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Abstract. This work presents the analysis performed between evaluations of
classes-activities and the possible relation with the algorithms elaborated by
students of the 5th year of elementary school using visual programming. The
activities were developed with the use of a programmable robot and the
application that controls it. The evaluations were collected through the Emoti-
SAM applied at the end of each class and the algorithms created by the students
were registered in the LOG of the application. Computational Thinking is used
as a means to solve the proposed exercises. The paper describes the
bibliographical references, the methodology, the analyzes and the conclusion.

Resumo. Este trabalho apresenta a analise realizada entre avaliagoes de aulas-
atividades e a possivel relagdo com os algoritmos elaborados por estudantes do
5% ano do ensino fundamental utilizando programacdo visual. As atividades
foram desenvolvidas com o emprego de um robo programavel e o aplicativo
que o controla. As avaliagoes foram coletadas através do Emoti-SAM aplicado
ao final de cada aula e os algoritmos criados pelos alunos foram registrados
no LOG do aplicativo. O Pensamento Computacional é utilizado como meio
para a resolugdo dos exercicios propostos. O texto descreve as referéncias
bibliograficas, a metodologia, as andlises e a conclusdo.

1. Introducao

Os desafios do ensino no Brasil sdo consideraveis devido as condi¢des adversas que
enfrenta e/ou pelas deficiéncias no sistema. Analisando o historico de alguns indicadores,
(PISA, 2016), (UNESCO, 2011), a educa¢do brasileira estd muitas posi¢cdes abaixo da
média mundial e os paises que utilizam a Ciéncia da Computacdo e/ou o Pensamento
Computacional na educagdo pré-universitaria tém melhor classificagdo nos mesmos
indicadores e dentre os quais podemos citar: Finlandia, Australia, Alemanha, Portugal,
Nova Zelandia e Reino Unido (PAIVA, et al., 2018), (GROVER e PEA, 2013),
(LOCKWOOD e MOONEY, 2017), (SBC, 2017).

Em 2017, foi publicada a versdo final da Base Nacional Comum Curricular -
BNCC (BNCC - MEC, 2017) referente ao ensino infantil e fundamental. Este novo
documento estabelece e padroniza os conteudos que devem ser ensinados em todo
territorio nacional e sob esse contexto as competéncias digitais presentes na BNCC ainda
precisam de atencao (PAIVA, et al., 2018).
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Jeannette M. Wing (WING, 2006) caracterizou Pensamento Computacional — PC
— como um conjunto de habilidades, para resolucdo de problemas, desenvolvidas ao
estudar conteudos da Computacdo e também defende o seu ensino desde a educacgdo
infantil (WING, 2006). Muitos paises tem inserido os conceitos do PC na educagao basica
(MESTRE, et al., 2015) e (RAABE, et al., 2017) e em aderéncia a estes a Sociedade
Brasileira de Computacdo publicou texto denominado “Referéncias de Formagdo em
Computacao: Educagdo Basica” defendendo a implantacdo da computacdo desde a
educacdo infantil até o ensino médio e assevera ser “estratégico para o Brasil que
conteudos de Computacao sejam ministrados na Educacao Basica” (SBC, 2017).

Para auxiliar na inser¢do do PC no ensino fundamental, este trabalho objetiva
realizar uma avaliacao em atividades que auxiliem no ensino da matematica apoiadas por
conceitos do Pensamento Computacional e uso de um robd. O publico alvo do estudo sao
alunos do ensino fundamental I, sendo importante ressaltar que o objeto de estudo da
avaliacdo sdo as atividades em si e as analises realizadas com base nas opinides dos alunos
coletadas através do Emoti-Sam (HAYASHI, et al., 2016). Também s@o sumarizados os
exercicios acessados e/ou corretos € o tempo médio por atividade.

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
algumas fundamentagdes teoricas e a revisdo da literatura. A Se¢do 3 descreve o objetivo
e os materiais utilizados nos experimentos. A Se¢do 4 relata a metodologia. A Segdo 5
aborda o planejamento, execugdo das atividades e coleta de dados. A Secdo 6 detalha a
analise realizada e a Secao 7 apresenta os resultados e a conclusdo.

2. Fundamentacoes e Trabalhos Relacionados

Em conformidade com Wing, convencionadas pela CSTA e ISTE (CSTA e ISTE, 2011)
as terminologias e defini¢cdes adotadas no presente trabalho se baseiam nas habilidades:
Abstracio - ¢ a capacidade de focar apenas nas informagdes relevantes do problema;
Raciocinio Logico - ¢ a capacidade de explicar a corretude de determinada situagdo
(porque algo € do jeito que ¢); Decomposiciao e Generalizacio - ¢ capacidade de dividir
um problema grande e complexo em diversos problemas de menor ordem e a capacidade
de criar uma solugdo que possa ser aplicada a mais de uma situacdo nas mesmas
condig¢des, respectivamente; Reconhecimento de Padroes - ¢ capacidade de identificar
0s processos, partes ou situagdes que se repetem, que possuem um padrao; Paralelismo
- ¢ a capacidade de realizar uma tarefa por mais de um meio e simultaneamente, buscando
um objetivo comum; Manipulacdo de Dados - ¢ a capacidade de capturar e analisar
informagdes de forma logica e Algoritmos - ¢ a capacidade de criar sequencias de passos
para se resolver determinado problema.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BNCC - MEC, 2017), ¢ uma
normativa do governo federal padronizando os contetidos a serem ensinados em cada ano
da educagdo basica, com implementacdo obrigatéria a partir de 2020. Em sua 5*
competéncia geral, define que os alunos devem “compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo...” (BNCC - MEC, 2017). Sob o contexto da
matematica, o texto explicita a importancia da tecnologia, do Pensamento Computacional
e dos algoritmos e assim, apresentando aderéncia com o presente projeto.

Através de busca nos Anais CBIE, Elsevier, Sage, ACM, Google Scholar e Snow-
Balling, foram encontradas diversas pesquisas sobre Pensamento Computacional e sua
influéncia na educagdo basica dentre as quais, (RODRIGUES, et al., 2015) evidencia que
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o desenvolvimento das habilidades e conceitos do PC, durante o ensino fundamental e
médio, podem influenciar positivamente o desempenho dos estudantes em outras
disciplinas. Tal andlise foi realizada comparando as habilidades de programacao dos
estudantes com suas notas do ENEM, identificando uma correlacdo moderada entre estas.
Outros estudos também apresentaram resultados semelhantes com graduandos
(OLIVEIRA e LUIZ, 2012) e com alunos do ensino fundamental (OLIVEIRA, et al.,
2014), os autores aplicaram testes baseados na maquina de furing, buscando aferir a
capacidade de “computar” dos participantes. Em ambos os casos obtiveram consideravel
correlagdo entre os bons resultados nos testes aplicados e as notas em outras disciplinas.

Estudos relacionando a matematica aos conceitos do Pensamento Computacional
foram conduzidos por (MESTRE, et al., 2015) e (COSTA, et al, 2016). Ambos
analisaram questdes de matematica das provas do PISA na primeira pesquisa e questdes
enviadas por docentes de matematica no segundo estudo. Nos dois casos os autores
concluiram que todas as questdes possuiam alguma relagcdo com os conceitos do PC.

Em se tratando de experiéncias nas quais o Pensamento Computacional ¢
considerado uma disciplina independente, (RAABE, et al., 2017) relata os resultados
preliminares sobre o estudo com alunos do 6° ano do EF ao 3° ano do EM. Os autores
descrevem algumas percepc¢des do primeiro ano da disciplina em que foram utilizados o
scratch!, computagio desplugada entre outros. Na Franca, os autores (CHIPRIANOV e
GALLON, 2016) relatam os primeiros passos e resultados de uma politica nacional na
implementa¢do do Pensamento Computacional como padrdo no sistema de ensino
francés. O projeto piloto foi realizado entre a University of Pau em parceria com 2 escolas
primarias e o Ministério da Educagao frances.

Integrando o PC a outras disciplinas, (ALMEIDA, 2015) pesquisou a influéncia
da robotica educacional aplicada a alunos do 4° ano da educacao bésica através de oficinas
com kits Lego Mindstorms® e concluiu que as aulas cooperaram para alcangar as metas
relacionadas as disciplinas de Ciéncias, Matematica e Portugués. Usando os mesmo kits
Lego (ZANATTA, 2013) relata sua experiéncia em oficinas de robotica abordando os
conceitos basicos da 2° Lei de Newton para o 9° ano do ensino fundamental e concluiu
que os resultados se mostraram promissores limitados ao escopo estudado. Focando em
proporcionalidade de figuras geométricas, (NASCIMENTO, 2012) relatou as
potencialidades da robdtica educacional. A pesquisa foi realizada com criangas do 6° ano
através de oficinas e ha relatos de dificuldades na execucdo das atividades. Na Espanha,
(GARCIA-PENALVO, et al., 2016) pontua manifestagdes de entidades nacionais sobre
a necessidade de politicas publicas que favoregam a implantacdo da Computagao e do PC
na educacao basica, além de relatar diversos projetos europeus de destaque na inser¢ao
pré-universitaria destes temas, dentre os quais ha exemplos de interdisciplinaridade entre
PC e ética, fisica, farmacia, artes e ci€ncias naturais.

Nas Revisoes Sistematicas da Literatura estdo consolidas diversas pesquisas sobre
o PC na educacdo basica. O trabalho de (ARAUJO, et al., 2016) identificou forte
crescimento de publicagdes sobre PC no Brasil quando comparado a anos anteriores a
2015 e a maioria das publicacdes focavam em programacao ou atividades desplugadas.
Entre as suas sugestoes de trabalho futuros estao os estudos que abordem contextos reais
de sala de aula. No trabalho de (AVILA, et al., 2016), também foi analisado o panorama

1 Scratch - https://scratch.mit.edu/
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nacional através de 45 artigos, sendo identificadas 23 experiéncias de ensino dentre as
quais 7 sdo do ensino fundamental. As principais abordagens eram o scratch ou atividades
desplugadas e nao ha relatos de robds. Em outro texto, (AVILA, et al., 2017) prové uma
revisdo de artigos unindo a robdtica educacional e PC, esse estudo nao foi limitado ao
Brasil e destaca 4 textos que apontam a interdisciplinaridade e a predominancia de kit
Lego Mindstorms®. E relevante citar o trabalho realizado por Lais Minchillo
(MINCHILLO, 2018), que descreve a criagao ¢ os primeiros testes do Zerobot. Essa
pesquisa concentrou-se no ensino algoritmos e programacao em blocos.

Convém detalhar que o presente trabalho diferencia-se dos demais como segue:

1. O contetido das atividades sera a matematica (RODRIGUES, et al., 2015),
(OLIVEIRA, et al., 2014), (MESTRE, et al., 2015) e (COSTA, et al.,
2016)) e ndo somente o Pensamento Computacional (RAABE, et al.,
2017) e (CHIPRIANOV e GALLON, 2016);

2. Serarealizado em ambiente real durante as aulas regulares da disciplina de
matematica (recomendacao de (ARAUJO, et al.,2016) e (AVILA, et al.,
2017)) e ndo no formato de oficinas (ALMEIDA, 2015), (ZANATTA,
2013) e (NASCIMENTO, 2012);

3. A utilizagdo de robds em aulas cujo contetido programdtico ndo aborda
especificamente robotica e/ou programacao (BENITTI, 2012).

3. Objetivo e Materiais

O objetivo deste artigo € analisar as avaliagdes realizadas por 89 alunos do 5° ano do
ensino fundamental sobre as aulas-atividade de matematica apoiadas por conceitos do PC
e uso de um robd. Serdo apresentados os resultados das avaliagdes das atividades, a
quantidade de exercicios corretos e o tempo de desenvolvimento.

Para a execugio deste projeto, as principais ferramentas foram o robd Zerobot® e
seu aplicativo ZerobotAPP denominado “Plataforma Zerobot”, cujo desenvolvimento
iniciou-se na Unicamp (MINCHILLO, 2018), sob o apoio da empresa Tecsinapse®. O
aplicativo ZerobotAPP foi desenvolvido exclusivamente para controlar o rob6 através de
programacdo em blocos (ou visual), usando a API do GoogleBlockly (GOOGLE
DEVELOPERS, 2019). No aplicativo, ha o “modo livre”, ou seja, sem objetivo definido
e “modo aula” pelo qual as atividades planejadas sdo inseridas. Existe a separacdo de
temas/disciplinas em 3 niveis: disciplinas, contetido e exercicios. Outro diferencial € a
gravacao de Logs enviados ao robd. Assim, € possivel analisar se o algoritmo esta correto,
quanto tempo o usudrio demorou para construir a solucdo do problema e outras analises.

4. Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho est4 dividida em 4 fases como mostra a Figura 1.
No Planejamento foram confeccionados os robos, elaborados alguns planos de

2 Zerobot - https://zerobot.com.br/
3 Tecsinapse - https://www.tecsinapse.com.br/
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ensino, contato com escolas buscando autorizacgao para a execugao do projeto e os ajustes
nas aulas (ou cria¢do de novas), adequando-as ao planejamento de cada professor.

A fase seguinte ¢ a Execucdo onde as aulas-atividades sdo aplicadas aos alunos.
Também ¢ efetuada a coleta de dados por meio do levantamento de perfil dos discentes,
algoritmos registrados pelo aplicativo e avaliacdo sobre as aulas.

1 - Planejamento 2 - Execucdo 3 - Analise 4 - Resultados
» Confecgdo dos robds »  Aplicar Aulas »  Preparar os Dados » Informagdes Cruzadas
» Elaboragao de planosde  » Coletar Dados »  Sumarizar Dados » Feedbacks dos
aula » Extracdo de informagdes participantes
» Contato com escola » Perspectivas
» Ajuste nos Planos de Aula Figura 1 - Metodologia

Na terceira fase, ou seja, da Analise, ¢ realizada a preparacdo dos dados e a
sumarizacao por meio de variados agrupamentos.

A fase final ¢ a apresentagdo dos Resultados, pelas quais as informagdes obtidas
na ultima etapa s2o descritas junto aos feedbacks dos alunos e observagdes do pesquisador

5. Planejamento, Execucio e Coleta de dados

O publico alvo selecionado para a execu¢do da atividade foi o 5° ano do ensino
fundamental pois sdo criangas mais experientes nesta faixa etaria e potencialmente com
maior capacidade de abstra¢do, ademais possuem apenas um professor o que facilita o
planejamento. A disciplina de matematica foi selecionada em razdo da aderéncia ao PC
(BARCELOS, et al., 2015), (MESTRE, et al., 2015) e (COSTA, et al., 2016). Convém
ressaltar que 48.3% e 51.7% correspondiam aos participantes do sexo feminino e
masculino, respectivamente. Em relagdo a idade, 21.3% das criancas possuiam 10 anos,
64% 11 anos, 5.6% 12 anos e 9% nao responderam ao questiondrio devido a faltas.

Na sequéncia, foram contatados os professores de 5° ano para planejar as aulas-
atividades, definiu-se o tema fracdes dada a sua complexidade e a aplicagao foi
estabelecida em conformidade com os calendarios dos professores.

Para realizacdo das atividades e devido a limitacdo de 5 robos, ficou acordado que
as 3 turmas de aproximadamente 30 alunos seriam divididas em 6 turmas de 15 discentes,
possibilitando o trabalho em duplas ou trios. Dessa forma, enquanto metade da turma
participava das aulas regulares com o professor, a outra parte se dirigia ao espaco
reservado para as atividades com o pesquisador utilizando a Plataforma Zerobot. Foram
aplicadas 4 aulas-atividades de aproximadamente 1h30 para cada uma das 6 turmas, sendo
a primeira para introducdo a Plataforma e a programacdo em blocos, e as seguintes
referentes a fragdes.

Na Execugdo, os alunos resolveram exercicios e utilizaram os tablets (Figura 2)
para programar os robds para agdes que atingissem o objetivo proposto. Um exemplo de
atividade ¢: “Crie um algoritmo para que o Zerobot marque um ponto que represente a
fragdo (4/5) na reta de tamanho 10, ou seja, os estudantes deveriam realizar o calculo
para identificar quantos passos a fracdo representa (8 neste exemplo), desenvolver o
algoritmo para que o robd se desloque o numero de passos encontrados € marcar um ponto
no final. Na introducao de cada aula o pesquisador revisou os conteudos da disciplina
necessarios para a realizagdo das atividades e abordou conceitos do PC (raciocinio légico,
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generalizacao e decomposicdo, algoritmos, abstracdo, entre outros) como estratégias para
resolver os problemas propostos como por exemplo: dividir o enunciado do exercicio em
partes menores, atentar-se apenas as informagdes importantes e resolver trecho a trecho
(entender o problema, realizar a calculo, programar e validar a solugao).

Figura 3 - Estudante em aula com a Figura 2 — ZerobotAPP exibindo
Plataforma Zerobot blocos de cédigo

A coleta de dados ocorreu através de anotagdes, fotos, LOG de cada algoritmo
enviado ao robo através do aplicativo e questionario Emoti-SAM (HAYASHI, et al.,
2016) aplicado aos alunos no final de cada aula.

6. Analises

O intuito das anélises ¢ detalhar a avaliacdo de cada aula realizada pelos alunos
através do Emoti-SAM, associado ao nimero de exercicios corretos € o tempo necessario
até a provisao da solucdo. Para esta verificagdo um script em Python foi elaborado, o qual
comparava cada algoritmo enviado ao robé com uma lista de solucdes. Esta abordagem
foi utilizada devido as limitagdes do aplicativo que ndo possui verificagdo em tempo real.

Tabela 1 — Exercicios Visualizados VS Exercicios Corretos

Grupos Exercicios Exercicios % Acerto % Acerto Grupos Exercicios Exercicios % Acerto % Acerto

Acessados Corretos total Relativo Acessados Corretos total Relativo
G138 36 | 28 58% 78% G10 16 31% 71%
G3 ] 27 56% 71% G27 32 | 15 31% 47%
621 R 1z 26 54% 60% G16 35 | 14 20% 40%
G24 25 52% 66% G20 [ Tl 14 20% 1%
G8 23 18% 58% Ga L 14 29% 35%
G7 [ E 22 46% 59% G11 14 29% 30%
625 | 20 42% 54% 61 13 27% 30%
G5 20 42% 65% G28 13 27% 43%
G14 | 18 38% 49% G17 12 25% 67%
G9 18 38% 72% G6 11 23% 38%
G13 | 18 38% 53% G23 11 23% 50%
G22 | 18 38% 53% G2 | 11 23% 33%
G26 35 | 17 35% 49% G19 5 8 17% 32%
G12 16 33% 52% G15 Il s g 17% 23%
Meédia - Subtotal . 35 | 21 44% 60% Meédia - Subtotal . 32 12 26% 42%
Meédia - Total 34 | 17 35% 51%

Foram 48 exercicios disponibilizados aos alunos nas 4 aulas, dos quais 34 foram
visualizados em média (Tabela 1). O percentual de acerto total relaciona o nimero de
exercicios corretos do grupo em relacdo aos 48 disponiveis e o relativo relaciona o
numero de acerto do grupo em relagdo a quantidade de exercicios visualizados, resultando
em uma média de 51% de acerto relativo. Este valor mostra que para aulas de 1h30, o
numero de exercicios disponibilizados pode ser reduzido.

Também ¢ possivel observar que alguns grupos se empenhavam em resolver
corretamente (com maior assertividade) o exercicio que avangar sem critérios, os grupos
G17,G10 e G9 ilustram esse comportamento ao acessarem menos exercicios que a média.
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A Figura 4 apresenta o numero de acertos de cada grupo (barras) relacionado ao
tempo médio total do grupo (linha rosa) e o tempo médio de desenvolvimento até a
solugdo correta (linha azul claro). A linha horizontal azul representa a média de acertos
(17) e a vermelha o tempo médio até a elaboragdo do algoritmo correto (4min e 18s).
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Numero de acertos ——Média total de acertos =e=Tempo Médio nos exercicios

Tempo médio até acertar ——Média total de tempo por exercicio

Figura 4 - Namero de acerto VS Tempo

Como pode ser observado na Figura 4 e na Tabela 1, hd 12 grupos dentre os 28
que estdo acima da média com relagdo ao niimero de exercicios corretos. Os grupos G23,
G27 e G16 evidenciam a dificuldade em efetuar os calculos ou elaborar os algoritmos e
sao descritas pela variavel tempo cujos valores sdo superiores a média dos demais grupos
(Figura 4). A distancia entre as linhas rosa e azul claro representam o tempo empregado
pelo grupo entre a elaboragdo da primeira solucdo correta e a finalizagdo da atividade.

Considerando o contetdo proposto, explicagdes, a utilizagdo do aplicativo e do
robo, a Figura 6 apresenta as avaliagdes realizadas pelos estudantes sobre a aulas-
atividades utilizando o Emoti-SAM. As opc¢des de resposta do questiondrio utilizaram os
icones sugeridos por (HAYASHI, et al., 2016), conforme Figura 5.

Sentimento: Felicidade

100%

© e EmotSAT

5 - Muito ) 3- 1 - Muito 0
Feliz 4-Feliz || giterente Triste 60%
Sentimento: Excitagao

2 - Triste

40%

x. s .
;ﬁo’ folo@e - h “
R 450} mull - 20%
4:" G 4 [ ] |I [ | Il [ | [r— || ||
2.3 4 5 1 3,4 5

4 3- 2— 1 = Muito 0%
Animado |Indiferente|Desanimado|Desanimado 2
Sentimento: Controle Felicidade Excitacdo Controle

B Progl 0% 0% 0% 10% 90% 0% 5% 1% 19% 75% 0% 4% 5% 28% 63%

2D
@ @ @"’ M Fracdol 7% 0% 5% 16% 71% 4% 4% 10% 29% 53% 5% 3% 7% 25% 60%
=

Fracdo2| 4% 3% | 3% 22% 70% 6% 4% 8% 30% 52% 10% 3% 6% 32% 49%

5 — Muita
Animado

5 - Totalmente | 4-N 3. 2-P 1« Nenh .
o Contrate | Indifoente | Sontoe | cortaa Fracdo3 4% 1% 3% 18% 73% 3% 1% 3% 22% 70% 9% 3% 6% 24% 58%
Figura 6 - OpcOes de resposta Figura 5 - Avaliacdo Emoti-SAM por aula
Emoti-SAM

Analisando as respostas, ¢ possivel identificar que a primeira aula obteve a melhor
avaliacdo, possivelmente influenciado pela sensacao de “novidade” que a Plataforma
suscitou para sala de aula. Nas aulas seguintes, pode-se observar que as opcdes “Muito
feliz” e “Feliz” obtiveram aproximadamente 90% e assim indicando que as aulas foram
prazerosas para os estudantes.

125



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

Quanto aos sentimentos de Controle e Excitacdo (Euforia), as duas respostas mais
positivas (indices 4 e 5 na escala) tém avaliagdo superior a 80% quando somadas. A aula
de fragdes 3, apresenta excitacdo acima da média (92%) em virtude de seu dinamismo
que envolveu maior movimentacao das criancas e do robo.

7. Resultados e Conclusao

Este trabalho objetivou investigar as avaligdes sobre aulas-atividades de matematica
coletadas por meio do questionario Emoti-SAM por estudantes do 5° ano do ensino
fundamental utilizando a Plataforma Zerobot (robo + aplicativo).

No referencial tedrico ndo ha trabalhos em campo executados no periodo regular
de aula utilizando um robo programavel para a solu¢ao de exercicios de matematica, com
aderéncia ao planejamento dos professores efetivos e utilizando o Pensamento
Computacional como abordagem para resolu¢do das atividades. O presente trabalho foi
desenvolvido em uma escola publica municipal nos periodos regulares, com diversos
exercicios de matemadtica, atendendo o planejamento dos professores e utilizando o
Pensamento Computacional como ferramenta para a solu¢do das atividades. Para a
analise, dados foram coletados por meio do LOG do app e através de questiondrios Emoti-
SAM ao final de cada aula. Os detalhes encontram-se na Se¢do 6 - Analises.

Considerando todas as avaliacoes efetuadas pelas criangas sobre seus sentimentos
durante a realizacao das atividades, o somatorio dos discentes que se consideram “Muito
Feliz” ou “Feliz” resultaram em 93%. Sobre o sentimento de excitacdo, os que opinaram
por sentirem-se “Muito Animado” ou “Animado” foram 88%. Quanto ao controle,
totalizou-se 85% os que julgaram “Totalmente no Controle” ou “No controle”. Esses
resultados evidenciam que avaliag@o das criancas sobre a abordagem da matematica por
meio da Plataforma Zerobot foi positiva, promovendo a satisfagdo e excitacao,
envolvendo-as com a resolucdo dos problemas e sensacdo de controle da situagdo
enquanto realizavam os exercicios.

Outro ponto de destaque sdo as médias gerais das taxas de acerto total e relativa
de solugdes, 35% e 51%, respectivamente. Quando as aulas foram elaboradas
(considerando tempo de execucdo de 1h30 cada) ndo havia pardmetros para previsdo da
quantidade de exercicios e/ou tempo necessario para resolugdo. Com estas médias ¢
possivel considerar que o nimero de atividades propostas € elevado, visto que um tergo
ndo foi visualizado e apenas um 35% estavam corretos.

Diversos alunos resolveram exercicios inadvertidamente, ou seja, quando havia
erro na solugdo e ao contrario de corrigir o c6digo para executa-lo novamente desde o
inicio, apagavam o algoritmo incorreto e elaboravam um novo que solucionava o
problema a partir do erro. Tais ocorréncias justificam-se por dois motivos principais: 1-
nao era possivel validar cada execucao dos grupos devido ao volume de solicitagdes dos
estudantes ao pesquisador durante a execucdo das atividade, 2 — Em alguns casos o
pesquisador permitiu execucdes deste modo para que os alunos que apresentaram elevada
dificuldade no desenvolvimento tivessem a oportunidade de evoluir e realizar mais
exercicios, considerando o escopo que a disciplina de matematica previa. Estas solucdes
“parciais” foram consideradas incorretas.

Também ¢ vélido enfatizar que este trabalho objetiva avaliar as atividades
baseadas nos sentimentos dos estudantes enquanto utilizavam a Plataforma Zerobot. Os
conceitos do PC foram utilizados como ferramentas para solucdo dos problemas
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propostos e, mesmo que abordados em todas as aulas, ndo houve o intuito de aferir a
absor¢ao destes conceitos pelos alunos.

Concluindo, este trabalho é parte integrante de um projeto de mestrado ainda em
andamento. As experiéncias adquiridas serdo incorporadas aos proximos experimentos e
espera-se obter resultados mais robustos ao final do segundo ciclo de atividades, tais
como: a) uma relagdo direta entre quantos exercicios foram solucionados e a avaliagédo
sobre a aula-atividade; b) alguma forma de aferir a absor¢éo dos conceitos de PC; c) a
apreciacdo dos professores sobre as aulas. Por ora, é possivel constatar que a proposta de
utilizar rob6s programéveis em aulas regulares, dissociadas as disciplinas de robdtica,
tem se mostrado promissora para as criangas e espera-se que este trabalho contribua para
outros projetos com escopos similares.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacéo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Codigo de financiamento 001 e também
da empresa TecSinapse.
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