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RESUMO

Esta producdo parte da identificacao feita por professores de uma disciplina de pds -graduacao do
Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes), de que muitos alunos enfrentam dificuldades para
compreender temas que integram conceitos de diferentes areas, como Geografia, Fisica e
Matematica, especialmente no contexto da geolocalizagdo. Com base nisso, foi criada uma
mostra de robética voltada para o ensino de posicionamento geografico, adotando a gamificacao
como metodologia ativa. O objetivo foi utilizar essa abordagem, aplicada no campo da robdtica,
para ensinar pontos cardeais, angulos e conceitos fisicos de forma pratica e integrada, alinhada
aos principios da alfabetizacdo cientifica, estabelecendo conexdes entre os conteudos e o
cotidiano dos estudantes. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, com observacdo participante,
realizada no Ifes, campus Vila Velha, com alunos do primeiro ano do Ensino Médio. A coleta de
dados incluiu didrios de bordo, registros fotograficos e gravacdes de dudio, analisados com base
em indicadores de alfabetizacao cientifica. Os resultados mostraram que a gamificagao incentivou
a colaboracdo e o aprendizado pratico, ampliando a compreensdo do tema e o pensamento

critico dos estudantes. Como desdobramento, foi produzido o "Manual para a Organizagao de
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Mostras de Robética", que documenta a experiéncia e oferece um recurso acessivel para
professores replicarem a iniciativa em outros contextos educacionais.

PALAVRAS-CHAVE:

Metodologia ativa, Gamificacdo, Geolocalizacao, Alfabetizacdo Cientifica, Robética.

INTERDISCIPLINARY SCHOOL ROBOTICS EXHIBITION FOR TEACHING
MATHEMATICS AND GEOGRAPHY: GAMIFICATION IN FAVOR OF
GEOLOCATION

ABSTRACT

This production is based on the identification made by teachers of a postgraduate course at the
Federal Institute of Espirito Santo (Ifes) that many students face difficulties in understanding
topics that integrate concepts from different areas, such as Geography, Physics and Mathematics,
especially in the context of geolocation. Based on this, a robotics exhibition was created to teach
geographic positioning, using gamification as an active methodology. The aim was to use this
approach, applied in the field of robotics, to teach cardinal points, angles and physical concepts in
a practical and integrated way, in line with the principles of scientific literacy, establishing
connections between the content and the students' daily lives. This is a qualitative study, with
participant observation, carried out at Ifes, Vila Velha campus, with first-year high school
students. Data collection included logbooks, photographic records and audio recordings, which
were analyzed based on scientific literacy indicators. The results showed that gamification
encouraged collaboration and practical learning, broadening students' understanding of the
subject and their critical thinking. As a result, the “Manual for Organizing Robotics Shows” was
produced, which documents the experience and offers an accessible resource for teachers to
replicate the initiative in other educational contexts.

KEYWORDS:
Active Methodology, Gamification, Geolocation, Scientific Literacy, Robotics.

1. INTRODUCAO

Na educacdo tradicional, frequentemente enfrenta-se desafios em envolver os alunos de
maneira significativa, especialmente em temas abstratos que exigem conhecimentos
multidisciplinares, como geolocaliza¢do. Esse cenario é particularmente preocupante no Brasil,
onde indices de analfabetismo funcional indicam que muitos estudantes concluem a educacdo
basica sem habilidades adequadas para interpretar e aplicar conhecimentos cientificos em
contextos praticos (Farias, 2020). O ensino de geolocalizacdo, por exemplo, requer uma base sélida

em geografia, fisica e matematica, abrangendo conceitos como coordenadas, orientacdo espacial e
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os principios fisicos que fundamentam a tecnologia de sensores de localizagdo, como bussolas
digitais e sistemas GPS. No entanto, a falta de metodologias interativas e contextualizadas tendem
a limitar oaprendizado e criar obstaculos que dificultam a compreensdo e a aplicacdo eficaz desses

conceitos pelos alunos.

A alfabetizacdo cientifica, compreendida como o desenvolvimento das habilidades,
conhecimentos e atitudes relacionados a ciéncia e a tecnologia, é fundamental para capacitar os
alunos a interpretar criticamente informacdes, tomar decisdes fundamentadas e aplicar conceitos
cientificos na vida cotidiana e em futuras carreiras (Sasseron; Carvalho, 2008). Para atingir esse
nivel de competéncia, contudo, é preciso ir além da simples transmissdo de informacdes,

promovendo um ensino dindmico e colaborativo que incentive o protagonismo dos estudantes.

Nesse cendrio, a gamificacdo, particularmente por meio da robdtica, surge como uma
ferramenta pedagdgica inovadora que ndo apenas torna o aprendizado mais interativo e atrativo,
mas também facilita a integracdo de diversas areas do conhecimento. A robdtica, quando utilizada
em projetos educacionais, permite que os alunos explorem conceitos cientificos de forma pratica e
envolvente, transformando o processo de aprendizado em uma experiéncia imersiva. A construcdo
e programacao de rob6s introduzem os estudantes a principios de matematica, fisica e geografia
de maneira concreta e acessivel, permitindo-lhes testar, corrigir e aprimorar seus conhecimentos

com autonomia e criatividade.

Este estudo mostra como uma exposicao de robdtica focada em geolocalizacdo pode apoiar
os alunos na compreensdo de conceitos de matematica, fisica e geografia. O objetivo foi criar uma
mostra de robdtica como recurso educacional para o ensino médio e desenvolver um guia para
professores, detalhando como organizar uma exposi¢cdo pedagogica de robdtica com estratégias
que promovam a alfabetizacdo cientifica. Essa iniciativa visa a transformar o ambiente escolar em
um espag¢o mais dinamico e significativo para a formagdo dos estudantes, evidenciando como a
integracdo de metodologias ativas pode ajudar a superar os desafios do ensino técnico,
promovendo uma educacdo mais participativa, critica e voltada para o desenvolvimento de

competéncias essenciais na atualidade.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1IMPORTANCIA DA APLICAGAO DA PSICOLOGIA SOCIOINTERACIONISTADE
VYGOTSKY NAS METODOLOGIAS ATIVAS

A aplicacdo da Teoria Sociocultural de Vygotsky nas metodologias ativas, como a
gamificacdo, proporciona um ambiente de aprendizagem dindmico e colaborativo, no qual os
alunos sdo incentivados a se envolver ativamente no processo de construcdo do conhecimento.
Segundo Vygotsky, o aprendizado ocorre de forma mais produtiva por meio de interagdes sociais e
mediacdes culturais, em que os individuos compartilham conhecimentos e desenvolvem
habilidades em conjunto (Winsler, 2003). A gamificacdo, ao promover desafios em equipe e
objetivos comuns, valoriza a diversidade cultural dos alunos e transforma a colaboracdo em uma

ferramenta para conduzir a zona de desenvolvimento proximal (ZDP) de cada estudante.

Vygotsky (1988) argumenta que, ao interagir com colegas ou com pessoas mMais
experientes, os alunos tém a oportunidade de superar desafios que, sozinhos, ndo conseguiriam.
Essas interacGes na ZDP sdo mediadas pelo professor, que orienta os alunos, promovendo o
protagonismo no proprio processo educacional. Nesse sentido, o aprendizado deixa de ser uma
atividade passiva, transformando-se em um processo de construcdo ativa do conhecimento, onde

o aluno é simultaneamente agente e receptor das mudangas no ambiente.

A teoria histdrico-social de Vygotsky também destaca que o conhecimento cientifico ndo é
a Unica fonte vdlida de aprendizado; o individuo aprende de diversas maneiras, incluindo
experiéncias vividas, saberes populares e interacdes sociais. Essa visdo situa o aluno como produto
e cocriador de seu ambiente, onde o aprendizado é bidirecional, moldado pela troca de
informacdes com o meio (Vygotsky, 2001). Assim, os fatores biolégicos fornecem uma base,
enguanto os conceitos sociais e culturais favorecem o desenvolvimento das funcBes superiores do

pensamento.

Para Vygotsky (2001), o desenvolvimento dos conceitos espontaneos segue uma trajetoria
ascendente, partindo das fung®es mais basicas para as superiores, enquanto o aprendizado
cientifico percorre um caminho descendente, do mais complexo para o mais simples. Essa

interacdo entre conhecimentos espontaneos e cientificos varia com a idade e o progresso do
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aprendizado, refletindo o impacto continuo dos aspectos bioldgicos e sociais no desenvolvimento

do individuo.

Outro aspecto essencial na perspectiva de Vygotsky é a mediagdo, que ocorre por meio de
instrumentos e signos. Instrumentos, como objetos fisicos ou tecnoldgicos, ampliam as habilidades
do individuo, enquanto signos (linguagem, gestos, simbolos) atuam como mediadores entre o
individuo e o ambiente, promovendo o desenvolvimento cognitivo (Vygotsky, 1988). A linguagem,
especialmente a fala, representa um ponto central nesse progresso, pois permite que a crianga
avance para um desenvolvimento cognitivo mais complexo, interligando linguagem e atividade

pratica (Moreira, 1999).

Na Teoria Sociocultural, a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é dividida em zona de
desenvolvimento real, que representa o conhecimento ja adquirido, e zona de desenvolvimento
potencial, que inclui o aprendizado alcangavel com a ajuda de pessoas mais experientes. O papel
do professor é crucial para promover o desenvolvimento cognitivo, pois a mediacdao adequada
permite que o aluno amplie suas capacidades e alcance um entendimento mais profundo

(Vygotsky, 2001; Gehlen et al., 2008).

A interacdo social dentro da ZDP é, portanto, um componente essencial para a
aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo, reforcando a necessidade de uma participacdo ativa
e colaborativa. Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma ferramenta poderosa, pois, ao
proporcionar uma interacao dindmica e colaborativa, pode atuar de forma eficaz dentro da ZDP,
estimulando o desenvolvimento cognitivo por meio de atividades que incentivam a resolucdo de

problemas e o engajamento ativo dos alunos.
2.2 GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PARAAALFABETIZACAO CIENTIFICA

Chassot (2018) também destaca que a linguagem tem um papel essencial na interpretacao
e explicacdo do mundo natural. Sem o dominio dessa linguagem, a capacidade de compreender o
entorno fica comprometida. Nesse contexto, Sasseron e Carvalho (2011) afirmam que a
alfabetizacdo cientifica é um processo continuo, cujo objetivo é formar cidaddos capazes de

interpretar informaces cientificas, tomar decisdes fundamentadas e participar ativamente na
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sociedade. Esse processo inclui, entre outros aspectos, o dominio de conceitos cientificos e a

compreensdo das interacles entre ciéncia, tecnologia, sociedade e meio ambiente.

Assim, a alfabetizacdo cientifica ndo visa apenas o dominio de conceitos, bem como o
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, analise e resolucdo de problemas. Ela
também permite uma compreensdo mais significativa da ciéncia, desenvolvendo competéncias

essenciais para uma visdo integrada do conhecimento.

As metodologias ativas, como gamificacdo, favorecem a participacdo ativa dos estudantes,
desenvolvendo habilidades fundamentais para a sociedade contempordnea (Diesel; Baldez;
Martins, 2017). Essas metodologias colocam os alunos no centro das ac¢les educativas,
promovendo a construcdo colaborativa do conhecimento, a autonomia, a problematizacdo da
realidade e o trabalho em equipe. Nesse contexto, o professor atua como mediador, enquanto os
estudantes assumem um papel protagonista em seu préprio processo de aprendizado (Praia;

Vilches; Gil-Pérez, 2007).

A gamificacdo, quandointegrada a alfabetizacdo cientifica, emerge como uma metodologia
poderosa para estimular o desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Ao propor desafios e
recompensas, essa metodologia ativa engaja os alunos de forma ludica, despertando a curiosidade
e promovendo a aquisicao de habilidades essenciais para a compreensdo e valorizacdo da ciéncia,

como a resolucdo de problemas e o trabalho em equipe.
2.3A GAMIFICACAO ESUA APLICACAO NA ROBOTICA EDUCACIONAL

As metodologias ativas de ensino, como as propostas por Moran (2018), alinham-se a teoria
de aprendizagem vygotskiana, promovendo o desenvolvimento de habilidades como pensamento
critico, colaboracdo e autonomia. Estas abordagens transformam o estudante de um receptor
passivo em um agente ativo na construcdo do conhecimento, baseando as atividades em situacdes
e problemas reais. Esse enfoque aumenta significativamente o engajamento e a retencdo do

aprendizado (Moran, 2018).

Segundo Kapp (2012), quando a gamificacdo é combinada com a robdtica, o aprendizado se
torna ainda mais dinamico e motivador, integrando conhecimentos de diversas areas cientificas de

forma ludica. Jogos educacionais, simulacdes e desafios ndo s6 aumentam o engajamento dos
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alunos, como promovem a retencdo do aprendizado, enquanto a robdtica enriquece o processo
educacional ao permitir a interacdo pratica com dispositivos e a aplicacdo de conceitos de
programacdao e engenharia. Elementos de gamificacdo, como pontuacdo e recompensas,
proporcionam um ciclo continuo de aprendizado e melhoria, reforcando o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e o envolvimento dos estudantes (Kapp, 2012).

Portanto, a combinacdo de robodtica e gamificacdo com o estudo da bussola enriquece o
processo educacional e promove a alfabetizacdo cientifica, por meio do desenvolvimento de
habilidades criticas e investigativas essenciais para uma sociedade cientifica e tecnologicamente

avancada.

No contexto da BNCC, a gamificagdo contribui para o desenvolvimento de habilidades
fundamentais como pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboracdo e comunicagdo
(Brasil, 2018). Dessa forma, ao centrar o aprendizado no aluno e promover inclusdo e diversidade,

a gamificacdo esta alinhada com os objetivos da BNCC.

Este estudo apresenta como uma mostra de robdtica sobre geolocalizacao pode auxiliar os
alunos na compreensdo de conceitos de matematica, fisica e geografia. A hipdtese é que, ao
combinar metodologias ativas com gamificacdo e robdtica focada na alfabetizacdo cientifica, o
aprendizado se torne mais eficaz. O objetivo do trabalho foi criar uma exposicdo de robética como
recurso educacional para alunos do ensino médio e desenvolver um guia para professores sobre

como montar uma mostra pedagogica de robdtica.
3. METODOLOGIA

O estudo adotou uma abordagem qualitativa, com observagao participante. A pesquisa foi
conduzida em colaboracdo entre pesquisadores do programa de pods-graduacdo Educimat?,
incluindo mestrandos e doutorandos, e um professor de matematica do Instituto Federal do

Espirito Santo, campus Vila Velha.

1 Educimat — Programa de Pds-graduagdo em Educagdo em Ciéncias e Matematica do Instituto Federal de Educagdo,
Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo. Area 46 — Ensino/Capes/MEC — Modalidade Mestrado e Doutorado
Profissional.
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Para a coleta de dados, foram utilizados didrios de bordo, nos quais os alunos registraram
observacodes e reflexdes, além de fotografias para documentar o desenvolvimento da exposicdo e
gravacoOes de dudio para capturar interacdes e discussdes. A analise dos dados aplicou a técnica de
triangulacdo, utilizando multiplas fontes, como entrevistas, observacdes e questiondrios, para
analisar pedagogicamente as informacdes da pratica pedagdgica com referéncias tedricas,
possibilitando uma visdo mais abrangente do objeto de estudo. Esse processo de triangulacdo
fortalece a confiabilidade das conclusGes obtidas, conforme descrito por Marcondes e Brisola
(2014). A andlise também buscou convergéncias com os indicadores de alfabetizacdo cientifica

propostos por Sasseron e Carvalho (2011).

Os participantes foram alunos da primeira série do Ensino Médio do Ifes - Vila Velha, com
habilidades digitais diversificadas. Muitos ja possuiam conhecimentos prévios sobre geolocalizacdo,

ainda que esse tema estivesse em desenvolvimento durante a exposicao de robdtica.
3.1 METODOLOGIA DA PRATICA

A metodologia da mostra foi planejada e executada com base na proposta de Chiavenato
(2023), que destaca o papel do planejamento estratégico para o sucesso de projetos, como
exposicdes de robdtica. Na fase inicial, a escolha de um tema interdisciplinar e alinhado ao
contetdo do ensino médio foi considerada essencial para maximizar o aprendizado dos alunos e
proporcionar uma experiéncia enriquecedora (Drucker, 1998). O planejamento do ensino envolveu
a definicdo de objetivos, conteldos, metodologias e avaliacBes, direcionando a atuacdo de
professores e alunos e promovendo um processo de ensino-aprendizagem de qualidade (OPAS,
2015; IF Baiano, 2014). O tema precisava potencializar o uso da gamificacdo, uma abordagem que
motiva e engaja os alunos ao incorporar elementos de jogos no ambiente educacional (Silva et al.,
2019). Por isso, escolheu-se o tema “Robdtica no Ensino de Georreferenciamento”, que alia
inovacgdo e interesse dos alunos pela automacado e possui grande apelo interdisciplinar, abrangendo

areas como matematica, fisica, geografia e biologia.

A etapa de mobilizacdo envolveu a busca por professores com disciplinas relacionadas ao
tema e oalinhamento metodoldgico para garantir o suporte pedagdgico e cientifico necessario. De
acordo com Camargo e Daros (2018) e Moran (2015), a colaboracdo com outros professores é

estratégica, agregando uma abordagem complementar a equipe. Além disso, o apoio da
14
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coordenacdo de pds-graduacdo do campus foi fundamental para garantir os recursos tecnoldgicos

indispensaveis para a pratica, de acordo com (Camargo; Daros, 2018; Moran, 2015).

A escolha do local foi feita com critério, optando-se por uma sala de aula equipada com
computadores, quadro branco e projetor multimidia, garantindo uma infraestrutura adequada
para a execucdo das atividades. A equipe reuniu-se previamente para alinhar as estratégias
pedagogicas, integrar conceitos das disciplinas e aprimorar métodos de avaliagdo, promovendo um

trabalho coeso e eficaz, conforme descrito por (Bottino et al., 2022).

A fase de analise de riscos incluiu testes e ensaios com os robds para identificar e corrigir
possiveis falhas antes da mostra. No dia do evento, a equipe organizadora chegou ao local
antecipadamente para realizar os ajustes necessarios e recepcionar os participantes, assegurando
a preparacdo adequada. Conforme observado por Freitas (2023) e Albuquerque (2019), a
contextualizacdo tedrica, que precedeu a pratica, foi essencial para nivelar o conhecimento dos
alunos, identificar lacunas e proporcionar uma base soélida para novas informacdes. Essa
contextualizacdo promoveu a relacdo dos conteldos estudados com situacdes do cotidiano,

facilitando uma aprendizagem mais significativa e motivadora.
3.2METODOLOGIADOPRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional "Manual para a Organizacdo de Mostras de Robodtica" foi
desenvolvido como um guia prdatico para apoiar professores do ensino médio na criacdo e
execucdo de eventos pedagodgicos sobre robdtica, com foco na alfabetizacdo cientifica. O processo
de criacdo do manual seguiu uma abordagem baseada em praticas pedagdgicas reais, conforme
sugerido por Kaplun (2023), que defende a elaboracdo de materiais educacionais embasados em
experiéncias concretas de aprendizado. A metodologia utilizada incluiu observacao participativa,
registro de praticas e analise reflexiva de cada etapa da mostra de robdtica, resultando em um
material que reflete a realidade das praticas educativas e é aplicavel a diferentes contextos

escolares.
3.3 0BJETIVO DO PRODUTOEDUCACIONAL

O principal objetivo do manual é servir como uma ferramenta acessivel e pratica para
professores que desejam incorporar a robdtica em eventos educativos, promovendo a
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alfabetizacado cientifica e o engajamento dos alunos em um aprendizado interdisciplinar. O manual
orienta o docente desde as fases iniciais de planejamento e mobilizacdo, passando pela escolha de
colaboradores e locais, até a execucdo e a avaliacdo da mostra. Ao direcionar o material a
professores de diversas areas, busca-se ampliar a aplicabilidade e o potencial de replicacdo do

manual, tornando-o relevante em disciplinas como matematica, fisica, biologia e geografia.

Figura 1- Manual para a Organizacdao de Mostras de Robodtica, desenvolvido como produto
educacional a partir da realizacdo da mostra

OLA NA

ESSA0 &

A s
MATEMATICA E 4
A GEOMETRIA"

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

3.4 CATEGORIZAGAO EESTRUTURA DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para estruturar o "Manual para a Organizacdo de Mostras de Robdtica", foram adotados os
eixos de Kaplun, abrangendo diversas dimensdes da experiéncia educacional. Esses eixos norteiam
a abordagem pedagdgica, destacando o papel da interdisciplinaridade e da interacdo entre
educadores e alunos, e incluem também a dimensdo comunicacional, que facilita a compreensdo e
o engajamento dos envolvidos no evento. A partir dessa estrutura, o documento foi organizado em
formato de roteiro pratico, com instrucdes claras para a realizacdo de mostras de robdtica,
permitindo que os docentes sigam um passo a passo para a execucdo do projeto. Disponibilizado
como e-book, o manual apresenta um design moderno e intuitivo, planejado para facil navegacdo e
compatibilidade com dispositivos mdveis, o que favorece seu compartilhamento em redes sociais e

sua disseminacdo entre a comunidade educacional.

3.5 VALIDAGAO E RECONHECIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL
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O “Manual para a Organizacdao de Mostras de Robdtica” passou por um processo rigoroso
de validacdo com a colaboracdo de pares e especialistas do programa Educimat — Ifes. A equipe de
especialistas avaliou a aplicabilidade do produto em diferentes realidades escolares e o potencial
inovador das atividades propostas. A analise de especialistas corroborou com a relevancia do texto
como um guia organizacional e como uma ferramenta didatica que enriquece a Mostra
Interdisciplinar de Robdtica Escolar. O reconhecimento do manual como um complemento
educacional significativo reforca seu valor para professores e instituices interessadas em expandir
a alfabetizacdo cientifica e promover praticas educativas que unam teoria e pratica de forma

integrada.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A abertura do evento iniciou com uma apresentacdo do professor de matematica, que
introduziu a proposta interdisciplinar do uso da robdtica. Em seguida, mestrandos e doutorandos
em ciéncias explicaram conceitos de metrologia, pontos cardeais, magnetismo terrestre e sua
aplicacdo na geolocalizacdo. O professor de matematica demonstrou como esses conceitos se
relacionam com a geometria e os calculos de angulos, utilizando exemplos praticos como

localizacdo em emergéncias ou estratégias militares.

Apds essa explanacdo, os alunos foram divididos aleatoriamente em quatro grupos, com
cada um recebendo um notebook e um kit "robd bussola". A divisdo aleatdria é vantajosa por
simular ambientes de trabalho futuros, desenvolvendo habilidades como adaptabilidade,
colaboracdo e comunicacdo. Isso, no entanto, exige um planejamento cuidadoso para garantir a

inclusdo e a aprendizagem eficaz (Samudra et al., 2024).

De acordo com Mendo-Ldzaro et al. (2018), o professor deve promover atividades que
incentivem a aprendizagem colaborativa. Nesse modelo, alunos com maior conhecimento atuam
como mediadores, ajudando seus colegas a resolver problemas. A pratica observada durante a
atividade confirmou essa teoria, pois os alunos se ajudaram mutuamente para completar o desafio
de identificar pontos geograficos na sala, mostrando autonomia e aplicando seus conhecimentos
cientificos. Isso reforca a importancia da colaboragcdo, como apontado pela psicologia sociocultural
de Vygotsky (1978), em que os alunos mais experientes se tornam mediadores e desenvolvem

habilidades superiores ao interagir com seus colegas.
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Figura 2 - A esquerda, imagem do kit completo do Micro:bit e a direita a imagem da placa
com seus principais componentes funcionais.

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

Apds a introducdo tedrica e metodoldgica, os alunos comegaram a programar as bussolas
digitais nos computadores. Para essa etapa, o kit Micro:bit foi utilizado. O Micro:bit é um
dispositivo de baixo custo, amplamente utilizado para o ensino de computacdo e programacdo em
escolas, oferecendo funcionalidades como LEDs, processador e acelerdmetro. O equipamento
possui uma bussola integrada que pode identificar a direcdo para a qual o dispositivo esta virado
através da deteccdo de campos magnéticos. A programacado da bussola digital foi feita no site
makecode.microbit.org, utilizando blocos de cédigo conforme se pode comprovar na figura 3.

Figura 3 - A esquerda um exemplo de programacdo para mostrar a direcdo Norte na bussola

digital e a direita a imagem do gabarito matematico para programacao a partir dos angulos
de um circulo.

sefinir Asgule » pars  direcio de Msssls () Forueste 31 o

Y - . ,
sty 210 + - @ fe WO* L
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Fonte: mundoz.zoom.education, 2020.

Durante a atividade, os pesquisadores circularam entre os grupos, oferecendo orientacdo.
Observou-se que alguns grupos enfrentaram mais dificuldades, enquanto outros avangaram
rapidamente. Essa diferenca destaca a importancia de uma abordagem cuidadosa da gamificacao,
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em que o apoio continuo do professor é crucial para manter o engajamento de todos os grupos,

especialmente os que enfrentam maiores desafios (Verner; Perez; Lavi, 2022).

O encerramento da atividade ocorreu com uma roda de conversa, na qual os alunos
avaliaram a experiéncia, compartilharam o que aprenderam e esclareceram duvidas. O professor
complementou os conceitos discutidos, favorecendo a compreensdo do conteldo. Esse tipo de
avaliacdo é importante, pois os Circulos de Conversa, conforme Brown e Lallo (2020), podem
fortalecer relacionamentos, aumentar a participacdo e fomentar uma compreensdao mais profunda

do conhecimento.

As metodologias ativas permitem que a aprendizagem se desenvolva por meio de
processos variados, incorporando novas possibilidades metodoldgicas em contextos formais e
informais, técnicos e organizados, sempre com intencionalidade educativa. Essas metodologias ndo
apenas auxiliam no planejamento e na execucgdo das aulas, outrossim permitem que os professores
diversifiquem suas abordagens, facilitando a assimilacdao do conteldo pelos alunos e promovendo

um aprendizado mais significativo (Monte et al., 2021).
4.1 APLICACAO DAS METODOLOGIAS ATIVAS

O professor iniciou a pratica com a seguinte informacdo: "Hoje, vocés terdo uma
experiéncia Unica. Muitos de vocés ja se perguntaram como a matematica pode ser aplicada em
contextos variados. Agora, verdo como ela se conecta com outras dreas do conhecimento." Essa
estratégia de interdisciplinaridade comprova que a matematica ndo é uma disciplina isolada, mas
uma ferramenta fundamental para entender fenébmenos complexos quando integrada com outras
ciéncias.

A metodologia ativa utilizada, que promove a interacdo entre disciplinas, coloca o aluno no
centro do processo de aprendizagem, permitindo uma compreensdao mais ampla e aplicada do
conhecimento (Zakovicz, 2021). Siqueira-Batista (2009) reforca que a escola desempenha um papel
fundamental ao proporcionar experiéncias significativas nas quais os alunos constroem seu proprio

entendimento de forma integrada e contextualizada.
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4.2 PARTICIPACAO EINTERACAO DOSALUNOS

Durante a mostra de robdtica, os alunos participaram ativamente, fazendo perguntas e
oferecendo exemplos. Moran (2015) destaca que o protagonismo dos alunos no processo de
aprendizagem fortalece seu desenvolvimento educacional. Esse protagonismo foi evidente, pois
grupos de alunos demonstraram confianca ao responder, aplicando conhecimentos prévios sobre o
tema. Sasseron e Carvalho (2011) afirmam que a curiosidade cientifica e a motivagcdo sdo essenciais

para a alfabetizagdo cientifica, o que foi evidente nas discussGes entre os alunos.

Figura 5 - Quadro sendo compartilhado, com o professor e um doutorando contextualizando,
de forma multidisciplinar, a localizagao geografica em um plano referencial

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

4.3 DESENVOLVIMENTO DA COOPERAGAO E DO TRABALHO EM EQUIPE

A cooperacdo foi motivo de destaque, especialmente quando um aluno foi convidado a
participar na frente da turma e recebeu auxilio imediato dos colegas. Isso reflete a importancia da
colaboracdo na educacdo cientifica, como Sasseron e Carvalho (2011) destacam, pois promovem a

negociacdo de significados e a construcdo conjunta do conhecimento.

A interdisciplinaridade também foi uma caracteristica marcante, com a integracdo de
diversas disciplinas como histdria, biologia, fisica e geografia, o que ampliou a compreensao dos

alunos sobre a geolocalizacdo de forma mais abrangente e holistica (Haas, 2011).

4.4 DESAFIOS E SOLUGCOES PRATICAS

Durante a atividade de robdtica, surgiram desafios, como a dificuldade de alguns alunos em
identificar os pontos de nascente e poente do Sol. Porém, ao pensar sobre o movimento do Sol em

atividades cotidianas, como treinos de futebol, os alunos comecaram a estabelecer conexdes e a
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negociar significados entre si, criando um ambiente propicio para o desenvolvimento de
competéncias cientificas. Essa interacdo social, como sugere Moran (2015), é essencial para

integrar saberes e promover uma visdo mais ampla do conhecimento cientifico.

Durante uma das atividades de robdtica, um grupo se destacou quando o mestrando
responsavel se aproximou para esclarecer dividas. Esse grupo concluiu todas as tarefas propostas,
além de explorar outras possibilidades para enriquecer o projeto. Em contraste, um outro grupo

teve maior dificuldade para lidar com a tecnologia e as demandas da atividade.

Figura 6 - A esquerda, alunos programando e ajustando os robds para navegacdo precisa. Ao centro, um grupo
realizou novos testes no robé bussola. A direita, alunos planejando rotas de forma ldgica e sistematica,
considerando angulos e geolocalizagdo

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

4.5 REFLEXOES SOBRE A ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL

A teoria de Vygotsky (1978) pode ser aplicada para interpretar o aprendizado durante a
atividade. O grupo mais avancado estava atuando em sua Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), desenvolvendo novas habilidades com o auxilio de colegas mais experientes. Da mesma
forma, o grupo que enfrentou dificuldades estava operando em sua ZDP, necessitando de suporte
adicional para assimilacdo de novos conhecimentos. Isso ilustra a importancia da interacdo e do
acompanhamento continuo para que todos os alunos superem desafios e avancem em seu

aprendizado.
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Figura 7 - A esquerda, alunos reunidos em grupos realizando tarefas, demonstrando
curiosidade cientifica e motivacdo para aprender, essenciais para a alfabetizacdo cientifica.

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

4.6 O PAPEL DO PROFESSOR

Segundo Vygotsky (1978), o papel do professor vai além do tradicional modelo de
transmissor de conhecimento. O professor atua na criagdo de um ambiente social que favorece a
aprendizagem, estimulando a construcdo interativa do saber nas salas de aula (Hausfather, 1996).
Nesse contexto, os estudantes deixam de ser apenas receptores passivos de conteldo e assumem
uma posicdo mais ativa em sua aprendizagem, especialmente no caso de atividades como a

manipulacdo de robds e a compreensdo da relacdo entre angulos e geolocalizagdo.

Esse processo de ensino-aprendizagem, que integra as metodologias ativas discutidas por
Moran (2015), ndo promove somente o desenvolvimento das habilidades dos alunos, além disso,
capacita para que eles retenham conceitos principais de forma independente tornando-os
protagonistas do aprendizado, enquanto o professor atua como facilitador. Moran (2015) destaca
que a educacdo deve ser capaz de lidar com a complexidade e integrar diferentes saberes,
promovendo um aprendizado holistico que capacite os alunos, preparando-os para interagirem

critica e criativamente com o mundo.
4.7 ENGAJAMENTO EREFLEXAO DOSALUNOS

Conforme Silva et al. (2019), a combinacdo da metodologia de gamificacdo com os
principios da alfabetizacdo cientifica proporciona uma experiéncia educacional enriquecedora. A
gamificacdo, ao promover o engajamento e a motivacdo dos alunos por meio de elementos
lddicos, contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades criticas e

interdisciplinares. Essa abordagem prepara os alunos para desafios técnicos e cientificos,
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incentivando-os a reflexdo sobre as implicacBes éticas, sociais e ambientais de suas praticas

cientificas, promovendo uma educacdo integral e significativa.

Durante as sessdes de feedback pds-mostra, os alunos demonstraram uma reflexdo critica
sobre suas proprias experiéncias, apontando dreas para melhorias e expressando o desejo de
continuar explorando os temas abordados. A resposta de uma aluna exemplifica esse

engajamento.

Quadro 1 - Trecho do relato da Estudante A

Estudante A — [...]"Amamos a aula, foi muito produtiva. Este conceito da programagdo com a
matemdtica é tudo. Foi muito divertido. Podia continuar com mais dindmicas assim nas
proximas aulas."

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

Essa resposta ilustra um principio fundamental da gamificacdo: tornar o aprendizado
envolvente e divertido, utilizando o universo gamificado que atrai os adolescentes. O relato da
aluna revela como o engajamento nas atividades |Udicas pode transformar a percepcdo dos
estudantes sobre o processo de aprendizagem, mostrando que, quando as aulas se conectam com

seus interesses e preferéncias, o aprendizado se torna mais eficaz e prazeroso.
Da mesma forma, quando outro aluno foi questionado sobre a aula, ele respondeu.

Quadro 2 - Trecho do relato da Estudante B

Estudante B — [...]"Eu achei a aula muito interessante. Tinha alguns assuntos que eu ndo sabia,
como a questdo de leste e oeste. Ndo sou bom nisso, mas consegui aprender bastante. Foi uma
experiéncia que eu nunca tive."

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

O relato do aluno, destacando "uma experiéncia que eu nunca tive", demonstra a
relevancia de mudar a forma tradicional de ensino para uma abordagem mais ativa, em que os
alunos buscam entender novos conceitos por meio da investigacdo. Esse modelo de aprendizagem
ativa permite que os alunos analisem problemas de forma integrada, envolvendo diferentes areas
do conhecimento. Dessa forma, favorece uma melhor assimilacdo e retencdo do conteldo,

respeitando os limites da ZDP e estimulando o crescimento cognitivo dos alunos.

Outro aluno destacou em seu relato a importancia de se ter duas etapas na aula, a tedrica e

a pratica.
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Quadro 3 - Trecho do relato da Estudante C

Estudante C — [...] "Eu achei interessante pelos conhecimentos. Muitos conceitos de robdtica,
relacionados a robotica, ndo sabiamos.”

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

A frase "muitos conceitos de robotica, relacionados a robodtica, ndo sabiamos" expressa um

engajamento positivo e a valorizacdo do aprendizado adquirido durante a atividade. A pratica de

robotica com alunos do ensino fundamental contribui para o aprofundamento da compreensao

dos sistemas, além de promover o uso do pensamento baseado na alfabetizacdo cientifica e nas

habilidades do processo cientifico (Sullivan, 2008). A menc¢ao de conceitos desconhecidos destaca

a oportunidade de explorar e compreender novos toépicos, fundamental para a integracdo de

conhecimentos em contextos praticos.

Quadro 4 - Relacao entre os indicadores de alfabetizacdo cientifica e da participagcao dos
alunos na mostra

Pontos Observados | Principios da
Indicador Descricao no Comportamento | Alfabetizagao
dos Alunos Cientifica
Capacidade de )
. . Os alunos fizeram . i
identificar e formular Curiosidade, interesse
.| perguntas sobre como o
Formular  Perguntas | perguntas que sdo . ) e motivacdo para a
. a bussola funcionava, .
Relevantes pertinentes e aprendizagem

investigadas em um
contexto cientifico.

relacionando com os
fenbmenos naturais.

cientifica.

Os alunos Investigacao
Habilidade de analisar | identificaram cientifica. analise de
problemas, buscar | situacdes reais ’ .
| . . o dados e aplicagao
nvestigar Problemas | informacdes e | durante a catica de
explorar solucdes | apresentacdo tedrica (F:)onhecimentos
cientificas. e propuseram | °, .
~ (o técnicos.
solugdes praticas.
Competéncia em | Alguns _ aIun'os "
orojetar experimentos | conseguiram criar PensamNento critico,
que testem hipSteses | fotas dos robds de resolucdo de
Planejar Experimentos de maneira forma l6gica e | problemas e
controlada o | sistematica, argumentagao
sistematica considerando os | cientifica.
angulos e a
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geolocalizagao.

Realizar Experimentos

Habilidade pratica de
executar

experimentos, seguir
procedimentos e
manipular
equipamentos
corretamente.

Os alunos foram
capazes de programar
e ajustar os robos,
demonstrando
habilidades técnicas e
de aprendizagem
auténoma.

Habilidades praticas,
tecnoldgicas e
procedimentos
cientificos.

Refletir sobre
Implicagdes Eticas

Consciéncia sobre as
implicagdes éticas das
praticas cientificas e
tecnoldgicas.

Alunos discutiram as
implicagBes éticas do
uso da tecnologia e
robética em suas
atividades didrias e na
sociedade.

Consciéncia ética e
responsabilidade
social.

Refletir sobre
ImplicagGes Sociais

Capacidade de avaliar
como a ciéncia e a
tecnologia
influenciam a
sociedade.

Alunos fizeram
conexdes entre a
tecnologia e seu
impacto social, como

a automacdo e a
robdtica,
influenciando
empregos.

Responsabilidade
social e ética.

Alunos discutiram os

Consideracio  sobre impactos ambientais
Refletir sobre ¢ . da tecnologia | Consciéncia ambiental
o 0s impactos . .
Implicagdes ) ) utilizada, e responsabilidade
) . ambientais das L.
Ambientais L. e promovendo a | ecoldgica.
praticas cientificas. e
conscientizacdo
ecologica.
Os alunos
Demonstracao de | demonstraram . .
. s . L Atitude critica,
. atitude  critica e | atitude  critica e .
Postura  Critica e , , responsabilidade
, responsavel em | responsavel nas | .. . .
Responsavel . . . cientifica e cidadania
relacdo ao uso da | atividades, refletindo

ciéncia e tecnologia.

sobre suas acdes e
decisoes.

ativa.

Fonte: Acervo

dos autores, 2024.
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4.8 CONTRIBUICAO DO MANUAL PARA O ENSINO MEDIO

O "Manual para a Organizacdo de Mostras de Robdtica" representa um avango na criagdo
de recursos educacionais que vao além das disciplinas isoladas, incentivando uma abordagem
holistica no ensino médio. Com orientacGes que facilitam a organizacdo de eventos praticos e
envolventes, o material possibilita que professores de diversas areas colaborem na construcdo de
um ambiente interdisciplinar. Essa iniciativa fortalece as habilidades dos alunos em ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM) e promove competéncias essenciais como trabalho

em equipe, resolucdo de problemas e pensamento critico.
5. CONSIDERACOES FINAIS

A mostra aplicada provocou debates bastante amplos, porque, inicialmente, pretendia
abordar apenas o uso da Geografia com os pontos cardeais e colaterais, e da Matematica com a
tematica de angulos. No entanto, durante a aula, com a participacdo dos alunos, outras disciplinas
foram incluidas como a Histéria, a Biologia e a Fisica. No componente de Histdria a contribuicdo se
deu com habilidades acerca da astro bussola, da bussola e das grandes navegacdes;, no
componente Biologia se abordou como os vegetais sdo beneficiados devido a posicdo do Planeta
Terra em relacdo as areas com maior incidéncia de raios solares para se desenvolverem, isto &, a
fotossintese; ja na Fisica, os movimentos de translacdo e rotacdo também foram incorporados.
Todos os assuntos abordados ndo estavam programados, porém, foram bem introduzidos devido a

formacdo dos idealizadores da mostra e da participacdo ativa do professor regente.

A gamificacdo focaliza tanto a educacgdo basica quanto abrange todos os cidaddos ao
entender a educacdo como um processo cultural continuo. Ao longo deste capitulo, exploraremos
as diversas realidades educacionais no Brasil, destacando experiéncias no ensino basico,
profissionalizante e superior, e os desafios e as recompensas de ser professor em um pais tdo

diversificado e desigual.

O cendrio educacional estd em constante evolucdo, enfatizando a necessidade de uma
troca de conhecimentos entre professores e alunos que promova uma compreensao mais

profunda da realidade e capacite decisdes informadas diante dos desafios cotidianos.
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Reconhecendo esta demanda social, o debate metodoldgico no ensino, especialmente na

Educacdo Basica, tem buscado estratégias que favorecam o aprendizado significativo.

Neste contexto, o objetivo de promover a educacdo cientifica por meio da mostra de
robotica foi plenamente alcancado. A proposta ndo se limitou a simples transmissdo de
informacdes, mas buscou criar um ambiente escolar que estimula a participacdo ativa dos alunos
no processo de aprendizagem. As informagdes foram apresentadas como instrumentos que
permitiram aos estudantes assumir o papel de protagonistas em seu proéprio aprendizado,
destacando a importancia de sua participacdo na construgao do conhecimento. Dessa forma, essa
abordagem interdisciplinar ndo sé ampliou o aprendizado dos alunos, como também evidenciou
como as diversas areas do saber estdo interconectadas e podem ser exploradas de maneira

integrada, promovendo uma compreensdao mais abrangente e profunda do mundo que nos cerca.
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