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Síntese 
 

O trabalho contextualiza um estudo sobre o uso de materiais diversos em aulas 
de robótica educacional. São eles: Kits da Fischer Technik, Lego, Knex e Modelix.  A 
pesquisa em andamento trabalha a partir de projetos lúdicos as possibilidades de 
gerar situações de aprendizagem e, possível desenvolvimento cognitivo com crianças 
na faixa etária dos 7 ao 15 anos.. 

 
Os materiais foram experimentados com as suas respectivas interfaces de 

comunicação e linguagens de programação. Cada material tem uma linguagem de 
programação própria e uma forma de encaixe diferente. Essa diversidade permite que 
sejam utilizados com diferentes objetivos pedagógicos em projetos que promovam o 
desenvolvimento de habilidades e competências ligadas a lógica, noção espacial, 
pensamento matemático, trabalhar em grupo, organização e planejamento de projetos, 
conhecimento tecnológico e projetos interdisciplinares. 

* 
Vivemos em uma sociedade onde ter competência no uso da tecnologia e 

desenvolvimento de atividades em grupo são elementos fundamentais para o sucesso. 
Neste contexto a robótica vem para contribuir de forma eficaz no desenvolvimento 
destas competências. Além disso, pode ser um espaço rico de possibilidades do 
desenvolvimento da criatividade e apoio no desenvolvimento das habilidades do aluno, 
do professor e da instituição em geral.  

 
O aluno pode desenvolver sua capacidade de solucionar problemas, utilizar a 

lógica de forma eficaz e compreender conceitos ligados à física e matemática. O 
professor pode encontrar condições de diversificar sua didática pela possibilidade do 
emprego de materiais diversos e as instituições um diferencial de qualidade por 
intermédio da aplicação de temas transversais e interdisciplinaridade. 

 
A Robótica Educacional consiste em caracterizar ambientes de aprendizagem 

que reúnem materiais de sucata ou kits de montagem compostos por diversas peças, 
motores, sensores, controlados por um computador com software que permita 
programar o funcionamento dos modelos montados, dando ao aluno a oportunidade 
de desenvolver sua criatividade com a montagem de seu próprio modelo. Desta forma, 
colocam-se em prática conceitos teóricos, vistos apenas em sala de aula e sem 
ligação com o mundo real. Além de ser um ambiente caracterizado pela tecnologia e 
pela criatividade, a Robótica Educacional proporciona a vivência intuitiva de conceitos 
de matemática e de física. O que motiva o estudo desse tema é o interesse em 
explorar as relações entre tecnologia, aprendizagem, cultura e comunidade dando um 
enfoque novo à educação. Estabelecendo uma relação forte entre a instituição de 
ensino e o mundo externo com objetivo de descobrir um modelo pedagógico que 
favoreça a construção do conhecimento através da robótica pedagógica de tal maneira 
a utilizar os materiais tecnológicos disponíveis no mercado com ação efetiva na 
construção do conhecimento da nossa comunidade (pais, professores e alunos). Nos 
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basearemos em uma metodologia participativa que combina fundamentos do 
construcionismo (Piaget e Papert) e do interacionismo (Vygotsky).  
 

Construcionismo, proposto por Seymour Papert é ao mesmo tempo uma teoria de 
aprendizagem baseada nos princípios de Jean Piaget (conhecimento é adquirido à 
medida que se pensa e age sobre o objeto maturação + experiência + transmissão 
social + equilibração) e uma estratégia de trabalho onde cada um se torna responsável 
por sua aprendizagem à medida que experimenta e constrói algo.  
 

O interacionismo, proposto por Vygotsky, acredita que o aprendizado se dá pela 
troca de informações entre as pessoas. A aprendizagem é fundamentalmente uma 
experiência social, de interação pela linguagem e pela ação. A interação deve  
propiciar uma comunidade de aprendizagem, de discurso e de prática de tal maneira a 
produzir significados, compreensão e ação crítica, exercer a aprendizagem de 
cooperação e de autonomia, assegurar a centralidade do indivíduo na construção do 
conhecimento e possibilitar resultados de ordem cognitiva, afetiva e de ação. Assim, o 
interacionismo é exercido na medida em que todos os problemas são analisados, 
escaneados e resolvidos em grupos e o construcionismo é exercido na medida em que 
cada elemento do grupo tem responsabilidade por uma parte da solução, da criação 
surge o desenvolvimento. Cada um tem a responsabilidade pelo seu próprio 
conhecimento e pelo grupo. Todos devem participar da solução, assim a dúvida de um 
e a certeza do outro fazem com que o grupo cresça e se desenvolva. 
 

O ambiente de trabalho deve propiciar o desenvolvimento da autonomia, 
criatividade e organização para trabalho em grupo. Escolhemos o trabalho baseado 
em projetos livres onde é escolhido um tema de interesse e os alunos desenvolvem 
seus projetos baseados neste tema escolhendo as idéias a serem exploradas, os 
materiais a serem utilizados, os caminhos a serem seguidos e a forma de 
apresentação. Nesta forma de trabalho, o professor tem a função de acompanhar todo 
o processo e atuar sempre que necessário para garantir o desenvolvimento dos 
grupos. 
 

Este ambiente deve permitir que os alunos tenham bastante tempo para explorar 
suas idéias sozinhas, experimentando materiais diversos, mas deve ser sério o 
bastante para que eles não percam o sentido da exploração.  Neste ambiente 
encontramos também kits de apoio, os quais têm a função de limitar os tipos de 
materiais e estimulando a criatividade na busca das soluções. 
 

A metodologia utilizada nas aulas de robótica tem como base o desenvolvimento 
de projetos sobre um tema de interesse do grupo. Os projetos geralmente se 
encaixam em uma destas três classificações: 
  
Projetos gerais que reflitam problemas da comunidade: trânsito, violência urbana, 

controle da água, construção de cidades... 

Projetos visando um conteúdo específico: tópicos de física, tópicos de matemática, 

ciências, automação. 

Projeto de estudo de uma tecnologia: uso de interfaces, computadores, sensores, 

motores, engrenagens, programação. 

 
Ao serem realizados, os projetos podem promover o desenvolvimento integrado de 

habilidades, atitudes e conhecimentos, referentes às diversas áreas gerando um 
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aprendizado significativo e eficaz, No processo de realização os alunos são levados 
naturalmente a passar pelas seguintes fases: 

 
Formalização da idéias + experimentação + reflexão + depuração 
 

Formalização da idéias: a programação requer a descrição de uma idéia, em termos 
de uma linguagem formal e precisa. Essa descrição permite ao aluno explicitar o nível 
de compreensão que possui sobre os diferentes aspectos envolvidos na resolução de 
um problema.  

Experimentação (Testar a idéia): o computador executa fielmente a descrição 
fornecida, o resultado é fruto somente do que foi solicitado.  É uma imagem fiel do 
pensamento expresso de forma imediata.  

Refletir sobre a idéia: a partir da análise do resultado, o aluno pode refletir sobre o 
que foi solicitado ao computador e aonde se chegou.  

Depurar uma idéia: se o resultado não corresponde ao que era esperado, o aluno 
tem que depurar a idéia original através de conteúdo ou de estratégia.  

 
 

Materiais disponíveis no mercado nacional 
 
 Hoje já existe no mercado nacional uma diversidade de materiais que possam 
apoiar as aulas que utilizem a robótica como ferramenta. 
 

Modelix 

 

 

 

 
Figura 1: http://www.modelix.com.br/

 
Características: O Modelix é um brinquedo composto de lâminas furadas nas mais 
diversas formas, que permitem encaixes exatos, mini ferramentas para montar, mais 
um arsenal de peças, entre, porcas, parafusos, cantoneiras, engrenagens, eixos, 
polias, Estas lâminas furadas podem se unir por meio de porcas e parafusos formando 
o que se desejar. Não há limite para a criatividade. 
Sugestão de uso: É adequado para o trabalho com montagens que alem do próprio 
kit utilize sucata como material complementar à montagem. Ideal para ser usado com 
alunos maiores de 10 anos estimulando a coordenação motora, o pensamento e a 
concentração.  
Onde encontrar: Lojas de brinquedo ou encomendas pelo site  
http://www.modelix.com.br/  
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Figura 2: Projeto Parque 
 
Aplicação prática: Projeto parque de diversões, neste projeto o objetivo maior era o 
de trabalhar o conceito da utilização das engrenagens para diminuir a velocidade e 
gerar mais força a um motor. 

 
Lego Dacta 

 

 

 
 
 
 
 

 
Figura 3: http://www.geracaobyte.com.br/9654.html

 
Características: O Lego material mais conhecido, muito bom, porém muito caro. É um 
brinquedo largamente difundido no universo infantil o que facilita a motivação para a 
construção. Os kits adequados para a utilização na Robótica educacional contem além 
das peças encontradas em qualquer conjunto de Lego brinquedo, peças que permitem 
a construção de mecanismos simples tais como engrenagens, eixos, polias, motores, 
sensores e luzes.  
Sugestão de uso: Ideal para introdução de mecanismos com crianças da escola 
Infantil e Ensino Fundamental, não requer experiência em tecnologia, porém a 
professora tutora precisa saber como motivar para aprendizagem e não simplesmente 
a brincadeira de montar. Desenvolvimento apropriado para a idade crianças a partir de 
cinco até oito anos (LEGO-DUPLO) e acima desta faixa etária os kits para construções 
específicas e o Lego Mindstorm.  
Onde encontrar:  http://www.edacom.com.br/
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4: Projeto radar 
 
Aplicação prática: Construção de um radar para controle de velocidade. Objetivo 
trabalhar o conceito de velocidade e uso de engrenagens. Com o uso de sensores de 
luz e rotação os alunos avaliaram a velocidade de dois carrinhos construídos por eles 
mesmos. Os motores utilizados nos carros eram iguais, assim para gerar velocidades 
diferentes, tiveram que utilizar engrenagens. 
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Fisher technik 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Figura 5: http://www.nektechnik.com.br
 

Características: Kits didáticos para executar montagens mecânicas, eletromecânicas 
e eletrônicas que podem ser controladas pelo computador Composto por peças 
plásticas flexíveis além de motores, lâmpadas, sensores e placas para trabalho com 
energia solar.  
Sugestão de uso: Devido a seu método de encaixe a sugestão é de que seja utilizado 
com crianças a partir de 10 anos. As montagens têm uma resistência maior a quedas, 
o que na prática é muito bom. 
Onde encontrar: http://www.nektechnik.com.br/
Aula prática: Construção de um helicóptero com o qual puderam ser discutidos os 
conceitos de mudança de direção e transmissão de movimentos 
 

K´nex 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 6: http://www.knex.com.br
 
Características: Por ser um material especialmente desenvolvido para Robótica 
Estrutural, permite a construção de projetos por meio de estruturas wireframe, 
processo de construção lógico-matemático idêntico ao usado em softwares para 
projetos de engenharia CAD-Computer Aid Design. 
Sugestão de uso: Projetos gerais a partir de 8 anos 
Onde encontrar: http://www.knex.com.br/

 
Super Robby 

 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 7: http://www.ars.com.br/produtos;srobby/index.htm
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Características: Primeiro kit de robótica educativa projetado e fabricado no Brasil 
implementado em escolas. Muito utilizado para unir projetos desenvolvidos com sucata 
e programação via linguagem Logo por meio do computador. 
Sugestão de uso: Adequado para utilização com qualquer kit descrito acima.  
Onde encontrar: http://www.ars.com.br/produtos/srobby/index.htm
 

Cyberbox 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 8: Interface cyberbox 
 

Característica: O CyberBox é uma interface que pode ser utilizada no trabalho com 
Robótica Pedagógica. Desenvolvida no Brasil para uso pedagógico em nível de ensino 
fundamental, médio e superior. Permite mais ligações que a Super Robby e é mais 
resistente.  
Sugestão de uso: Adequado para utilização com qualquer kit descrito acima.  
Onde encontrar: http://www.cyberbox.com.br/

Tabela Comparativa 
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 Modelix Lego Fisher 
Tipo de 

interface 
Qualquer uma de uso 
genérico 

RCX Intelligent Interface 

Metodologia 
de 

programação 

Linguagem Logo Linguagem orientada 
a objetos (Labview) 

Linguagem orientada a 
Fluxograma lógico 

Custo Baixo custo Alto custo Médio Custo 
Aquisição Fácil aquisição, material 

nacional. 
Difícil aquisição, 
material importado e 
um único fornecedor. 

Média dificuldade de 
aquisição, material 
importado por um único 
fornecedor. 

Forma de 
trabalho 

No apoio a montagem de 
estruturas desenvolvidas 
com sucatas para 
desenvolvimento em 
Projetos genéricos. 
Geralmente a criação é 
do usuário, não é 
utilizado um manual de 
passo-a-passo para 
montagem.  

Geralmente 
acompanhado de um 
manual passo-a-
passo que norteia a 
montagem. Seguido 
de um desafio. 
Revista Lego Zoom.  
Pode também ser 
utilizado livremente 
para construções 
genéricas.  

Geralmente 
acompanhado de um 
manual passo-a-passo 
que norteia a montagem. 
Seguido de um desafio.  
Pode também ser 
utilizado livremente para 
construções genéricas. 

Faixa Etária A partir dos 10 anos Existem materiais 
distintos para cada 
faixa etária a partir 
dos 6 anos 

A partir dos 10 anos 

Capacitação Não existe curso de 
capacitação formal 

Dada pelo fornecedor 
e profissionais 
liberais 

Dada pelo fornecedor e 
profissionais liberais 

Material para 
uso em aula 

Não existe um material 
de acompanhamento 
para a aula 

Revista Lego Zoom Manual de montagem 
que acompanham o 
produto e poucas fichas 
de acompanhamento 
para apoio ao professor. 
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