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RESUMO

Robética Educacional, Modelagem Matematica, Pensamento Computacional, Software Scratch
como ferramentas de aprendizagem que criam condi¢fes para o desenvolvimento cognitivo e
estimula os educandos a desenvolverem suas habilidades e competéncias, uma vez que a
aprendizagem para cada individuo acontece em tempos diferentes e o uso do software Scratch
e a Robdtica Educacional para se criar modelos matematicos que permite compreender
resultados desenvolvendo as habilidades do pensamento computacional , ajustado nos eixos,
objeto do conhecimento e habilidades propostas na Computa¢do complemento a BNCC, com
atividades praticas baseada no material da microkids enviado pela SEDUC-MT, que utiliza o
software Scratch na linguagem de programacdo, o estudo € uma revisdo bibliografica com
aplicacdo de atividades que indica a possibilidade de utilizar a Robotica Educacional,
Pensamento Computacional, Software Scratch como recursos educacionais.

Palavras-chave: Robdtica Educacional; Modelagem Matemaética; Pensamento Computacional;

Scratch; Aprendizagem

ABSTRACT

Educational Robotics. Mathematical Modeling, Computational Thinking, Scratch Software as
learning tools that create conditions for cognitive development and encourage students to
develop their skills and competences, since learning for each individual happens at different
times and the use of Scratch software and the Educational Robotics to create mathematical
models that allow understanding results by developing computational thinking skills, adjusted
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on the axes, object of knowledge and skills proposed in Computing complement to BNCC, with
practical activities based on the microkids material sent by SEDUC-MT, which uses the Scratch
software in the programming language, the study is a bibliographic review with the application
of activities that indicate the possibility of using Educational Robotics, Computational
Thinking, Scratch Software as educational resources.

Keywords: Educational Robotics; Mathematical Modeling; Computational Thinking; Scratch;
Learning

INTRODUCAO

Desenvolver o pensamento computacional em sala de aula é um grande desafio, o que
possibilita a aquisicdo de novos saberes que sdo de suma importancia para o desenvolvimento
cognitivo, e estimula buscar novas descobertas e o educando assume a funcéo de protagonista

do processo de aprendizagem.

Dessa forma, percebe-se que 0s recursos digitais estdo acessiveis para um grande
publico, mas nem todos os educandos conseguem utilizar tais recursos. Para SCHONS, 2016,
“o0 educador possui uma série de opgoes de recursos tecnoldgicos que auxiliam nas aulas para
diferentes niveis de ensino.” E assim, ¢ possivel que o educador oriente quanto ao uso dos

recursos e ao seu uso de forma adequada.

Assim, estimular o pensamento computacional utilizando o software para dar
significado a aprendizagem e construir alguns saberes é relevante, portanto, para MIOTTO,
2014, “O Scratch utiliza uma linguagem de programacdo baseada em blocos e no recurso de
arrastar e soltar, que lembram um quebra-cabeca. Este recurso possibilita ao usuario a criacdo
de animacdes e simulacBes, o desenvolvimento de historias interativas e jogos, integrando

graficos, imagens, textos e sons.”

A robética educacional, a modelagem matematica, o pensamento computacional e o
software Scratch sdo ferramentas que viabilizam o desenvolvimento cognitivo, e em
consonancia com 0s objetos do conhecimento e as habilidades propostas na Base Nacional
Comum Curricular — (BNCC), visando melhorias nas condi¢des de aprendizagem, e nesse
sentido nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel — (ODS), da Agenda 2030 da ONU, que
s8o os seguintes: ODS 4 — Educacdo de qualidade: assegurar a educacgéo inclusiva, equitativa e
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de gqualidade, e promover oportunidade de aprendizagem ao longo da vida para todos; e ODS
10: Reducdo de desigualdades: reduzir as desigualdades dentro dos paises e entre eles
possibilitando compreender problemas complexos, uma vez que faz a juncdo da teoria e da
pratica, sendo que essa acdo potencializa o desenvolvimento dos educandos nas demais
disciplinas, e contribui também para um melhor engajamento entre aluno e escola, para TARJA,
2012, “A escola necessita de professores que auxiliem os alunos a buscarem o conhecimento,

isto é, que aproximem a sala de aula e o cotidiano dos estudantes através do meio digital,

apresentando-lhes ferramentas educacionais que auxiliem no aprendizado dos contetidos.”

METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi de levantamento bibliografico usando a plataforma google
académico através das palavras-chaves: “Modelagem Matematica, Robotica Educacional e
Scratch” foram selecionados para uma analise e estudo inicial os artigos que apresentaram
caracteristicas que atendiam as palavras-chaves da pesquisa, livros e a aplicacdo de atividades
com uso do software Scratch sugeridas no material da microkids enviado a escola pela SEDUC-
MT.

Nas se¢des seguintes sdo explicados conceitos de Robotica Educacional, Modelagem
Matemaética, Pensamento Computacional, Software Scratch no processo de aprendizagem para
alunos do Ensino Fundamental — 6° ano do Ensino Fundamental com atividades desenvolvidas

em sala.

ROBOTICA EDUCACIONAL E MODELAGEM MATEMATICA NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

A sala de aula é o0 espacgo que estimula os educandos a desenvolverem suas habilidades
e competéncias, que segundo MORAES (2010, p. 19), “a robdtica educacional pode
proporcionar a interacdo entre professores e alunos através de trabalhos concebidos e

construidos em grupos que exploram diferentes competéncias intelectuais”. Ao promover a




~ i °
SALAO / e 4 XXVIIl Jornada de Pesquisa
DO  unuuizos #» "0

CONHECIMENTO = XIll Seminéario de Inovacdo e Tecnologia \

De 23 a 27 de outubro de 2023. | Seminario Académico da Graduagdo UNIJUI

XXXI Seminario de Iniciagdo Cientifica
XXIV Jornada de Extensdo

IX Mostra de Iniciagdo Cientifica Junior
11l Mostra dos Projetos Integradores da Graduagdo Mais UNIJUI
Il Seminario de Praticas Pedagdgicas

interacdo entre professor e alunos de maneira que o0 aluno seja protagonista do processo ensino

aprendizagem.

Na Base Nacional Comum Curricular — (BNCC) sobre o ensino de matematica por

meio da modelagem diz que:

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo, objeto
e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental
(BRASIL,2017, p. 266).

Na BNCC, na parte destinada a disciplina de matematica a palavra “modelagem” ¢é
perceptivel em varias partes, no entanto ndo sdo apresentados detalhes de como se faz, assim
compreende-se que se pode utilizar a modelagem com uma metodologia que viabiliza a
aprendizagem, e que os educandos sejam capazes de utilizar as habilidades propostas em
situacOes diarias.

O uso da Robdtica Educacional cria condi¢des favoraveis a interdisciplinaridade e a
integracdo com a modelagem matematica, contribuindo para a ampliacdo do pensamento
computacional. A aquisicdo do conhecimento acontece em tempos diferentes para cada
individuo, mas usar ferramentas que estimulem e despertem o interesse pela aprendizagem
matematica é essencial, para que o processo tenha significado e possa conseguir resultados nas

avaliagOes internas e externas que sdo realizadas na escola.

Segundo Chella 2002, p.25 define-se Roboética Educacional como:

“ambiente constituido pelo computador, componentes eletrdnicos, eletromecanicos e
programacéo, onde o aprendiz, por meio da integracdo destes elementos, constroi e
programa dispositivos automatizados com o objetivo de explorar conceitos das

diversas areas do conhecimento”.

Na escola, para se aplicar a Robdtica Educacional faz-se necessario uma readaptagdo
da definicdo descrita. uma vez que é necessario a abordagem de diversos contetdos, na

perspectiva de possibilitar ao aluno o processo de aprendizagem.

De acordo com RIBEIRO (2006, p.45) “na Robdtica os alunos aprendem planejando
e construindo, através da resolucdo sucessiva de novos problemas, causados pelos obstaculos

do mundo real que € necessario resolver para atingir o objetivo final do projeto.” Assim, a
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Robotica Educacional ¢ uma estratégia de se “adequar” ao novo € a0 mesmo tempo estar em
sincronia com a sociedade, que apos a pandemia da Covid-19, houve a ruptura de alguns
paradigmas, abandonando a resisténcia em aceitar e utilizar as tecnologias e dar um novo olhar

a disciplina de matematica ao educando.

No entanto, o uso da Robdtica Educacional possibilita condigdes para que o aluno se
aperfeicoe, desenvolvendo suas habilidades: cognitivas, emocional, social, motora, e
profissional, para se tornar um cidaddo autbnomo, e com um raciocinio l6gico agugado capaz

de enfrentar problemas e propor solucdes. Como afirma Valente:

O aluno deve ser critico, saber utilizar a constante reflexdo e depuragio para atingir
niveis cada vez mais sofisticados de acdes e ideias, e ser capaz de trabalhar em equipe
e desenvolver, ao longo da sua formagdo, uma rede de pessoas e especialistas que o
auxiliem no tratamento dos problemas complexos. (VALENTE, 1999, p.36)

Usando a Robdtica Educacional o aluno ndo se utiliza s6 do acerto, mas € essencial
conhecer 0s erros e suas causas para conseguir propor as solucdes viaveis e além de que em
algumas situaces se faz necessario trabalhar com a tentativa, e um outro fator é o trabalho em

equipe que se torna fundamental para o sucesso no desenvolvimento das atividades.
MODELAGEM MATEMATICA

Ao se referir a Modelagem Matemadtica é realizada a associagdo com a Matematica
Aplicada, onde se criam modelos matematicos que contribuem para a representacdo e
compreensdo de resultados, em que a modelagem parte de determinadas situa¢des do “mundo
real”, BASSANEZI (2007) define modelagem como: “¢ a representagdo de um objeto ou fato
concreto; suas caracteristicas predominantes sdo a estabilidade e a homogeneidade das
variaveis.” Ou seja, ¢ preciso criar o objeto € nessa situagao usa-se o Software Scratch e a

Robética Educacional para assim determinar o0 modelo matematico.

Ao elaborar um modelo matematico cria-se a possibilidade de utilizar a programacao
que busca generalizar, criticar, avaliar e até prever tendéncias em relacédo a situacdo que estiver

sendo analisada. BASSANEZI (2007, p.24) define modelagem matematica como:

Um processo dinamico utilizado para a obtencao e validagdo de modelo matematico.
E uma forma de abstraco e generalizacdo com a finalidade de previséo de tendéncia.
A modelagem consiste, essencialmente, na arte de transformar situag@es da realidade
em problemas matematicos cujas solugdes devem ser interpretadas na linguagem

usual (BASSANEZI 2007, p.24).
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E para possibilitar esse novo olhar sobre o aprender matematica, a modelagem
matematica como metodologia de aprendizagem, contribui para ressignificar o processo,
pautada na vivéncia das experiéncias em sala de aula do educando, possibilitando assim a
reducdo dos indices de dificuldade nas habilidades propostas para o processo de aprendizagem

dos alunos do 6° ano do ensino fundamental, no que tange a aquisicdo de conhecimentos

matematicos.

Segundo BURAK, (1992, p.62): “Modelagem Matematica constitui-se em um
conjunto de procedimentos cujo objetivo € construir um paralelo para tentar explicar,
matematicamente, os fendmenos presentes no cotidiano do ser humano, ajudando-o a fazer

predi¢des e tomar decisdes”.

E essa tomada de decisdes, partindo da definicdo de BURAK (1992) relacionada a
modelagem matematica, seja baseada em conceitos adquiridos em sala de aula, que contribuam
para alcancar resultados eficiente na resolucdo de problemas nas mais diversas situacoes

vivenciadas.
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional aliado com a roboética educacional oportuniza a
sustentabilidade partindo das criacfes que exigem raciocinio l6gico, como na programacao, que
exige habilidade e paciéncia para que se possa criar “coisas novas”, para que o educando nao

seja apenas o consumidor de tecnologia, mas também um produtor.

Nos ultimos anos, as concepc¢des a respeito do pensamento computacional passaram
por profundas modifica¢fes que permitiram aproximar essa proposta ao dia a dia do
aluno, ou seja, ao seu mundo real, tornando-a cada vez mais presente e concreta. Em
uma perspectiva mais ampla, podemos perceber que a preocupagdo com o0 pensamento
computacional ndo se restringe a escola e ao curriculo formal das disciplinas.
(ANDRE, 2018, p.97)

O pensamento computacional é uma forma de se organizar o pensamento abstrato em
uma sequéncia que permite compreender para resolver problemas, e conforme o proposto na
computacdo complemento a BNCC, deve iniciar desde a educacdo infantil esses principios
fundamentais da organizacdo do pensamento computacional. O uso das tecnologias de forma
consciente, contribui para a mudanga de atitude, com responsabilidade com o intuito de

minimizar impactos negativos no meio em que esta inserido.
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Segundo ANDRE (2018, p.100) “Na educagao, todos devem ter a oportunidade de
construir uma base sélida de conceitos que envolvam o pensamento computacional, garantindo
que o aluno se familiarize com o0 mundo natural e reconheca sua diversidade e sua unidade.” A

escola como espaco de difusdo do conhecimento, tem condi¢fes de organizar e planejar a

sistematizacdo do conhecimento.
SOFTWRE SCRATCH NO PROCESSO DE APRENIZAGEM

O uso da tecnologia em sala busca inovar o processo de aprendizagem de forma que
atenda as necessidades dos educandos, e programar usando Scratch é associar o ludico a
conceitos voltados a sustentabilidade como: economia de energia e agua, reciclagem de lixo
com destinacao correta, uma vez que se pode programar jogos que incentive tais iniciativas e

podem exercer na pratica o aprendido por meio de jogos programados pelos educandos.

E fundamental a formagao e capacitacio acerca das novas tecnologias educacionais,
pois quando utilizadas de maneiras inteligente, produz intensa democratizacdo de
conhecimento e de producdo, todavia quando ndo sedimentada a formacdo, pode
anular a capacidade de analise dos dados o que é imprescindivel para a manutencao
de uma interpretagdo correta.” (GIRARDI, 2011, p. 7).

Usar as novas tecnologias com um software que ndo exige conhecimento facilita para
inserir na aprendizagem dos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental o uso do Scratch que

tem a seguinte definigéo:

O Scratch é uma linguagem gréfica de programacéo desenvolvida no Media Lab do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts, baseada nas linguagens Logo e Squeak, mas
que pretende ser mais simples, facil de utilizar e mais intuitiva. Divulgada em maio
de 2007, a ferramenta é um software gratuito, possui uma IDE em que ndo é preciso
digitar fungdes ou enderecos, é uma linguagem de programagcdo visual. Foi criada com
0 proposito de introduzir a programacdo e a conceitos matematicos, a0 mesmo tempo
em que incentiva 0 pensamento criativo, 0 raciocinio sistematico e o trabalho
colaborativo (NETO (2013) apud SCRATCH, apud PEREIRA et. al, 2012).

Como a linguagem utilizada no Scratch é de facil uso e pelo fato de ser gratutito e
viavel o seu uso na escola, segundo NETO (2013,p 261): “provém da técnica de scratching
utilizada pelos Disco-Jockeys do Hip-Hop que para realizar misturas musicais mais atrativas e

inesperadas, giram os discos de vinil com as maos para frente e para tras.”

Assim, atraves do Scratch € possivel usar midias, fotos, sons, graficos para se criar 0s

jogos ou até mesmo as histérias que se pretende desenvolver, o uso em atividades de
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modelagem matematica contribui para melhorar a percepcdo dos alunos no que se refere ao

processo de ensino aprendizagem de Matematica.

Ao usar o Scracth o aluno é colocado mais proximo da linguagem de programacao
dentro do eixo do pensamento computacional conforme o proposto pela Computacao
complemento a BNCC e para atender as habilidades propostas o uso do Kit de robética enviado
pela Secretaria de Educacdo de Mato Grosso — SEDUC-MT da microKids, sera o material de

apoio para desenvolvimento das a¢Ges de programacdo no ambito da sala de aula.
DESENVOVIMENTO DE ATIVIDADES E RESULTADOS

Os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, em sala foram divididos em grupos de 4, sendo
que cada um ficou de posse de um Chromebook, pois no primeiro momento era necessario
realizar o cadastro dos seus e-mails institucionais e conhecer o ambiente do Scratch conforme
print de tela da autora.

Figural: Tela inicial Scratch
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Fonte: autora (2023)
Em sala foram realizadas as seguintes atividades para desenvolver o pensamento

computacional no software Scratch:

Atividade 1- Preparar uma pipoca gourmet, seguindo 0s passos e depois organizar em

I6gica de programagcéo.
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Pensamento Computacional

Abstragao

Reconhecimento | Decomposi¢ao Algoritmo
de padroes

-Sequéncia -Condicao -Separar os
logica ingredientes

-Misturar todos os
ingredientes (exceto o
leite em po) na panela
-Misture bem
-Tampar a panela,
enquanto as pipocas
estouram

-Desligue o fogo
-Despejar as pipocas
numa vasilha

- Polvilhar leite em p6
-Fim

Fonte: a autora (2023)

Na atividade 1, foi utilizado uma receita de pipoca gourmet, em que os alunos realizaram

a abstracdo, reconhecimento de padrdes, decomposi¢cdo e algoritmo sem usar de recursos

tecnoldgicos estabelecendo uma sequéncia com a receita.

Atividade 2: Entender as partes do software e cadastrar os e-mails.

Compartithar

€3 Veja a Pagina do Projeto ¥ Tutoriais

Fonte: Projetos etc — educagéo tecnologia construgéo — p.06 s/d
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Na atividade 2, para entender as partes do software Scratch os nimeros dentro do baldo
de um a dez mostram a localizacéo de cada icone, onde cada nimero se refere ao seguintes:1 —
barra de menus; 2 — cddigo, fantasias e sons; 3 — categorias de comandos; 4- blocos de
comandos; 5 — area de edicdo e conexdo dos comandos para a programacao; 6 — botdo de iniciar
e parar comandos; 7 - onde se Vé o resultado da programacao; 8 — informacg6es do personagem
que esta na tela; 9 — atores criados e inseridos; 10 — nome de quem esta logado na conta do
Scratch.

Atividade 3- Desenvolva um programa que faca o personagem mover 8 passos,
esperar um segundo e usar a proxima fantasia, quando o personagem tocar na borda ele vira e

continua andando. Utilizar uma estrutura de repeticdo para que o personagem nao pare de andar.

movimento | Aparéncia | Som caneta Controle | sensores | operadores | varidveis
X X X
Pensamento Computacional
Abstragdo Reconhecimento | Decomposi¢ao Algoritmo
de padrdes
- Mover 8 - Repeticao
passos p
- Esperar 1 -
segundo
- Tocar na borda
e voltar
proxima fantasia
se tocar na borda, volte

Fonte: a autora (2023)
Nessa atividade, iniciou-se 0 uso do Software Scratch, sendo a primeira atividade de
programacao realizada pelos alunos, em que dentro dos cddigos foi utilizados os comandos:

Movimento, Controle e Aparéncia.

Atividade 4 -Desenvolva um programa que ao ser executado, o personagem desenha

um poligono em que todos os seus &ngulos internos tenham 90° na tela.

caneta controle Variaveis
X X

Pensamento Computacional

movimento Som

X

Aparéncia
X

sensores
X

operadores
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Abstragao

Reconhecimento | Decomposic¢ao

de padroes

-Mover 40 - Repeti¢ao

passos. responsavel por i p—
- Virar 90° desenhar o ova @) psos
- Esperar 3 quadrado.

segundos

- Usar a caneta

diga @ por e segundos

/2  apaguetudo

Fonte: a autora (2023)

Para a atividade 4, com base no conhecimento de poligonos e angulos utilizou-se

dentro dos cddigos os comandos: Movimento, Aparéncia, Caneta, Controle, Sensores, em

desenhava na tela o quadrado utilizando o Scratch.

Atividade 5- Desenvolva um programa estimule a multiplicacdo e pergunte: Quanto é

6 x 8? Em seguida o usuario digita a resposta e o programa faz a analise exibindo ao final, se a

resposta esta certa ou errada.

Movimento | Aparéncia | som caneta controle | sensores | operadores | Varidveis
X X X X
Pensamento Computacional
Abstracao Reconhecimento | Decomposicao Algoritmo
de padroes

- Numeros
- Verificagao de
dados

- Estrutura com
regras

diga (CENLEXFEY por ° segundos

o il © )t

sendo

oo e 5 ) e

Fonte:

autora (2023)
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Nessa atividade, trabalhou-se com a multiplicacdo, situacdo que exigiu o
desenvolvimento do algoritmo com dois algarismos para, precisando da condicao de validagédo

ao realizar a programagéo, usando os comandos: Movimento, Aparéncia, Controle, Operadores.

Atividade 6 - Desenvolva um algoritmo onde o usuario insere um valor inteiro e o

programa aponta se esse valor é um néimero par ou impar.

Movimento | Aparéncia | Som caneta controle | sensores | operadores | variaveis
\ X X X X X
Pensamento Computacional
Abstragdo Reconhecimento | Decomposi¢ao Algoritmo
de padroes
-Numerais -Condigao
-Comparagdo

Tabela 5:a autora (2023)

Na atividade para desenvolver um algoritmo e classificar o mesmo quanto a ser par ou
impar, o educando realizou a abstracdo em seu caderno, em seguida reconhecimento dos
padrdes (Numerais) e decomposicdo ( condicdo e comparagdo), na sequéncia utilizou-se do
software Scratch realizando a programacao com os codigos: Aparéncia, Controle, Sensores e

Operadores.

As atividades realizadas mostram o pensamento computacional e a sua estruturagao
para melhor compreensdo de l6gica de programacéo dentro das habilidades para alunos do 6°
ano do ensino fundamental. Na atividade 1, os alunos organizaram 0 pensamento com uma
receita simples de pipoca gourmet, sem uso do software Scratch, enquanto na atividade 2, foi

direcionado a conhecer o software, para identificar os comandos e suas categorias.

Para as atividades de 3 a 6, o software Scratch foi utilizado, para que o educando
deveria simulasse a situacdo proposta em seu caderno e posteriormente desenvolver o algoritmo
pelo software, identificando dentro dos cddigos qual comando, e pensamento computacional:

abstracdo, reconhecimento de padrées, decomposicéo e o algoritmo.

12
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Nas atividades 3 e 4, os alunos conseguiram desenvolver sem muitas dificuldades, com

base em instrucdes da professora e dos colegas que sempre ao conseguirem uma “nova
descoberta” compartilhavam com seus colegas. Nas atividades 5 e 6 houve um maior tempo
para que os alunos conseguissem realiz&-las no software Scratch, pois ocorreram varios “erros”
de programacéo, e foi necessario um maior tempo em sala para execugédo e intervencdo com

orientagdes da professora para que todos os alunos pudessem no fim conseguir excetuar o

programa
CONSIDERACOES FINAIS

O estudo é uma revisdo bibliografica com aplicacdo de atividades em sala que indica
a possibilidade de utilizar a Robotica Educacional, o Pensamento Computacional e o Software
Scracth como recursos educacionais no processo de aprendizagem e junto trabalhar a
sustentabilidade partindo das criacdes advindas dos alunos, podendo assim fazer a interacdo da

teoria e pratica no contexto da sala de aula de forma ludica e interdisciplinar.

As atividades realizadas sdo indicaditvos que podem ser utilizados em sala , com a
possibilidade de novas criagdes, considerando que a logica possibilita desencadear o raciocinio
e justificar as nossas conclusbes nas diversas areas do conhecimento, sendo um trabalho
interdisciplinar o desenvolvimento de habilidade para solucionar problemas e pensar de forma

mais criativa e logica.
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