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Resumo - A experiéncia relatada teve como principal objetivo perceber como a Robdtica
Educativa (RE) pode contribuir para o desenvolvimento de sentido de niumero e para o
desenvolvimento do raciocinio em alunos que iniciam o0 seu percurso escolar. De entre as
vérias atividades desenvolvidas pelos alunos, houve uma em que usaram robds, que também
séo vendidos como brinquedos, para aprender enquanto realizavam uma tarefa de caracter
ludico. Os resultados sugerem que o0s alunos se envolveram na atividade desenvolveram
algumas competéncias no dominio da Matematica que estavam previstas e ainda outras com
gque nado se contava inicialmente, como o desenvolvimento de estratégias para subtrair que
ndo faziam parte da planificacdo da atividade. Além disso, por trabalharem a pares,
melhoraram as suas competéncias sociais, reflexo de trabalho em grupo e de partilha de

opiniBes e conjeturas.
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Introducéo

Neste artigo apresentaremos um caso de utilizacdo de Robética Educativa (RE), numa escola
do concelho de Sesimbra, com alunos do primeiro ano de escolaridade. A experiéncia, levada a
cabo por uma das autoras do artigo, decorreu no primeiro trimestre do ano letivo 2019/2020 e
teve como principal objetivo o desenvolvimento de competéncias de adicdo de numeros
inferiores a dez, usando um rob0.

A experiéncia foi desenvolvida no ambito do projeto Laboratério de Tecnologias e Aprendizagem
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de Programacéo para o Pré-Escolar e 1.° Ciclo de Ensino Béasico (KML 1147), que os autores
integram e surge no seguimento da formagéo continua de professores, descrita por Monteiro et
al. (2109) e ministrada no inicio do projeto.

Depois de uma contextualizacdo do tema, onde analisaremos alguma da literatura sobre RE,
apresentaremos as caracteristicas dos rob6s usados e a experiéncia realizada, caracterizando
os alunos que nela participaram e as atividades desenvolvidas e terminaremos com alguns

resultados e conclusoes.

Contextualizacao

Robética Educativa

A robdética pode ser usada na educacgéo em diferentes contextos, com alunos de diferentes niveis
de ensino. A RE pode caracterizar-se como sendo "um ambiente de trabalho, onde os alunos
tém a oportunidade de montar e programar o seu préprio robd, controlando-o através de um
computador com um software especializado” (Gongalves & Freire, 2012, p. 1705). A robdtica
poderd estar associada a clubes ou aulas especificas da area das Tecnologias da Informacao e
Comunicacéo (TIC), onde os alunos a usam como objeto de estudo, montando e programando
rob6s. Na verdade, sobretudo a partir do trabalho de Wing (2006), os sistemas educativos tém
dado cada vez maior importancia ao pensamento computacional e a utilizacdo da RE neste
processo. Em Portugal, surgiu, em 2015, o programa "Programag&o no primeiro ciclo do Ensino
Basico“, tendo sido criadas linhas orientadoras (Figueiredo & Torres, 2015) para apoiar esta
introducdo neste nivel de ensino. No ano seguinte, estas linhas incluiam também sugestdes de
introducéo da RE (Coelho et al., 2016) e, em 2017, este projeto foi alargado a todo o Ensino
Basico (Pedro, Matos, Piedade, & Dorotea, 2017). Esta iniciativa foi extinta em 2018 porque a
RE e Pensamento computacional passariam a integrar documentos oficiais, como as orientagdes
curriculares para a integracdo das TIC no 1.° Ciclo do Ensino Basico (Dire¢&o Geral da Educacéo,

2018) e a ser generalizadas as recomendacfes da sua utilizacéo.

Robdtica Educativa como ferramenta de aprendizagem

Além da perspetiva mencionada, os robbs podem ser utilizados para promover a aprendizagem
de outras areas disciplinares. Seymour Papert (1982) menciona alguns aspetos que devem ser
respeitados em contextos de aprendizagem construcionistas, de entre os quais destacamos dar
tempo e falar. Dar tempo porque o aluno precisa de perceber o problema, desenvolver uma
conjetura, testa-la e repenséa-la se necessario. Falar, para permitir o debate/discussdo e a
oportunidade de apresentar duvidas. A robética educativa pode proporcionar ambientes deste
tipo porque promove contextos muito praticos de experimentagdo e resolugcdo de desafios
(Ribeiro, Coutinho, & Costa, 2011).

A acdo do robd - concretizacdo da conjetura - materializa um raciocinio e testa-o de modo

47 https://www.nonio.uminho.pt/kmi2
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tangivel. A RE desenvolveu interesse entre os professores e mostrou ser importante para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais (Alimisis, 2013).
Segundo Mill & César (2012) algumas das experiéncias que envolvem o uso de robds possuem

as seguintes caracteristicas:

e promovem o trabalho colaborativo e o desenvolvimento de competéncias argumentativas
e de respeito pelo outro;

e permitem um ambiente tranquilo e divertido onde se combina o jogo com a
aprendizagem;

e desenvolvem o pensamento légico;

e estimulam a criatividade e a reflexao;

e permitem que os estudantes compreendam o erro como parte do processo de
aprendizagem;

e desenvolvem o espirito cientifico.

Rodrigues & Felicio (2019) referem as vantagens destes ambientes de aprendizagem e
consideram que: “O desenvolvimento de atividades com robds torna tudo melhor para os
intervenientes na sala de aula: as criangas estdo mais motivadas e interessadas; os professores
estao mais felizes com o interesse mostrado pelos alunos” (p. 110).

Na experiéncia levada a cabo, os rob6s foram usados para desenvolver o sentido do numero e

competéncias de célculo com ndimeros inferiores a 10 unidades.

Objetivo da experiéncia

O Sentido se niumero

A atividade em causa teve como objetivo usar a RE para desenvolver o sentido de nimero nos
alunos, aumentando a sua flexibilidade de calculo. Monteiro e Mendes (2009) defendem que é
fundamental propor aos alunos tarefas a partir promotoras da sua compreensdo sobre os
nameros, as operacdes e as suas propriedades que Ihes permitam calcular de modo flexivel e
fluente, muito antes da introdug&o dos algoritmos tradicionais. Rodrigues e Serrazina (2019)
citam Sfard (1991) que prop0e trés etapas distintas no desenvolvimento do conceito de nimero:
(1) interiorizacéo; (2) condensacao; e (3) reificacdo. Na experiéncia em causa, a professora usou
rob6s para o desenvolvimento da primeira destas fases, onde os alunos precisam de usar
materiais concretos para se tornarem competentes nos processos. Ao observarem a deslocacdo
do rob6 na reta numérica, os alunos vao tornar tangivel um processo que, nas suas idades, &

ainda bastante abstrato, familiarizando-se com os processos aditivos.
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Figura 1. Robd MIND

Figura 2. Robd DOC
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Figura 3. Painel de controle rob6 DOC

Os robds DOC e MIND

Os rob0s usados para realizac¢éo da atividade foram os modelos MIND (Figura 1) e DOC (Figura
2). Os robos, fabricados e comercializados pela Clementoni“®, empresa parceira do projeto de
investigacdo KML Il, séo direcionais, programaveis diretamente num painel (Figura 3). Depois de
inseridas as instrucdes, 0 aluno usa uma tecla para iniciar a acao e o rob6 executard a sequéncia
de comandos programada. Os comandos disponiveis sdo: (i) andar para frente, (ii) andar para
tras; (iii) rodar para a direita e (iv) rodar para a esquerda (Figura 3). Sdo robds de utilizacdo
simples, ndo requerendo muito tempo para que o0s alunos se apropriem do seu modo de

funcionamento.

Caracterizagdo da turma

A turma na qual o projeto foi implementado constituiu-se num grupo com vinte e trés alunos, nove
raparigas e catorze rapazes, oriundos na sua grande maioria, de familias que possuem um facil
acesso as tecnologias de informacdo e comunicacdo. Todos os encarregados de educacédo
comunicam com a escola via e-mail e todos os alunos ja tinham tido algum contacto com tablets
ou computadores, embora que apenas na 6ética do utilizador.

A robética educativa foi uma novidade para todos, pais e alunos, uma vez que, na maior parte
das vezes, os rob6s sdo encarados como brinquedos e ndo como ferramentas de aprendizagem

formal. Uma das criangas possuia um rob6 DOC, mas nunca o havia utilizado.

A atividade

Neste ano de escolaridade pretende-se que os alunos facam contagens progressivas e

48 https://www.clementoni.com/pt/
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regressivas e que consigam efetuar adicdes envolvendo nimeros naturais, por manipulacao de
objetos ou recorrendo a desenhos e esquemas.

Assim sendo, apos a realizacao de mdltiplas tarefas envolvendo contagens de objetos do seu
guotidiano e da construcdo de conjuntos (para associar o algarismo as quantidades
representadas), o trabalho seguiu para a utilizacdo da reta numérica.

Foram construidas retas numéricas em papel de cenario (figura 7), nas quais 0os numeros,
ordenados, apareciam representados sob diferentes formas (molduras do dez, por extenso e sob
a forma de numeral). Nestas retas era possivel a deslocacdo dos robds para a frente e para tras,
sendo que os alunos rapidamente entenderam que a soma implica andar para a frente numa
sequéncia numeérica.

Os objetivos iniciais, que estiveram na base da planificacdo da atividade, foram: aprender a
adicionar niumeros naturais até 10 e desenvolver o célculo mental. No entanto, sob este objetivo,
diretamente relacionado com o desenvolvimento de competéncias da area de matematica,
encontrou-se um outro: adequar comportamentos em contextos de cooperacdo, partilha e
competicéo, estabelecendo relagdes entre conhecimentos, emocfes e comportamentos.

Foram realizadas 4 sessfes de trabalho de 90 minutos. Nestas sessdes a turma organizou-se
em dois ou trés grupos consoante o numero de robds disponiveis. Sendo que o trabalho na reta
com a utilizagdo do rob0 foi feito a pares.

A cada par de alunos foi fornecida uma folha de exercicios, com varias operagdes, que deveria
ser resolvida previamente através do recurso ao calculo mental, de seguida, os pares de alunos
utilizaram os robos para confirmar/validar os seus resultados, realizando também desta forma a
autoavaliacdo do seu trabalho.

Os alunos puderam também realizar atividades semelhantes, recorrendo a retas mais pequenas,
construidas em papel ou desenhando as suas préprias retas no caderno. Os resultados poderéo
a partida ser muito semelhantes aqueles obtidos na utilizacdo dos robds, no entanto,
experiéncias anteriores de utilizacdo dos robots permitiram perceber que a motivacdo e a
vontade dos alunos de concluir a tarefa com sucesso € claramente maior quando estes séo

utilizados como uma ferramenta pedagoégica.
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Figura 7. Alunos aplicando a atividade

Resultados

A implementag&o da RE na sala de aula acarretou bastantes melhorias, quer nas aprendizagens
dos curriculos, quer ao nivel da gestdo do comportamento e motivagdo dos alunos.

Quando confrontados com atividades envolvendo estes artefactos digitais, os alunos mostraram-
se mais responséaveis e empenhados, a relacdo entre pares fortaleceu-se e criaram-se habitos
salutares de trabalho de grupo e de partilha de opinides e conjeturas.

Ao nivel das aprendizagens do curriculo de matematica, verificaram-se progressos na
compreensdao da adi¢do, sendo importante referir ainda que embora a subtracdo seja comumente
apresentada em aulas separadas, esta foi rapidamente depreendida através da manipulagéo,
experimentacdo e da necessidade de fazer o robd andar para tras. Verificaram-se também
progressos ao nivel do conhecimento das ordens de grandeza dos nimeros. Alguns alunos
passaram a recorrer mentalmente ao movimento do robd na realizacdo de contagens
progressivas e regressivas.

Para além da aprendizagem das adicdes e subtracBes a turma acabou por desenvolver a
capacidade de subtrair para emendar o “erro” de quando se adiciona um valor a mais do que o

pretendido. Por exemplo: “carreguei cinco vezes no botéo para a frente e s6 queria somar 4, logo

526



enconiro sobre jogQos e mobile Iearning

em vez de apagar tudo vou sé subtrair 1 ao resultado”, podendo esta ser uma janela de
oportunidade para o trabalho com expressdes algébricas envolvendo estas duas operacdes, e
consequentemente facilitar o trabalho na resolucao de situagdes problematicas com dois passos.
Uma outra aprendizagem evidenciada pelos alunos, ao longo da atividade, que foi além das
esperadas, foi o desenvolvimento da capacidade de realizar estimativas, as quais sao muito
importantes no trabalho desta area curricular. Ao contrario do esperado, os alunos nado se
limitaram a usar os robds para chegar aos resultados, mas, em vez disso, estimaram o0s

resultados mentalmente, servindo-se do robé para validar as suas estimativas.

Conclusdes

O desenvolvimento da tarefa permitiu ndo sé fortalecer competéncias relacionadas com a
Matematica, verificando-se progressos na adi¢do, subtracdo como também na ordem de
grandeza dos numeros e no célculo mental. O facto de os robds fornecerem rapidamente
respostas para os resultados que os alunos supunham certos, possibilitou que desenvolvessem
estratégias de correcdo de erros, indo para além das operagbes apenas com duas parcelas
propostas pela professora. A professora realga ainda outros resultados atingidos como a
utilizacdo de estimativas. Por trabalharem a pares, € também realgcada a responsabilidade e
empenho fortalecidos pela utilizagdo da RE. Os aspetos ludicos da atividade contribuiram para
desenvolver nos alunos as competéncias que a professora pretendia.

Assim, a experiéncia revelou-se enriquecedora para os alunos, conjugando a percecédo do que é
um rob6 e de como funciona com a aprendizagem de contetdos importantes no desenvolvimento

do sentido do numero por parte destes alunos.
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