nos mostra como a Robdtica Educacional pode ser usada para
ensinar Matematica de formas criativas que se fazem interessantes e divertidas para os alunos,
que por sua vez, demonstram grande interesse no conteudo a ser ensinado quando 0 mesmo é

trazido de forma inovadora e ludica.

Neste contexto, se faz papel do professor utilizar das ferramentas a sua disposi¢ao
para aperfeicoar 0 processo de ensino-aprendizagem de seus alunos e procurar se especializar
conforme as dificuldades e desafios encontrados, aprendendo sempre novos métodos e visoes
diferentes sobre um meio de ensinar 0s conteldos necessarios. Nés enquanto professores de
Matematica, devemos procurar a melhor forma de ensinar nossos alunos os conteddos

referentes ao curriculo.

Com a aula, estima-se que os alunos compreendam conceitos geométricos de forma

ludica e eficaz, por meio de exemplos concretos que serdo apresentados atraves de desafios
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propostos nas aulas, além disso, espera-se que as atividades realizadas possam agregar
conhecimentos bésicos sobre o plano cartesiano, localiza¢do de pontos e geometria.

Espera-se que a RE possa ser uma ferramenta, ludica, dinamica e concreta, que
possibilite o professor desenvolver aulas mais acessiveis e mais compreensiveis a realidade de
seus alunos, despertando assim no aluno, interesse pelos temas desenvolvidos, gosto pela

aprendizagem matemaética e afinidade com tecnologia.
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