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RESUMO

A Robodtica Educacional articula tecnologia, autoria e aprendizagem
ativa, embasando-se em fundamentos tedricos que remontam as
proposicdées de Seymour Papert (1928-2016), desenvolvidas no
Massachusetts [Institute of Technology (MIT) na década de 60,
especialmente a partir da perspectiva construcionista, a qual
defende a aprendizagem como processo ativo de construcao de
conhecimentos. A partir disso, o presente artigo objetiva analisar os
impactos contemporaneos da Robodtica Educacional nos processos
de ensino e aprendizagem, sobretudo na Matematica.
Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa bibliografica. Foram
mobilizados referenciais tedricos que discutem tanto a génese
historica da Robdtica Educacional quanto seus desdobramentos nas
praticas pedagdgicas atuais, permitindo estabelecer um dialogo
entre fundamentos tedricos e aplicacdes educacionais. Os
resultados indicam que a robotica educacional pode favorecer
diferentes dimensdes do processo de aprendizagem, contribuindo
para o desenvolvimento do raciocinio |6gico, da resolucao de
problemas e da compreensao de conceitos matematicos por meio
de experiéncias concretas. Além disso, os estudos analisados
apontam que a utilizacao de atividades envolvendo montagem e
programacao de robds tende a aumentar o interesse e a motivacao
dos estudantes, ao mesmo tempo em que estimula o trabalho
colaborativo, a criatividade e a autonomia na construcao do
conhecimento. Conclui-se que a robdtica educacional apresenta
grande potencial como recurso pedagdgico para o ensino de
Matematica, especialmente quando articulada a praticas
fundamentadas em principios construcionistas. Contudo, sua
implementacao no contexto escolar exige planejamento

pedagdgico, formacao docente e condicdes estruturais adequadas.
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ABSTRACT

Educational Robotics articulates technology, authorship, and active
learning, based on theoretical foundations that date back to the
propositions of Seymour Papert (1928-2016), developed at the
Massachusetts Institute of Technology (MIT) in the 1960s, especially
from a constructionist perspective, which defends learning as an
active process of knowledge construction. Based on this, this article
aims to analyze the contemporary impacts of Educational Robotics
on teaching and learning processes, particularly in Mathematics.
Methodologically, this is a bibliographic research. Theoretical
references were mobilized that discuss both the historical genesis of
Educational Robotics and its unfolding in current pedagogical
practices, allowing for a dialogue between theoretical foundations
and educational applications. The results indicate that educational
robotics can favor different dimensions of the learning process,
contributing to the development of logical reasoning, problem-
solving, and the understanding of mathematical concepts through
concrete experiences. Furthermore, the studies analyzed indicate
that the use of activities involving the assembly and programming
of robots tends to increase students' interest and motivation, while
simultaneously stimulating collaborative work, creativity, and
autonomy in knowledge construction. It is concluded that
educational robotics presents great potential as a pedagogical
resource for teaching mathematics, especially when articulated with
practices based on constructionist principles. However, its
implementation in the school context requires pedagogical

planning, teacher training, and adequate structural conditions.
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1. INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais tem provocado profundas
transformacgdes na sociedade, incluindo o campo da educacgao.
Como explica Valente (2018), as instituicdes de ensino, em todos os
niveis, precisam reconhecer que as tecnologias digitais vém
transformando profundamente as formas de ensinar e aprender. O
perfil do estudante mudou: ele prioriza a leitura em telas, recorre a
mecanismos de busca e bases de dados online para realizar
pesquisas e utiliza redes sociais ou comunidades virtuais para trocar

informacdes e solucionar duvidas.

Nesse cenario, a aula centrada apenas na exposicao de conteudos
perde espaco, ja que o estudante encontra informacdes de forma
mais dinamica, interativa e visual em ambientes digitais. Apesar
dessas mudancas, muitas instituicdes ainda mantém praticas
tradicionais, baseadas na transmissao de conhecimentos e em
curriculos estruturados para uma realidade anterior a cultura digital.
Diante disso, o desafio ndo estd em modificar os conteddos em si,
mas em repensar as estratégias pedagodgicas. E necessario que a
dinamica da sala de aula dialogue com o cotidiano contemporaneo

(Valente, 2018).

Sob essa otica, a robodtica educacional tem sido considerada uma
das expressdées mais significativas da integracao entre tecnologia,
curriculo e pratica pedagodgica, propondo experiéncias de
aprendizagem baseadas na experimentacao, na resolucao de

problemas e na construcao ativa do conhecimento. De fato, a



robdtica educacional vem ampliando sua presenca nas escolas
brasileiras e internacionais, seja como parte do curriculo formal, seja
em atividades complementares. Nesse contexto, configura-se como
uma estratégia que favorece o estimulo ao uso de tecnologias,
promove a interacao social, contribui para a inclusao digital e
possibilita a articulacao entre diferentes areas do conhecimento,

fortalecendo a interdisciplinaridade (Santos; Silva, 2020).

Grande parte dessas transformacdes encontra fundamentos tedricos
no pensamento de Seymour Papert (1928-2016), matematico e
pesquisador do Massachusetts Institute of Technology (MIT), cuja
producao intelectual consolidou o construcionismo como
abordagem pedagdgica inovadora. Inspirado no construtivismo de
Jean Piaget (1896-1980), Papert defendeu que a aprendizagem
ocorre de maneira mais significativa quando o estudante esta
envolvido na construcao de artefatos compartilhaveis, sejam eles
textos, programas de computador ou robds. Nesse sentido, o
desenvolvimento da linguagem Logo e a criacao de ambientes
computacionais voltados a exploracao matematica representaram
marcos na histdria da informatica educativa, ao estabelecerem as
bases para uma educac¢ao orientada pela autoria, pela criatividade e

pelo pensamento computacional.

Para Macedo e Faria (2021), ela se caracteriza como uma
metodologia de ensino voltada a incentivar o estudante a explorar,
testar e colocar em pratica os conhecimentos discutidos em sala,
promovendo maior autonomia no processo de aprendizagem e

desenvolvendo habilidades de elaboracao e resolucao de problemas.

Contudo, embora os potenciais pedagdgicos da robdtica sejam

amplamente difundidos, é necessario problematizar seus impactos



reais nos processos de ensino e aprendizagem. A simples insercao
de tecnologias no ambiente escolar nao garante, por si sO,
mudanc¢as qualitativas nas praticas pedagodgicas. Questdes como
formacao docente, infraestrutura, intencionalidade didatica e
integracao curricular tornam-se determinantes para que a robdtica
educacional ultrapasse o uso instrumental e se consolide como

estratégia formativa consistente.

Diante desse contexto, o presente artigo tem como objetivo analisar
0S Impactos contemporaneos da robdtica educacional nos
processos de ensino e aprendizagem, com énfase na Matematica, a
luz do legado construcionista de Papert. Busca-se compreender em
que medida as praticas baseadas na construcao, programacao e
experimentacao tecnoldgica contribuem para o desenvolvimento do
raciocinio logico, da autonomia intelectual e da aprendizagem
significativa, bem como identificar limites e potencialidades dessa

abordagem no cenario educacional atual.

A metodologia deste estudo se caracteriza como pesquisa
qualitativa, de natureza bibliografica. De acordo com Gil (2002), a
pesquisa bibliografica é uma estratégia metodologica
fundamentada na consulta e na analise sistematica de producdes ja
publicadas, tais como livros, artigos cientificos, dissertacdes, teses e
documentos legais, com a finalidade de embasar teoricamente o
objeto investigado. Em perspectiva semelhante, Prodanov e Freitas
(2013) afirmam que esse tipo de pesquisa possibilita ao pesquisador
ter acesso ao conjunto de conhecimentos ja produzidos sobre
determinado tema, exigindo, entretanto, uma leitura criteriosa e

reflexiva das fontes consultadas.



Quanto aos procedimentos, realizou-se um levantamento e analise
de producdes académicas, como artigos cientificos, dissertacoes,
teses e livros que abordam a tematica da Robdtica Educacional, do
construcionismo e das tecnologias digitais aplicadas a educacao. A
pesquisa bibliografica permitiu reunir e discutir diferentes
perspectivas tedricas e resultados de investigacdes ja realizadas,
possibilitando identificar contribuicdes, potencialidades e desafios
relacionados a insercao da robdtica nos processos educativos. A
analise do material selecionado foi conduzida de forma
interpretativa, buscando estabelecer relacdes entre os referenciais
teodricos e as discussdes contemporaneas sobre o uso da robdtica
como estratégia pedagdgica no ensino e na aprendizagem de

Matematica.

2. FUNDAMENTOS HISTORICOS E EPISTEMOLOGICOS DO
CONSTRUCIONISMO

De acordo com Massa, Oliveira e Santos (2022, p. 111):



Seymour Aubrey Papert (1928-2016), foi um
matematico e pensador da educagdao, pioneiro na
area de inteligéncia artificial e no desenvolvimento de
tecnologias  educacionais. Papert  pode  ser
considerado um educador visionario, uma vez que,
mesmo antes de existirem e se popularizarem o0s
computadores pessoais, o autor ja vislumbrava a ideia
do uso desses equipamentos pelos estudantes em
sala de aula. Para Papert, os computadores seriam
Importantes ferramentas que auxiliariam No processo
de ensino e aprendizagem, sendo um instrumento
facilitador do aprender, e capaz de contribuir para o

aumento da criatividade das criangas.

Figura 1: Seymour Aubrey Papert (1928-2016).



Fonte: https:/news.mit.edu/2016/seymour-papert-pioneer-of-

constructionist-learning-dies-0801.

Papert foi um dos pioneiros ao identificar o potencial transformador
do computador no campo educacional. Ainda no final da década de
1960, quando esses equipamentos eram caros e pouco acessivels,
desenvolveu a linguagem de programacao Logo, criada
especialmente para criancas. Por meio dela, os estudantes podiam

programar os movimentos de uma “tartaruga’”, representada tanto


https://news.mit.edu/2016/seymour-papert-pioneer-of-constructionist-learning-dies-0801
https://news.mit.edu/2016/seymour-papert-pioneer-of-constructionist-learning-dies-0801

por um pequeno robd fisico quanto por um elemento grafico na tela

(MIT News, 2016, traducao nossa).

Em sua obra Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas
(1980), Papert criticou a perspectiva de utilizar o computador apenas
como instrumento para instruir ou “programar” o aluno. Em
contraposicao, defendeu uma proposta em que a propria crianca
assume o papel de programadora. Ao interagir dessa forma com a
maquina, ela nao apenas desenvolve autonomia no uso de uma
tecnologia avancada, mas também se aproxima de conceitos
fundamentais da ciéncia, da Matematica e da construcao de

modelos intelectuais (MIT News, 2016, tradu¢do nossa).

Papert nasceu em 1928, na cidade de Pretdria, na Africa do Sul, e
construiu uma trajetdéria académica marcada por importantes
contribuicdées a educacao e a tecnologia, falecendo em 2016 nos
Estados Unidos. Iniciou seus estudos na Universidade de
Witwatersrand, onde concluiu o bacharelado em Filosofia em 1949 e
o doutorado em Matematica em 1952. Posteriormente, aprofundou
sua formacao na Universidade de Cambridge, obtendo um segundo
doutorado na area de Matematica. Em seguida, desenvolveu
pesquisas no Centro de Epistemologia Genética da Universidade de
Genebra ao lado do psicologo e epistemodlogo Jean Piaget,
experiéncia que contribuiu para seus estudos sobre o pensamento
infantil e os processos cognitivos de aprendizagem (Massa; Oliveira;

Santos, 2022).

A partir de 1963, Papert passou a atuar no MIT, onde se destacou
como pesquisador e professor, além de participar da direcao do
Laboratdrio de Inteligéncia Artificial. Nesse periodo, dedicou-se a

investigar a relacao entre pensamento humano, aprendizagem e



tecnologia. Mais tarde, tornou-se um dos fundadores do MIT Media
Lab, espaco voltado a pesquisa interdisciplinar. Ao longo de sua
carreira, também se envolveu em iniciativas educacionais e sociais,
como o One Laptop per Child, além de produzir diversas obras que
influenciaram profundamente os debates sobre tecnologia e

aprendizagem em todo o mundo (Massa; Oliveira; Santos, 2022).

Papert trabalhou com Jean Piaget entre 1959 e 1964, periodo em
que investigou o pensamento infantil e os processos de construcao
do conhecimento. Mesmo envolvido com pesquisas tecnoldgicas,
Papert manteve o interesse pela aprendizagem das criancgas.
Inspirado nas ideias de Piaget, defendeu que mudancas no
desenvolvimento intelectual estdao ligadas a transformacdes
culturais e destacou o computador como um elemento capaz de
promover novas formas de aprender e pensar (Papert, 1985). Com
isso, ele elaborou uma proposta pedagdgica denominada
Construcionismo, que ele proéprio definiu como uma adaptacao e
releitura do Construtivismo desenvolvido por Piaget (Santos; Silva,

2020).

Citando Piaget (1971)'* e Papert (1994)", Santos e Silva (2020)
explicam que ha aproximacdes importantes entre o Construtivismo
e o Construcionismo, especialmente no que diz respeito a
valorizacao do pensamento concreto no processo de aprendizagem.
Piaget descreve o desenvolvimento cognitivo infantil em quatro
estagios, a saber, sensorio-motor, pré-operatorio, operatorio concreto
e operatorio formal, destacando que, no estagio operatdrio concreto
(aproximadamente dos cinco aos 12 anos), a crianga passa a
compreender a realidade por meio de acdes e manipulacdes sobre

0s objetos.



Inspirado nessas ideias, Papert defendeu que a aprendizagem
baseada em experiéncias concretas nao deve se limitar apenas a
essa fase do desenvolvimento, mas estar presente em todos os niveis
de ensino. Assim, o Construcionismo propde uma abordagem
educacional em que o estudante assume papel ativo na construcao
do conhecimento, enquanto o professor atua como mediador do
processo. Essa perspectiva busca superar praticas instrucionistas
tradicionais, priorizando situa¢cdes em que o aluno aprende ao criar,
experimentar e refletir, favorecendo uma aprendizagem mais

significativa (Piaget, 1971; Papert, 1994 apud Santos; Silva, 2020).

Portanto, o Construcionismo é

uma filosofia de aprendizagem pratica que partiu da
ideia da utilizacgdgo do ambiente LOGO, que deu
origem a diversas outras ferramentas utilizadas em
ambientes escolares ou ndo, mas que, sobretudo, dao
subsidio a constru¢do do conhecimento por
intermeédio do uso do computador, por meio de uma
linguagem de programacado, como objeto de pensar

(Santos; Silva, 2020, p. 35]).

Com base no Construcionismo, Papert propds a criacao de uma
nova disciplina escolar chamada “cibernética para criancas”, voltada
a aproximar os estudantes do pensamento computacional, da
inteligéncia artificial e de diferentes areas do conhecimento. A
proposta buscava inserir a tecnologia no universo das criangas por
meio da construcao e da experimentacao. Nesse contexto, surgiu a

parceria MIT Media Lab-LEGO, que originou o projeto LEGO-Logo,



permitindo que alunos construissem modelos com motores e
sensores e 0s programassem com a linguagem Logo. Essa iniciativa
possibilitou aprendizagem baseada na criagcao e no feedback
imediato das acdes realizadas, difundindo praticas que mais tarde
passaram a ser associadas a robodtica educacional em escolas de

diversos paises (Papert, 1994; Santos; Silva, 2020).

3. ROBOTICA EDUCACIONAL COMO ABORDAGEM PEDAGOGICA

Segundo Nascimento e Andriola (2021), a utilizacdao de artefatos
mMecanicos e sistemas automatizados possui raizes muito antigas, o
gue dificulta estabelecer um momento especifico em que a robdtica
passou a integrar a vida em sociedade. Civilizagdes antigas ja
desenvolviam mecanismos que realizavam determinadas funcdes
de forma automatica, como dispositivos mecanicos no Egito,
sistemas hidraulicos na Grécia e engenhos utilizados em sinos e

relégios no periodo medieval.

Apesar dessas manifestacdes historicas, a palavra “robd” somente
ganhou visibilidade no século XX, mais precisamente em 1921, com a
encenacao da peca Os Robds Universais de Rossum, do escritor
tcheco Karel Capek (1890-1938). O termo deriva das palavras tchecas
rabota, associada ao trabalho obrigatdrio, e rabotnik, que significa
servo, indicando a ideia de maquinas criadas para realizar tarefas em

lugar dos seres humanos (Nascimento; Andriola, 2021).

Desse modo, embora a robdtica seja frequentemente associada a
um campo cientifico recente, consolidado sobretudo no século XX,
registros historicos indicam que mecanismos automatizados e
autdmatos ja estavam presentes em diferentes civilizacdes antigas.

Esses indicios revelam que a ideia de construir dispositivos capazes



de realizar acdes de forma automatica acompanha a humanidade
ha muito tempo. Assim, ainda que sua sistematizacao cientifica seja
relativamente recente, suas bases praticas remontam a periodos

muito anteriores (Silva Filho, 2019).

Para Gomes et al. (2010, p. 206):

a robotica vem causando grande impacto na nossa
sociedade por trazer inovagdes em diversos setores.
Seja por extinguir postos de trabalhos ou criar outros,
bem como na medicina, com meéedicos realizando
intervencées cirdrgicas delicadas a distancia, nas
guerras e até no uso domeéstico e na forma de nos
relacionarmos socialmente, sem mensurar o amplo
uso de robés no chao Iindustrial para realizar

atividades repetitivas e de precisao.

A robdtica envolve diferentes areas do conhecimento, como
mecanica, cinematica, automacao, hidraulica, informatica e
inteligéncia artificial, que estao relacionadas ao funcionamento dos
robds. No contexto educacional, esses elementos sao articulados a
recursos pedagodgicos que contribuem para a criacao de um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e colaborativo, no qual
alunos e professores interagem na resolucao de situacdes inspiradas
em problemas do cotidiano. Nesse processo, favorece-se a
construcao de diversos conhecimentos, com destaque para a

aprendizagem da Matematica (Gomes et al, 2010).



Embora apresente forte relacao com a Matematica, a robdtica nao
deve ser limitada a essa area do conhecimento, ja que também
pode favorecer aprendizagens em outras disciplinas. Atividades
envolvendo pesquisas, registros e elaboracao de textos, por exemplo,
podem contribuir para o ensino de Lingua Portuguesa, enquanto
projetos e problemas propostos pelo professor podem integrar
conteudos de Ciéncias, Histdoria e outras areas. Assim, suas

potencialidades pedagdgicas dependem, em grande medida, das

estratégias e propostas desenvolvidas em sala de aula (Mill, 2013'©

apud Silva; Santos, 2021).

Segundo Santos, Pozzebon e Frigo (2013), a robdtica educacional
pode ser compreendida como a adaptagcao de principios e
tecnologias da robdtica industrial para contextos de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, tais recursos passam a ser utilizados
com finalidades pedagodgicas, contribuindo para a exploracao de

conceitos cientificos e tecnoldgicos no ambiente escolar.

O termo robotica educacional refere-se a qualquer
ambiente de aprendizagem que disponha de
materiais para a montagem e controle de dispositivos
por computador, ou dispositivo similar. Deste modo,
para tornar possivel o desenvolvimento de robés em
contexto educacional, é preciso a parte fisica, que
envolve todos os componentes de eletroeletronica do
sistema, também chamados de hardware, e da parte
logica (ou software), que consiste nos programas que
realizam a interface entre o usuario humano e o robo

(Santos,; Sobral Junior, 2020, p. 53-54).



De acordo com Silva (2009), a integracao entre robdtica e educacao
apresenta grande potencial pedagodgico. Por reunir caracteristicas
tecnoldgicas e fundamentos cientificos, o rob6é pode atuar como um
recurso mediador no processo educativo, favorecendo a motivacao
dos estudantes, o trabalho colaborativo e a construcao ativa do

conhecimento.

De fato, pesquisas como a de Chitolina, Noronha e Backes (2016)
constataram que a robdtica no contexto educacional possibilita que
os estudantes interajam com diferentes estruturas e representacoes,
aprendendo por meio da manipulagcao e da experimentacao. Nesse
processo, 0s alunos exploram situacdes concretas, formulam
hipoteses, testam ideias e constroem conclusdes, atribuindo
significado ao que aprendem. Além disso, ao programar e orientar o
funcionamento dos dispositivos, o estudante relaciona teoria e
pratica, desenvolvendo também a capacidade de refletir sobre o

proprio processo de pensamento.

Complementarmente, Afecto (2024) percebeu em sua tese que a
utilizacao da robdtica educacional contribui para o desenvolvimento
de solucdes criativas para problemas computacionais, o
fortalecimento do trabalho em equipe e o estimulo a participacao
em atividades académicas, como feiras de ciéncias, competicdes de

robdtica e olimpiadas cientificas (Afecto, 2024).

Apesar das inumeras contribuicdes e potencialidades associadas a
robotica educacional no contexto do ensino e da aprendizagem, é
iImportante reconhecer que sua Implementacao no ambiente
escolar nao ocorre de forma isenta de obstaculos. A insercao dessa

abordagem envolve diferentes fatores pedagdgicos, estruturais e



formativos que precisam ser considerados para que seus beneficios

sejam plenamente alcancados.

Segundo Afecto, Moretti e Teixeira (2024), a efetiva insercao da
robdtica no contexto educacional envolve alguns desafios, como a
articulacao dessa ferramenta com o curriculo escolar, a necessidade
de formacao continuada para os professores, a disponibilidade de
recursos e a adequacao da infraestrutura. Além disso, o
envolvimento da comunidade escolar também se mostra
fundamental nesse processo. Assim, enfrentar essas questdes torna-
se importante para que a robodtica possa se consolidar como um
recurso pedagdgico capaz de favorecer praticas de aprendizagem

mMais praticas e interdisciplinares.

4. IMPACTOS DA ROBOTICA EDUCACIONAL NO ENSINO E NA
APRENDIZAGEM MATEMATICA

‘A Matematica, com toda a sua beleza encorpada em formalismos,
vem ao longo dos anos suprindo necessidades de civilizacdes que
conseguiram evoluir cultural e socialmente segundo descobertas e
abordagens matematicas” (Evangelista, 2014, p. 14). Seguindo esse
viés, a Matematica pode ser compreendida como uma estratégia
criada pela humanidade ao longo de sua histdria para interpretar,
compreender e interagir com a realidade, considerando tanto o
mundo concreto quanto o imaginario, sempre inseridos em
determinados contextos culturais e sociais. Assim, o conhecimento
matematico esta diretamente relacionado as formas pelas quais os
individuos organizam e explicam o mundo ao seu redor
(D'Ambrosio, 2000).



Nesse sentido, Skovsmose (2001) destaca que, devido as suas
diversas aplicacdes, a Matematica exerce papel significativo na
estruturacao da sociedade. Sua presenca € fundamental no
desenvolvimento tecnoldgico e na organizacao social, tornando
dificil imaginar o funcionamento da sociedade contemporanea sem

a influéncia desse conhecimento.

No entanto, quando sao “guestionados sobre o estudo da
matematica, alunos e professores concordam em alguns pontos, tais
como: disciplina com muito conteddo para ensinar, dificil,
complicada, chata e com muita formula para decorar” (Evangelista,
2014, p. 14). Com efeito, torna-se importante buscar metodologias de
ensino que favorecam o desenvolvimento do raciocinio [6gico nos
estudantes, estimulando a analise de situagdes e a construcao de
diferentes estratégias para a resolucao de problemas. Nesse
processo, 0s alunos passam a mobilizar calculos, formulas e
conceitos matematicos de forma mais significativa (Gomes et al,

2010).

Nesse ambito, a tecnologia emerge como uma ferramenta
poderosa. De fato, Santos e Carneiro (2024), por exemplo, elucidam
gue o uso de recursos tecnoldgicos no ensino de Matematica tem
contribuido para modificar significativamente as formas de
aprendizagem dos estudantes. Essas ferramentas ampliam as
possibilidades de interacdo com o0s conceitos matematicos,
proporcionando experiéncias mais visuais, dinamicas e participativas
Nno processo educativo. No que tange especificamente a robdtica, “se
bem conduzida, favorecera o crescimento intelectual do aluno por
meio da experimentacao, construcao, reconstrucao, observacao e

analise” (Gomes et al,, 2010, p. 208-209).



Segundo Ferreira e Costa (2023), essa abordagem esta
intrinsicamente relacionada a principios I6gicos e matematicos que
orientam todas as etapas do desenvolvimento de projetos, desde o
planejamento até sua execucao. Nesse processo, sao mobilizados
elementos como raciocinio lo6gico, relacdes geométricas que
garantem precisao nas construcdes e o uso de funcdes para
representar e prever o comportamento dos sistemas desenvolvidos.
Além disso, a robdtica possibilita a exploracao de diversos outros
conceitos matematicos em diferentes niveis de complexidade e
contextos de aprendizagem. Por essa razao, destaca-se seu potencial
como recurso pedagogico capaz de favorecer praticas
interdisciplinares e ampliar as possibilidades de abordagem da

Matematica em sala de aula (Ferreira; Costa, 2023).

Tais observacdes sao sustentadas também por pesquisas empiricas
Jja realizadas. Moraes (2010) destaca que a aprendizagem
matematica pode ser potencializada quando ocorre por meio da
interacao entre os estudantes e os objetos de estudo, sendo a
motivacao um elemento fundamental nesse processo. A pesquisa
da autora indicou que o uso da robodtica educacional, aliado a uma
abordagem construtivista, contribui para tornar as aulas mais
dindmicas e estimulantes, favorecendo o interesse dos alunos e a
construcao de significados para os conceitos matematicos. As
atividades desenvolvidas em grupo estimularam a cooperacao, a
socializacdo e a troca de ideias, a0 mesmo tempo em que
possibilitaramm o desenvolvimento do raciocinio loégico e da

criatividade por meio da montagem e programacao de robds.

Os resultados também revelaram que a integracao entre conteudos
mMatematicos e praticas tecnoldgicas pode criar um ambiente de

aprendizagem mais  significativo, promovendo tanto o



desenvolvimento cognitivo quanto aspectos afetivos e colaborativos
entre os estudantes. Além disso, o estudo apontou a importancia de
ampliar o acesso a essas metodologias, inclusive por meio do uso de
tecnologias de baixo custo, como forma de democratizar o ensino e
ampliar as possibilidades de producao de conhecimento no

contexto escolar (Moraes, 2010).

No estudo de Maliuk (2009), a robdtica educacional é apresentada
como um ambiente fértil para a criacao de cenarios investigativos
nas aulas de Matematica, favorecendo a exploragao de conceitos de
Mmaneira pratica e significativa. As atividades desenvolvidas com os
estudantes evidenciaram que a construcao e a programacao de
artefatos robdticos possibilitam abordar diferentes conteudos
matematicos, como angulos, movimento de rotacao, trajetoria,
velocidade, medidas, tabelas e graficos. Além disso, a elaboracao de
projetos e a construcao de dispositivos, como carrinhos e balancas,
contribuiram para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da analise
de relacdes entre grandezas e da compreensao de conceitos como
proporcionalidade e equilibrio. Nesse contexto, a robdtica mostrou-
se um recurso pedagdgico capaz de promover aprendizagens
diversificadas, ao estimular a investigacao, a experimentacao e a

resolucao de problemas em situacdes concretas.

Martins (2012) concluiu que a utilizagao da robdtica educacional no
contexto escolar constitui uma estratégia pedagdgica pertinente
para o trabalho com estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental. Os resultados expuseram que esse recurso possibilita
a exploracao de conceitos matematicos de forma articulada com
nocdes de tecnologia e de Fisica, ampliando as possibilidades de
aprendizagem interdisciplinar. Além disso, observou-se melhoria na

interacao entre os estudantes, no trabalho em grupo e na



comunicagao durante o desenvolvimento dos projetos, bem como
maior envolvimento com os conteudos relacionados a robdtica e a
Matematica. Contudo, o estudo também evidencia que o uso desse
recurso, assim como qualquer outra metodologia, nao garante por si
sO a aprendizagem, uma vez que alguns alunos apresentaram
dificuldades na interpretacao dos mecanismos e na resolucao dos
desafios propostos. Ainda assim, a experiéncia foi considerada
enriquecedora tanto para os estudantes quanto para a professora-

pesquisadora.

Almeida Neto (2014) evidenciou que a robdtica educacional pode
atuar como um recurso pedagogico eficaz para a mobilizacao e o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao
ensino de Matematica. A partir de experiéncias realizadas com
turmas do Ensino Fundamental, o autor demonstrou que a
utilizacao de atividades de montagem e programacao de robds
permite relacionar os conteudos matematicos trabalhados em sala
de aula com situacdes praticas, favorecendo a aplicacao de
descritores presentes nas matrizes de avaliacao educacional. Além
disso, a robotica contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, como raciocinio |6gico, organizag¢ao,
cooperacao, escuta e tomada de decisdes em grupo. As experiéncias
também indicaram aumento do interesse e da motivacao dos
estudantes, tornando as aulas mais dinamicas e aproximando os

conteudos escolares de contextos significativos do cotidiano.

Ja a pesquisa de Rodrigues (2015) mostrou que a integracao entre
robotica educacional e conteudos de Matematica pode favorecer a
compreensao de diferentes conceitos ao articular teoria e pratica em
situagcdes investigativas. A partir de atividades baseadas na

metodologia da LEGO® Education, que envolve contextualizacao,



construcao, analise e continuidade, os estudantes participaram de
desafios que abordaram temas como  fragoes, razao,
proporcionalidade, interpretacao de graficos e principios de
contagem. As experiéncias indicaram que a manipulacao de robds e
a resolucao de problemas concretos contribuiram para tornar os
conteudos mais compreensiveis e significativos, além de estimular o
trabalho colaborativo, a troca de ideias e a formulacao de hipoteses.
Nesse processo, observou-se maior participacao dos alunos e
ampliacdao do entendimento de conceitos matematicos, ao mesmo
tempo em que foram estabelecidas relacdées com nocdes de Fisica e

com o uso de instrumentos de medicao e representacao de dados.

Por seu turno, Mahmud (2017) discutiu a robdtica educacional como
uma estratégia pedagogica alinhada as perspectivas
construcionistas de Seymour Papert e a Teoria da Atividade,
fundamentada nos pressupostos de Vygotsky. Segundo o autor, a
iIncorporacao dessa abordagem ao ambiente escolar pode favorecer
processos de ensino e aprendizagem mais dinamicos e
significativos, especialmente em um contexto marcado pela intensa
presenca das tecnologias digitais. O estudo apontou que a robdtica
contribui para a compreensao de conceitos matematicos e de outras
areas das ciéncias exatas ao possibilitar a materializagcao de ideias
abstratas por meio de atividades praticas, investigacao e resolucao
de problemas. Além disso, destaca-se que o desenvolvimento de
projetos com robdtica estimula o interesse dos estudantes pela
aprendizagem, fortalece habilidades cognitivas e cientificas e
promove competéncias socioeducativas, como cooperacao,
planejamento, tomada de decisbes e trabalho em equipe,
configurando-se como uma alternativa promissora para qualificar o

processo educativo.



Jorge (2019), por sua vez, identificou que, a partir de atividades de
construcao e programacao de robds, os estudantes foram
estimulados a aprender Matematica por meio da experimentacao e
da resolucao de problemas, mobilizando conhecimentos prévios e
formulando hipoteses durante o processo. O uso do desafio Rescue
Line como situacao-problema permitiu integrar conceitos
matematicos e computacionais, favorecendo a aplicacao de
conteddos como contagem, proporcionalidade, desigualdades e
elementos geométricos. Além disso, o estudo evidenciou que a
utilizacao de ferramentas tecnoldgicas e instrumentos de medicao
contribuiu para o desenvolvimento da autonomia dos alunos e para
a articulacao entre diferentes conhecimentos, ainda que também
tenha revelado dificuldades em habilidades basicas relacionadas ao

uso de instrumentos geomeétricos.

Contribuindo com a discussao, Maia (2025) nos explica que, ao
promover atividades baseadas na investigacao, ha experimentacao e
na resolucao de desafios, a robdtica contribui para que os
estudantes assumam um papel mais ativo na construcao do
conhecimento. Nesse contexto, o desenvolvimento de projetos
envolvendo montagem, programacao e testes de protdtipos
possibilita a mobilizacao de diferentes conceitos matematicos, como
os relacionados a algebra, aritmética, geometria, estatistica e
funcdes, favorecendo a articulacao entre teoria e pratica. Além disso,
essa abordagem contribui para o fortalecimento do raciocinio l6gico
e para a compreensao de conteudos frequentemente considerados
abstratos, ao mesmo tempo em que estimula habilidades
socioemocionais, como autonomia, colaboracao e persisténcia

diante de problemas.



Portanto, a literatura académica nos mostra que sao NUMEerosos 0s
estudos que investigam as potencialidades da robdtica educacional
No ensino e na aprendizagem de Matematica. Dissertacdes, teses e
artigos tém apontado diferentes contribuicdées dessa abordagem,
destacando desde o aumento do interesse e da motivagcao dos
estudantes até o favorecimento da compreensao de conceitos
matematicos por meio de atividades praticas, investigativas e

colaborativas.

Diante da diversidade de experiéncias relatadas e dos resultados
apresentados, seria possivel dedicar muitas paginas a discussao
dessas contribuicdes, considerando a amplitude de perspectivas
teodricas, metodoldégicas e contextos educacionais analisados. Nesse
sentido, os trabalhos aqui mencionados representam apenas uma
amostra de um campo de pesquisa em constante expansao, que
vem consolidando a robdtica educacional como uma alternativa
promissora para a inovagcao das praticas pedagodgicas em

Matematica.

5. DISCUSSAO

Observando o conjunto de estudos apresentados ao longo deste
trabalho, torna-se evidente que a robdtica educacional nao surge
CoOMmo uma proposta isolada ou meramente tecnoldgica, mas como
resultado de um processo historico e tedrico que envolve diferentes
concepgdes de aprendizagem. Nesse sentido, as Iideias
desenvolvidas por Seymour Papert aparecem como um ponto de
partida fundamental para compreender por que a robdtica tem sido

incorporada de forma crescente aos ambientes educacionais.



Como discutido anteriormente, Papert propds o construcionismo a
partir de suas experiéncias académicas e de sua aproximagao com
as ideias de Jean Piaget. A principal contribuicao dessa perspectiva
consiste na valorizacao da aprendizagem ativa, na qual o estudante
constroi conhecimentos ao manipular objetos, testar hipoteses e
produzir artefatos significativos. Ao defender que os computadores
poderiam funcionar como “objetos para pensar”, Papert antecipou
muitas das praticas que hoje caracterizam atividades envolvendo
programacao e robdtica em contextos educativos. Nesse sentido, a
robotica educacional pode ser compreendida como uma
materializacao contemporanea dessas ideias construcionistas,
especialmente quando permite que os estudantes construam,

programem e experimentem solucdes para problemas concretos.

Os estudos analisados neste artigo reforcam essa relacdao entre
teoria e pratica. Pesquisas como as de Moraes (2010), Maliuk (2009) e
Martins (2012) mostram que atividades envolvendo montagem e
programacao de robds favorecem uma aprendizagem mais
dinamica e participativa. Em vez de apenas reproduzir
procedimentos matematicos, os estudantes passam a explorar
situacdes-problema, formular hipodteses e testar diferentes
estratégias para alcancar determinados resultados. Esse movimento
dialoga diretamente com a proposta construcionista de
aprendizagem por meio da experimentacao e da construcao ativa

do conhecimento.

Outro aspecto que aparece com frequéncia nas pesquisas
analisadas diz respeito ao aumento do interesse e da motivacao dos
estudantes. Como apontam Gomes et al (2010) e Almeida Neto
(2014), a utilizacao da robdtica tende a tornar as aulas mais

envolventes, uma vez que o0s alunos participam de atividades



praticas que relacionam conceitos matematicos a situacdes
concretas. Essa dimensao motivacional € relevante, sobretudo
guando se considera que a Matematica ainda é frequentemente
percebida pelos estudantes como uma disciplina dificil, abstrata ou
distante da realidade escolar, como observam Evangelista (2014) e

D'’Ambrosio (2000).

Além disso, a literatura sublinha que a robdtica pode contribuir para
tornar conceitos matematicos mais compreensiveis. Trabalhos como
os de Rodrigues (2015), Jorge (2019) e Maia (2025) indicam que, ao
programar robds ou desenvolver projetos tecnoldgicos, o0s
estudantes mobilizam diferentes conteddos matematicos, como
proporcionalidade, geometria, interpretacao de graficos, medidas e
relacdes entre grandezas. Nesses casos, a Matematica deixa de
aparecer apenas como um conjunto de formulas a serem
memorizadas e passa a ser percebida como uma ferramenta Uutil

para resolver problemas concretos.

Outro elemento recorrente nas pesquisas € o desenvolvimento de
habilidades que vao além do dominio conceitual da Matematica.
Atividades com robdtica estimulam competéncias importantes,
como colaboracao, planejamento, criatividade e tomada de
decisdes. Nesse sentido, conforme discutido por Mahmud (2017), a
robotica educacional também pode ser compreendida como um
espaco de aprendizagem social, no qual os estudantes constroem
conhecimentos de forma coletiva, dialogando e compartilhando

estratégias durante o desenvolvimento dos projetos.

Entretanto, apesar das diversas potencialidades apontadas pela
literatura, também é importante reconhecer que a simples insercao

de tecnologias no ambiente escolar nao garante, por si s6, melhorias



no processo de ensino e aprendizagem. Como destacam Martins
(2012) e Afecto, Moretti e Teixeira (2024), a utilizacdo da robodtica
envolve desafios relacionados a formacao docente, a disponibilidade
de recursos e a integracao dessa abordagem ao curriculo escolar.
Assim, para que a robodtica educacional produza impactos mais
consistentes na aprendizagem matematica, torna-se necessario que
sua utilizacao esteja acompanhada de planejamento pedagdgico,
intencionalidade didatica e reflexao sobre os objetivos educacionais

envolvidos.

Dessa forma, retomando os fundamentos tedricos do
construcionismo e as evidéncias apresentadas por diferentes
estudos empiricos, € possivel perceber que a robdtica educacional
se configura como uma abordagem promissora para o ensino de
Matematica. Quando bem articulada as praticas pedagogicas, ela
pode contribuir para tornar a aprendizagem mais significativa,
aproximando os estudantes da construcao ativa do conhecimento e
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio légico, da autonomia
intelectual e da capacidade de resolver problemas. Ao mesmo
tempo, os desafios identificados indicam que a consolidagdao dessa
abordagem no contexto escolar depende de investimentos em
formacao docente, infraestrutura e politicas educacionais que

incentivem a integracao critica e reflexiva das tecnologias ao ensino.
6. ALGUMAS CONSIDERACOES

O presente artigo teve como objetivo analisar os impactos
contemporaneos da robodtica educacional nos processos de ensino e
aprendizagem, com énfase no ensino de Matematica, tomando
como base o legado construcionista desenvolvido por Seymour

Papert. A partir da revisao tedrica realizada, buscou-se compreender



de que maneira essa abordagem pedagodgica tem contribuido para
a construcao de praticas educativas mais dinamicas, investigativas e

alinhadas as demandas educacionais do contexto atual.

A analise do referencial tedrico permitiu observar que a robdtica
educacional esta profundamente relacionada as concepgdes
construcionistas de aprendizagem. Inspirado nas ideias de Jean
Piaget, Papert defendeu que o conhecimento se constroi de forma
mais significativa quando o estudante participa ativamente do
processo de aprendizagem, manipulando objetos, formulando
hipoteses e testando solucdes para problemas. Nesse sentido,
atividades envolvendo a montagem e a programacao de robds
possibilitam que os estudantes aprendam por meio da
experimentacao, da investigacao e da criacao de artefatos
tecnoldgicos, aspectos que dialogam diretamente com os principios

do construcionismo.

Com base nos estudos analisados, foi possivel identificar diversas
contribuicbes da robodtica educacional para o ensino e a
aprendizagem de Matematica. Entre os principais impactos
apontados pela literatura destacam-se o aumento do interesse e da
motivacao dos estudantes, o desenvolvimento do raciocinio 16gico, a
compreensao mMmais concreta de conceitos matematicos e a
ampliacao das oportunidades de aprendizagem colaborativa. Ao
permitir que conteudos abstratos sejam explorados por meio de
atividades praticas e investigativas, a robdtica contribui para
aproximar a Matematica de situacdes mais significativas para os

estudantes.

Dessa forma, considera-se que o objetivo proposto neste trabalho foi

alcancado, na medida em que a analise das producdes académicas



permitiu identificar e discutir diferentes contribuicdes da robdtica
educacional para os processos de ensino e aprendizagem. Ao
mesmo tempo, os estudos analisados também alertam que a efetiva
incorporacao dessa abordagem no contexto escolar depende de
alguns fatores importantes, como a formacao continuada de
professores, a disponibilidade de recursos tecnoldgicos e a
integracdao da robdtica ao curriculo de forma planejada e

intencional.

Por fim, destaca-se que o campo de estudos relacionado a robdtica
educacional ainda apresenta amplas possibilidades de investigacao.
Nesse sentido, sugerem-se como caminhos para pesquisas futuras a
realizacao de estudos empiricos que analisem a implementacao da
robotica em diferentes niveis de ensino, especialmente na Educacao
Basica, bem como investigacdes que explorem sua relagao com
metodologias ativas, cultura maker e desenvolvimento do
pensamento computacional. Também se mostram relevantes
pesquisas que analisem os impactos da robodtica educacional na

formacao de professores.

Assim, entende-se que a robdtica educacional representa uma
alternativa promissora para a inovacao das praticas pedagdgicas,
desde que sua utilizacdo esteja fundamentada em principios
pedagogicos consistentes e articulada as necessidades reais do
contexto educacional. Através da promocao de experiéncias de
aprendizagem mais participativas, investigativas e contextualizadas,
essa abordagem pode contribuir de forma significativa para a
construcao de uma educacao matematica mais significativa, critica

e conectada com os desafios da sociedade contemporanea.
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