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Resumo: Este relato de experiéncia tem como objetivo apresentar como os pesquisadores
entendem o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de uma atividade
de robética educacional e o impacto na vida dos participantes, consolidando uma das
agdes do Projeto de Extensdo Iniciagdo Cientifica e Tecnologica na Educagio Bdsica. A
agdo foi desenvolvida por uma académica do Curso de Licenciatura em Matemdtica sob
a supervisio de dois docentes. Os resultados indicam que as dimensoes do Pensamento
Computacional, Decomposicio, Abstragdo, Reconhecimento de padroes e Algoritmo fo-
ram desenvolvidos por meio das ages da académica em sala de aula ao utilizar um kit de
robdtica e uma plataforma de programagio em blocos.
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Abstract: This experience report aims to present how researchers understand the de-
velopment of computational thinking through an educational robotics activity and its
impact on participants” lives, consolidating one of the actions of the Scientific and Te-
chnological Initiation Extension Project in Basic Education. The action was carried out
by a student in the Mathematics Teaching Degree program under the supervision of two
faculty members. The results indicate that the dimensions of Computational Thinking,
namely Decomposition, Abstraction, Pattern Recognition, and Algorithm, were develo-
ped through the student’s actions in the classroom using a robotics kit and a block-based
programming platform.
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Introducao

Nos ultimos anos, observa-se o interesse na integracao de tecnologias digitais no contexto educa-
cional, na tentativa de potencializar o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, a utiliza¢ao dessas
tecnologias vai ao desencontro da capacitacdo dos professores para sua aplicagdo em sala de aula. Um
exemplo desse desafio foi observado no Estado do Rio Grande do Sul em 2021, quando kits de robdtica
foram distribuidos as escolas estaduais, porém a auséncia de capacita¢do adequada para os docentes
resultou na subutilizacao desse material.

Diante desse contexto, em 2022, 0 curso de Matematica-Licenciatura da Unipampa, Campus Itaqui-
-RS, em parceria com escolas estaduais de Ensino Médio da regido, desenvolveu um Projeto de Extensao,
intitulado Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica na Educagdo Bdsica, registado com o niimero 2022.EX.IT.1699,
com aintencao de explorar o potencial educacional dos kits de robdtica.

Este artigo tem como objetivo principal investigar as implica¢des e variantes decorrentes da im-
plementacdo de uma sequéncia de ensino que utiliza a robdtica educacional como recurso didatico para
o ensino de fungdes polinomiais do 1° grau. Ao analisar os resultados obtidos a partir dessa abordagem,
busca-se contribuir para a reflexdo sobre o papel das tecnologias no contexto educacional e fornecer sub-
sidios para aprimorar praticas pedagdgicas voltadas para o ensino de Matematica.

O presente relato de experiéncia tem como objetivo apresentar como os pesquisadores entendem
o0 desenvolvimento do pensamento computacional por meio de uma atividade de robdética educacional e
0 seu impacto na vida dos participantes, consolidando uma das a¢des do Projeto de Extensdo Iniciacao
Cientifica e Tecnoldgica na Educagdo Basica.

Embasamento tedrico

No final da década de 60, Seymour Papert (1928 - 2016) e um grupo de pesquisadores do Massachu-
setts Institute of Technology - MIT, desenvolveram a linguagem LOGO, uma proposta de colocar a crianca
para comandar um robd ou a representacao de rob6 na tela de um computador. Esse robd lembrava a
forma de uma tartaruga, simbolo dessa linguagem, inspirada na teoria psicogenética de Jean Piaget.

“Ao trabalhar com a linguagem LOGO, o erro é tratado como uma tentativa de acerto, ou seja, uma
fase necessadria a nova estruturacdo cognitiva, fortemente relacionada a teoria da equilibracdo de Piaget”
(MARTINS, 2012, p. 24). O aprendizado acontece por meio do processo de a crianca inteligente “ensinar”
o computador, ao invés de o computador ensinar a crianca (PAPERT, 1985, p. 9). Com esta proposta,
Papert (1985), mudava o uso do computador na escola, na qual ele deixava de ser um meio de transferir
informacao e passava a ser uma ferramenta com o qual a crianca poderia construir seus conhecimentos e
desenvolver suas ideias.

Papert (1985), j& mencionava a importancia para a construcdo do conhecimento e o desenvolvi-
mento do pensamento a programagao de computadores. A computacdao seria capaz de proporcionar uma
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maneira de articular o pensamento e, particularmente, a interado entre o pensar e a aprendizagem. Jus-
tificamos assim, o referencial Pensamento Computacional utilizado e, assumimos nesse texto, a perspec-
tiva do construcionismo, com significado na construcao do conhecimento mediante a interacdo do aluno
com o computador.

Para Brackmann (2017), o Pensamento Computacional envolve identificar um problema comple-
x0 e quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um desses pro-
blemas menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade, identificando problemas
parecidos que j& foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas
nos detalhes que sdo importantes, enquanto informagGes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por
Ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas encontra-
dos (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou regras utilizadas para criar um c6digo, é possivel também ser
compreendido por sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolu¢do de problemas
complexos eficientemente, independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir.

Como pode ser percebido, o Pensamento Computacional utiliza essas quatro dimensdes, denomi-
nadas por Brackmann (2017) como “Quatro Pilares” (Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abs-
tracdo e Algoritmos), para atingir o objetivo principal: a resolu¢do de problemas.

Metodologia

O Projeto de Extensdo intitulado Iniciagdo Cientifica e Tecnoldgica na Educagdo Bdsica, teve como
objetivo, inserir a pesquisa e 0 uso de tecnologias digitais e virtuais nas escolas de Ensino Médio. Uma
das acdes do projeto foi o desenvolvimento do RoboMath, que consistia em encontros para o ensino de
funcbes, a partir do uso da robdtica educacional e o desenvolvimento do pensamento computacional.
Participaram do projeto, vinte alunos do Ensino Médio, matriculados em diferentes escolas do municipio
no ano de 2023.

Foram oito encontros com dura¢ao média de trés horas cada, nos quais trabalhou-se os seguintes
conteudos: 1) Funcdo do primeiro grau e programacao em blocos; 2) Funcdo linear; 3) Fun¢des discretas
e continuas e 4) Funcdes definidas por partes. O relato apresentado aqui refere-se aos dois primeiros
encontros e trabalhado o item 1. Como instrumentos de coleta de dados, utilizamos a observagdo parti-
cipante, o material recolhido durante cada encontro das avalia¢des propostas, assim como um portfélio
onde a professora/pesquisadora descreveu umrelato de sua experiéncia, confrontando suas expectativas
e seus ansejos com as teorias estudadas durante o curso a partir de uma reflexao sobre a prética, fazendo
da pesquisa um momento de prdxis docente.

Para a andlise da reflexdo apresentada aqui, utilizamos o embasamento tedrico do Pensamento
Computacional e as suas dimensdes, conforme Brackmann (2017) e Azevedo e Maltempi (2021).

Resultados e discussao

No primeiro contato com os kits de robdtica Explorador Mega, os alunos puderam manused-los e
conferir se todos estavam organizados para a utilizacdo nas aulas. Eles puderam desmontar o carrinho
para arrumar algumas rodas que estavam invertidas, conhecer o programa arduino e a plataforma de
programacao em blocos ArduBlock.
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Figura 1. Alunos com o kit Explorador Mega

Fonte: Autores

Em seguida, elaboramos os seguintes problemas: Como se comporta o deslocamento do carrinho
ao longo do tempo?

A atividade inicial consistiu-se na programacdo de um carrinho para medir seu deslocamento, esta-
belecendo uma relacdo entre tempo e distancia. Os alunos foram encarregados de programar o carrinho,
realizar o teste e coletar dados sobre sua trajetdria, dividindo-a em cinco pontos para registrar o tempo de
passagem. Deveriam, também, construir uma tabela relacionando tempo e distancia e elaborar um grafico
com esses dados. Essa Decomposicdo buscou dividir o problema em partes menores a fim de encontrar
solu¢des (AZEVEDO; MALTEMPI, 2021).

A abstracdo é um processo de pensamento que identifica e extrai informacdes entendidas como
essenciais nas acoes de execucdo (AZEVEDO; MALTEMPI, 2021). Assim, a Abstragdo estava presente em
cada etapa determinada, ao fazer uso de informacdes essenciais e descartando aquelas que ndo seriam
Uteis naquele momento. A Abstragdo foi exigida, também, no confronto das ideias iniciais dos alunos com
o resultado obtido na execucdo do algoritmo desenvolvido, o que os levou a tracar novas estratégias para
a solucdo buscada, como, por exemplo, cada roda possufa um motor diferente, sendo necessario progra-
mar cada um deles. Com base em Azevedo e Maltempi (2021), isso pode ter favorecido o aprofundamento
da compreensao ldgico-analitica do conhecimento sobre programacao.

Durante a etapa de programacdo, alguns alunos enfrentaram pequenas dificuldades, porém sem
prejudicar o desenvolvimento da aula. Alguns demonstraram interesse e curiosidade na atividade de pro-
gramagao, mas enfrentaram dificuldades em trabalhar em grupo e em seguir instru¢bes, possivelmente,
devido ao hdbito de trabalhar individualmente. Além disso, houve relatos de desanimo por parte de al-
guns diante da necessidade de relacionar tempo e distancia. Entendemos que a etapa da programacao
condiz com a dimensao do Algoritmo, constituinte do pensamento computacional e pode ser empreen-
dido “como um conjunto de regras ldgico-procedurais e analiticas que, definidamente construido, per-
mite a solucdo de um problema em um ndmero finito de etapas” (AZEVEDO; MALTEMPI, 2021, p. 68). O
problema aqui, ja abstraido e decomposto, foi a implementacao do cddigo de deslocamento do carrinho
elaborado no ArduBlock.

Apds a programacdo, a distancia percorrida pelo carrinho em 10s foi de aproximadamente 3,7m,
dividida em 5 partes de 0,74 m cada. Para melhor visualiza¢do dos dados, os alunos sugeriram a constru-
¢ao de uma tabela:
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Tabela 1. Relacdo tempo e deslocamento

tempo (s) | distancia (m)
0 0
2 0,74
4 1,48
6 2,22
8 2,96
10 3,7

Fonte: Autores

Essa construcdo pode ter favorecido o Reconhecimento de padrdes, pois descreveram que a distan-
cia percorrida pelo carrinho em um tempo qualquer é dado pela relacao tempo vezes 0,37. Conseguiram
reconhecer a existéncia de um padrdo que se repete légico e ordenadamente no fenémeno estudado.
Tal caracteristica contribui para a aprendizagem do conceito de funcdo, por meio da lei de formacao e
regularidade encontrada.

Com relagdo a drea da computacao, o Reconhecimento de padrées pode ser desenvolvido por meio
da construcdo de condicionais, funcdes recursivas e comandos de repeticdo (AZEVEDO; MALTEMPI, 2021),
utilizados para a programacao do carrinho em seu deslocamento por meio da programacao em blocos.

Por fim, formalizamos o contetdo de fun¢do do primeiro grau com a determinacao da lei de forma-
¢do, por meio de um sistema de equacdes.

Sendo a lei de uma fun¢do do 1° grau igual:
f(x)=ax+bouy=ax+Db,

Escolhendo dois pontos da reta em questao:
Py: (x1,y1) = (0,0) e (x2,5;) = (10,3.7)
Substituindo os pontos na lei de formagdo da funcdo, teremos:

yvi=ax;+b -0=a0+b.0=0b (1)
y:=ax;+b =-37=a.10+5b (2)

Substituindo o valor de b na equacdo 2, teremos:

37=a.104+5b
37=10a+0
10a = 3,7

Substituindo os valores de e na lei de formagdo da fun¢do, teremos a equacdo reduzida da reta:

y=037x+ 0ou f(x) = 0,37x

Essa é uma funcdo linear, um caso particular da fun¢do afim em que o coeficiente linear é igual a 0
(b =0), também chamada de funcéo do 1° grau, , definida como , sendo um ndmero real.
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Conclusao ou consideracoes finais

Em vista do objetivo desse relato de experiéncia, o de apresentar como os pesquisadores enten-
dem o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de uma atividade de robdtica educacio-
nal, identificamos e discutimos as principais caracteristicas do pensamento computacional a formacdo em
Matematica: algoritmo, decomposicdo, abstracdo e reconhecimento de padrdes. Essas dimensées confi-
guram-se como estratégias de resolucao de problema, ao utilizar a Matematica e a Computacdo. Ainda,
habilidades importantes como a reflexdo, a argumentacdo, o pensamento Iégico e racional e o de pensar
e testar novas estratégias, o que favoreceu a compreensao do conceito de fun¢des e seus significados.

Assim, destacamos a contribuicdo do Projeto de Extens&o para: a) os alunos participantes, que ti-
veram contato com a robdtica, com a programagao em blocos e a resolu¢do de um problema por meio do
pensamento computacional, envolvendo o deslocamento de um carrinho; b) da licencianda extensionista,
que pode estudar e compreender aspectos tedricos e praticos da robdtica e do pensamento computa-
cional ao preparar e executar atividades para o ensino; ) dos docentes proponentes do projeto, com a
integracdo da escola com a universidade, aproximando a pesquisa da extensdo e d) da comunidade local,
que recebe diretamente contribuices da universidade por meio do projeto de extensao e, de alguma
forma, os investimentos feitos na universidade com os recursos publicos voltam para a sociedade por
meio de acdes, que envolveu tecnologia digital e preparar os alunos para as transformacdes que ocorrem
no mundo.
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