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Resumo

O uso da robdtica pode ser uma ferramenta eficaz para a aprendizagem de matematica, pois pode ajudar a tornar
0s conceitos abstratos mais concretos e acessiveis para os alunos. A robotica pode ser usada para ensinar uma
ampla gama de conceitos matematicos, desde aritmética basica até geometria avancada e &lgebra. Uma das
maneiras pelas quais a robotica pode ser usada para a aprendizagem de matematica € através da programacao de
robds para realizar tarefas matematicas. Por exemplo, os alunos podem usar a programac&o para ensinar um robd
a resolver equagdes matematicas ou a realizar calculos complexos. 1sso ajuda os alunos a visualizar e compreender
melhor os processos matematicos envolvidos. O objetivo geral deste estudo é demonstrar uma matematica simples
e divertida, aplicar conceitos matematicos com o uso da roboética, desenvolver habilidades como o raciocinio logico
e formular diversas formas de solucionar um problema. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica. A
robotica também pode ser usada para ensinar geometria, permitindo que os alunos criem modelos fisicos de formas
geométricas e visualizem a relagéo entre os diferentes elementos. Por exemplo, um robd pode ser programado para
construir poligonos com diferentes tamanhos e formas, ajudando os alunos a compreender melhor as propriedades
e caracteristicas dessas formas. A robotica pode ser uma ferramenta poderosa para incentiva-los a aprender
matematica de uma forma mais envolvente e pratica. Ao usar robds para explorar conceitos matematicos, os alunos
podem experimentar e visualizar conceitos abstratos em acdo, 0 que pode ajuda-los a entender melhor esses
conceitos.

Palavras-chave: rob6tica; matematica; formag&o da cidadania; educacéo.
Abstract

The use of robotics can make abstract concepts more concrete and accessible to students. Robotics can be used to
teach a wide range of mathematical concepts, from basic arithmetic to advanced geometry and algebra. One way
that robotics can be used for math learning is through programming robots to perform mathematical tasks. For
example, students can use programming to teach a robot to solve math equations or to perform complex
calculations. This helps students visualize and better understand the mathematical processes involved. The overall
goal of this study is to demonstrate simple and fun math, apply mathematical concepts using robotics, develop
skills such as logical reasoning, and formulate diverse ways to solve a problem. The methodology used was
bibliographical research. Robotics can also be used to teach geometry, allowing students to create physical models
of geometric shapes and visualize the relationship between different elements. For example, a robot can be
programmed to build polygons of different sizes and shapes, helping students better understand the properties and
characteristics of these shapes. Robotics can be a powerful tool to encourage them to learn math in a more engaging
and practical way. By using robots to explore math concepts, students can experience and visualize abstract
concepts in action, which can help them better understand these concepts.
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El uso de la robética puede ser una herramienta eficaz para el aprendizaje de matematicas, pues puede ayudar a
volver los conceptos abstractos mas concretos y accesibles para los alumnos. Se puede usar la robdtica para ensefiar
una amplia gama de conceptos matematicos, desde aritmética basica hasta geometria avanzada y algebra. Una de
las maneras por las cuales se puede usar la robética para el aprendizaje de matematicas es a través de la
programacion de robots para realizar tareas matematicas. Por ejemplo, los alumnos pueden usar la programacion
para ensefiar un robot a resolver ecuaciones matematicas o a realizar calculos complejos. Eso ayuda a los alumnos
a visualizar y comprender mejor los procesos matematicos involucrados. El objetivo general de este estudio es
demostrar una matematica simple y divertida, aplicar conceptos matematicos con el uso de la robética, desarrollar
habilidades como el raciocinio légico y formular diversas formas de solucionar un problema. La metodologia
utilizada fue la investigacion bibliografica. También se puede usar la robotica para ensefiar geometria, permitiendo
que los alumnos creen modelos fisicos de formas geométricas y visualicen la relacidn entre los distintos elementos.
Por ejemplo, se puede programar un robot para construir poligonos con distintos tamafios y formas, ayudando a
los alumnos a comprender mejor las propiedades y caracteristicas de esas formas. La robotica puede ser una
herramienta poderosa para incentivarlos a aprender matemética de una forma mas envolvente y préctica. Al usar
robots para explorar conceptos matematicos, los alumnos pueden experimentar y visualizar conceptos abstractos
en accion, lo que puede ayudarlos a entender mejor esos conceptos.

Palabras clave: roboética; matematicas; formacion de la ciudadania; educacion.
1 Introducéao

A motivagdo que nos levou a escolher esse tema foi, em primeiro lugar, o fascinante
mundo dos célculos, e em segundo, a existéncia de muitos métodos para usar em sala de aula
com os alunos dos anos iniciais, 0 que contribui para o aprendizado e faz muita diferenca no
dia a dia delas dentro e fora da escola. De acordo com Bertini, Morais e Valente (2017), segundo
0s proprios alunos, a matematica ainda € uma das matérias mais complexas e temidas por eles;
mesmo com tantos métodos e formas para concilia-la na sala de aula, hd muitos que nédo
entendem ou simplesmente ndo gostam.

Outra distorcdo perceptivel refere-se a uma interpretacdo equivocada da ideia de
“cotidiano”, ou seja, trabalha-se apenas com o que se sup@e fazer parte do dia a dia do aluno.
Desse modo, muitos contetudos importantes sdo descartados ou porque se julga, sem uma
analise adequada, que ndo sdo de interesse para os alunos, ou porque ndo fazem parte de sua
“realidade”, ou seja, ndo hd uma aplicagdo pratica imediata. Essa postura leva ao
empobrecimento do trabalho, produzindo efeito contrario ao de enriquecer o processo ensino-
aprendizagem (Brasil, 1997, p. 23).

Os profissionais da educacdo estdo usando recursos, atualizando o contetdo e trazendo
novos conceitos e metodologias a fim de fazer com que seus alunos entendam o que realmente
é sdo conceitos da matematica entre a teoria e a pratica? O problema da pesquisa foi investigar
a seguinte questdo: de que forma contribuir para o debate docente sobre as metodologias da
matematica nos anos iniciais? Assim, reflete-se sobre os déficits na aprendizagem, que trazem

prejuizo para toda a vida escolar, criando uma barreira na vida de estudante.
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Segundo Bertini, Moraes e Valente (2017), o ponto de vista esta nos obstaculos que 0s
alunos sentem na matematica, o que nos leva a pesquisar o que fazer para que os alunos tenham
mais interesse, prazer e vontade em aprender. A crianca precisa sentir a necessidade de conhecer
algo novo, com ajuda do professor e dos colegas em interaces em sala de aula, para criar
autonomia e assimilar seus conhecimentos. Ja Silva, Ribeiro e Teixeira (2018) afirmam que
ensinar matematica pode ndo ser uma tarefa fcil, mas é de extrema importancia nas séries
iniciais. Nessa fase o aluno deve transmutar o conhecimento vivenciado no cotidiano para o
conceito sistematizado na escola. Segundo os autores, temos como pressuposto que, ao longo
da primeira fase do ensino fundamental, o conhecimento matematico é construido e assimilado
pelas criangas em um processo mecanico.

Diante disso, 0 estudo buscou a seguinte pergunta: como prendemos a atencéo de alunos
com idade entre 11 e 14 anos de forma ludica, criativa e eficaz, fazendo com que tenham
interesse em conceitos matematicos? Uma das vantagens da robética € que ela pode ajudar a
motivar os alunos a aprender matemaética, tornando a aprendizagem mais divertida e engajante.
Além disso, seu uso pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como resolucdo de
problemas, pensamento critico e criatividade. Em resumo, a robotica pode ser uma ferramenta
eficaz para a aprendizagem de matematica, tornando os conceitos matematicos mais concretos
e acessiveis para os alunos, além de ajuda-los a desenvolver habilidades importantes para o
sucesso académico e profissional.

A robdtica aplicada na educacdo estimula o desenvolvimento de habilidades essenciais
ao ser humano, como trabalho em equipe, dialogo, resolucdo de problemas, planejamento e
cooperacdo. Como exemplos de ferramentas para uso, temos o Arduino, Scratch e Micro:bit. O
Arduino é uma placa com um microcontrolador integrado que contém entrada USB e entradas
e saidas digitais e analdgicas, sendo utilizado para se aprofundar no universo da programacéo,
estimulando a criatividade e aprimorando a capacidade de resolucdo de problemas. Ja o Scratch
é uma plataforma simples e didatica criada para ensinar linguagem de programacdo para
criangas e jovens, na qual pode-se criar desde animagcdes até jogos digitais. Por fim, o Micro:bit
é uma placa desenvolvida para despertar o interesse de criangas e adolescentes em programacao
e robdtica.

O objetivo geral deste estudo € demonstrar uma matematica simples e divertida, aplicar
conceitos matematicos com o uso da robotica, desenvolver habilidades como o raciocinio l6gico
e formular diversas formas de solucionar um problema. A pesquisa bibliografica auxiliou o
levantamento dos dados e informagGes sobre o conceito e definicdo do tema. Os bancos de

dados utilizados na busca de artigos e livros foram a Scientific Electronic Library Online
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(SciELO) e o Portal de Periodicos da Capes. A inclusdo dos artigos obedeceu a critérios como
data de publicacéo a partir do ano de 2010, nos idiomas portugués do Brasil, inglés e espanhol.
Algumas obras publicadas anteriormente a 2010 foram incluidas devido a relevancia cientifica
da pesquisa, escritas por autores considerados referéncia naquele determinado tema. Para
exclusdo e inclusdo dos artigos, foram estabelecidos os seguintes critérios: estudo com
significativo grau de importante para a pesquisa; bases teoricas claramente especificadas;
discussdo dos resultados apresentada de forma coerente; relevancia da revisdo da literatura
apresentada na fundamentacéo tedrica. Artigos que nao atenderam a esses requisitos foram

excluidos.

2 Dificuldades no ensino da matematica

A disciplina de matematica sempre foi vista por alunos e professores como dificil, tanto
no ato de aprender como no ato de ensinar, sendo temida em todos os niveis da educacgdo. A
falta de motivacdo e empenho dos alunos para aprendé-la pode ser pelo fato de que a matematica
gue se ensina no cotidiano escolar esta desvinculada, em parte, da matematica utilizada no dia
a dia das pessoas fora do ambiente escolar. Os trabalhos de Lima (2006), Santos, Franca e
Santos (2007), Eberhardt e Coutinho (2011) e Bisognin (2015) apresentam as dificuldades de
aprendizagem em matematica nas escolas do pais, os baixos desempenhos nas avaliacdes de
matematica em exames nacionais, as possiveis causas do problema e as solucgdes para resolucéao
das dificuldades e para melhora dos indices das avalia¢6es da disciplina.

A maioria dos trabalhos analisados por meio da pesquisa bibliografica sugere que o
interesse pelo aprendizado da matemaética, assim como as dificuldades de aprendizagem da
disciplina, pode ser facilmente resolvido com o emprego de novas didaticas de ensino para
despertar a atencdo e o gosto pelos nimeros, como 0 uso de jogos em matematica. Diversos
autores discutem o uso de jogos como recurso pedagogico de ensino e seu papel como atividade
ludica no desenvolvimento e formagéo da crianga.

Os trabalhos de Blanco (2007), Ritzmann (2009), Queiroga (2012) e Silva (2017)
discutem o uso de jogos em matematica como acOes didaticas de professores, como recurso
pedagdgico e como ferramenta didatica, apontando seus limites e possibilidades no emprego
dessa atividade ludica. O capitulo a seguir discutird as dificuldades de aprendizagem em
matematica nas escolas do pais e as causas ou fatores que influenciam o baixo desempenho nos
processos de ensino-aprendizagem desta disciplina.

Ensinar matematica ndo é uma tarefa facil. Segundo Lima (2006), trata-se de uma
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disciplina que provoca sensagfes contrérias tanto em alunos como em educadores. A
matematica é considerada uma disciplina importante dentro dos Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCNs), que, de forma dinamica, volta seus objetivos e realidades para o educando.
Assim, prevé-se uma formacdo béasica que o coloque no mercado de trabalho e que lhe
possibilite interagir em suas relagBes sociais. Os resultados da disciplina de matematica em
exames nacionais ndo sao satisfatdrios praticamente em todos os niveis de ensino, sendo, dessa
forma, indispensavel uma reavaliacdo dos objetivos, métodos de ensino e conteddos
apresentados atualmente.

Para Lima (2006), o ensino da matemaética nos anos iniciais é fundamental para que o
educando desenvolva com sucesso as competéncias basicas e consiga dar prosseguimento as
proximas etapas de ensino. E na infancia, ou nas séries iniciais, que a crianca desenvolve a
alfabetizacdo. Nesse contexto, a alfabetizacdo matematica deve também ser priorizada, pois ao
desenvolver as capacidades cognitivas proprias permite-se ao sujeito a resolucao de problemas
de seu cotidiano no futuro.

A alfabetizacdo matematica nos anos iniciais envolve aspectos cognitivos, de interacdo
social e cultural, utilizando-se de didaticas com procedimentos l6gicos para comparar e
quantificar as fontes de construcdo do conceito de numeros, construindo significados que
possibilitem a solucdo de situacdes problemas e procedimentos de calculos que envolvam as
quatro operacdes basicas. E fundamental, ainda, 0 desenvolvimento de nogdes de orientacio
espacial, para que o educando possa, nas situacfes de seu cotidiano, coletar dados e interpreta-
los. Ao educador cabe identificar previamente o conhecimento da crianga sobre o assunto a ser
discutido, compreendendo as facilidades e dificuldades individuais para elaborar um
planejamento didatico, selecionando e organizando os contetdos a partir da identificacdo das
diversidades e realidades de experiéncias. Assim, a partir das situacdes vivenciadas, o educando
podera identificar as experiéncias nos conceitos matematicos.

Santos, Franca e Santos (2007) discutem as dificuldades dos educadores para selecionar
contedos matematicos para os educandos que nao se interessam pela disciplina, que a
consideram muito complexa e sé desenvolvem as atividades em sala de aula como uma
obrigag&o curricular. Cabe a equipe pedagdgica e aos educadores da disciplina elaborar planos
de aula considerando a individualidade de cada aluno ou sala de aula, desenvolvendo ac¢Ges que
despertem o interesse pela matematica, assim como seus valores formativos, adaptando as
tematicas que serdo trabalhadas a realidade local.

Os autores supracitados acreditam que € preciso desenvolver acdes didatico-

pedagdgicas criativas desde a educacédo infantil, por meio de ac¢des que levem o educando a
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desenvolver o raciocinio légico e dedutivo, potencializando sua intelectualidade para que os
conhecimentos sejam assimilados como parte natural da linguagem e que suas experiéncias
cotidianas sejam importantes para a construcao e o desenvolvimento de sua intelectualidade. O
educador deve estimular nos educandos a criatividade, desmistificando a disciplina no
imaginario discente, e a0 mesmo tempo ensind-los que a matematica é uma ciéncia em
constante movimento, necessitando de modificagdes e adaptagdes.

Dados estatisticos comprovam o baixo desempenho dos alunos nas avaliacbes de
matematica feitas anualmente, como o exame do Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacéo
Basica (SAEB) e o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). As causas das dificuldades do
ensino da matematica sdo comumente identificadas nas consideracfes gerais feitas por alunos
sobre a disciplina, classificada como uma matéria chata, cheia de mistérios, assustadora e que
causa pavor, introduzindo no imaginario do educando o sentimento de vergonha por nédo
conseguir entendé-la, além de considera-la uma disciplina com pouca utilidade pratica. Esses
sentimentos agregados produzem no imaginario do educando representacdes negativas que
influenciardo o desenvolvimento de seu processo de ensino-aprendizagem (Santos; Franca;
Santos, 2007).

Por fim, Santos, Franca e Santos (2007) apontam sugestdes de solucdes, que devem
considerar o tipo de aluno que compde determinada turma ou classe. A partir dessa
identificacdo, deve-se elaborar didaticas criativas que despertem o interesse pelo aprendizado
da matematica. Os autores supracitados propdem diversas ferramentas que podem auxiliar o
docente no cotidiano em sala de aula, utilizando didaticas que estimulam o desenvolvimento do
raciocinio l6gico e potencializam o pensamento autdbnomo e a criatividade. Dessa forma, 0s
alunos s@o conduzidos ao desenvolvimento de habilidades que Ihes permitirdo a resolucéo de
problemas de seu cotidiano, com aulas de histéria da matematica, uso de novas tecnologias da
informacdo e comunicagao e uso de jogos.

Eberhardt e Coutinho (2011) discutem as dificuldades de aprendizagem em matematica.
As autoras afirmam que a solugdo para o rompimento das barreiras em torno do aprendizado
dessa disciplina € priorizar o ensino da matematica desde as séries iniciais do ensino infantil,
valorizando as experiéncias vividas pelas criangas e o curriculo proposto pela escola, aliando o
desenvolvimento cognitivo delas as situacfes de aprendizagem. As autoras apontam para a
importancia de observacdes da crianca, identificando suas dificuldades e potencialidades para
a elaboracédo de planos didaticos de aces que considerem o estagio psicogenético do aluno.
Assim, o aluno é estimulado para o desenvolvimento de suas habilidades, alavancando os

indices nos processos de ensino-aprendizagem. A prioriza¢do do ensino da matematica desde
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0S anos iniciais, junto a uma didatica mais proxima de sua realidade, permitird a crianca o
desenvolvimento de habilidades cruciais para a obtencao de sucesso na resolucéo de problemas
de sua vida cotidiana, assim como a internalizacdo de nogdes e 0 estabelecimento de relaces.

O trabalho de Bibiane Bisognin (2015) destaca que o tema das dificuldades no
aprendizado de matematica tem ganhado espago no ambiente académico, sendo objeto de
diversas pesquisas e discussfes com o intuito de resolver esse problema. Para a autora, ha
ligacdo entre essas dificuldades e a formacdo individual dos educandos. A partir de
representacdes negativas unidas as dificuldades existentes nos processos de ensino-
aprendizagem da disciplina, os educandos tardam a se apropriar dos conceitos matematicos por
influéncia de fatores emocionais, o que diminui seu desempenho cognitivo e impede reflexdes
objetivas. A autora afirma que as dificuldades de aprendizagem de matematica podem estar
relacionadas a memoria, deficit de atencéo, falta de percepcdo motora, organizacdo espacial,
problemas relacionados a atividades verbais, falta de incentivo a conscientizagdo ou até mesmo
problemas em seu ambiente familiar.

Bisognin (2015) deixa clara a importancia da familia no desenvolvimento dos processos
de ensino aprendizagem dos alunos. Para ela, a falta de fiscalizacdo dos pais ou responsaveis
contribui para o fracasso da aprendizagem da matematica, pois ndo auxiliam com as tarefas ou
atividades escolares dos educandos. Com isso, os alunos néo realizam as tarefas escolares que
Ihes sdo atribuidas extraclasse. A falta de participacdo de pais ou responsaveis em reunides
escolares e sua falta de interesse pelas atividades dos educandos acentuam substancialmente as
dificuldades de aprendizagem nos alunos.

Ao concluir seu estudo, Bisognin (2015) afirma que é responsabilidade do educador a
construcdo de caminhos que facilitem o aprendizado da Matemética, favorecendo o
desenvolvimento da comunicacdo e o compartilhamento de informacdes, conceitos de
raciocinio e teorias matematicas, permitindo ao educando expressar-se com seguranca e
liberdade. Ao pdr em pratica novas didaticas de ensino, Bisognin (2015) afirma que o educador
atua como mediador na construgdo de um ambiente escolar participativo e dinamico, permitindo
a inclusdo da familia para alcangar resultados realmente concretos. Ao criar didaticas que
potencializam a formacéo de pensamentos coletivos a disciplina é valorizada, fazendo com que
alunos aprendam de forma mais consciente e segura, integrando informagdes e conhecimento e
fortalecendo os processos de ensino-aprendizagem.

Cabe ao docente a responsabilidade de despertar no educando habilidades que lhe
permitam identificar e resolver problemas, alcangadas, segundo Bisognin (2015), por meio da

criagdo de novos habitos e novas maneiras de pensar e agir. Ao conduzir o aluno a situagoes
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problemas e ao raciocinio para sua resolucdo, o docente estimula o educando no
desenvolvimento de suas capacidades de observacdo e de pesquisa, comparando situacdes,
expressando opinides e dando um novo significado para seu aprendizado, pois a medida que o
aluno compartilha com os demais alunos ou com sua propria familia ele cria os recursos
necessarios para formagéo do conhecimento. O subcapitulo a seguir discutira as possibilidades
didaticas e os beneficios do uso de jogos no ensino da disciplina de matematica, suas

possibilidades didaticas e beneficios.

3 O uso de jogos no ensino da matematica

Diversas discussdes abordam a questdo da didatica do uso de jogos no ensino da
matematica como ferramenta inovadora que favorece os processos de ensino-aprendizagem.
Lima (2006) considera que o ensino da matematica requer um processo didatico fora dos
padrdes tradicionais empregados atualmente. O autor sugere que a introdugédo de atividades
ludicas e 0 uso de jogos em matematica, permitem ao educando a manipulacdo de materiais
concretos que o fardo compreender facilmente os conceitos, as formulas e teorias matematicas,
proporcionando-lhe contato com os simbolos utilizados nos processos de ensino-aprendizagem
e facilitando o desenvolvimento de novas linguagens que serdo Uteis na interpretacdo de fatos
tedricos conceituais.

De acordo com Blanco (2007), o ato de brincar faz parte da vida da crianca e contribui
para o seu desenvolvimento. Essa atividade deve, portanto, ter um espaco garantido dentro das
instituicGes de ensino, principalmente nas voltadas exclusivamente a educacdo infantil. Os
jogos em matematica incluem uma multiplicidade de fendmenos que auxiliam os processos de
desenvolvimento cognitivo, a aprendizagem, a socializacdo e a educacgdo da crianga. A autora
defende ainda as atividades ludicas como essenciais para a satde fisica, emocional e intelectual
das criancas, pois desenvolvem a atencdo, a concentracao, a capacidade de criar e reinventar o
mundo, dando novos significados para as emocOes e trazendo novas experiéncias que
contribuirdo para seu desenvolvimento intelectual e social.

As criangas evoluem consideravelmente, de acordo com Blanco (2007), a partir de
brincadeiras desenvolvidas ou apresentadas por criancas ou adultos, iniciando nelas as relagdes
emocionais e configurando suas primeiras relacfes e contatos sociais. As atividades ludicas
auxiliam a construcédo de personalidade e permitem que a crianca faca ligacdes de ideias com
as fungdes corporais, comunicando-se com outros individuos e compartilhando ideias. Dessa

forma, as atividades ladicas permitem ao educando conhecer seus limites, desenvolver a
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Imaginacao e estabelecer conexdes, encontrando solugGes para seus desafios cotidianos.

Blanco (2007) discute ainda a importancia dos jogos na educagdo infantil;
lamentavelmente, essa atividade s6 é lembrada em momentos criticos, surgidos a partir da
necessidade de reformulacdes de préaticas pedagdgicas como alternativa para solucdo de
problemas da educagdo. Os jogos em matematica devem ser considerados como momentos de
lazer para crianca, como atividade Iudica que possibilitard ao educando estreitar seus lagos
sociais, trazendo ganhos de cultura com a expressdo de seu imaginario, dando novos
significados e permitindo a construgdo de uma nova no¢do de mundo.

A autora apresenta, por fim, cinco beneficios que atividades com jogos em matemaética
proporcionam ao educando: a inclusdo, que amplia a participacdo e a integracdo entre 0S
envolvidos no processo; a coletividade, pois 0s ganhos s serdo possiveis a partir da realizagdo
de atividades coletivas; a igualdade de direitos e deveres, proporcionando responsabilidade,
gestdo de situacdes e agdes que visem repartir ganhos e tarefas justamente entre os envolvidos;
o0 desenvolvimento humano, que se fortalece a partir da cooperacao; por fim, a processualidade,
pois atividades com jogos privilegiam 0s processos.

Santos, Franca e Santos (2007) consideram que o uso de jogos matematicos estimula o
raciocinio l6gico, pois através do ludico a crianca aprende a agir numa esfera de conhecimentos,
tendo a liberdade de determinar suas proprias acoes, estimulando a autoconfianca, a curiosidade
e a criatividade, desenvolvendo novas linguagens, novas maneiras de pensar, praticando
habilidades de concentracdo e atencdo. Ao apresentar novas didaticas aos educandos, 0s autores
afirmam que o contato e experiéncias com jogos matematicos deve ser apresentado aos alunos
desde os anos iniciais, despertando habilidades que lhes permitirdo reconhecer os problemas,
buscar solugdes e selecionar as informacgdes que lhes chegam; dessa forma, poderdo tomar
decisdes mais acertadas, aumentando seu intelectual humano.

O trabalho de Ritzmann (2009) discute o0s jogos nas atividades de ensino e as a¢bes
didaticas de professores em inicio de formacdo. As observacdes de sua pesquisa apontam que
atividades ludicas como jogos em matematica tém ganhado, atualmente, cada vez mais espaco
dentro do cotidiano escolar, principalmente em instituicGes dedicadas & Educacdo Infantil,
tendo reconhecidos seus valores e sua importancia nos processos de ensino-aprendizagem de
educandos, aumentando o numero de propostas ludicas nos espacos educativos, considerando
que os jogos estimulam a criatividade e proporcionam novas formas de aprendizagem.

Ao desenvolver atividades com jogos em matematica, diversos vinculos sdo
estabelecidos com os fenbmenos cognitivos e sociais, que, de acordo com Ritzmann (2009),

proporcionam ao educando a manifestacdo de sua criatividade, resolucdo de situacOes
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problemas, aprendizado de novas linguagens, ganhos no ensino escolar, construcéo de papéis e
valores, além do desenvolvimento de capacidades individuais que permitirdo sua insercdo e
adaptacdo ao mundo imaginario e ao mundo social. Ritzmann (2009) afirma que, na educacgéo
infantil, as situacdes e atividades ludicas e 0 uso de jogos para o ensino de matematica séo
responsaveis pelo surgimento de interacbes sociais, que por sua vez favorecem o
desenvolvimento dos processos de aprendizagem desde a infancia.

As atividades com jogos contribuem para investigacdes das relaces existentes entre
objetos e seus significados, permitindo ao educando construir representacdes da realidade, lidar
com o real e o imaginario, potencializando o pensamento e a construcdo de ideias que daréo
novos significados aos objetos, ao tempo, ao espacgo e as regras. Ao optar pela utilizacdo de
jogos de matematica como ferramenta didatica de ensino, o educador apresenta aos educandos
situacOes de aprendizagem que vao muito além daquelas situacdes propostas pelo contetdo
escolar padronizado, oferecendo-lhes possibilidades que modificam seus conhecimentos e
liberdade para compartilhar e negociar significados, além da aproximac&o de forma intima com
0 conhecimento, alcancando respostas por meio de uma atividade que integra o lddico, o
simbdlico e o operatdrio (Ritzmann, 2009).

Ao levantar a questdo sobre a importancia do uso de jogos como didatica no ensino-
aprendizagem da matematica, Ritzmann (2009) afirma que essa ferramenta pode ser empregada
em educandos de diferentes idades, porque proporciona ao educando prazer e diversdo e
apresenta novos desafios, provocando reflexdes e o estabelecimento de relacGes l6gicas. O
educador deve selecionar um jogo que oportunize as aprendizagens matematicas e desperte nas
criancas do Ensino Infantil desafios para encontrar no jogo motivos e situagdes que respondam
as suas necessidades para resolucao de seus problemas.

Por fim, Ritzmann (2009) afirma que as atividades ludicas diminuem os bloqueios
apresentados pelos educandos que temem essa disciplina, e se sentem incapazes de aprender
seus conceitos e fundamentos. Sendo o jogo uma ferramenta capaz de motivar e melhorar o
desempenho nos processos de aprendizagem, o ensino da matematica deve priorizar o
desenvolvimento do conhecimento perante situagdes significativas de aprendizagem,
auxiliando o ensino de contetdos, formando atitudes, enfrentamento de desafios e busca por
solugdes que fortalecam a critica e a criacdo de novas estratégias e ideias.

Queiroga (2012) discute a importancia do emprego de jogos de raciocinio logico-
matematico em alunos do Ensino Fundamental e recorre as teorias de Jean Piaget para justificar
a importancia dos jogos nos processos de ensino-aprendizagem, recordando a divisao em trés

grandes estruturas que o pensador suico fez ao classificar os jogos infantis: exercicio, simbolo
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e regra.

Quadro 1: Conceito de jogos dividido em trés categorias por Piaget

Exercicio

Simbolo

Regra

O jogo € motor ou exercicio
das primeiras atividades
ludicas vistas na infancia

Ja possui capacidades de
evocar e representar objetos e
situacOes

Equilibrio da vida social e
assimilacédo do eu

Provoca prazer funcional

Satisfaz 0 eu por meio de
uma transformacdo do real
em funcéo dos desejos

Marca o enfraquecimento do
jogo infantil e a passagem
para 0 jogo adulto

N&o supde 0 pensamento em
nenhuma estrutura
representativa
especificamente ldica

O jogo simbolo é para
inteligéncia representativa e
0 jogo de exercicio é para a
inteligéncia sensério-motora

Jogos sdo regulados por
regras aceitas por todos o0s
jogadores e  violagOes
representam falta

Possibilita a melhora de
esquemas de acbBes dos
sujeitos

A realidade é assimilada por
analogia

Inicialmente a crianca vé as
regras naturalmente, com o
tempo descobre que podem
ser mudadas

Forma os habitos da crianca, | A crianga atribui  aos | Apresenta como
sendo a primeira forma de | contetdos significados que | caracteristica original o seu
aprendizagem do individuo | ela deseja carater coletivo

Fonte: Adaptado de Queiroga (2012).

O trabalho de Silva (2017) apresenta 0s jogos como recursos pedagogicos de ensino e
aborda-os no ensino de matematica como facilitadores dos processos de ensino-aprendizagem
da disciplina. Para o autor, 0 jogo é mais uma ferramenta a disposi¢do do educador no processo
de ensino da disciplina de matematica e ndo deve ser considerado como meio Unico. Silva
(2017) afirma, ainda, que as criangas estdo rodeadas por agentes estimuladores de sentido como
0s meios de comunicacdo em massa ou digitais, que lhes enviam informacgdes em diferentes
linguagens e as colocam diante de uma outra forma de aprendizagem, esquecida na escola
tradicional.

A concorréncia desleal com os meios de comunicacgdo e a necessidade de proporcionar
aos alunos um aprendizado participativo e colaborativo fez, segundo Silva (2017), surgir a
necessidade de elaboracdo de metodologias de ensino com novas didaticas, e 0S jogos
matematicos intercalam esse teor tecnolégico com a fundamentagédo tradicional necessaria.
Nesse contexto, 0s jogos matematicos sdo uma nova realidade prépria do aluno, e o ato de jogar
e competir faz com que o educando aprende de uma forma divertida e interativa, tirando-o do
tradicional ensino baseado em giz, lousa, caneta e caderno (Silva, 2017).

Para Silva (2017), os jogos em matematica conduzem o educando para algo a mais
daquilo que ele € na realidade e possibilitam que a crianga aproveite todo o seu potencial,

fazendo com que ela tome iniciativas, tenha que elaborar planejamentos, fazer exercicios e
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avaliagdes das situacdes que vivencia. Os jogos em matematica conduzem o educando para a
abertura de espacos para a apreenséo de significados e Ihe oferecem ainda novas oportunidades,

aventuras ou experiéncias em seu mundo imaginario.

4 O uso da robotica para aprendizagem de matematica

A robotica é um ramo da engenharia que lida com o projeto, construcao, programacgéo
e operacdo de robds. Um robé € um sistema composto por uma série de componentes
mecanicos, eletronicos e de software que sdo usados para executar tarefas automatizadas. Os
robds podem ser controlados remotamente ou de forma autdnoma e séo usados em uma ampla
variedade de aplicagdes, incluindo manufatura, exploracdo espacial, militar, medicina,
agricultura e limpeza. A robdtica envolve uma ampla gama de disciplinas, como mecanica,
eletrbnica, ciéncia da computacdo, inteligéncia artificial e engenharia de controle. Os
engenheiros de robdtica trabalham para melhorar o desempenho e a funcionalidade dos robés,
bem como para desenvolver novas aplicac@es e tecnologias robdticas.

Ainda conforme Santos e Medeiros (2017), a robotica e a matematica estdo intimamente
relacionadas, pois a maioria dos aspectos da robdtica requer conhecimentos e habilidades
matematicas. Os autores explicam que, na construcdo de rob0s, € necessario utilizar conceitos
matematicos como geometria, trigonometria e algebra para calcular as dimens@es e proporg¢des
dos componentes mecanicos. Os engenheiros de robotica também usam cinematica e dindmica
para modelar e controlar o movimento dos rob6s.

A programacdo de robbs também requer conhecimentos matematicos ao usar algoritmos
matematicos e calculos para realizar operacdes e tomar decisdes em tempo real. Na robética
avancada, como inteligéncia artificial e aprendizado de méaquina, a matemaética é essencial para
a criacdo de algoritmos e modelos que permitem que os rob6s aprendam e se adaptem ao seu
ambiente. Dessa forma, a robdtica e a matematica estdo intimamente relacionadas e o
conhecimento e as habilidades matematicas sdo essenciais para o projeto, construcdo e
programacéo de robds (Silva; Silva; Silva, 2015).

Conforme Silva, Silva e Silva (2015), a robdtica e a matematica estdo intimamente
relacionadas, pois a robotica requer uma série de conceitos matematicos para seu projeto,
programacéo e operacdo. Os autores entendem que a cinematica € uma area da matematica
usada para modelar e controlar o movimento de rob6s. A cinematica lida com a geometria e a
cinética do movimento e é usada para projetar e programar movimentos precisos de robés.

Outra area importante da matematica para a robdtica € a algebra linear, que é usada para
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descrever a transformacéo de coordenadas e a representacdo matricial de sistemas dinamicos.
Além disso, estatisticas e calculos também sdo importantes para a roboética, pois sdo usados
para analisar e modelar sistemas de controle e feedback (Silva; Silva; Silva, 2015).

Rodrigues (2015) aponta que a robética € uma ferramenta poderosa para ensinar
matematica aos estudantes. Nesse contexto, os engenheiros de robotica tém forte conhecimento
da matemaética para projetar, programar e operar robds com eficiéncia. Para o autor, a robotica
¢ uma ferramenta poderosa para ensinar matematica aos estudantes, pois lhes permite
experimentar conceitos matematicos de uma forma concreta e interativa.

Segundo Rodrigues (2015), os robds podem ser programados para executar agdes que
envolvem conceitos matematicos, como movimentos de rotacdo e translagdo, além de
sensoriamento e opera¢es matematicas basicas — adi¢do, subtracdo, multiplicacédo e divisdo
—, e para resolver problemas mais complexos, como equacdes e problemas de geometria. Dessa
forma, entende-se que os estudantes podem ver na pratica como a matematica é aplicada na
vida real.

Zilio (2020) entende que a construcdo e programacao de robds pode envolver conceitos
matematicos como geometria, trigonometria e algebra. Assim, ao construir um robd os alunos
podem aplicar conceitos matematicos, como angulos e proporcées, para garantir que o rob0 seja
capaz de se mover adequadamente. Os robds séo objetos concretos que os alunos podem ver e
tocar, tornando a matematica mais interessante, tangivel e concreta. Além disso, segundo a
autora, a robdtica pode ajudar a motivar os alunos a aprender matematica ao tornar visiveis
conceitos abstratos de forma concreta e interativa, incentivando os educandos a aplicar
conceitos matematicos em um contexto real e a desenvolver habilidades importantes, como
resolucdo de problemas e pensamento critico.

Santos e Medeiros (2017) e Silva, Silva e Silva (2015) entendem que, com a robdtica, é
possivel criar ambientes de aprendizagem que ajudam os alunos a compreender conceitos
matematicos complexos, tais como geometria, trigonometria, célculo, estatistica e algebra.
Ambos os textos apontam que um robd programado para se mover de acordo com as equagdes
matematicas pode ajudar os alunos a entender melhor os conceitos de trajetoria, velocidade e
aceleracdo. Além disso, a robotica pode ser usada para ajudar os educandos a desenvolver
habilidades importantes para a matematica, como pensamento logico, resolucéo de problemas
e raciocinio espacial.

Os alunos podem aprender a programar rob6s para executar tarefas simples, como
desenhar figuras geométricas, ou tarefas mais complexas, como resolver problemas de calculo.

A robotica também pode ser usada para criar atividades em grupo, permitindo que trabalhem
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juntos para solucionar problemas matematicos desafiadores. Isso incentiva a colaboragdo, a
comunicagdo e o desenvolvimento de habilidades importantes para a disciplina. Os alunos
podem aprender de forma pratica e visualizar 0 que antes parecia abstrato, tornando o

aprendizado mais significativo e duradouro.

5 Consideragdes finais

A ludicidade como uma atividade humana criadora é fundamental para que o educando
desenvolva com sucesso as competéncias basicas, dando prosseguimento as proximas etapas de
ensino. Através do ludico, a imaginacdo, a fantasia e a realidade interagem na producdo de
novas possibilidades de interpretacdo, expressdo e acdo pelas criangas, assim como de novas
formas de construcao de relag¢fes sociais com outros sujeitos, criangas e adultos. A ludicidade
também desenvolve nos educandos a alfabetizacdo e capacidades cognitivas proprias nos
individuos, permitindo a eles a resolucdo de problemas de seu cotidiano no futuro. O estudo
contribui com as discussoes a respeito do ato de brincar, estimulando educadores a fugir do
principio de que a ludicidade ndo tem importancia.

A robdtica pode ser uma ferramenta poderosa para ajudar os alunos a aprender
matematica de uma forma mais envolvente e pratica. Ao usar robds para explorar conceitos
matematicos — por exemplo, para aprender propor¢des e fracdes, explorando como o
movimento de um rob6 pode ser dividido em partes iguais, ou programando-o0s para que se
movam de formas especificas de modo a para resolver problemas de trajetéria —, os alunos
visualizam conceitos abstratos em a¢do, entendendo-os melhor.

Além disso, a robotica pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades de resolucéo de
problemas e pensamento critico, a medida que trabalham para programar rob6s para completar
tarefas especificas. 1sso pode ajuda-los a desenvolver habilidades valiosas que podem ser
aplicadas em outras areas da vida. Em resumo, a robdtica pode ser uma ferramenta valiosa para
ajudar os alunos a aprender matematica de uma forma mais préatica e envolvente. Ao explorar
conceitos matematicos em agdo, os alunos podem desenvolver uma compreensdo mais profunda

desses conceitos e habilidades valiosas para o futuro.
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