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RESUMO

A robdtica educacional e as tecnologias digitais se apresentam como ferramentas
facilitadoras dos processos de ensino e de aprendizagem, promovendo um
aprendizado mais dinamico, interativo e contextualizado. Este trabalho tem por
objetivo analisar artigos que tratam do uso da roboética educacional como ferramenta
de aprendizagem nas aulas de matematica. A pesquisa foi conduzida por meio de uma
revisdo de literatura realizada no Portal de Periddicos da CAPES, analisando
publicacdes nacionais entre os anos de 2017 e 2024. Os resultados evidenciaram que
a robdtica educacional pode ser um instrumento transformador para o ensino da
matematica, tornando-o mais pratico e significativo para os alunos, em consonéancia
com a Base Nacional Comum Curricular. Contudo, sua eficacia é limitada em
decorréncia da falta de materiais e pela auséncia de formagdo continuada de
professores. Superar esses desafios € essencial para o sucesso da implementacao
dessas ferramentas no processo educacional.

Palavras Chaves: Robdtica Educacional; Ensino de Matematica; Revisdao de
Literatura; Tecnologias Digitais



ABSTRACT

Educational robotics and digital technologies present themselves as facilitating tools
in the teaching and learning processes, promoting a more dynamic, interactive, and
contextualized learning. This work aims to analyze articles that deal with the use of
educational robotics as a learning tool in mathematics classes. The research was
conducted through a literature review carried out on the CAPES Journal Portal,
analyzing national publications between the years 2017 and 2024. The results showed
that educational robotics can be a transformative instrument for mathematics teaching,
making it more practical and meaningful for students, in line with the National Common
Curricular Base. However, its effectiveness is limited due to the lack of materials and
the absence of continuing teacher training. Overcoming these challenges is essential
for the successful implementation of these tools in the educational process.

Keywords: Educational Robotics; Mathematics Teaching; Literature Review; Digital
Technologies
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1. INTRODUGAO

Atualmente, a educacdo matematica perpassa por problemas e desafios de
engajar o interesse dos alunos que nasceram em um mundo (quase que por completo)
digital, onde a informacéo € vasta e acessivel. As aulas ditam como tradicionais,
apenas na exposig¢ao de conteudo, muitas vezes falham em despertar o interesse e a
curiosidade dos alunos. Assim, € necessario que haja uma reestruturagcdo nos
processos ensino e de aprendizagem com a insergédo de novas tecnologias para tornar
esse processo ndo apenas relevante, mas fundamental para promover uma educacgao
mais dindmica, interativa e alinhada a realidade dos alunos.

Nesse sentido, compreendemos a robodtica educacional e as tecnologias
digitais como ferramentas facilitadoras para o ensino da matematica e como elas
contribuem para a reducéao das dificuldades em determinados conteudos, promovendo
a construgdo do conhecimento pelos préprios alunos, como afirma a teoria
construcionista de Seymour Papert, tornando o processo de aprendizagem mais
eficaz, principalmente nas escolas publicas. Diante disso, este estudo tem como
objetivo analisar artigos que tratam do uso da roboética educacional como ferramenta
de aprendizagem nas aulas de matematica.

A escolha por este tema estd diretamente relacionada a minha trajetéria
académica. Iniciei o curso de Licenciatura em Matematica em 2017 e, em 2018, passei
a integrar o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), no qual
atuei até 2020. Durante esse periodo, discutimos tematicas voltadas ao uso das
tecnologias digitais na educacédo e desenvolvemos o projeto Conectados com a
Matematica, que consistiu em uma atividade pratica com alunos da rede publica. A
proposta utilizava recursos como QR Codes, questionarios online e o Google Maps,
proporcionando aos alunos uma experiéncia ludica e interativa com conteudos
matematicos em um formato de caca ao tesouro. Essa vivéncia despertou meu
interesse pela integragéo entre tecnologia e ensino da Matematica.

Posteriormente, entre os anos de 2022 e 2024, participei do Programa
Residéncia Pedagdgica, cuja proposta era trabalhar com a roboética educacional no
contexto escolar. Nesse periodo, cursei a disciplina Topicos Especiais de Matematica

Aplicada, onde aprendi fundamentos da computacao e da eletrénica basica, como o
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funcionamento da placa Arduino’, ponte H, protoboard e a programagido com a
plataforma Arduino IDE. A partir desses conhecimentos, desenvolvemos um prototipo
de carrinho teleguiado via Bluetooth, que foi utilizado para trabalhar o conteudo de
fungdo do 1° grau com uma turma do ensino médio.

Ainda no contexto da Residéncia, participei da elaboracado e apresentacédo do
trabalho intitulado O uso do GeoGebra no ensino de fungbes de 1° e 2° grau: uma
abordagem inovadora e significativa, publicado como relato de experiéncia. A
atividade foi realizada com turmas da EJA e do ensino médio regular, utilizando o
software GeoGebra e estratégias ludicas como o jogo do bingo para facilitar a
visualizagao grafica e a compreensao dos conceitos de fungdes polinomiais. Essa
vivéncia fortaleceu meu interesse por praticas pedagogicas que aliem tecnologia e
ensino de Matematica, o que motivou a escolha do tema deste trabalho

A relevancia desse tema é justificada diante da necessidade de explorar
alternativas pedagdgicas que torna o ensino da matematica mais dindmico e atrativo
para os alunos. Ao evidenciar experiéncias bem-sucedidas e desafios relatados na
trajetéria e nos artigos analisados, busca-se fornecer novas perspectivas para
educadores e pesquisadores que possui interesse em adotar ou aprofundar no uso
dessa ferramenta. Além disso, ao revisar a literatura, temos a oportunidade de
apresentar novas perspectivas para a area de estudo, contribuindo assim para o
avancgo do conhecimento.

Além desta introducdo este trabalho € composto pelos topicos: Referencial
Tedrico, que abordara a Base Nacional Comum Curricular e o Uso das Tecnologias
Digitais, a Robdtica Educacional, o Legado de Seymour Papert: LOGO e o
Construcionismo e a Robdtica Educacional; Metodologia, com estratégia de busca e
os critérios de inclusdo e exclusdo; Analise dos Artigos; e, por fim, as

Consideragoes Finais, seguidas das Referéncias.

1O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica de codigo aberto composta por hardware e
software faceis de usar. Ele permite o desenvolvimento de projetos interativos, sendo amplamente
utilizado na robotica educacional por sua simplicidade e versatilidade.



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. A Base Nacional Comum Curricular e o uso das tecnologias digitais
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento normativo com o
objetivo de organizar o aprendizado dos alunos da educacéo basica padronizando a
qualidade do ensino tentando ao maximo alcancar a equidade do ensino nas

instituicdes brasileiras.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educagéao Basica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacédo (PNE). (Brasil, 2018, p. 7)

A BNCC se estrutura em trés etapas, sédo elas: educagao infantil, ensino
fundamental e ensino médio. Para o ensino fundamental e ensino médio (objeto de
estudo), cada etapa é dividida em area de conhecimento, que por sua vez, sédo

divididas em competéncias especificas de area.

Cada area do conhecimento estabelece competéncias especificas de area,
cujo desenvolvimento deve ser promovido ao longo dessa etapa, tanto no
ambito da BNCC como dos itinerarios formativos das diferentes areas. Essas
competéncias explicitam como as competéncias gerais da Educagao Basica
se expressam nas areas. Elas estao articuladas as competéncias especificas
de area para o Ensino Fundamental, com as adequagbes necessarias ao
atendimento das especificidades de formagdo dos estudantes do Ensino
Médio. (Brasil, 2018, p. 33)

O ensino fundamental ainda se subdivide em componentes curriculares,
competéncias especificas de componente e, por fim, em unidades tematicas, objetos
de conhecimento e habilidades. Ja no ensino médio, apdés as competéncias

especificas de area, temos apenas as habilidades.

Para assegurar o desenvolvimento das competéncias especificas de area, a
cada uma delas é relacionado um conjunto de habilidades, que representa as
aprendizagens essenciais a serem garantidas no ambito da BNCC a todos os
estudantes do Ensino Médio. Elas sdo descritas de acordo com a mesma
estrutura adotada no Ensino Fundamental. (Brasil, 2018, p. 33)

Com isso, a BNCC busca assegurar que todos os alunos tenham acesso a
um aprendizado essencial, independentemente da escola. A padronizacao da
estrutura do Ensino Fundamental ao Médio é importante para dar clareza e
continuidade ao que sera ensinado

A figura 01 mostra especificamente como se divide a BNCC:
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Figura 01: Organizacdo da BNCC

EDUCAGAO BASICA
]

COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCAGAO BASICA

E T A P A S

ENSINO FUNDAMENTAL ENSINO MEDIO

EDUCACAO INFANTIL

Direitos de aprendizagem e

: Areas do conhecimento
desenvolvimento

Areas do conhecimento

Competéncias especificas
de drea

Competéncias especificas
de drea

Campos de experiéncias

Criangas.

Lingua

Matematica
Portuguesa

Componentes curriculares

pequenas
(4a-5a11m)

Objetivos de aprendizagem e Competéncias especificas de
desenvolvimento componentes

Anos Iniciais Anos Finais

Unidades conh eci Habilidades
abil
tematicas mento

Fonte: Préprio autor (2025), baseado em Brasil (2018)

Habilidades

A figura 01 apresenta de forma esquematica a estrutura da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), evidenciando como se organizam as competéncias e os
elementos curriculares ao longo das etapas da Educacéo Basica: Educagao Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio. Observa-se que a BNCC parte das
Competéncias Gerais da Educacao Basica, comuns a todas as etapas, e se desdobra
de maneira distinta conforme o nivel de ensino.

Como o intuito desta revis&o é sobre a roboética educacional, ndo entraremos
a fundo na explicagcao da BNCC, apenas tentaremos identificar quais habilidades sao
trabalhadas em conformidade com a robética educacional.

A BNCC traz como uma das competéncias a serem trabalhada na educacgao

basica, a criac&do e o uso das tecnologias digitais.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
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disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

O uso e a compreensao das tecnologias digitais na educacédo se fazem
necessarios, visto que as tecnologias estdo presentes no nosso cotidiano e em

diferentes formas.

A contemporaneidade ¢é fortemente marcada pelo desenvolvimento
tecnolégico. Tanto a computagdo quanto as tecnologias digitais de
informagéo e comunicagéo (TDIC) estdo cada vez mais presentes na vida de
todos, ndo somente nos escritérios ou nas escolas, mas nos nossos bolsos,
nas cozinhas, nos automoveis, nas roupas etc. Além disso, grande parte das
informagdes produzidas pela humanidade estad armazenada digitalmente.
Isso denota o quanto o mundo produtivo e o cotidiano estdo sendo movidos
por tecnologias digitais, situacdo que tende a se acentuar fortemente no
futuro. (Brasil, 2018. p. 473)

Assim ao invés de compreendé-las como vilas, precisamos adapta-las a
realidade da nossa educagao, ja que as tecnologias estdo cada vez mais presente no

contexto educacional.

As tecnologias cada vez mais estao presentes na educacao, desempenhando
muitas atividades que os professores sempre desenvolveram. A transmissao
de conteudos dependera menos dos professores, porque dispomos de um
vasto arsenal de materiais digitais sobre qualquer assunto (Moran, 2013, p.
32-33).

Na area de conhecimento da matematica, por exemplo, a BNCC por meio das
habilidades, propde o uso das tecnologias digitais como ferramenta de apoio. No
quadro 01, apresentaremos algumas habilidades que consideramos mais relevantes

(a partir do 6° ano do ensino fundamental).

Quadro 01: Habilidades - BNCC

Construir figuras planas semelhantes em
(EFOBMA21) situacdes de ampl_lagao e de redugéao, com o uso

de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou
tecnologias digitais.

Determinar medidas da abertura de angulos, por

(EFOBMA27) meio de transferidor e/ou tecnologias digitais.

Resolver e elaborar problemas, envolvendo
(EFO8MAO04) célculo de porcentagens, incluindo o uso de
tecnologias digitais

Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com a ideia de aplicagdo de
percentuais sucessivos e a determinagao das
taxas percentuais, preferencialmente com o uso
de tecnologias digitais, no contexto da
educacgéo financeira

(EFO9MAO5)

(EM13MAT101) Interpretar criticamente situacdes econdmicas,
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sociais e fatos relativos as Ciéncias da Natureza
que envolvam a variagdo de grandezas, pela
analise dos graficos das fung¢des representadas
e das taxas de variagdo, com ou sem apoio de
tecnologias digitais.

Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da
Matematica e de outras areas do conhecimento,
(EM13MAT301) que envolvem equagdes lineares simultaneas,
usando técnicas algébricas e graficas, com ou
sem apoio de tecnologias digitais.

Construir modelos empregando as fungobes
polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver
problemas em contextos diversos, com ou sem
apoio de tecnologias digitais.

(EM13MAT302)

Investigar pontos de maximo ou de minimo de
fungbes quadraticas em contextos envolvendo
(EM13MAT503) superficies, Matematica Financeira ou
Cinematica, entre outros, com apoio de
tecnologias digitais.

Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da
Matematica e de outras areas do conhecimento,
(EM13MAT301) que envolvem equacgdes lineares simultaneas,
usando técnicas algébricas e graficas, com ou
sem apoio de tecnologias digitais.

Fonte: Préprio autor (2025), baseado em Brasil (2018)

Analisando o Quadro 01, é possivel perceber o destaque da BNCC em
habilidades que integram o raciocinio matematico com o uso de tecnologias digitais.
Isso reforga a necessidade dos alunos desenvolverem n&o apenas o conhecimento
tedrico, mas também de aplicar em contextos praticos, utilizando as ferramentas

tecnolégicas disponiveis.

2.2. A Robética Educacional
Para definirmos a robdtica educacional, & necessario, entendermos a robodtica

em geral. Para tanto, Guedes e Kerber (2010) afirmam que a robética é:

[...] um ramo da tecnologia que engloba mecanica, elétrica, eletrbnica e
computacdo, que atualmente trata de sistemas compostos por maquinas e
partes mecanicas automaticas e controlados por circuitos integrados,
tornando sistemas mecanicos motorizados, controlados manual ou
automaticamente por circuitos elétricos. As maquinas podem-se dizer que
sao vivas, mas ao mesmo tempo sao uma imitagao da vida ndo passam de
fios unidos e mecanismos. (GUEDES; KERBER, 2010, p. 3).

Dessa maneira, podemos entender a robdtica como um ramo da tecnologia que

esta presente no nosso cotidiano, seja por meio de aparelhos celulares, controles
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remotos, carros e até mesmo utensilios domésticos basicos, como por exemplo, os
robds aspiradores, corroborando assim com a sua participagao na vida moderna.

Sobre a robdtica educacional, Casagrande (2017) afirma que "A robdtica
educacional surgiu por volta da década de 60, quando seu pioneiro Seymour Papert
desenvolvia sua teoria sobre o construcionismo e defendia o uso do computador nas
escolas como um recurso que chamava atengao das criangas" (Casagrande, 2017,
p.29).

Com o passar do tempo, essa proposta inicial evoluiu e passou a ser utilizada
como uma ferramenta pedagdgica, perpassando por diversas areas de conhecimento

e promovendo o desenvolvimento de diversas competéncias.

Assim, entendemos como RE o ambiente que oferece aparatos para que os
alunos aprendam, de forma multidisciplinar, por meio da montagem e
programagao de protétipos robodticos e, além disso, desenvolvam
competéncias como pensamento cientifico, critico e analitico, cultura digital,
responsabilidade e cidadania. Ademais, tomando por base as ideias dos
autores acerca do assunto, sugerimos que o processo de aprendizagem por
meio da RE possa ainda ser dividido em trés etapas: planejamento, execugao
(montagem e programacéo) e reflexdo (Santos e Silva, 2020, p. 355)

Desta maneira, afirmamos ent&o, que a robética educacional se trata de uma
ferramenta pedagdgica que utiliza protoétipos roboticos e programacéo para estimular
a aprendizagem de conceitos em diversas areas, além de desenvolver a criatividade
e a aprendizagem de diferentes habilidades nos alunos.

Conforme Almeida (2007), diferente da robdtica tradicional, que foca na
formacéo técnica, a robdtica educacional prioriza o aspecto Iudico e a resolugao de
problemas do cotidiano, além disso, “o principal objetivo da robdtica educacional é
promover ao educando o estudo de conceitos multidisciplinares, como fisica,

matematica, geografia, artes, biologia entre outros”. (Almeida, 2007, p. 2)

2.3.0 Legado de Seymour Papert: LOGO e o Construcionismo
Em seu trabalho, Massa, Oliveira e Santos (2022), descreve que Seymour
Papert, foi um matematico nascido na Africa do Sul e aluno de Jean Piaget. Papert
percebeu o potencial educativo do computador para a aprendizagem escolar e, na
década de 1960, criou a linguagem de programagao chamada LOGO, popularmente

conhecida como "linguagem da tartaruga".

Ainda na década de 60, entre os anos de 1967 e 1968, Seymour Papert,
juntamente com outros pesquisadores, desenvolveram a linguagem de
programagdo LOGO. Papert objetivava dar as criangas o controle do
computador, que naquela época, era a tecnologia mais poderosa disponivel.
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A linguagem LOGO permitia que as criangas programassem a maquina, em
vez de serem programadas por ela. (Massa; Oliveira; Santos, 2022, p. 112)

Papert (1985, p. 18) ao dizer que “programar significa, nada mais, nada menos
gue comunicar-se com o computador numa linguagem que tanto ele (maquina) quanto
o homem podem entender”. Nesse sentido, os alunos se tornam construtores do seu
préprio conhecimento, pois o computador torna-se uma ferramenta capaz de afetar a
maneira com que as pessoas aprendem, ja que o aprendizado se da por meio da
criacao, reflexao e apropriagao das ideias, deixando assim serem apenas receptores

de um conhecimento pronto e passam a cria-lo com o uso do computador.

[...] o computador ndo deve ser utilizado de forma com que ele ensine a
crianga, e sim a crianga é que deve ensinar o computador, programando-o.
Programar € aprender uma linguagem que o computador entenda, para
conseguir se comunicar com ele. (Massa; Oliveira; Santos, 2022, p. 115)

Assim, podemos observar a existéncia de uma comunicagao entre individuo e
maquina, de forma que nao se utiliza o computador apenas como ferramenta de
trabalho, passando a atuar como mediador no processo de aprendizagem e
construgcado do conhecimento.

Partindo para a aplicagdo, Wisnieski, Sverzut e Mendez (2022) afirmam que
duas teorias educacionais se fazem empregadas na robdtica educacional, o
instrucionismo e o construcionismo, sendo essa ultima desenvolvida por Papert.
Dessa maneira, Papert desenvolveu o "construcionismo" para diferencia-lo do
"instrucionismo".

O instrucionismo é, basicamente, uma transmissdo de informacdo onde o
computador ensina o aluno durante a interagao. (Wisnieski, Sverzut e Mendez, 2022,
apud Papert, 1994).

[...] o instrucionismo é uma teoria educacional que esta focada em melhorar
as técnicas de instrugdo, do material e do conhecimento. E o computador que
faz a ligagao entre o aprendiz e a informagao, e embora ndo ponha em xeque
a importancia dos materiais instrucionais para a educacdo. (Wisnieski,
Sverzut e Mendez, 2022, apud Papert, 1994. p. 1865 e 1866).

Essa perspectiva destaca o papel central do computador como mediador no
processo do ensino e da aprendizagem, com foco na transmissao de conteudo. Ja o
construcionismo concebe o aprendizado como uma atitude ativa, no qual o aluno

constréi o préprio conhecimento.

Papert denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz
constrdi, por intermédio do computador, o seu préprio conhecimento (Papert,
1986). Ele usou esse termo para mostrar um outro nivel de constru¢do do
conhecimento: a construgdo do conhecimento que acontece quando o aluno
constréi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de
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experiéncia ou um programa de computador. Na nogao de construcionismo
de Papert existem duas ideias que contribuem para que esse tipo de
construgdo do conhecimento seja diferente do construtivismo de Piaget.
Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado por meio
do fazer, do "colocar a mao na massa". Segundo o fato de o aprendiz estar
construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado.
O envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais significativa. (Valente,
2005)

Nesse sentido, a interagdo do individuo com os meios e com a tecnologia,
torna-se ativa ao programar e instruir o computador a realizar algo, criando uma
relacdo dialégica, de forma que, a medida que o aluno emite uma informacao, a
maquina responde a essa ideia. Assim, “dentro desse contexto, Papert argumenta que
os alunos se tornam criadores de conhecimento”. (Santos, Silva e Andrade, 2024, p.
2)

2.4. A Matematica e a Robética Educacional

Conforme apresentado anteriormente, percebe-se que as tecnologias se
transformaram em algo comum no nosso cotidiano, inclusive no contexto escolar.
Diante disso, € necessario compreender as tecnologias e saber como utiliza-las de
forma adequada no processo educacional. Nesse cenario, os componentes
eletrdbnicos ndo devem ser vistos apenas como ferramentas de apoio, mas como
verdadeiras matérias-primas para a construgao do conhecimento. Essa perspectiva é
defendida por Azevedo e Maltempi (2020, p. 87), com base nos estudos de Blikstein
(2008) e Azevedo et al. (2018; 2019), ao sugerirem que o uso da robdtica no ensino
da matematica deve incentivar a criatividade e a invencdo dos alunos, contribuindo
para a melhoria do ensino e da aprendizagem.

Azevedo e Maltempi (2020) destacam ainda que:

A criatividade no ramo da matematica e computacdo se unifica como
proposito de formagcdo em matematica que transforma contextos e materiais
uteis a ciéncia. Nao é simplesmente coletar um lixo, limpa-lo e atribuir
componentes tecnolégicos a ele. A ideia € mobilizar estratégias de pesquisa
que incentivem o aluno a pensar em propostas de produgéao e invengao, tendo
como base a robdtica e a matematica (Azevedo e Maltempi, 2020, p. 87)

Diante do exposto, evidencia-se a importéncia da robotica educacional como
ferramenta nos processos de ensino e de aprendizagem, sobretudo no ensino de
matematica. Nessa perspectiva, Dos Santos, de Souza e de Castro (2022)

conceituam:

A Robética Educacional, doravante RE, faz parte de uma conjuntura
tecnolégica incorporada a Educagdo com a finalidade de promover novas
situagcdes de ensino e aprendizagem em uma perspectiva interdisciplinar,
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sendo sustentada pelo construtivismo e construcionismo. Constituiu-se
enquanto metodologia, a partir dos anos 1960, e ganhou novos contornos
dentro da proposta do movimento Maker, ou “faga vocé mesmo”, iniciado nos
anos 1990, podendo, alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
direcionar agdes para efetivagdo das competéncias e habilidades exigidas
para os cidadaos do século XXI. Para além, a RE firma-se como mais uma
tecnologia dentro do ambiente escolar, condicionando “formas diversas e
inovadoras de trabalhar, expressar e construir (Dos Santos, de Souza e de
Castro, 2022, p.2, apud BLIKSTEIN, 2016, p. 837)

Isso mostra como a Robdtica Educacional se tornou um método de ensino
importante e alinhado a educacgao, exigindo o apoio de varias areas para seu sucesso.
Além disso, como aponta Casagrande (2017), torna-se urgente modificar os métodos

de ensino tradicionais, promovendo praticas mais criativas e desafiadoras:

Devido as varias e diferentes tecnologias digitais existentes e disponiveis
atualmente, tal como a robdética, € importante ponderar de que forma elas
podem vir a trazer contribuicbes para a educagdo. Em sendo possivel, é
importante utiliza-las com atividades que possibilitem entender o seu
funcionamento e reconhecer o seu potencial nas mais diversas areas do
conhecimento. Nesse contexto, torna-se urgente e desafiador estimular
processos criativos na aprendizagem fazendo uso de diferentes tecnologias
existentes. (Casagrande, 2017, p. 95)

Essa necessidade tornou-se ainda mais evidente durante a pandemia da
COVID-19, quando o modelo tradicional de ensino, inviabilizado pelo distanciamento
social, expds de forma clara a fragilidade das praticas tradicionais e a relevancia das
tecnologias digitais para a continuidade do processo educacional. Segundo Dos
Santos, de Souza e de Castro (2022)

[...] a pandemia da Covid-19 que teve inicio na China no final do ano de 2019
e agravada nos anos de 2020 e 2021, trouxe mais um desafio a Educagéo e,
consequentemente, a insergao RE no contexto escolar, uma vez que modelos
de ensino tiveram que ser readequados ou criados. Neste sentido,
compreende-se que as formas tradicionais para trabalhar a RE tornaram-se
nao apropriadas para o momento, contrariando as medidas sanitarias
implantadas em vérios paises, inclusive no Brasil. Para contornar os desafios
impostos, muitas escolas adotaram o ensino remoto com apoio ou n&o de
tecnologias digitais e no caso da RE, foi necessario, por exemplo, o uso de
simuladores digitais e ambientes virtuais de aprendizagem. (Dos Santos, de
Souza e de Castro, 2022, p.3)

A pandemia evidenciou a importancia das tecnologias digitais na educagéo,
adaptando o uso de ferramentas e tecnologias digitais para garantir a continuidade do
ensino, mesmo em situagoes dificeis. Contudo, apesar dos beneficios, € fundamental
planejar cuidadosamente a implementagéo da robdtica educacional. Ela ndo deve ser
imposta de forma aleatéria, especialmente no contexto da escola publica. Segundo os
mesmos autores, € necessario considerar tanto o investimento em equipamentos

quanto a formacao docente:

O uso da Robotica como ferramenta educacional, apesar de ser promissor
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para o processo de ensino e de aprendizagem, em um contexto da rede
publica, apresenta dificuldades que devem ser superadas. Consubstanciando
0 ja dito, Souza, Santos e Castro (2021) apresentam uma pesquisa sobre os
kits de robdtica utilizados para o ensino da matematica, identificando o
Arduino e LEGO® como os mais utilizados. Assim, além do investimento
inicial, outro fator importante € a formagao dos professores. Ainda sdo poucas
as iniciativas de investimento em robdtica nas escolas publicas tanto para a
aquisicao dos equipamentos, como também de preparagéo dos professores
para o uso dos mesmos. E dessas poucas, a maioria delas é oriunda de
pesquisadores que veem a robdtica como uma ferramenta que traz
contribuicdo para a Educacgao. (Dos Santos, de Souza e de Castro, 2022, p.
5e6)

Este trecho destaca que, para a robdtica educacional ser eficaz na rede publica,
ndo basta ter os equipamentos. E essencial investir também na capacitacdo dos
professores, pois eles sdo chave para integrar a robética no ensino. Souza, Santos e
Castro (2021) também alertam para a importancia de se escolher adequadamente os

materiais, kits e softwares:

Todavia, para utilizar a Robética no contexto educacional é necessario ter em
mente 0s objetivos do seu projeto para o ensino e o seu custo. Também é
necessario pensar no hardware, software, pegas, componentes eletrénicos,
componentes mecanicos, entre outros, que sera usado com os estudantes.
Embora os Kit de Robdética apresentem varios componentes que permitem a
criagao dos mais variados projetos, quando se almeja trabalhar com conteudo
especifico para o ensino de matematica é importante verificar qual o kit mais
adequado para o seu projeto. (Souza, Santos e Castro, 2021, p. 268)

Assim, é crucial considerar os objetivos do projeto e os custos, além de avaliar
qual kit € mais adequado para a disciplina e o contexto especifico de ensino. Nesse
sentido, € imprescindivel que haja politicas publicas de incentivo, que colaborem tanto
para a aquisicao de materiais quanto para a formacdo adequada dos professores.
Afinal, sem o devido preparo, a roboética pode deixar de ser um facilitador e se tornar
mais um obstaculo no ambiente escolar.

Considerando essa discussao sobre a roboética no ensino, € importante também
refletir sobre o papel essencial que a matematica desempenha na vida dos alunos,
tanto dentro quanto fora da escola. A matematica, enquanto componente curricular,
se mostra indispensavel para a formagao académica, profissional e para o cotidiano
das pessoas. Como afirma Pereira (2021) “o fato € que a matematica faz parte da
nossa vida, ela esta inserida em tudo que vamos realizar, e se faz necessario que a
compreendamos dessa maneira, como aliada e agregadora em nossas vidas, e n&o
como um desafio” (Pereira, 2021, p. 17).

A autora reforga ainda a presencga da matematica em diferentes esferas da vida:

Para além da realidade das salas de aulas, assim como das convengodes
curriculares, identificou-se que a matematica nas mais variadas
circunstancias da vida desde uma complexa construgédo de uma residéncia,
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de uma obra ou edificagdo a quantidade de células existentes em nosso
corpo, na fabricagdo de um automével ou ainda na simples constituicdo ou
criacao de um simples calendario anual. (Pereira, 2021, p. 19)

Sintetizando, a matematica € o pilar da vida organizada para os dias atuais.
Sem numeros e evidéncias matematicas, ndo podemos resolver muitos problemas em
nossas vidas diarias (Pereira, 2021, p. 17)

Nesse contexto de constante avango tecnoldgico, torna-se cada vez mais
urgente que a educagdo acompanhe essas mudangas. O modelo tradicional de
ensino, centrado apenas no professor, ja ndo atende as demandas da sociedade atual.
E necessario repensar as praticas pedagdgicas, incluindo o uso de tecnologias como
computadores, tablets e kits de robdtica. Como defendem Souza, Santos e Castro
(2021)

A Robética pode ser uma importante facilitadora no processo de Ensino da
Matematica, pois por meio dela é possivel trabalhar conteddos matematicos
de maneira pratica e dindmica proporcionando uma experiéncia concreta
entre teoria e pratica, contribuindo para o protagonismo dos estudantes.”
(Souza, Santos e Castro, 2021, p. 281)

Por fim, entendemos que a inser¢cao da robdtica no contexto escolar, enquanto
ferramenta de ensino da matematica, &€ uma experiéncia significativa e
contextualizada no cotidiano do aluno, estimulando o desenvolvimento de habilidades

para a vida em sociedade.
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3. METODOLOGIA

Este estudo é de natureza qualitativa, realizado por meio de uma revisao de
literatura, e tem como objetivo analisar artigos que abordam o uso da robdtica
educacional como ferramenta de aprendizagem nas aulas de matematica. Conforme
Botelho, Cunha e Macedo (2011), tal procedimento € apropriado para sintetizar e
analisar o conhecimento cientifico preexistente sobre o tema em questao. A revisao
de literatura foi pautada nos seguintes passos: 1) elaboracdo de um objetivo de
pesquisa, orientador da busca na plataforma Portal de Periddicos da CAPES; 2)
defini¢cao de critérios de inclusao e exclusao; 3) selecao dos artigos que atendem aos

critérios da busca.

3.1.Estratégia de Busca
A busca foi realizada no Portal de Periédicos da Capes. Foram utilizados trés
descritores, filtrados com o recorte temporal de 2017 e 2024: "Robdtica", "Ensino de
matematica" e "Tecnologias Digitais". A busca iniciou-se com o descritor “Robdtica” e
foram encontrados 2.664 trabalhos. Adicionamos o descritor “Ensino de Matematica”
e reduziu-se para 105 resultados. Por fim, incluimos o ultimo descritor “Tecnologias

Digitais”, o que nos retornou dez artigos.

3.2.Critérios de Inclusao e Exclusao
Foram incluidos estudos que:
e Apresentassem discussdes empiricas sobre a roboética educacional no
ensino de matematica na educacéao basica,;
e Estivessem disponiveis na integra e com acesso aberto;
e Pesquisas aplicadas em anos finais do ensino fundamental e no ensino
médio.
Foram excluidos estudos que:
e Nao tratassem diretamente do ensino de matematica com robdtica
educacional;
e Fossem revisdes duplicadas;
e Artigos de Revisdao Sistematica de Literatura (RSL) e Estado do
Conhecimento;
e Artigos que tratam da Formacgé&o de Professores;

e Trabalhos que nao foram aplicados integralmente em escolas.
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Ao final, dos dez artigos selecionados, oito foram descartados por nao
atenderem os critérios estabelecidos, resultando em uma amostra final de dois artigos
analisados integralmente.

A analise apresentada foi desenvolvida a partir do referencial tedrico presente
neste trabalho, possibilitando responder o objetivo da pesquisa.

Apos a busca e aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo foram

selecionados os artigos que estao listados no quadro 02.

Quadro 02: Artigos selecionados conforme critérios de inclusdo e exclusdo

ANO TiTULO AUTOR(ES) REVISTA

Fungdo polinomial do

gequéncgil;au. did:tzgz Emilia Casagrande e | Revista de Ensino de
2020 apoiada nas Marco Anténio Sandini | Ciéncias e Matematica

: o Trentin. (REnCiMa)

tecnologias digitais e

na robdtica

A (r)evolugdo da

Educagdgo 4.0 no

ensino de ciéncias e | Priscila da Silva Santos | RENOTE - Revista
2021 matematica em | e Priscila de Souza | Novas Tecnologias na

escolas da rede | Maciel Educacgao

estadual de ensino da

Paraiba

Fonte: Préprio autor (2025)
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4. ANALISE DOS ARTIGOS

O artigo "Fungao Polinomial do 2° Grau: uma sequéncia didatica apoiada nas
tecnologias digitais e na robética" propde o ensino da fungdo do 2° grau por meio de
uma sequéncia didatica com base na teoria do construtivismo de Jean Piaget e do
construcionismo de Papert, utilizando ferramentas como planilhas eletrbnicas,
simuladores e um dispositivo tecnoldgico fundamentada em robética educacional com
o uso do Arduino, em consonéncia com a habilidade EM13MAT302 (apresentada no
quadro 01, p. 11 e 12) da BNCC (Brasil, 2018). Além disso, segundo Valente (2005),
Papert propbs por meio da sua teoria que o aluno construa algo do seu interesse com
0 uso do computador. Essa construcao faz com que ele desenvolva a pratica e torne
o processo de aprendizagem mais significativo. (Valente, 2005)

A sequéncia foi aplicada em uma turma do primeiro ano do Ensino Médio de
uma escola publica, em Passo Fundo - RS, com o objetivo de tornar o ensino da
matematica mais significativo e contextualizado, desenvolvida em cinco momentos,
com a finalidade de construir um protétipo de langamentos para trabalhar conceitos
da fungao polinomial de 2° grau a partir da relagao pratica-teoria.

Os resultados mostraram que o uso das tecnologias digitais e da robdtica
educacional, favoreceu a visualizagdo dos conceitos na pratica. Além disso, permitiu
que as aulas se tornassem mais dindmicas e contextualizadas, como propde Souza,
Santos e Castro (2021), onde teoricamente, a robdtica pode ser considerada uma
facilitadora no ensino da matematica, ao integrar teoria e pratica e estimular o
protagonismo dos alunos.

O artigo “A (r)evolugdo da Educacgédo 4.02 no ensino de ciéncias e matematica
em escolas da rede estadual de ensino da Paraiba” investiga como professores da
rede publica estadual estdo se adaptando as Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacgao (TDIC) e as necessarias mudangas relacionadas a Educacéo 4.0,
diante de um cenario educacional pés pandemia da COVID-19. A pesquisa esta
alinhada as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que prevé o uso
critico e significativo das tecnologias digitais (Brasil, 2018), e em consonancia com
estudos que defendem o protagonismo do aluno e o papel descentralizador do

professor nos processos de ensino e de aprendizagem. (Souza, Santos e Castro,

2 Educagao 4.0 refere-se a uma abordagem educacional alinhada a Quarta Revolugdo Industrial, que
integra tecnologias como inteligéncia artificial, robdtica, Internet das Coisas e metodologias ativas,
visando desenvolver competéncias para um mundo digital e interconectado
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2021, p. 281)

Metodologicamente, a pesquisa foi realizada por meio de um estudo de caso
com aplicacdo de questionario online com a participacdo de 231 professores de
ciéncias da natureza e matematica da rede estadual paraibana. Os dados revelaram
que, embora a maioria dos professores afirmam nido conhecer formalmente o conceito
de Educacgao 4.0, muitos ja utilizavam ferramentas digitais antes da pandemia, e
quase todos passaram a utiliza-las com maior intensidade no Regime Especial de
Ensino (REE) da Paraiba, impulsionado pela pandemia da COVID-19. Conforme Dos
Santos, de Souza e de Castro (2022) a pandemia trouxe mais um desafio a Educagéao
e, consequentemente, a ampliagdo do uso das tecnologias no contexto escolar, visto
que modelos de ensino tiveram que ser readequados ou criados.

Os resultados evidenciam que, apesar da utilizagdo das tecnologias digitais,
alguns desafios permanecem, como a auséncia de materiais e a falta de formagéao
continuada para os professores em tecnologias digitais. Tais dificuldades reforcam as
observagdes de Dos Santos, de Souza e de Castro (2022), que dizem que o uso das
tecnologias como ferramenta educacional apresenta dificuldades que devem ser
superadas. Os dados ainda reforgam a importancia de compreender as tecnologias
nao como ameagas, mas como aliadas do processo pedagogico (Moran, 2013;
Casagrande, 2017).
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho buscou analisar, por meio de uma reviséo de literatura, o uso da
robética educacional como ferramenta de aprendizagem nas aulas de matematica. A
investigacdo revelou que, embora seja um campo promissor, sua aplicagdo nas
escolas, especialmente na rede publica, enfrenta desafios que precisam ser
superados.

A pesquisa demostrou que a robdtica educacional, baseada na abordagem do
construcionismo de Seymour Papert, pode transformar as aulas de matematica. A
utilizagao de prototipos e atividades de programacgao permite que os alunos construam
seu proprio conhecimento de forma pratica e contextualizada, tornando a
aprendizagem mais significativa, dindmica e alinhada a realidade dos alunos. Os
artigos analisados demonstraram que a integragcdo de tecnologias digitais pode
favorecer a visualizagdo de conceitos matematicos abstratos e aumentar o
protagonismo dos alunos.

Além disso, a analise revelou as concordancias dessas praticas com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que incentiva o uso critico e
criativo de tecnologias digitais para o desenvolvimento de competéncias na educagéao
basica. O cenario pdés-pandemia da COVID-19, conforme discutido no corpo do texto,
demonstrou a necessidade da adogdo de ferramentas digitais no ambiente
educacional, evidenciando tanto a necessidade de modernizacdo das praticas
pedagogicas quanto as dificuldades de sua aplicagao.

Contudo, os resultados também apontaram para obstaculos importantes, como
a auséncia de materiais adequados e, especialmente, a falta de formacgao continuada
no qual os professores utilizem essas ferramentas de forma eficaz. Para que a robdtica
educacional nao se torne apenas mais uma ferramenta sem sucesso, é fundamental
que exista investimento para que colaborem tanto para a aquisicido de equipamentos
quanto para a formacdo continuada de professores. No entanto, para que essa
ferramenta seja efetiva, é essencial um esforgo conjunto entre gestores, educadores
e pesquisadores, a fim de romper as barreiras de infraestrutura e formagao docente
que ainda persistem no nosso atual cenario educacional.

Para pesquisas futuras, sugere-se a realizagdo de estudos empiricos que
aprofundem a compreensao do impacto da robdtica educacional no ensino de
matematica, especialmente em escolas publicas, e em diferentes contextos de

aplicacdo. E fundamental explorar como a formagéo continuada de professores pode
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ser aprimorada para garantir o uso eficaz e inovador dessas tecnologias em sala de
aula, considerando os desafios de infraestrutura e materiais. Dada a escassez de
trabalhos analisados nesta revisao, entende-se a necessidade de expandir a producao
cientifica na area, incentivando mais investigagdes e a divulgagao de experiéncias.
Nesse sentido, a participagao ativa das universidades por meio de projetos de
extensdo desempenha um papel crucial na disseminagcdo do conhecimento e na
democratizagdo do acesso a robética educacional nas escolas publicas. Iniciativas
que promovam a colaboracdo entre a universidade e a educacgao basica podem
contribuir significativamente para a superagao das barreiras existentes, fomentando a
criagcdo de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e alinhados as atuais,
fortalecendo o uso da robdtica como uma ferramenta de ensino de matematica

relevante e contextualizada.
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