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Resumo 

O presente artigo discorre a respeito do uso da robótica aplicado ao ensino de Matemática, de maneira 

inventiva e enfrentando as dificuldades apresentadas devido ao distanciamento social provocado pela 

pandemia da COVID-19. Esta pesquisa teve como objetivo utilizar a robótica como dispositivo provocador 

da aprendizagem de conceitos geométricos, e ocorreu durante a produção e o compartilhamento de uma 

Proposta de Aprendizagem (PA) com quatro turmas de alunos do 7° (sétimo) ano, do Ensino Fundamental 

do Colégio Estadual da Polícia Militar de Goiás (CPMG) - Pedro Ludovico, no município de Quirinópolis-

GO. As ações e práticas relatadas neste artigo foram produzidas no espaço-tempo do Programa Federal 

Residência Pedagógica – CAPES, e incluem a construção e programação de um robô seguidor de linha 

capaz de se deslocar por uma maquete que foi construída pelo grupo de residentes pedagógicos e 

denominada como mundo inventivo. Após essa etapa foram produzidos vídeos e desenvolvidos problemas 

inventivos relacionados ao conteúdo estudado, ambos usados para compor nossa PA com o uso de robótica, 

proposta está produzida de maneira colaborativa. Todo o conteúdo produzido foi compartilhado com os 

alunos da escola-campo por meio da plataforma digital Google Meet, durante o projeto de extensão 

“Matemática com Robótica”, do curso de Matemática da Universidade Estadual de Goiás (UEG) – Campus 

Sudoeste, Sede Quirinópolis. Como resultados podemos constatar que as experiências vivenciadas pelos 

discentes foram significativas, pois os alunos se engajaram durante todo o processo de aprendizagem dos 

conceitos matemáticos e ainda demonstraram compreensão do conteúdo proposto. 

Palavras-chave: Formação Inventiva de Professores; Robótica Educacional; Aprendizagem Inventiva; 

Residência Pedagógica; Ensino Remoto. 
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Abstract 

This article discusses the use of robotics applied to the teaching of Mathematics, in an inventive way and 

facing the difficulties presented due to the social distance caused by the COVID-19 pandemic. This research 

aimed to use robotics as a provocative device for the learning of geometric concepts, and it took place 

during the production and sharing of a Learning Proposal (AP) with four groups of students from the 7th 

(seventh) year of Elementary School of the State College of the Military Police of Goiás (CPMG) - Pedro 

Ludovico, in the municipality of Quirinópolis-GO. The actions and practices reported in this article were 

produced in the space-time of the Federal Residency Pedagogical Program - CAPES, and include the 

construction and programming of a line-following robot capable of moving through a model that was built 

by the group of pedagogical residents and called as an inventive scenario. After this stage, videos were 

produced and inventive problems related to the studied content were developed, both used to compose our 

AP with the use of robotics, the proposal is produced in a collaborative way. All the content produced was 

shared with the students of the school-campus through the Google Meet digital platform, during the 

extension project "Mathematics with Robotics", of the Mathematics course at the State University of Goiás 

(UEG) - Campus Sudoeste, Quirinópolis Headquarters . As a result, we can see that the experiences lived 

by the students were significant, as the students were engaged throughout the process of learning the 

mathematical concepts and still demonstrated understanding of the proposed content. 

Keywords: Inventive Teacher Training; Educational Robotics; Inventive Learning; Pedagogical 

Residence; Remote Teaching. 

  

Introdução 

O presente artigo é o resultado de atividades e práticas pedagógicas desenvolvidas 

no projeto de extensão “Matemática com Robótica”, e no projeto de pesquisa “Educação 

Matemática Inventiva com Robótica (EMIR)”, ambos ligados à Universidade Estadual de 

Goiás – Campus Sudoeste, Sede Quirinópolis. Nossa experiência, voltada para o âmbito 

educacional, ocorreu durante a participação no Programa Federal de Residência 

Pedagógica - CAPES. 

No desenvolvimento de nossas atividades, trabalhamos com o conceito de robótica 

ligado ao “estudo dos robôs, o que significa que é o estudo da sua capacidade de sentir e 

agir no mundo físico de forma autônoma e intencional” (MATARIĆ, 2014, p. 21) e à 

ideia da robótica educacional conforme a concepção de Barbosa (2016). Neste contexto, 

a robótica foi utilizada como um instrumento ou, conforme definição de Deleuze (1996), 

como um dispositivo para o desenvolvimento das produções inventivas. 

Após a realização de diversos encontros, sempre de maneira remota, onde 

ocorriam reflexões, trocas de ideias e experiências entre os integrantes dos grupos de 

trabalho, produzimos coletivamente 4 (quatro) situações-problemas de Matemática 

relacionados aos conteúdos de Geometria Plana.  

Neste contexto, foram materializados uma Proposta Educacional de Matemática 

com o uso de robótica na perspectiva da Educação Matemática Inventiva (SILVA, 2020; 

SILVA & SOUZA JR. 2019, 2020a, 2020b).   

 



 
 

  

 

 Figura 01: Educação Matemática Inventiva (EMI) 

Fonte: Silva & Souza JR. (2020, p. 214) 

 

A EMI ocorre quando o sujeito se (re)inventa, isto é, o mesmo se desloca do 

modelo da representação e passa a utilizar a matemática para invenção de mundos, que 

acarreta a invenção de situações problemas inéditos por emergir das suas subjetividades, 

e devido a isto ele estará se (re)inventando durante todo este processo. 

Com esta experiência, buscamos responder à seguinte pergunta de pesquisa: o uso 

da robótica, associado à perspectiva da EMI, provocou a compreensão do conteúdo 

proposto em sala de aula e de que forma ela contribuiu para a experiência de 

aprendizagem da turma de 7º (sétimo) ano. 

 

DESENVOLVIMENTO E ANÁLISE  

O desenvolvimento de nossa pesquisa ocorreu durante a produção de uma PA em 

Matemática com o uso da Robótica e durante as aulas ministradas via no Google Meet1, 

segundo a perspectiva da EMI. A seguir apresentamos os problemas inventivos 

desenvolvidos para este trabalho de pesquisa: 

 

Quadro 1: Problemas inventivos 
1) Hoje vamos aprender de uma forma diferente, com o uso da robótica em um mundo inventivo. Após assistir ao vídeo disponível 

em https://www.youtube.com/watch?v=DSjoE4BnRBE crie um nome para o robozinho e também para o mundo inventivo: 

Nome do Robozinho: Sugestão dos alunos                Nome do Mundo Inventivo: Sugestão dos alunos 

• Com base no vídeo que acabamos de assistir, responda às perguntas abaixo: 

2) Observem o campo de futebol do nosso mundo inventivo (01min39s de vídeo). Qual sólido geométrico o robozinho consegue 

identificar quando está ao lado do campo de futebol? 

a) (    ) Triângulo          c) (    ) Paralelepípedo              e) (   ) Cubo  

b) (    ) Cilindro             d) (   ) Esfera  

3) Considerando os seus conhecimentos sobre o objeto estudado vamos ajudar o nosso robô a identificar o que representa o 

perímetro e a área deste objeto? 

4) Ao passar pelo campo de futebol, nosso amiguinho percebe que o local possui algumas medidas, que estão em centímetros. 

Vocês conseguem dizer quanto mede o comprimento deste campo? E quanto mede a sua largura? Com estes dados, é possível 

que o nosso robô calcule o perímetro total deste campo? Vamos ajudá-lo a encontrar este valor? 

Fonte: Os autores 

 
1 Google Meet é uma plataforma de videoconferências da empresa de tecnologia Google que oferece a 

possibilidade de criação de salas de reuniões virtuais com capacidade para receber até 250 pessoas ao 

mesmo tempo, com duração de até 24 horas, criptografia e uma série de recursos disponíveis. 

https://www.youtube.com/watch?v=DSjoE4BnRBE


 
 

  

 

 

Nossas concepções ligadas à produção de problemas inventivos encontram 

embasamento na EMI, com fortes ressonâncias no campo da psicologia nos trabalhos de 

Kastrup (2001; 2007a.). 

Em consonância com os fundamentos pedagógicos apresentados pela Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC), buscamos assegurar em nossas atividades o 

conjunto de habilidades destacados no quadro 2, que representam algumas das 

aprendizagens essenciais que devem ser garantidas a todos os estudantes do Ensino 

Fundamental.  

 

Quadro 2: Habilidades BNCC 
• (EF07MA31) Estabelecer expressões de cálculo de área de triângulos e de quadriláteros. 

• (EF08MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de área de figuras geométricas, utilizando 

expressões de cálculo de área (quadriláteros, triângulos e círculos), em situações como determinar medida de terrenos. 

Fonte: Base Nacional Comum Curricular, 2018 

Os problemas inventivos produzidos pelo grupo de pesquisa foram trabalhados 

em quatro aulas de aproximadamente 50 (cinquenta) minutos cada, em turmas do 7º 

(sétimo) ano do CPMG - Dr. Pedro Ludovico durante as quais exploramos um Mundo 

Inventivo2 (MI) que também foi desenvolvido de maneira colaborativa pelos residentes 

pedagógicos. 

Para Maturana e Varela (1995, p. 72) “todo conhecer produz um mundo” e as 

concepções de produção de um MI estão conexas as ideias da EMI.  

 

Figura 2: Mundo Inventivo 

 
Fonte: Os autores 

 

A Proposta de Aprendizagem em Matemática com o uso da Robótica foi elaborada 

a partir da criação do MI, que envolveu a elaboração de maquetes e a inclusão de diversos 

objetos que representariam uma cidade pela qual o dispositivo robótico circularia. 

 
2 Utilizamos a expressão “mundo inventivo” para denominarmos a invenção de mundos (Kastrup, 2007a) 

que em nossa pesquisa está ligada ao uso da robótica. 



 
 

  

 

Para a realização da aula, foi produzido um vídeo3 de aproximadamente 03 (três) 

minutos. O vídeo também destacava os objetos distribuídos no ambiente do mundo 

inventivo. Este procedimento foi necessário devido à necessidade da substituição da aula 

presencial, em função das medidas de segurança sanitárias adotadas em função da 

pandemia provocada pela COVID-19. 

 

Figura 3: Ambiente remoto na qual a aula experiencial foi realizada

 
Fonte: Os autores 

 

O ambiente virtual da sala de videoconferência do Google Meet possibilitou a 

exploração dos conteúdos de mídia (vídeos, sons) e a utilização do Autodesk SketchBook4 

(quadro virtual) em que as respostas dos alunos eram registradas. Além disso, foi possível 

reunir aproximadamente 100 (cem) alunos das turmas de 7º (sétimo) ano no mesmo local, 

algo que seria impraticável na sala de aula presencial. 

 

Figura 4: Nomeação do MI e do Robô Seguidor de Linha 

Fonte: Os autores 

 

A Figura 4 ilustra o momento no qual, após a apresentação do vídeo aos alunos, 

os mesmos foram estimulados a nomear o dispositivo robótico e o Mundo Inventivo. Este 

momento foi pensado como uma forma de tornar a aula participativa, provocando nos 

alunos a experiência de participarem ativamente da proposta de ensino. 

A aluna “J”, por exemplo, sugeriu por áudio o nome “Hilder” para o dispositivo 

robótico, na sequência a aluna “A. M.” sugeriu pelo chat o nome “Luigi”. Para o Mundo 

 
3 Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=DSjoE4BnRBE&t=1s>. Acesso em: 10 fev. 2022. 
4 É um aplicativo de software gráfico raster destinado a desenhos expressivos e esboços de conceitos 

também para fazer animações. 



 
 

  

 

Inventivo, a aluna “L.K.” sugeriu por áudio o nome “Robolândia”, enquanto o aluno “G. 

M”, também por áudio sugeriu “MathCity”.  Outros alunos também apresentaram suas 

sugestões através do chat ou por áudio, tornando a experiência lúdica e participativa. 

Na figura 5, após a apresentação do vídeo, os alunos foram provocados a 

identificar a figura geométrica representada pelo “campo de futebol” que compunha o 

MI. Os dados utilizados para solucionar a questão também deveriam ser observados no 

vídeo. 

 

Figura 5: Identificação do objeto (campo de futebol) que compunha o MI 

Fonte: Os autores 

 

Os alunos "Y", "A.C." e "G.M" identificaram um paralelepípedo na Figura 

apresentada, enquanto os outros estudantes, por meio de áudio e textos via chat também 

concordaram com as respostas apresentadas. 

As figuras 6 e 7 ilustram os momentos em que os alunos foram provocados a 

discutir o conceito de perímetro, relacionando-os aos conteúdos já estudados em sala de 

aula, e a partir da observação do MI.  

 

Figura 6: Situação-problema acerca das dimensões do objeto (campo de futebol) 

Fonte: Os autores 

 

Na imagem apresentada, os alunos foram capazes de identificar e relacionar o 

comprimento e a largura do campo de futebol. Pela movimentação do dispositivo robótico 

no circuito traçado no Mundo Inventivo, os estudantes conseguiram relacionar espaço e 

localização, relacionando o “lado maior” ou a “lateral maior” do objeto como o 

comprimento e o lado “menor” como a largura. 



 
 

  

 

 

Figura 7: Situação-problema acerca do perímetro do campo de futebol 

Fonte: Os autores 

 

Ao serem questionados sobre "terem ouvido falar em perímetro", a maioria dos 

alunos prontamente respondeu que sim. O aluno identificado como "Nunber One" 

respondeu por áudio que o perímetro era "a soma de todos os lados", no que foi seguido 

em sua resposta pelas alunas "S.R." e "A.C". Após identificados os valores, os alunos 

"V.F.M.", "B.B." e "G.M." calcularam o perímetro do campo de futebol, onde foi 

constatado que seria exatamente 100 (cem) cm. 

Percebemos nesta experiência de Educação Matemática Inventiva com Robótica, 

que a barreira provocada pelo distanciamento social não impediu a aprendizagem dos 

alunos que conseguiram acessar a aula via Google Meet. Entretanto, não podemos 

esquecer que muitos alunos ainda não possuem recursos tecnológicos (smartphones, 

computadores, internet de qualidade etc.) adequados para acessarem aulas nesse formato 

e outras soluções devem ser encontradas. 

 

Considerações finais 

Apesar dos excelentes resultados observados no desenvolvimento das atividades, 

o questionamento levantado no início da nossa pesquisa precisava ser validado no 

ambiente escolar:  o uso da robótica, associado à perspectiva da Educação Matemática 

Inventiva, provocou a compreensão do conteúdo apresentado em sala de aula e de que 

forma ela contribuiu para a experiência de aprendizagem da turma de 7º (sétimo) ano do 

Colégio Estadual da Polícia Militar de Goiás Dr. Pedro Ludovico? 

Podemos afirmar que sim, ocorreram experiências de aprendizagem para os 

alunos, pois a partir de suas participações percebemos que os conceitos e atividades 

desenvolvidas durante a atividade foram compreendidos pela maioria dos discentes.  
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