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Resumo: Esta pesquisa tem por objetivo mapear os kits de Robdtica que foram utilizados para o
ensino de matematica e quais os contetidos matemadticos trabalhados. Para isso, foi realizada uma
Revisdo Sistematica de Literatura, de pesquisas desenvolvidas no Brasil, nos ultimos 10 anos,
publicadas em periddicos e repositdrios. Os resultados apontam que independente dos Kits de
Robdtica serem proprietarios ou de codigo aberto, os resultados para o ensino de Matematica
foram satisfatdrios, pois propiciaram experiéncias concretas entre teoria e pratica, contribuindo
para o protagonismo dos estudantes. Verifica-se o potencial de trabalhar a Robética com outras
dreas de conhecimento, de forma interdisciplinar ou transdisciplinar. A exploragdo do potencial da
Robdtica e a escolha dos Kits vai depender da forma como o professor modela, planeja e conduz
as aulas, podendo proporcionar ainda mudancas sociais na vida dos estudantes.

Palavras-chave: Robdtica Educacional, Ensino de Matematica, kits de Robodtica, Revisdo
sistemdtica

Abstract: This research aims to map the Robotics kits that were used for teaching mathematics
and which mathematical contents worked. For that, a Systematic Literature review was carried
out, of researches developed in Brazil, in the last 10 years, published in journals and repositories.
The results show that regardless of whether Robotics Kits are proprietary or open source, the
results for the teaching of Mathematics were satisfactory, as they provided concrete experiences
between theory and practice, contributing to the protagonism of students. There is the potential
to work Robotics with other areas of knowledge, in an interdisciplinary or transdisciplinary way.
The exploration of the potential of Robotics and the choice of Kits will depend on the way the
teacher models, plans and conducts the classes, which can also provide social changes in the lives
of students.
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1. Introducao

A escola de hoje é conectada com estudantes que nasceram em uma era em que a
Tecnologia Digital estd cada vez mais presente no cotidiano deles e em constante
desenvolvimento em diversas dreas, tais como: Agricultura, Astronomia, Saide, Comércio e
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Marketing. Semelhantemente, assim como acontece nesses setores, o uso da tecnologia digital
também deve estar presente nas escolas.

Conforme a OECD (2015), para atuar na sociedade contemporanea é essencial habilidades
tecnoldgicas. Entdo, é importante que as escolas percebam essa nova necessidade e usem a
tecnologia para fins educacionais, visando estimular os estudantes a ampliar os seus
conhecimentos matemadticos, permitindo sua aplicacdo para compreender a realidade.

De acordo com a ideia de aplicar conhecimentos matematicos e a tecnologia em
contextos reais, Zanetti e Oliveira (2015) explicam que o ensino de matematica enfrenta
diversos desafios, entre eles, a falta de interesse dos estudantes em sala de aula. Conforme os
autores, os jovens ndo gostam de aulas no formato tradicional e segundo eles, a Robdtica motiva
esses estudantes (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015). Dessa forma, é importante o investimento em
novas metodologias de ensino que visem instigar a participacdo dos estudantes, tentando
minimizar a sua falta de interesse.

Devido a presenga constante das Tecnologias Digitais nos mais variados setores, a
utilizacdo de artefatos tecnoldgicos como a Robdtica pode promover contato com conceitos
matematicos de forma nao usual e favorecer com que os alunos utilizem a matematica em suas
praticas cotidianas, a medida que sdo estimulados a construir seus proprios protétipos de robds.
A partir desse processo, implicitamente, os alunos sdo convidados a iniciar um processo de
construgdo do conhecimento (PAPERT, 1994).

Nesse cenario, a utilizacgdo da Robdtica no contexto educacional pode trazer
contribuicdes para o ensino de matematica. A Robdtica tem se mostrado uma facilitadora
pedagdgica emergente em diversas areas do conhecimento (Matematica, Quimica, Fisica,
Ciéncias, Educagdo, Artes) e pode ser usada por diferentes faixas etarias. Varias pesquisas
mostram que os estudantes participantes de atividades de Robdtica demonstram grande
interesse na criacdo de rob6s (HIRST et al. 2003; BEER; CHIEL; DRUSHEL, 1999; RIBEIRO, 2006;
SEGATTO; TEIXEIRA, 2021).

Para Santos (2010), o uso da Robdtica aplicada de forma investigativa é visto como um
cendrio promissor que pode acarretar resultados positivos no ensino de Matematica. Dessa
forma, a Robdtica em um contexto investigativo pode proporcionar aos estudantes um cendrio
estimulante para o aprendizado, promovendo um processo de produgao e autoria, no entanto,
exige dos professores novas estratégias para o ensino (ZILLI, 2004).

Todavia, para utilizar a Robdtica no contexto educacional é necessario ter em mente os
objetivos do seu projeto para o ensino e o seu custo. Também é necessario pensar no hardware,
software, pegas, componentes eletronicos, componentes mecanicos, entre outros, que sera
usado com os estudantes. Embora os Kit de Robdtica apresentem varios componentes que
permitem a criacdo 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. Levando em conta a grande variedade de Kits de Robédtica, tém-se a seguinte
questdo: Quais os Kits de Robdtica foram utilizados nas pesquisas para trabalhar matematica?
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Assim, o objetivo dessa pesquisa é mapear os kits de Robética que foram utilizados para
o ensino de matematica e quais os conteudos trabalhados. Para isso, foi realizado uma Revisao
Sistematica de Literatura, de pesquisas desenvolvidas no Brasil, nos uUltimos 10 anos, publicados
nas plataformas Capes, RENOTE, Scielo, RBECT, TECEDU, Texto Livre, RBEPT, RDP, WEI e
Repositério da UFC.

O texto estd organizado em 5 secdes, a saber: a secdao 2 discorre acerca da Robética no
contexto educacional trazendo a luz os principais kits utilizados para este fim; a secdo 3 descreve
os procedimentos metodoldgicos que balizaram as investigacées desenvolvidas nesta revisao;
na sec¢do 4, apresentamos a discussao dos resultados a partir dos 592 artigos examinados; e por
fim, a secdo 5, contempla as consideracgdes finais.

2. Robadtica e os Kits de prototipacao

Na década de 1960 a Robdtica comecou a ser utilizada no contexto educacional pelo
matematico Seymour Papert. Em suas experiéncias educativas com a Robdtica, ele pesquisava
o uso da linguagem de programac¢do LOGO em atividades de ensino de matematica (PAPERT,
1986). Dessa forma, o autor comecou a indicar novas possibilidades para o ensino de
matemadtica com o apoio da tecnologia.

A Robdtica é inspirada no construcionismo® de Papert e utiliza-se de métodos de ensino
gue propiciam aos estudantes a construcdo do conhecimento por meio do desenvolvimento de
artefatos tecnolégicos. Segundo Papert (1994), o construcionismo é apoiado em relagGes de
acGes que sucedem em produtos palpaveis, como os robds. Na visdo de Papert, os estudantes
devem aprender por meio de suas prdprias experiéncias, e por meio dessas, construir as suas
teorias, tecer suas conclusdes. Pensando dessa forma, a Robdtica pode ser uma ferramenta
promissora, tendo em vista que por meio dela é possivel a criacdo de artefatos que apresentem
significado para os estudantes.

Para Segatto e Teixeira (2021), a robédtica é uma ferramenta multidisciplinar, que atrai a
atencdo dos estudantes nas idades iniciais e motiva-os a resolver problemas dificeis. Papert
(1994) também relata que os estudantes precisam ser provocados a construirem seus
conhecimentos, principalmente associado ao seu contexto, utilizando a investigacdo para
alcancar uma aprendizagem que estimule o protagonismo estudantil. Deste modo, Papert
(1994) acreditava que o uso da tecnologia nas escolas precisava ser fundamentado no contexto
dos estudantes e, para isso, é essencial a combinagao de professores bem preparados e servigos
sociais adaptados para a realidade dos estudantes.

Piaget (1978) relata que o conhecimento ndo estd no sujeito - estudantes, nem no objeto
—meio, mas é consequéncia das diferentes influéncias entre os dois. O contexto dos estudantes
pode ser uma peca-chave para planos de mudancgas nao apenas educativas, mas de realidade,
pois por meio das tecnologias, o que para muitos eram sonhos, por exemplo a construgao de

4 0 construcionismo é uma teoria baseada no construtivismo de Piaget, formulado por Seymour
Papert, na qual a construcdo do conhecimento é baseada na agdo concreta da criagdo de um produto
palpavel, que tenha um significado pessoal para o criador.
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um robo, podem tornar-se realidade (PAPERT, 1994). Nesse momento, é possivel promover
mudangas educacionais: se além de conseguir entender o funcionamento de um robd os
estudantes conseguirem perceber que também podem trazer esse conhecimento para a sua
realidade e comecarem a resolver pequenos problemas do seu cotidiano, com ajuda da
Robética? Acredita-se, portanto, que com a insercdo da Robdtica nas escolas é possivel prever
mudancas sociais (CASTELLS; CARDOSO, 2005).

Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo para
a construcdo dos curriculos das escolas brasileiras, indica a necessidade da utilizacdo de
Tecnologias Digitais de Informacgao e Comunicagao (TDIC), como uma competéncia geral, para o
exercicio do protagonismo e da autoria dos estudantes tanto em sua vida pessoal como na
sociedade:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prdticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver

problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 18).

Ribeiro (2006) também ressalta que a Robética é nitidamente uma area multidisciplinar,
abracando varias disciplinas como a Matematica, a Fisica, a Informatica, a Electrdnica, entre
outras. Neste sentido, a Robética pode promover uma aprendizagem transversal dos diversos
temas. Contudo, o fato de poder promover, nao significa que isso aconteca, pois ressalta-se a
importancia da mediagdo do professor e de metodologias centradas nos estudantes, para este
fim. As atividades com Robédtica requisitam ainda de infraestrutura, como materiais apropriados
para o desenvolvimento das propostas desenvolvidas pelos estudantes.

S3ao muitas as opgdes de kits no mercado da Robédtica e eles surgiram como alternativa a
metodologia tradicional de ensino, trazendo maior flexibilidade. O custo desse investimento
varia de acordo com a quantidade de pecas e componentes eletronicos (FORNAZA; WEBBER;
VILLAS-BOAS, 2015).

Na Robdtica existem os kits proprietarios, que sdo estruturados com cédigo fechado ou
Open Source Initiative, ou seja, seu cédigo fonte ndo pode ser manipulado ou divulgado.
Geralmente as grandes empresas usam esse recurso para resguardar novas tecnologias e para
garantir exclusividade de posse e usufruto. Os kits de Robdtica proprietarios mais conhecidas e
comercializadas do mundo sdo os da LEGO®, eles possibilitam a aprendizagem por meio da
elaboracdo de projetos que podem ser criados, testados e experimentados, no entanto, eles
ainda apresentam um elevado custo para a realidade brasileira e ndo possuem muita interagao
com outros dispositivos que ndo seja da propria LEGO® (FORNAZA; WEBBER; VILLAS-BOAS,
2015). Por outro lado, a LEGO® Education® oferece servicos de consultoria para quem deseja
iniciar a Robdtica, mas ndo sabe por onde comecar, ajuda técnica com consultores treinados,
planos de aulas para professores, material de estudo para os estudantes (ZILLI, 2004).

Uma das opgbes da LEGO® é o Kit LEGO® Mindstorms NXT que foi desenvolvido em
parceria com a LEGO® e o MIT (Media Laboratory). Esse kit tem pecas tradicionais como um

5 Informac3o disponivel no site: https://education.lego.com/en-us/
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Microprocessador de 32 bits, quatro portas de entradas digitais, trés portas de saidas, alto
falante, display, bateria recarregavel, porta USB, Bluetooth, trés servo-motores, rodas, placas,
correntes e motores. Inclui ainda, sensores de cor/luz ultrassbnicos e toque. Isso possibilita a
criacdo de protdtipos com nogdes de distancia, aptos a realizar movimentos, e a executar agdes
de acordo com os sensores (FORNAZA; WEBBER; VILLAS-BOAS, 2015).

Ja o kit educacional LEGO® Mindstorms EV3 possui 601 pegas, uma plataforma giratdria,
pecas estruturais exclusivas e diferentes engrenagens. Estes podem ser ligados por eixos,
conectores e vigas. Ele é recomendado para idades a partir de 10 anos. O EV3 pode assumir
cinco formas e pode ser comandado por um Smartphone. A LEGO® também oferece tutoriais e
passo a passo para a montagem dos robds e para a sua programacdo. Esse Kit pode ser usado
na sala de aula, oficinas e competicdes escolares (FORNAZA; WEBBER; VILLAS-BOAS, 2015).
Portanto, o Kit educacional LEGO® Mindstorms EV3 é um kit de iniciacdo a Robdtica, que pode
formar rob6s mais complexos. Vale lembrar que ao comprar esses kits, a LEGO® disponibiliza
diversos tutoriais, recursos e até assessoria, o que facilita a sua implementagao (ZILLI, 2004).

Contudo, é preciso considerar que a compra de kits proprietdrios de Robdtica ainda é
muito cara para a realidade brasileira e existem alternativas para tentar reduzir o seu custo e
ampliar o alcance para uma maior quantidade de estudantes (GUIMARAES; SILVA; BARBOSA,
2020). Dessa forma, uma alternativa sdo os Kits que usam tecnologia Open Source, ou seja, tanto
o hardware como os softwares possuem o seu codigo fonte aberto. Deste modo, seu cédigo
fonte pode ser estudado, modificado, e seus usuarios podem personaliza-los adaptando para
necessidades especificas (GUIMARAES; SILVA; BARBOSA, 2020).

Os entusiastas dos movimentos de tecnologia de codigo aberto acreditam que o acesso
as informagdes sobre tecnologia ndo deve ficar restrito apenas a pequenos grupos ou empresas
(CASTELLS; CARDOSO, 2005). Eles acreditam que a construcdo desse conhecimento foi
desenvolvida por muitas pessoas e até por universidades, por isso, ndo é justo que uma pequena
parcela tenha acesso as informagdes. Assim, inspirados nessas ideias surgiu a Robética livre.

Os pesquisadores Mill e Cesar (2009, p. 222) definem a Robdtica livre como: “O conjunto
de processos e procedimentos envolvidos em propostas de ensino-aprendizagem que tomam
os dispositivos robéticos baseados em solugdes livres e em sucatas como tecnologia de
mediacdo para a construcdo do conhecimento”. Em vista disso, a Robotica Livre é uma opc¢édo de
desenvolver artefatos tecnoldgicos, usando hardware e softwares abertos, materiais
alternativos e sustentdveis com baixo custo de aquisicao, favorecendo o desenvolvimento de
artefatos de forma personalizada, criativa e com custo mais acessivel (MILL; CESAR, 2009).

Os defensores do cédigo aberto ndo gostam de depender de solugbes prontas das
grandes empresas de tecnologia e preferem criar solu¢des, montando seus proprios artefatos,
compartilhando e trocando suas experiéncias em comunidade, promovendo assim, o
compartilhamento livre das informacdes. Esse tipo de atitude pode trazer boas contribuicdes
para o protagonismo dos estudantes, pois quando se entende como os componentes funcionam
é possivel construir novas tecnologias. No entanto, esse tipo de atitude pode romper o modelo
de negdcio de quem ganha dinheiro com isso, e por esse motivo, essas ideias nem sempre sdo
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incentivadas. Por isso, é possivel considerar que o uso da Robética Livre permite que as ideias
dos estudantes criem vida e va além do que ja existe (CASTELLS; CARDOSO, 2005).

Pensando assim, o Arduino foi desenvolvido na Itdlia, por 5 pesquisadores que tinham
como objetivo desenvolver um dispositivo educacional, que fosse funcional, com baixo custo de
aquisicdo e facil de programar. O Arduino é uma plataforma de cddigo aberto baseado em
hardware e softwares livres. As placas do Arduino conseguem ler entradas, como por exemplo,
um dedo em um botdo, a luz em um sensor e converter em uma saida, como a ligagdo de um
LED, ativando um motor. Por meio da programacao do microcontrolador, é possivel comunicar-
se com a placa do Arduino e dizer o que ela deve fazer. Para realizar essa comunicagao é preciso
usar uma linguagem de programacao (ARDUINO, 2021).

Desde o desenvolvimento do projeto inicial do Arduino, surgiram novas versoes
aprimoradas e novos tipos de plataformas de prototipagem que apresentam novas
possibilidades, como o Arduino Uno e o Arduino Nano.

O Arduino Uno é uma das placas mais populares da familia Arduino. Ela é voltada para
iniciantes que desejam iniciar com eletrénica e codificagdo. Devido a isso, ela é uma placa mais
amigavel, possui um microcontrolador ATmega328 de 8 bits (ARDUINO, 2021).

J4 o Arduino Nano é uma placa mais compacta, completa e compativel com a placa de
ensaio baseada no ATmega328P. Esta placa oferece a mesma conectividade e especificagdes da
placa Uno, em um formato menor. Ela é indicada para projetos com artefatos de menores
dimensdes, pois ela se adapta bem a ambientes menores (ARDUINO, 2021).

Apesar dos kits proprietdrios de Robdtica serem desenvolvidos para fins educativos, os
kits de Robdtica que usam tecnologia Open Source mostram-se alternativas importantes ndo sé
para promover a inclusdo tecnolégica, mas também para promover o protagonismo, a
autonomia e a criatividade dos estudantes, além de transformacdes sociais.

Na préxima secdo tem-se o detalhamento da metodologia desta Revisdo de Literatura.

3. Procedimentos Metodologicos da Investigacao

A presente pesquisa foi realizada a partir de uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL),
com o intuito de investigar as produgdes cientificas brasileiras sobre Robdtica Educacional, com
o objetivo de mapear os kits de Robdtica que foram utilizados para o ensino de matematica,
verificando ainda os conteudos trabalhados.

Segundo os pesquisadores Sampaio e Mancini (2007), a RSL é classificada como um estudo
de natureza observacional ou experimental, pois a sua esséncia sdo as analises criticas da
literatura. A RSL tem como objetivo levantar métodos sistematicos e explicitos para resgatar,
selecionar e avaliar os resultados de pesquisas publicadas na area de estudo. Seguindo os passos
indicados por Sampaio e Mancini (2007), as etapas dessa pesquisa foram organizadas em: [1]
Escolha da pergunta de pesquisa; [2] Procura por evidéncias que comprovam ou n3o as questoes
de pesquisa; [3] Revisdo e selecdo dos estudos a serem analisados e [4] Analise dos estudos.
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Na primeira fase, as perguntas foram definidas com o objetivo de responder: Quais os
Kits de Robética foram utilizados nas pesquisas para trabalhar conteddos de matematica? Quais
softwares foram utilizados para programacao nas pesquisas de Robédtica voltada para o ensino
de matematica?

Para responder a esses questionamentos, iniciou-se a segunda fase da pesquisa buscando
por evidéncias que ajudassem a responder as questdes de pesquisa. Realizou-se uma pesquisa
por artigos cientificos brasileiros, publicados nos ultimos dez anos, datadas entre o intervalo de
01 janeiro de 2011 a 01 de janeiro de 2021, escritos em Lingua Portuguesa e que foram
publicados na plataforma Scielo, no portal de periédicos da Capes e no Repositério da UFC. A
escolha destas bases considerou a relevancia, ja que estas possuem uma grande quantidade de
trabalhos indexados e de qualidade, assim como o interesse dos pesquisadores. Além desses
repositérios foram selecionados um conjunto de sete periédicos que tem como foco a
tecnologia, sendo eles: [revista 1] Revista de Novas Tecnologias na Educag¢do (RENOTE), [revista
2] Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias e Tecnologias (RBECT); [revista 3] Revista
Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE); [revista 4] Revista Tecnologias na Educacdo
(TECEDU); [revista 5] Revista Pratica docente (RDP); [revista 6] Texto Livre: Linguagem e
Tecnologia; e [revista 7] Revista Brasileira de Educagdo Profissional e Tecnolégica (RBEPT).

As palavras-chaves utilizadas para a busca foram: Robdtica, ensino de matematica,
Tecnologias Digitais. Essas consultas foram realizadas entres os meses de fevereiro e margo de
2021. A analise do titulo, do resumo, das palavras-chaves e do texto foram os critérios utilizados
para a eliminacdo ou inclusdo. A terceira fase desta pesquisa comecou com o inicio da sele¢do
dos estudos. No decorrer dessa fase foram elaboradas tabelas visando a andlise dos dados na
fase seguinte. Através da leitura dos titulos e dos resumos, os artigos foram sendo catalogados
para a pesquisa considerando se atendiam pelo menos uma das perguntas norteadoras.

Por fim, na quarta fase da pesquisa realizou-se as leituras dos artigos para uma avaliacdo
critica deles. Para organizar os dados catalogados, foram construidos quadros, conforme
apresentado e discutido nos resultados. A seguir, apresentar-se-a discussdo dos resultados
dessa revisao sistemadtica.

4. Discussao dos resultados

Os resultados alcangcados nesta pesquisa mostram que dos 592 artigos examinados,
somente 143 tinham o foco em Robdtica, o que corresponde a 24,16%. Depois de verificar as
pesquisas com Robdtica, observou-se que apenas 17 abordavam Robodtica e o Ensino de
Matematica, sendo estas, 2 dissertacdes e 15 artigos. Destes, somente 4 versavam sobre
Robdtica e Ensino da Matemadtica conjuntamente.

A partir dos trabalhos encontrados, buscou-se responder as questdes de pesquisa. Assim,
a Tabela 1 mostra os 17 trabalhos catalogados com suas respectivas identificaces para ajudar
na referéncia durante as discussoes.
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Tabela 1 — Base de dados da RSL
ID Autores Ano Titulo Base de Tipo
dados
1 Maria Claudete Schorr 2016  Robomat: Um recurso RENOTE Artigo
Wildner, Marli Teresinha robotico para o estudo de
Quartieri, Jussara Hepp areas e perimetros
Rehfeldt
T T T
2 Marden Eufrasio dos Santos, 2016 Aplicacdo da Robdtica RENOTE Artigo
Andréa Pereira Mendonga Educacional no Ensino
das Relagdes Métricas do
triangulo retangulo
T T T
3 Emilia Casagrande, 2016 Uma proposta de TECEDU Artigo
Marco Antdnio Sandini utilizagdo da Robdtica na
Trentin, Adriano Canabarro compreensao de
Teixeira conceitos da fungdo
polinomial do 2 grau
T T T
4 Fernando Barbosa, Mario 2015 Robdtica Educacional em WEI Artigo
Alexandre, Deive Alves, Prol do Ensino de
Douglas de Menezes, Matematica
Gabriel Campos, Ygor
Nakamura, Arlindo Junior,
Carlos Lopes
T T T
5 Icleia Santos, Luciano 2017 Robodtica com Materiais WEI Artigo
Frontino de Medeiros Reciclaveis e a
Aprendizagem
Significativa no Ensino da
Matemdtica: Estudo
Experimental no Ensino
Fundamental
T T T
6 Brenda P. Machado, Beatriz 2017 Matematica Financeira e WEI Artigo
S. Ribeiro, Gessiene S. Robdtica Educacional:
Santos, Crhistiane F. Souza, Robdparque de
Fernando C. Barbosa aprendizagem divertida
T T T
7 Daniel da Silveira 2020 Explorando a matematica Texto livre Artigo
Guimar3es, Elida Alves da e a Fisica com o rob6
Silva, Fernando da Costa seguidor de linha na
Barbosa perspectiva da Robdtica
livre
T T T
8 Fernando Kennedy da Silva, 2020 O ensino de fungdes Texto Livre Artigo
Cristhian Pires da Costa exponenciais por
engrenagens robdticas
T T T
9 Odair José Kunzler, 2021 A Robética no ensino de RBEPT Artigo

Marcele Homrich Ravasio,
Sandra Bazana
Nonenmacher

matematica

@)

S]]

R HD
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10 Carlos Alves de Almeida 2014 O uso da Robdtica Repositério  Dissertagdo
Neto educativae o UFC
desenvolvimento de
competéncias e
habilidades matematicas.
T T T
11  Rafael Braz de Marcédo 2014 A matematica na Repositdrio Dissertagdo
Robética UFC
T T T
12  Greiton Toledo de Azevedo, 2020 Processo de Scielo Artigo
Marcus Vinicius Maltempi Aprendizagem de
Matemadtica a luz das
Metodologias Ativas e do
Pensamento
Computacional
T T T
13 José Ricardo e Souza Mafra, 2017 Ensino de Matematica e a Capes Artigo
Carlos Alberto Pedroso Robética Educacional:
Araujo, Juliana da Ponte uma proposta de
Santos, investigacdo tecnoldgica
Juliane Conceigdo de na Educacgdo Basica
Meireles
T T T
14  Emilia Casagrande, 2020 Fungdo polinomial do 22 Capes Artigo
Marco Antdnio Sandini grau: uma sequéncia
Trentin didatica apoiada nas
tecnologias digitais e na
Robética
T T T
15  Marcelo Puziski 2017 Construindo uma Capes Artigo
calculadora: uma
atividade envolvendo
Robodtica, Programacéo e
Matemdtica
T T T
16  Naylene Fraccanabbi, 2018 Planejamento de Capes Artigo
André Luvisa, trajetdrias polinomiais
Delair Bavaresco para Robética com
Arduino
T T T
17  Carlos Alberto Pedroso 2017 Uma proposta de Capes Artigo

Araujo,

Juliana da Ponte Santos,
Juliane Conceigdo de
Meireles

investigacdo tecnoldgica
na educagao basica:
aliando o ensino de
Matematica e a Robdtica
Educacional

Fonte: Elaboracdo dos autores (2021)

Ao analisar os Kits de Robdtica que foram utilizados e os conteidos matematicos
trabalhados nas pesquisas investigadas, verificou-se que as que ajudariam a responder as

questdes levantadas, nesta pesquisa, seriam as pesquisas [1],[2],[3],[6],[8],[14],[16],

organizadas na tabela 2.
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Tabela 2 — Contelldos matematicos trabalhados com os Kit de robética

ID Publico-alvo Kit de Robética Contetidos Matematicos

1 92 Ano Arduino Uno Célculo de Areas e perimetros, Geometria plana

2 92 Ano Kit didatico Relagbes métricas do triangulo retangulo;
LEGO® identificacdo dos elementos geométricos em uma

Mindstorms EV3  representagdo grafica; retas e segmentos de retas,
figuras geométricas planas, triangulo e semelhanca
de triangulos

3 12 Ano Ensino Arduino Nano Funcgdo Polinomial do 2° grau
Médio
6 62 Ano LEGO® Educagdo Financeira
Mindstorms NXT
8 12 Ano Ensino Kit LEGO® Fungdo exponencial, progressdo geométrica,
Médio Mindstorms NXT  proporcionalidade, fungao linear e composicao de

fungdes, plano cartesiano

14 12 Ano Ensino Arduino Nano Fungdo Polinomial do 2° grau
Médio
16 Graduagdo Arduino —sem Fungdes Polinomiais

especificagdo

Fonte: Elaboragdo dos autores (2021)

De acordo com as pesquisas, como mostra a tabela 2, dependendo do Kit é possivel
trabalhar uma variedade de conteldos de matematica. Assim, por meio do kit didatico LEGO®
Mindstorms EV3, trabalha-se conteldos relacionados as Grandezas e Medidas como relagGes
métricas do tridangulo retangulo e a Geometria, tais como: elementos geométricos, retas e
segmentos de retas, figuras geométricas planas, tridangulo e semelhanga de triangulos. Como o
Kit LEGO® Mindstorms NXT podem ser trabalhados os seguintes assuntos: Educagdo Financeira,
Funcdo Polinomial exponencial, progressdo geométrica, proporcionalidade, funcdo linear e
composicdo de fungdes, plano cartesiano. Do mesmo modo, os kits do Arduino possibilitam
trabalhar conteldos relacionados a: Fungdes polinomiais, o Arduino Nano Fun¢des Polinomiais
do 22 grau. Com o Arduino Uno é possivel trabalhar conceitos de areas e perimetros,
relacionados com a Geometria Plana. E possivel verificar ainda que Kits LEGO® e Arduino podem
ser usados para fins semelhantes, como observado nas pesquisas Casagrande et al (2016); Silva
e Costa (2020); Casagrande, Trentin e Teixeira (2016); Fraccanabbi et al. (2015), ao explorarem
fungdes polinomiais. Fato semelhante também foi observado na pesquisa [1] e [2] que exploram
a Geometria de uma forma geral, com Kits Arduino Uno e LEGO® Mindstorms EV3,
respectivamente.

A pesquisa [1], realizada por Wildner, Quartieri e Rehfeldt (2016), tinha como objetivo
descobrir como a Robdtica poderia contribuir na aprendizagem da Matematica, em particular,
no ensino de conteddos de Geometria Plana, com estudantes do 92 ano do Ensino Fundamental.
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Nessa pesquisa, usou-se as ideias da Robdtica Livre, pois os protétipos foram construidos usando
materiais de baixo custo, alternativos, e a placa Arduino Uno. Segundo Mill e Cesar (2009), a
Robdtica livre é uma alternativa que favorece o desenvolvimento de artefatos tecnolégicos de
maneira personalizada, criativa e com um pre¢o mais acessivel. Para programar o Kit,
diferentemente de Papert (1986), que utilizava o LOGO como linguagem de programacao para
explorar a Matematica com as criangas, neste estudo, os estudantes, utilizaram a linguagem de
programacado S4A (Scratch for Arduino), que é uma linguagem de programacao livre. Conforme
Papert (1986), por meio da programacdo, os estudantes aprendem a pensar articuladamente.
Assim, durante o pré-teste realizado antes da intervencdo, nenhum estudante conseguiu
calcular o perimetro e a area de figuras irregulares. No entanto, apds a atividade utilizando a
Robdtica, observou-se que todos conseguiram calcular a drea e o perimetro de figuras
propostas. Diante disso, os pesquisadores concluiram que as atividades de Robdtica
contribuiram para a construcdio do conhecimento dos estudantes, em particular os
conhecimentos de Geometria Plana (WILDNER; QUARTIERI; REHFELDT, 2016). Conforme os
pesquisadores, através das atividades de Robdtica e de légica de programacao, os estudantes
aprendem como os seus erros, indo assim de encontro com as ideias de Papert (1986).

Além disso, de acordo com Wildner, Quartieri e Rehfeldt (2016), os Kits de Robdtica com
placa Arduino Uno auxiliou na aprendizagem de areas e perimetros, pois os estudantes, diante
da proposta apresentada, mostraram-se predispostos a aprender os conceitos dareas e
perimetros. Essa motivacdo com o uso da Robodtica ja era relatada por Morais (2010), que
considera a motivacdo um dos beneficios promovidos pelo uso desse tipo de tecnologia.

A pesquisa [2], efetivada por Santos e Mendonga (2016), usou o kit didatico LEGO®
Mindstorms EV3 para trabalhar conteddos de: Relagdes métricas do tridangulo retangulo,
identificacdo dos elementos geométricos em uma representacdo grafica; retas e segmentos de
retas, figuras geométricas planas, triangulo e semelhanca de triangulos com os alunos do 9° ano
do Ensino Fundamental. Nessa pesquisa foi avaliado o potencial da Robdtica levando em conta
o estudo das relagGes métricas do triangulo retangulo e o desenvolvimento de duas habilidades:
identificacdo dos elementos geométricos em uma representacdo grafica; elaboracdo, com base
nos elementos envolvidos no problema, da equacdo algébrica e sua resolugao para fornecer
respostas aos problemas propostos. O kit didatico LEGO® Mindstorms EV3, utilizado na pesquisa,
foi desenvolvido pela LEGO®, sendo constituidos por pecas plasticas ou de aluminio,
componentes mecanicos e eletronicos, e podem ser montados, programados, possibilitando a
criagdo de robbs autdbnomos, capazes de mover-se e aptos a agirem em inimeras cenarios
visando a resolucdo de problemas. As atividades foram realizadas em 3 médulos. No mdédulo |,
chamado Nivelamento, objetivou-se capacitar os estudantes para o uso dos Kits e trabalhar os
conteudos que sdo pré-requisitos para o estudo das RelagGes Métricas do Triangulo Retangulo:
retas e segmentos de retas, figuras geométricas planas, tridangulo e semelhanca de tridngulos. O
Modulo I, de Fundamentos, tratava de atividades praticas com o uso da Robdtica Educacional
cujo enfoque eram os conteudos matematicos de fundamentacgdo sobre as Relacbes Métricas
do Triangulo Retangulo, tipos de relacGes e Teorema de Pitagoras. O Mddulo Ill, Avangado, teve
por objetivo desenvolver atividades de demonstracGes das relagdes métricas e teoremas, com
enfoque no Teorema de Pitagoras, utilizando-se problemas de matematica e técnicas de
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Robdtica mais avancadas. Conforme os resultados da pesquisa, a intervengao resultou em um
ganho significativo na aprendizagem. Esse aumento no desempenho dos estudantes, para os
pesquisadores, foi fruto da manipulagdo dos robos (SANTOS; MENDONCA, 2016). Isso vai de
encontro com o construcionismo de Papert (1994), que por meio da manipulagdo e construgao,
os estudantes podem ir descobrindo novos conceitos. Conforme Santos e Mendonga (2016)
durante a pesquisa [2], os estudantes precisaram fazer diversos testes, isso acabou exigindo dos
mesmos uma maior percepc¢do do circuito, das relagdes dos componentes do circuito com os
elementos e das propriedades geométricas, contribuindo, deste modo, com a aprendizagem dos
estudantes. De acordo com Zilli (2004), a resolucdo de problemas por meio de erros e acertos é
um dos objetivos da Robdtica. Almeida (2000) concorda com Zilli (2004), explica que a
ocorréncia do erro permite a reflexdo do que necessita ser modificado.

Para Santos e Mendonga (2016), o kit didatico LEGO Mindstorms EV3 possibilita a criacdo
de modelos robdticos auténomos, que podem mover-se e atuarem em diferentes situa¢des para
a resolucdo de problemas cotidianos. Semelhantemente, Zilli (2004) também destaca a
importancia das pegas de encaixe da LEGO nos kits de Robdtica, pois elas permitem estimular
os estudantes na criacdo de diversos modelos de robos, promovendo a criatividade e a
autonomia no processo de aquisicdo do conhecimento.

Na pesquisa [3], realizada por Casagrande, Trentin e Teixeira (2016) com 25 estudantes
do 12 Ano do Ensino Médio, foi usado o Arduino Nano para trabalhar com Func¢do do 2° grau,
com o objetivo de diminuir dificuldades existentes durante o processo de Fungdes quadraticas,
com foco no estudo de fend6menos fisicos de lancamento de projéteis ou Recurso Tecnoldgico
(RT).. Os pesquisadores explicam que o Arduino é focado em prototipagem educacional, ele é
acessivel devido ao seu baixo custo comparado a outras marcas e possui baixa complexibilidade.
Deste modo, foi desenvolvido um aparato robdtico para medir a altitude em diferentes
momentos do lancamento do artefato. Para tal, utilizaram os seguintes materiais: Arduino Nano,
sensor BMP180, dois botdes do tipo switch e uma bateria. Durante o inicio do monitoramento
do dispositivo, o sensor captura dados a cada 100ms e repassa a placa do Arduino. O sensor
BMP180 ndo conseguiu registrar a altitude, mas conseguiu registrar a pressdao atmosférica.
Dessa forma, a partir das diferentes medig¢des, foi possivel determinar a altitude. Ao final desse
lancamento os dados foram passados do Arduino para o computador e foi possivel coletar os
dados desse langcamento (CASAGRANDE; TRENTIN; TEIXEIRA, 2016). Durante as atividades do
lancamento do RT os estudantes conseguiram entender os principais conceitos presentes na
funcdo do 2° grau, como o zero da funcdo, as coordenadas do vértice e foram motivados a
construir os seus préprios conhecimentos. Segundo a pesquisa [3], mesmo os pesquisadores
falando que o objetivo era a aprendizagem das Fungdes do 22 grau, podemos ver claramente a
existéncia de outros conteudos que foram trabalhados em paralelo, como os conteldos da
Estatistica, mobilizados por meio da coleta, da analise de dados, do tratamento das informacdes,
mas que ndo foram mencionados pelos autores. Verifica-se ainda que o professor poderia ter
trabalhado paralelamente em conjunto com outros professores, explorando outros conteldos
relacionados ao lancamento do RT, pela visdo da Quimica, Fisica, Biologia, Geografia, Portugués,
Artes. Afinal de contas, conforme Gilmax, Carla e Adamares (2019), através da Robdtica é
possivel unir e integrar diferentes areas do conhecimento. Morais (2010) ja relatava os
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beneficios da Robdtica na escola: interdisciplinaridade, variabilidade de conteudo, trabalho em
cooperagao e motivagao.

Quando se almeja trabalhar o ensino de matematica utilizando a Robdtica, ndo é esperado
que os conteldos sejam trabalhados de forma fragmentada, pois é necessdria uma rede de
conexdes de conhecimentos para conseguir criar os artefatos e posteriormente utiliza-los
(GILMAX; CARLA; ADAMARES, 2019). Diferente de um enfoque tradicional, o uso da Robdtica
traz a tona uma grande variedade de conhecimento que se relacionam. A partir do que foi
analisado, essas reflexdes podem indicar que o uso da Robdtica, dependendo da proposta
educacional e da forma como o professor a conduz, pode promover uma aprendizagem
transversal de diferentes tematicas (RIBEIRO, 2006).

A pesquisa [6], elaborada por Machado et al. (2017), trabalhou Educacdo Financeira
através da Modelagem Matematica e a Etnomatemadtica, usando o LEGO® Mindstorms NXT, com
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. Este Kit é composto por pecas que formam o
corpo do robd, no qual o Brick NXT atua como o cérebro do robo e guarda suas informacgdes da
programacao e as executam de acordo com o que foi programado. Para a etapa de programacao
do rob6 a LEGO® dispde do software LEGO® Mindstorms NXT, onde em seu corpo possui diversas
acoes e atividades divididas em blocos que permite uma programacdo mais eficaz e acessivel. A
proposta dessa pesquisa era a criagdo de um parque de diversdes denominado de Rob6 Parque.
Para a sua criacdo foi utilizado uma sequéncia didatica. Cada equipe criou um protdtipo de
brinquedo, presente em um parque de diversGes, sendo que os grupos nao poderiam criar
prototipos semelhantes. Na primeira etapa, as equipes escolheram seus brinquedos e na outra
aula trouxeram esbogos dos seus prototipos. Na segunda etapa, os estudantes aprimoraram
seus protdtipos, montaram, programaram, testaram, construiram uma maquete do parque para
alocar seu protdtipo e deram vida e funcionamento para o parque de diversGes. Durante essa
etapa foram trabalhados contelddos relacionados a Educacdo Financeira de forma
contextualizada. Nesse momento foram trabalhados os custos de investimento para a criagao
de um projeto como um parque de diversdes, as despesas fixas, os lucros e conceitos
importantes para uma boa administragdo financeira. Os resultados obtidos mostram que os
estudantes apresentaram uma boa desenvoltura em empreendedorismo e administragao de
empresas (MACHADO et al., 2017).

Assim, através dessa pesquisa que usou a construcdo de um parque de diversGes como
temadtica motivadora, pode-se perceber o envolvimento dos estudantes em uma experiéncia
marcante e transformadora que os levaram a ver o mundo com outros olhos. Conclui-se também
que o LEGO® Mindstorms NXT teve um oOtimo aproveitamento para o ensino de Educacdo
Financeira permitindo trabalhar de forma criativa a Modelagem Matematica e a
Etnomatematica.

A pesquisa [8], realizada por Silva e Costa (2020), usou o Kit LEGO® Mindstorms NXT para
trabalhar os conteuddos: Fun¢do exponencial, progressdao geométrica, proporcionalidade,
Funcdo Linear, composicdo de funcGes e plano cartesiano com estudantes do 12 Ano do Ensino
Médio. Para isso, foi construido um carrinho com pecas do kit, composto por um cambio de
quatro marchas que atuavam sob uma taxa de variacdo exponencial (SILVA; COSTA, 2020). Os
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pesquisadores queriam descobrir se era possivel ou ndo abstrair essa fungdo, a partir de
interacdes entre engrenagens. Os resultados apontam que é possivel enxergar um grande
acervo matematico presente nas interagdes entre engrenagens. Assim, a Robédtica Educacional
possibilita o desenvolvimento integral dos alunos. Segundo os autores, foi observado que a
proposta de modelar algo concreto, com conceitos de matemadtica, ou seja, a aproximacao da
matemadtica formal da existente no mundo real, fez com que os estudantes interiorizassem esses
conhecimentos de maneira concreta (SILVA; COSTA, 2020). Essa ideia, vai de encontro com
Piaget (1978), que relata a importancia de utilizar modelos ja interiorizados no intelecto para
adquirir e acomodar novos modelos provenientes da relagdo com objetos do meio. Papert
(1985) acrescenta que se essa interiorizacdo for assistida por afetividade, ela é efetivamente
significativa.

Apds os resultados obtidos, os pesquisadores concluiram que as engrenagens do Kit
LEGO® Mindstorms NXT e suas interagdes, como indicado por Papert (1985), sdo excelentes para
serem modeladas por conceitos matematicos.

Na pesquisa [14], feita por Casagrande e Trentin (2020), os estudantes do 12 ano do
Ensino Médio utilizaram o Arduino Nano para trabalhar com Fung¢do Polinomial do 2° grau.
Segundo Casagrande e Trentin (2020), uma das aplica¢Ges do conteldo de Fung¢do Polinomial
do 2° grau é o estudo de lancamento de projéteis, por isso, foi desenvolvido um recurso
tecnoldgico, chamado de RT, visando contextualizar o ensino da Matematica. Dessa forma, o RT
foi langado ao ar pelos estudantes. A sua trajetéria gerou dados como altura e tempo. Os
materiais para a sua construcdo foram: Arduino Nano, sensor barométrico BMP180, dois botGes
do tipo switch e uma bateria (CASAGRANDE; TRENTIN, 2020). Conforme os autores, houve
grande integracao e motivagdo por parte dos estudantes na realizagdo das tarefas propostas.

Na pesquisa de Casagrande e Trentin (2020), a Robdtica ajudou a promover uma
experiéncia concreta entre teoria e pratica. Também incentivou a motivacdo dos estudantes
para a realizag¢do das atividades sobre Fungdo polinomial do 2° grau, de forma satisfatéria. Sob
o0 mesmo ponto de vista, Papert (1994) relata que o uso de tecnologias representam uma
importante ferramenta a favor da aprendizagem, também lembra que quando bem utilizada
podem levar os estudantes na constru¢ao da autonomia humana.

Nesta pesquisa [16], realizada por Fraccanabbi et al. (2015), os estudantes de graduacdo
trabalharam em Fung¢des polinomiais usando o Arduino. A pesquisa teve como objetivo planejar
e testar trajetdrias de deslocamento suave para Micro Servo Motores acionados e controlados
pela plataforma Arduino. Através de um processo investigatério aplicado ao planejamento de
trajetdrias polinomiais com o uso da Robdtica utilizando o Arduino. A Quarta Revolugdo
Industrial foi o tema desta pesquisa, tendo sido fundamentada nos pressupostos tedrico
metodolégicos da Aprendizagem Baseada em Projetos. Para o desenvolvimento da pesquisa
foram usados recursos tecnolégicos para construcdo de pecas, para a gravacgao dos testes e para
a captura e o processamento de dados e geracdo de graficos. Os resultados obtidos
demonstraram que o método de suavizacdo de trajetdrias de deslocamento continuo utilizando
Funcdes polinomiais € um potencial recurso que reduz os erros, principalmente para o
seguimento de trajetdria continua (FRACCANABBI et al., 2015).
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Essa pesquisa demonstrou que por meio de projetos experimentais utilizando o Arduino,
alinhada com os pressupostos tedricos, foi possivel promover a aprendizagem interdisciplinar,
contribuindo assim, para o envolvimento dos estudantes em solu¢des de problemas reais.
Segundo Zilli (2004), os estudantes, na tentativa de resolver os problemas com a montagem e a
programacdo, sdao capazes de operar variados conceitos no dominio das ciéncias como
Matematica, Computacao, Fisica, Mecanica, entre outras. Dessa forma, quando os estudantes
criam um artefato, eles podem usa-lo para investigacdo e expor suas proprias ideias.

A pesquisa [10], realizada por Almeida Neto (2014), traz uma abordagem diferente
usando o kit de Robdtica LEGO® Mindstorms 9793. Almeida Neto (2014) também verificou quais
competéncias e habilidades estdo envolvidas para realizacdo de atividades com Robética. Para
isso, ele fez um mapeamento dos descritores da matriz do Sistema de Avaliacdo da Educacao
Basica (SAEB) que foram contemplados durante as atividades, conforme mostra a tabela 3.

Tabela 3 — Descritores do Saeb explorados na pesquisa [10]

Descritores do SAEB explorados

D1 — Identificar a localizagdo/movimentacdo de objeto, em mapas, croquis e outras representacdes
graficas.

D6 — Reconhecer angulos como mudanca de diregdo ou giros, identificando dngulos retos e ndo- retos.
D9 - Interpretar informag0es apresentadas por meio de coordenadas cartesianas.

D11-Reconhecer circulo/circunferéncia, seus elementos e algumas de suas relagdes.

D12 — Resolver problemas envolvendo o calculo de perimetro de figuras planas.

D13 — Resolver problemas envolvendo o calculo de area de figuras planas.

D16 — Identificar a localizagdo de niumeros inteiros na reta numérica.

D29 —Resolver problemas que envolvam variagdes proporcionais, diretas ou inversas entre grandezas.
D30 — Calcular o valor numérico de uma expressao algébrica.

D31 - Resolver problema que envolva equagao de segundo grau.

D32 — Identificar a expressdo algébrica que expressa uma regularidade observada em sequéncias de
nameros ou figuras (padrdes).

D34 - Identificar um sistema de equacgGes do primeiro grau que expressa um problema.

D35 —Identificar a relagdo entre as representacdes algébrica e geométrica de um sistema de equacdes
de primeiro grau.

D36 — Resolver problemas envolvendo informagdes apresentadas em tabelas e/ou gréficos.

D37 — Associar informagbes apresentadas em listas e/ou tabelas simples aos graficos que as
representam e vice-versa.

Fonte: Adaptado de Almeida Neto (2014)

A atividade contava com 5 situa¢des problemas, nas quais conseguiu contemplar 15 dos
37 descritores da Matriz de Referéncia do SAEB (tabela 3). Deste modo, pode-se perceber que
o uso da Robdtica pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias e habilidades que
estdo traduzidas por meio dos descritores.

A Robodtica pode ser um importante facilitadora no processo de Ensino da Matematica,
pois por meio dela é possivel trabalhar contelidos matematicos de maneira pratica e dindmica
proporcionando uma experiéncia concreta entre teoria e pratica, contribuindo para o
protagonismo dos estudantes. Verificou-se o potencial de trabalhar a Robética com outras areas
de conhecimento, de forma interdisciplinar ou transdisciplinar. No entanto, o uso da Robdtica
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mostra-se promissor ndo s6 para o ensino de Matematica, mas também para outras areas do
conhecimento.

Apesar das pesquisas analisadas relatarem quais Kits utilizaram, nenhum deles relatou
sobre as diferencas entre a filosofia que esta por tras de um kit proprietario e a de um kit Open
Source, nem da importancia dessa diferenciacdo para a sociedade. Tais reflexdes sdo
importantes ndo sé com relagdio ao conhecimento tecnolégico necessario, mas podem
promover mudancas sociais (CASTELLS; CARDOSO, 2005).

Além disso, a exploracdo do potencial da Robética vai depender da forma como o
professor modela, planeja e conduz as aulas, podendo proporcionar ainda mudancgas sociais na
vida dos estudantes. Para Zilli (2004), o professor precisa refletir sobre a sua atuacdo e durante
a sua atuacdo, em relacdo ao desenvolvimento, da aprendizagem e de sua funcdo de agente
transformador de si mesmo e de seus estudantes. Torna-se evidente assim que o uso da
Robdtica nas escolas exige mudancas de postura dos professores, que precisaram refletir cada
vez mais sobre o seu desenvolvimento profissional docente visando a sua qualificacdo e o
desenvolvimento de politicas publicas que ajudem ao professor a aprimorar a sua formacao e
proporcionem também melhorias para o seu ambiente de atuacao.

A seguir, apresentar-se-a as consideracdes finais desta pesquisa.

5. Consideracgdes finais

A presente pesquisa tinha como objetivo mapear os kits de Robdtica que foram utilizados
para o ensino de matematica e quais os conteidos matematicos trabalhados. Para isso, foi
realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura, de pesquisas desenvolvidas no Brasil, nos
ultimos 10 anos, publicados em plataformas e periddicos.

Conforme as pesquisas verificadas, os kits de Robética mais utilizados foram os da
plataforma de prototipacdo Arduino e da LEGO®. Os conteddos matematicos trabalhados
usando o Arduino foram: Célculo de Areas e perimetros, Geometria plana, Fun¢do Polinomial do
2° grau, Funcgbes Polinomiais. Utilizando os Kits da Lego foi possivel trabalhar as RelagGes
métricas do tridngulo retangulo; identificacio dos elementos geométricos em uma
representacao grafica; retas e segmentos de retas, figuras geométricas planas, triangulo e
semelhanca de tridngulos, Funcdo exponencial, progressdo geométrica, proporcionalidade,
funcdo linear e composicado de fungdes, plano cartesiano e Educagdo Financeira. Para a escolha
de um desses kits é necessario ter em mente os objetivos do projeto, a metodologia usada e que
tipos de conceitos matematicos deverdo ser mobilizados. Por isso, é importante pensar no
hardware, software, pegas, componentes eletrénicos, componentes mecanicos. Apesar de
todas as pesquisas que usam Kits, tanto proprietdrios como os de cédigo aberto de Robética
para o Ensino de Matematica mostraram resultados satisfatérios, percebe-se que mesmo
contemplando o conteldo pretendido, elas tém um potencial para trabalhar com outras areas.
Ainsercdao de uma tecnologia como a Robdética nas escolas, deve ir além do ensino de conteudo
apenas matematico, porque a Robdtica tem a funcdo de facilitar o processo de ensino e
aprendizagem e que pode ser usada para trabalhar diversos conteudos e temas transversais.
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E importante que caso o professor opte por trabalhar com kits proprietarios mostre que
também existem outras op¢des que podem ser mais acessiveis para a realidade dos estudantes,
pois a escola precisa mostrar que existem outros caminhos e que a Robdtica pode ir além do
laboratério da escola. Assim, o uso da Robética deve ser visto como uma facilitadora para
desenvolvimento de solugdes para os estudantes, escola e comunidade, buscando com isso a
conducgdo do voo dos estudantes.
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