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Robótica Pedagógica

A Robótica Pedagógica tem como objetivo o aprendizado de ciências 
de forma lúdica e dessa maneira despertar o interesse dos alunos nas 
áreas tecnológicas, evolvendo:

• Concepção: Discussão e troca de ideias sobre o desenvolvimento 
de um robô.

• Construção: Montagem do robô.

• Automação: Elaboração de programas para automação e controle 
do robô.
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Robótica Pedagógica e Inteligências 
Múltiplas

í Robótica Pedagógica pode propiciar inteligência:

• Corporal sinestésica e musical;

• Lógico-matemática;

• Lingüística;

• Espacial;

• Intrapessoal;

• Interpessoal;

• Etc...



Robótica Pedagógica e 
Interdisciplinaridade

Por meio da montagem automação e controle de robôs 
Robótica Pedagógica possibilita:

• entender outras culturas, outros modos de compreender o 
significado das coisas, da realidade;

• professores facilitadores, “não” ao trabalho isolado, sim ao 
trabalho cooperativo;

• propostas de trabalho mais amplas - além dos limites de 1 
disciplina ou de 1 sala de aula.



Papel do Professor:

Autônomo:
preparado para diagnosticar problemas de seus alunos e 
necessidades do seu contexto.   

Competente:
com sólida “cultura” geral que lhe possibilite uma prática 
interdisciplinar e contextualizada; reflexivo, crítico, apto a 
exercer a docência e realizar atividades de investigação.

Sensível:
que desenvolve a sua própria sensibilidade e capacidade de 
convivência, conquistando espaço junto com o aluno, 
numa relação de reciprocidade e cooperação que provoque 
mudanças mútuas, nele próprio e no aluno.

Comprometido:
com as transformações sociais e políticas, com o projeto 
político-pedagógico assumido com e pela escola.



Contextualização

Projeto Educom



Do ponto de vista histórico podemos contextualizar a
Robótica Pedagógica, emvários momentos que se iniciam
coma inserção do computador na educação.

PROJETO EDUCOM (1986)

Voltado para a criação de núcleos interdisciplinares de
pesquisa e formação de recursos humanos nas
Universidades: (UFRGS), (UFRJ), (UFPE), (UFMG) e
(UNICAMP).

FORMAR (1987- 88)

Destinado a capacitar professores e implantar
infraestruturas de suporte nos (CIED), (CIET) e (CIES).

Criação dos CIED’s (1988-89)

Centros irradiadorese multiplicadoresda telemáticana



Década de 1980



Plotter Educacional 

Implementação do Plotter 
Educacional



Tartaruga Mecânica de Solo



Primeira Oficina LEGO -Logo

Desenvolvimento de projetos: Ambiente LEGO-Logo 
para computadores MSX.

Primeira Oficina LEGO-Logo com pesquisador Steve Ocko do MIT



Primeira Oficina LEGO -Logo



Década de 1990



Logo  - Linguagem de programação 
de propósito geral 

LEGO-Logo no MSX



Detalhe Interface Eletrônica 
Ambiente LEGO-Logo

Desenvolvimento e patenteamento da Interface 
Eletrônica Ambiente LEGO-Logo com  
computadores MSX.

• Patente junto ao INPI: nº 9103297



Brasil: 
Projeto LEGO-Logo



Visita do Seymour Papert ao NIED







LEGO-Logo na Fábrica



Ambiente LEGO - Controlab











Década de 2000



Olimpíada Brasileira de Robótica 
OBR (www.obr.org.br)

Suportada pelo Ministério da Ciência e Tecnologia (MCT), 
Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e 
Tecnológico (CNPq) e Ministério da Educação em parceria 
com a Fundação Nacional de Desenvolvimento da Educação 
(FNDE/MEC). Tem por objetivo  divulgar a robótica, suas 
aplicações, possibilidades, produtos e tendências, como forma 
de estimular a formação de uma cultura associada ao tema 



WRE (www.natalnet.br/wre2014/)



• 2008:
capacitar professoresdo ensino médio e fundamental para inserir a 
Robótica Educacional nos conteúdos das disciplinas de matemática e 
física.

• 2010-2012:
expor resultados de pesquisase possibilitar a troca de experiências 
acerca da utilização da Robótica Educacional como uma ferramenta 
interdisciplinar.

• 2013-2014:
discutir aspectos técnicos, educacionais do uso da robótica envolvendo 
temas como:
• Robótica na escola 

• Formação de professores de Robótica 

• Competições de robótica

• Plataformas de robótica educacional

• Robótica na educação não formal (extra classe)

• Estudos de casos

• Metodologias e materiais para o ensino

• Robótica baseado na Web

• Simulação robótica educacional



Década de 2010



LEGO Mindstorms NXT

• LEGO MINDSTORMS NXT permite programar um robô, 
via PC, e transferir seu programa ao NXT por meio de uma 
USB ou de conectividade Bluetooth.



de Baixo Custo-RPBC

Objetivo:

Uso de materiais alternativos, recursos de hardware e de software 
livre, como forma de se viabilizar projetos educacionais na  área de 
Robótica Pedagógica – RP.
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Desenvolvimento de 
dispositivos com 
material de padrão 
comercial

Desenvolvimento de 
dispositivos integrando 
material de padrão 



Atualidades e Perspectivas



Robotics 
(http://www.terecop.eu/)

O projeto europeu TERECoP -Teacher Education on Robotics,
implementadocom a participaçãode 08 instituições educacionais



(https://www.kickstarter.com/projects/938274194/hummi
ngbird-duo-a-robotics-kit-for-ages-10-to-110 )

Um “open source robot-designing kit” que permite níveis de
aprendizagemde robótica para estudantes a partir de quarta
série.

Robô ScratchDuino projetadoparatrabalharem condiçõesdifíceis:



O projeto Arts & Bots trabalha a questão da inclusão de conteúdos
tecnológicos no ensino fundamental e médio, numcontexto que
denominamde “A Robótica Comunitária, Educação e Tecnologia
para Empoderamento. Explora a inovaçãoe a implantaçãode



A iniciativa é dos pesquisadores do Laboratório NatalNet da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), que
têmo objetivo de utilizar a robótica educacional para difundir
o interesse por tecnologia emtodos os níveis de ensino no
País. O projeto propõe a utilização de robôs, de baixíssimo
custo,montadospelos próprios estudantes,para estudosde



Proposta de projeto:

Para umtempo fixo, medir as diferentes distâncias percorridas
por umcarro para diferentes velocidades de partida.



Pedagógica

Escola Municipal, alunos de 5º ano:

Realização de atividades, uma vez por semana, na sala de
aula. Professora desenvolve comseus alunos, como apoio
dos pesquisadores do NIED, atividades de robótica com
base no eixo temático do projeto político pedagógico da
escola.

Implementação, pelos alunos, de dispositivos robóticos
que têmque realizar tarefas que abordamalgumconteúdo
curricular:

Unidades de medida, Distância, Força, Velocidade, Tempo,
Massa, Volume, Proporção, etc.



Alunos desenvolvendo projeto



Alunos desenvolvendo projeto

Para esta atividade alémde se construir o carro foi preciso fazê-lo
deslocar adequadamente e utilizar a trena para medir as diferentes
distâncias percorridas.



Projeto Concluído

http://giselealunos.blogspot.com.br/



• Os quatro meses emque a robótica foi tratada comos

alunos emsala de aula foramsuficientes para provar que

o projeto deu certo.

• Nas aulas de robótica, as crianças se interessarame se

envolveram.

• O projeto temcontinuidade emsala de aula, mesmo que

os alunos não estejammais manipulando os robôs.

Depoimento (da professora)



• Com os ensinamentos da robótica, aprendi a ter mais 

paciência e a trabalhar em grupo. As peças dos robôs são 

dividias em grupos e temos que esperar nossa vez para 

trabalhar com o kit. Acho que o relacionamento com os 

colegas melhorou. Sempre que vamos trabalhar em grupo, 

dividimos as tarefas.

• Após o contato com a robótica em sala de aula quero ser 
cientista para fazer coisas novas e construir meu próprio 
robô e fazer com que ele ande.

• A robótica me ajudou a decidir que quero fazer pedagogia 
na Unicamp, os professores João e Gisele me inspiraram e 
são meu exemplo.

Depoimento (dos alunos)



• Com o projeto está sendo possível criar situações de
aprendizagemnas quais o conteúdo curricular é trabalhado a
partir de situações práticas reais passíveis de serem
experimentadas pelos alunos.

• A escola conquistou 6,2 pontos nas turmas de 5º ano, segundo
divulgação do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica
(IDEB) superando a meta prevista, que era de 5,6.

• Robótica aliada às disciplinas curriculares facilita aprendizado.

Conciderações



Perspectivas Futuras

• Com o advento, cada vez mais, de hardware e software 
livre, esperamos  que  ocorra maior difusão e 
desenvolvimento da  Robótica Pedagógica.

• Envolvimento de um maior número de escolas, tanto 
pública quanto privadas,  em atividades de Robótica 
Pedagógica.

• Integração, com maior intensidade, de atividades de 
Robótica Pedagógica ao currículo.

• Desenvolvimento de pesquisas sobre Robótica Pedagógica 
em diferentes áreas de conhecimento.



Conclusões

A Robótica Pedagógica aponta para uma mudança de paradigma
no processo de ensino e aprendizagemde conceitos emgeral.
Isso propiciará uma reflexão sobre a relação aluno-aluno e
relação professor-aluno, envolvendo questões tanto da vida
acadêmica quanto da vida profissional tais como: capacidade de
trabalho emequipe, respeito às regras e ética.
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