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A Robotica Educacional tem se consolidado como uma importante estratégia para
promover a aprendizagem ativa, interdisciplinar e contextualizada (Benitti, 2012; Alimisis,
2013). Ao integrar conhecimentos de Computacdo, Matematica, Engenharia e Ciéncias,
possibilita que os estudantes desenvolvam solugcdes para problemas reais por meio da
construcao e programacao de prototipos, em consonancia com as premissas do
construcionismo (Papert, 1980).

Nesse contexto, o minicurso "Roboética Educacional com Arduino: Explorando
Aplicagdes em Computagdo e Matematica", ofertado na 772 Reunido Anual da SBPC,
destacou-se por proporcionar uma imersao pratica no uso dessa plataforma como
ferramenta pedagdgica. Durante as atividades, os participantes desenvolveram projetos
utilizando sensores, atuadores e programacdo embarcada, explorando conceitos
relacionados ao pensamento computacional (Wing, 2006; Valente, 2019), ldgica,
algoritmos, resolugcao de problemas e modelagem matematica (Borba; Penteado, 2016).

A proposta fundamentou-se na Aprendizagem Baseada em Projetos —
Project-Based Learning ou PBL (Kilpatrick, 1918; Thomas, 2000; Bender, 2014) —,
incentivando o protagonismo dos cursistas, o trabalho colaborativo e a construgado de
conhecimentos por meio da experimentagao e da investigagao, evidenciando o potencial

da robo6tica como recurso didatico inovador e motivador.

Promover o desenvolvimento de habilidades praticas relacionadas a programacéo,
eletrénica basica e resolucdo de problemas, além de apresentar possibilidades de

integragao da robotica educacional ao ensino de Computacédo e Matematica.

e Introduzir conceitos basicos de eletrbnica e programacéo utilizando a plataforma

Arduino;
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Desenvolver o pensamento computacional por meio da construgdo e
programacao de prototipos;

Demonstrar aplicagbes praticas de conteudos matematicos em projetos de
robotica;

Incentivar o uso de metodologias ativas e da Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL);

Promover a formagao de professores e estudantes para o uso pedagdgico das

tecnologias digitais.

As habilidades abaixo foram desenvolvidas por meio da construcdo de protétipos

com Arduino, da resolu¢ao de problemas em projetos interdisciplinares, da modelagem de

solugdes, da analise de dados coletados por sensores e da compreensao dos processos

de automacéo. Entre as habilidades mobilizadas do Ensino Médio, destacam-se:

@)

EM13C0O16 - Desenvolver projetos com robdtica, utilizando artefatos fisicos ou
simuladores.

EM13CO18 - Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos
computacionais.

EM13C0O02 - Explorar e construir a solucdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstragcdo desde a especificagao até
a implementacgao.

EM13CO11 - Criar e explorar modelos computacionais simples para simular e
fazer previsdes, identificando sua importancia no desenvolvimento cientifico.
EM13CO12 - Produzir, analisar, gerir e compartilhar informagdes a partir de

dados, utilizando principios de ciéncia de dados

curso foi desenvolvido presencialmente, adotando uma abordagem

tedrico-pratica baseada em metodologias ativas (Moran, 2015), com destaque para a

Aprendizagem Baseada em Projetos.

Inicialmente, realizou-se uma contextualizacdo sobre Robdtica Educacional,

Pensamento Computacional e o potencial pedagodgico da plataforma Arduino (Banzi;

Shiloh, 2014). Em seguida, os participantes foram apresentados aos principais

componentes da plataforma, incluindo a placa Arduino Uno, a profoboard, os sensores, 0s
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atuadores e o ambiente de programacgao Arduino IDE, como mostra a Figura 1.

Figura 1 - Placa Arduino UNO original italiana

= A

Fonte: Acervo do autor (2025).

As atividades praticas foram organizadas em desafios progressivos, permitindo que
os participantes desenvolvessem gradualmente conhecimentos de eletrbnica basica,
programacao e integracdo de componentes. As sequéncias didaticas seguiram cinco
etapas:

e Problematizacdo de uma situagao real,

Planejamento e levantamento de hipdteses (Figura 2);

Construcao e programacgao dos protétipos;

Analise e interpretagao dos resultados;

Sistematizac¢ao dos conceitos envolvidos.

Figura 2 - Planejamento do projeto

Fonte: Acervo do autor (2025).

Entre os projetos desenvolvidos destacaram-se:
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Acionamento e controle de LEDs;

Controle de intensidade luminosa utilizando potencidémetros;

Medicao de distancia com sensores ultrassonicos;

Sistemas simples de automacgao;

Aplicagdes envolvendo coleta e analise de dados.

Figura 3 - Acionamento e controle de LEDs

Fonte: Acervo do autor (2025).

Durante o desenvolvimento dos projetos, foram explorados conceitos
computacionais — como algoritmos, variaveis, estruturas condicionais e lagos de
repeticdo —, além de conteludos matematicos relacionados a proporcionalidade, fungoes,

medidas, estatistica e analise de dados (D’ambrosio, 2012).

Os resultados observados indicaram que a proposta de imersao pratica contribuiu
para que os participantes desenvolvessem habilidades relacionadas a programacgao de
dispositivos fisicos, a construgcao de protétipos e a aplicagdo de conceitos matematicos
em situagdes concretas. Além disso, os cursistas demonstraram reconhecer a robdtica
educacional como um recurso didatico capaz de tornar o ensino mais dinamico,

contextualizado e motivador.

A avaliagao ocorreu de forma processual e formativa, considerando a participagao
dos cursistas ao longo das atividades, a capacidade de resolugdo de problemas, o
desenvolvimento dos protétipos e as discussdes realizadas durante o curso.

Observou-se elevado engajamento dos participantes durante as atividades
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praticas, especialmente nos momentos de construgdo e programacgao dos projetos. Os
relatos apresentados ao final da formacdo indicaram que a utilizacdo da plataforma
Arduino favoreceu a compreensao de conceitos computacionais e matematicos que,
frequentemente, sdo abordados de maneira abstrata em contextos tradicionais de ensino.

Também foi possivel identificar o fortalecimento da confianga dos participantes para
utilizar tecnologias digitais em contextos educacionais, bem como maior compreensao

sobre as possibilidades de integracao entre Computacéo e Matematica.

A experiéncia desenvolvida na 772 Reunido Anual da SBPC evidenciou o potencial
da Robdtica Educacional mediada pela plataforma Arduino como estratégia para o ensino
de Computacao e Matematica.

A utilizagcdo de projetos praticos possibilitou a articulagdo entre teoria e pratica,
favorecendo o desenvolvimento do pensamento computacional, do raciocinio légico e da
resolugao de problemas. Além disso, a abordagem baseada em projetos promoveu maior
engajamento dos participantes, estimulando a criatividade, a autonomia e o trabalho
colaborativo.

Conclui-se que a Robdtica Educacional constitui uma ferramenta relevante para os
saberes docentes (Tardif, 2014) e a formagao de estudantes e professores. Ela contribui
diretamente para a implementacdo das competéncias previstas na Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2017) e no complemento de Computagao (Brasil, 2022), construindo
praticas pedagogicas inovadoras alinhadas as demandas da cultura digital

contemporanea (Kenski, 2012).
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