
368

Uma análise quantitativa e qualitativa de aprendizado a 
longo a prazo de crianças em idade pré-escolar  

Yuri Martins Lourenço 
Universidade de São Paulo 

São Carlos, Brasil 
yuri.lourenco@wr.sc.usp.br 

Maria Luíza de Freitas 
Andrade Telles 

Universidade de São Paulo 
São Carlos, Brasil 

maria.telles@wr.sc.usp.br 

Adam Henrique Moreira 
Pinto 

Universidade de São Paulo 
São Carlos, Brasil 

adam.moreira@wr.sc.usp.br 
 
 

 
Roseli Aparecida Francelin 

Romero 
Universidade de São Paulo 

São Carlos, Brasil 
rafrance@icmc.usp.br 

 

 
ABSTRACT 
Over the years, various learning techniques are created and 
renewed to assist in a particular activity, such as the insertion 
of technology in education. This paper is based on the 
inclusion of robotics in academic activities of the pre-school 
level, focused on to develop logical, cognitive and 
mathematical reasoning in 5 and 6 years old children, in 
order to analyze if they learned the content approached, and 
also to help them in the concepts in which they had more 
difficulty. A qualitative and quantitative analysis is done and 
the results show a good acceptance of children by the use of 
robotic kit and a notable improvement in the performed 
activity. 
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1. INTRODUÇÃO 
No âmbito educacional, o uso da tecnologia, e mais 
precisamente de robôs, tem sido uma comprovada 
ferramenta de ajudo nos estudos. Já é comum o curso de 
robótica pelo menos como disciplina optativa em diversas 
escolas do país. O caráter multidisciplinar da robótica 
permite a exploração de vários temas, ajudando em 
matérias como matemática e física, e também em lógica, 
resolução de problemas, trabalho em equipe entre outros. 
 
A área de Robótica Educacional vem se desenvolvendo 
com a perspectiva de aproximar as soluções de problemas 
cotidianos de uma forma lúdica, criando no aluno o gosto 
pelo aprendizado [1]. 
 
Porém, uma das maiores preocupações da área é o quanto a 
robótica é realmente eficiente em interações por um longo 

prazo, principalmente com crianças muito novas.  
Sabe-se que o fator novidade é relevante para práticas de 
aprendizado, mantendo a atenção do aluno por mais tempo 
e, consequentemente, tendo uma melhora a priori em testes  
do conhecimento adquirido. Contudo, conforme o robô se 
torna rotineiro, essa premissa pode não continuar sendo 
verdadeira. Estudos anteriores comprovam que apenas o 
uso de tecnologia sem a preocupação com aspectos 
psicológicos e pedagógicos não são necessariamente 
eficazes quando comparados aos métodos comuns [2]. 
 
Este artigo tem como objetivo analisar o aprendizado de 
crianças da pré-escola após um período de um ano 
trabalhando com um robô educacional. Este trabalho foi 
apoiado por profissionais da área de educação e psicologia 
e buscou uma abordagem construtivista de ensino, 
permitindo o ensino de alguns conceitos mais complexos 
para esses alunos. Foi utilizado um kit robótico aplicado à 
diversas atividades para fixação de conceitos de formas 
geométricas, contagem, distância, lateralidade e velocidade, 
em diversas brincadeiras em que os temas foram abordados  
de uma forma indireta. 
 
2. TRABALHOS RELACIONADOS 
Dentro do contexto de aprendizagem significativa 
[3], acredita-se que a Robótica possa ser utilizada para 
auxiliar a construção de significados de conceitos no 
processo de Ensino e Aprendizagem de Matemática, pois 
esta oportuniza a reflexão sobre essa prática e o 
aprimoramento do conhecimento elaborado pelo aluno. Com 
relação ao desenvolvimento cognitivo, acredita-se que o 
aprendizado pode ser reforçado com a associação de 
informações abstratas com objetos reais, sendo uma forma 
eficiente de memorização [4]. De fato, a essência da memória 
humana está na capacidade de lembrar utilizando símbolos. 
O processo de cognição do homem, que o distingue dos 
animais, é ligado a formas abstratas, músicas e símbolos, por 
isso é comum processos de memorização utilizarem esses 
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recursos, criando uma forma divertida de se aperfeiçoar o 
aprendizado. 
 
O ambiente de robótica educacional é fundamentado pelas 
teorias de Jean Piaget, que foram revisados por Seymour 
Papert [5]. Para essa teoria o centro do processo relacionado 
à cognição e aprendizado está na participação ativa do 
estudante, que consegue ampliar seus conhecimentos por 
meio da construção e manipulação dos dados, objetos e 
símbolos abstratos significativos para o estudante e a 
comunidade a qual está inserido. A robótica, jogos e demais 
tecnologias educacionais são ferramentas, fazendo parte do 
contexto de vida dos estudantes e servindo como simbologia 
para expansão do entendimento [6]. 

 
Pensando na exclusão digital, realidade em algumas regiões 
do Brasil, é discutido a implementação de um projeto 
envolvendo computadores e robôs na periferia de Natal –  
RN [7]. 24 estudantes foram divididos em “grupos de 
trabalho” e eram guiados para completar tarefas que  
estimulavam o pensamento lógico, resolução de problemas 
e a construção de protótipos de robôs. As atividades eram 
interdisciplinares, e envolviam seguir manuais para a 
construção do robô e até a sua programação, para controle 
através do computador ou um comportamento autônomo.  
 
Foi possível perceber o crescimento em média de todos os 
conceitos, com a participação no projeto. Individualmente, 
os alunos foram comparados com os demais que não 
participaram do experimento com robótica, em provas de 
história, matemática, inglês (todas matérias abordadas nas 
atividades), chegando a ser melhor até 2 pontos na média. 
Também no contexto nacional, em [8] é feito uma discussão 
sobre os métodos tradicionais utilizados no ensino e as  
tecnologias disponíveis como ferramentas para a sala de 
aula. Após a inserção da matéria de robótica, os alunos de 
uma escola estadual de Campinas mostraram mais atenção 
para questões mais complicadas de exatas. 
 
Porém, apenas a inserção da tecnologia não significa 
melhora do aprendizado nos estudos. Utilizando um capacete 
neural foi proposto experimento com 26 participantes com 
idades entre 19 e 25 anos, estudando sobre a história 
americana [2]. Os grupos foram subdivididos em dois 
grupos. O primeiro utilizando um tablet e o outro estudando 
por meio de um livro, sendo que todos indicaram 
conhecimento da língua em que estava escrito o texto e que 
poderiam ler sobre qualquer assunto. Estatisticamente, não 
foi comprovada diferença significativa entre os tipos de 
aprendizado e os testes demonstraram que as pessoas que 
estudaram com o texto tiveram maior nível de concentração, 
melhor performance no teste final e maior incremento no 
aprendizado, se comparado com a prova feita no início do 
experimento. Por isso é importante a participação de 
profissionais especializados na criação das atividades, como 
neste trabalho, para que o aprendizado possa ocorrer de 
acordo com o esperado. 

 
3. METODOLOGIA 
Para estudar uma interação de longo-prazo, era necessário 
que os alunos já tivessem um contato anterior com a 
robótica. Na escola escolhida, uma Creche da USP, os alunos  
já tinham iniciado trabalhos com a robótica no ano anterior,  
tinham aprendido sobre as partes do robô (porcas, parafusos,  
chaves de fenda, módulo de controle, etc.), montagem de um  
robô e elas já feito algumas atividades mais simples,  
contornando assim fator de novidade.  
Desta forma, nossa estratégia foi testar em primeiro lugar tais 
conceitos iniciais (perguntando se as crianças se lembravam 
do conteúdo já passado) e aplicar algumas atividades mais  
complexas e com maior cunho educacional, com o uso 
contínuo do robô. 
 
As atividades foram preparadas para inserir o robô em várias 
brincadeiras para reforçar os conhecimentos matemáticos 
dos alunos, fazendo sempre com que as crianças 
participassem de todo o processo. As crianças eram 
responsáveis por montar o robô sob as instruções do 
professor e entendiam o papel do robô em cada uma das 
atividades, a necessidade de cada sensor mapeado para os 
sentidos humanos (as câmeras eram os olhos do robô, por 
exemplo) para que os alunos entendessem que era mais que 
apenas um brinquedo na atividade. Para as atividades foi 
escolhido o Kit Educacional da PETe. 
 
4. O Kit PETe 
A PETe é uma empresa brasileira que desenvolve kits de 
robótica com o objetivo de solucionar desafios dentro do 
ambiente educacional. Recomendada pelo Ministério da 
Educação pelo seu Projeto de Educação Tecnológica, a 
PETe foi a empresa escolhida para o desenvolvimento desta  
pesquisa. 
 
O kit PETe é constituído por um módulo de controle, 
suportes, parafusos e porcas, chaves de fenda e inglesa, 
pilhas e carregadores, motores e servo motores, cabo com 
conexão USB, sensores e rodas. Utilizando todo o material o 
robô pode ser montado de maneira simples, de forma que ele 
pode executar tarefas fáceis como andar, tocar música e 
acender LEDs, ou pode ser montado de maneira mais 
complexa, fazendo com que ele consiga cumprir tarefas mais 
complicadas, como identificar faixas, sons, luminosidade 
entre outros. 

 
Figura 1. Kit educacional PETe. Site PETe. 
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Para programar o robô e fazê-lo executar tais tarefas, é 
utilizado o software LEGAL. Esta é a plataforma onde os 
códigos são escritos, e ela possui comandos específicos que 
remetem a programação com linguagens de alto nível, como 
comandos de repetição e condição. É possível programar de 
duas maneiras no LEGAL: manualmente, escrevendo cada 
linha do código, ou então, apertando os botões à esquerda. É 
importante ressaltar que a todo instante o kit se mostra muito 
educativo, por exemplo o código deve começar com “Por 
Favor” e terminar com “Obrigado”, ajudando as crianças a 
entender que devem respeitar o robô. Outra característica é 
ser em português, com uma sintaxe intuitiva, já que para 
pedir para que o robô ande para trás por 5 segundos basta 
escrever "Ré 5s". Uma imagem do kit desmontado, bem 
como um exemplo do ambiente de programação do robô 
podem ser vistos na Figura 2. 
 

 
Figura 2. Interface da plataforma LEGAL. Do autor. 

 
5. EXPERIMENTOS REALIZADOS 
As aulas foram conduzidas em uma turma de 12 crianças, 
com idade entre 5 e 6 anos, e pertencentes a uma creche e 
pré-escola ligada à universidade. Para facilitar e dar uma 
maior atenção as atividades das crianças, a turma foi dividida 
em 3 grupos com 4 alunos cada, onde cada grupo realizou 
uma sessão de aproximadamente 30 minutos, em um período 
de 11 semanas, que teve o seu início em setembro de 2017 e 
o término em dezembro do mesmo ano. 
 
As atividades propostas nas sessões seguem o modelo  
construtivista de ensino, no qual o aluno aprende a construir 
e comunicar-se com máquinas, como um robô, entendendo a 
forma como a aprendizagem age sobre si [9]. 
 
Como é uma idade complicada para o uso de provas escritas 
a avaliação do aprendizado e do engajamento de cada aluno 
foi realizada através do preenchimento de uma planilha, por 
parte dos professores, conforme as intervenções individuais 
ou em grupo durante a aula. Apesar de, inicialmente, a 
expectativa ser de avaliar sempre individualmente, existiram 
momentos em que mais de um aluno respondia ou interagia, 
por isso começaram a ser anotadas as intervenções em grupo, 
quando mais de um aluno participava ativamente das 
atividades. Os experimentos foram divididos em várias 
aulas, cada uma com um tópico matemático ou uma 

habilidade cognitiva a ser retrabalhada, pois, já haviam sido 
introduzidas no ano anterior e serão descritas nas subseções 
a seguir. 
 
Formas Geométricas 
As figuras geométricas foram um dos conceitos que já 
haviam sido explorados por outros professores no ano 
anterior a este trabalho. Entretanto, com a necessidade de se 
verificar o que as crianças aprenderam, o presente tema foi 
recuperado durante algumas aulas através de um tabuleiro 
colorido com as 3 formas geométricas mais comuns: O 
círculo, o quadrado e o triângulo. Nas atividades ficou 
evidente que eles possuíam um bom conhecimento dessas 
figuras, mesmo que às vezes acontecessem alguns erros, por 
vezes vindo de distrações. O tabuleiro utilizado na atividade 
pode ser visto na Figura 3. 
 

 
Figura 3. Tabuleiro com Figuras Geométricas. Do autor. 

 
Após verificar o conhecimento dos alunos, 3 caminhos foram 
montados com fita isolante: Um caminho em forma de 
triângulo, outro em forma de círculo e, por fim, um último 
caminho em forma de quadrado. Após participarem da 
montagem, os alunos deveriam colocar e ligar o robô no 
caminho, que representasse a figura geométrica pedido pelo 
professor, e o robô utilizaria o sensor de faixa para seguir o 
percurso indicado. Em todas as atividades é comum uma 
certa euforia dos alunos em ver o robô executando a tarefa, 
mas o aluno só poderia fazer o robô funcionar quando 
acertasse a figura. 
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Figura 4. Caminhos com Figuras Geométricas. Do autor. 

 
Contagem 
O conceito de contagem também já havia sido abordado em 
trabalhos anteriores. Pode parecer um conceito simples, mas 
as crianças podem demorar para entender um conceito 
primitivo tal como a soma. Para tal, foi feita uma associação 
entre alguns outros temas já abordados, como a montagem 
do robô, cores e as figuras geométricas. Durante a montagem 
os alunos deveriam contar a quantidade de porcas e parafusos 
que tinham utilizado para montar o robô. Depois, o robô 
executava algum caminho "cego" (Não era guiado por 
sensores, apenas executava caminhos por períodos de tempo) 
passando por figuras geométricas coloridas, e os alunos 
deveriam contar por quantas determinadas figuras de 
determinadas cores o robô passou.  
 
As crianças demonstraram facilidade para contar, mas não 
conseguiam guardar as quantidades. Por exemplo, elas 
conseguiam entender que precisavam de 5 porcas, mas 
tinham dificuldade caso uma dela fosse retirada, mostrando-
se ainda incapazes de fazer contas. 
 
Distância e Velocidade 
Os conceitos de distância e velocidade foram também 
reforçados. Para retomá-los e cumprir com um pedido feito 
pela coordenadora pedagógica da creche, a aula foi moldada 
baseando-se em uma atividade de plantio de árvores, ao qual 
as crianças foram convidadas a regar algumas arvores em 
alguns departamentos da universidade. Essa atividade tinha 
acontecido no dia anterior ao da aula de robótica, e a 
atividade foi definida para firmar a necessidade de se cuidar 
do meio ambiente. Uma foto de uma árvore foi fixada em 
uma caixa de papelão e o robô carregaria um balde com papel 
picado, representando respectivamente um regador e a água. 
 
Os alunos deveriam escolher um dos 3 caminhos disponíveis,  
representados na Figura 5, para que o robô percorresse, e  
assim chegasse no seu destino final, ou seja, a árvore, e 
eles poderiam jogar os papéis picados na árvore. 
 
Na primeira parte da atividade foi pedido que escolhessem o 

caminho mais curto e depois o mais longo, para verificar o 
conceito de distância. Depois, para uma aplicação mais 
indireta, os alunos deveriam pedir ao robô que andasse mais 
rápido, para salvar uma árvore que estava secando. Os robôs 
foram programados com velocidades ligeiramente  
diferentes, para que os alunos trabalhassem esse conceito. 
 

 
Figura 5. Ilustração dos caminhos feito. Do autor. 

 
Com essa atividade foi possível perceber que quando os 
caminhos não são tão óbvios os alunos possuem dificuldade 
de escolher aquele com menor distância. Mais uma vez a 
atividade poderia ser atrapalhada pela afobação de ver o robô 
funcionando, vê-lo dar mais voltas ou sendo influenciados 
pelas escolhas dos colegas. Alguns mudaram de ideia depois 
que os professores diziam “Tem certeza que esse é o mais 
curto?”. Já em questão de velocidade eles possuíam mais 
facilidade pois conseguiram diferenciar a velocidade rápida 
da lento. 
 
Lateralidade 
Durante o primeiro semestre de 2017 as crianças foram 
apresentadas ao conceito de lateralidade. Entretanto, foi 
somente no segundo semestre de 2017, que foi formalizado 
o sistema de "Esquerda/Direita" com base no tema de 
lateralidade. Para auxiliar no entendimento do conceito, foi 
montado diversos percursos para que, com o auxílio do robô 
com sensor de seguir faixa, as crianças respondessem qual 
dos lados o robô deveria percorrer. A principal dificuldade 
notada foi que elas não conseguiam assimilar que ao 
considerar um determinado referencial, existe uma direita e 
esquerda associada a aquele lugar. Por fim, foi notado que 
com o decorrer das aulas, houve uma melhora na percepção 
sobre o tema, mas apesar da melhora, ainda é necessário 
exercitar muitas vezes o conceito para que fique claro e 
intuitivo. 
 
 
 
 



372

 
6. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 
Ao final de cada atividade, os dados relatados em aula foram 
analisados para perceber como a influência de um robô pode 
auxiliar no desenvolvimento e aprendizado das crianças. Os 
resultados sobre cada um dos temas trabalhados (Figuras 
Geométricas, Distância e Velocidade, Contagem e, 
Lateralidade) podem ser vistos nas subseções subsequentes. 
 
Figuras Geométricas 
O conceito já havia sido passado a algum momento para elas 
e, após análise dos resultados, percebeu-se que as crianças 
realmente conseguiram relembrar dos conceitos passados 
anteriormente. Esse aprendizado foi demonstrado durante as 
aulas, com as crianças tendo uma boa acurácia na escolha das 
figuras que o robô deveria caminhar. A Figura 6 mostra os 
resultados obtidos durante as aulas. 
 
 

 
Figura 6. Resultados das aulas sobre Figuras Geométricas. Do 

autor. 
 
Distância e Velocidade 
O conceito já havia sido passado anteriormente para as 
crianças, mas atendendo a pedido da coordenadora 
pedagógica da creche, o tema foi revisado. Após análise dos 
resultados foi percebido que elas conseguiram compreender 
bem o conceito de velocidade, uma vez que este conceito 
muitas vezes é trabalhado de maneira inconsciente por eles 
devido as brincadeiras e atividades do dia a dia. 
 
Com relação ao conceito de distância foi percebido que, 
quando não havia caminhos tão óbvios, os alunos possuíam 
uma dificuldade de conseguir entender e escolher o caminho 
de menor distância. Uma possível explicação pode ser estar 
relacionada a baixa idade das crianças e ao alto grau de 
complexidade da atividade. A Figura 7 mostra o resultado 
obtido durante a aula. 
 
 

 
Figura 7. Resultado da aula sobre Distância e Velocidade. Do 

autor. 
 
Contagem 
Para trabalhar com este tema, foram realizadas diversas 
associações com partes do robô, ou com outros temas das 
aulas anteriores. Foi percebido que o conceito de contar era 
bem trabalhado pelas crianças, entretanto, quando elas eram 
expostas a algum problema que elas deveriam realizar 
alguma operação de adição ou subtração (adição ou 
subtração de parafusos, por exemplo), foi percebido que elas 
possuíam uma certa dificuldade de realizar a atividade. 
Acredita-se que a baixa efetividade dos dados possa ser 
explicada devido à complexidade do tema, que demanda uma 
alta taxa de concentração e tempo de aprendizado. Além 
disso a baixa idade dos alunos pode ter contribuído para a 
ineficácia dos resultados.  
 

 
Figura 8. Resultado da aula sobre Contagem. Do autor. 

 
 
Lateralidade 
Devemos ressaltar que na aula 10, por motivos delas terem 
realizado uma aula anteriormente e estarem muito agitadas e 
dispersas, foi obtido um resultado muito abaixo do esperado. 
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Um importante ponto a ser lembrado é de que nas aulas foi 
analisado se elas sabiam diferenciar direita e esquerda, uma 
vez que o conceito de lateralidade já havia sido proposto. 
Este conceito é mais complicado para alunos desta idade, 
sendo necessárias mais atividades para que ele seja de fato 
fixado. 
 

 
Figura 9. Resultados sobre as aulas de Lateralidade. Do autor. 
 
Com relação aos resultados podemos ver que as crianças da 
creche conseguiram absorver bem o que foi proposto. O 
robô, componente tecnológico adicionado, foi muito bem 
aceito, despertando curiosidade e a vontade de aprender. E 
esse impacto foi mantido, mesmo com o longo tempo de 
atividades com o robô, melhorando habilidades cognitivas e 
manuais dos alunos, interesse pela robótica e pelas áreas 
correlatas. Apesar desse tempo, a euforia continuou sendo 
um fator presente em sala de aula, sendo necessárias 
intervenções dos professores em algumas atividades para que 
os alunos focassem nas aulas. 
 
Análise Qualitativa – Entrevista com Pedagogas 
Com o objetivo de saber por que a robótica desperta o 
interesse das crianças e qual a eficácia de se utilizar esse 
método para auxiliar no aprendizado, foi realizada uma 
entrevista com as pedagogas da creche a fim de poder 
entender o elas pensavam sobre o projeto e sobre a robótica 
educacional. As perguntas verificavam o porquê de a 
robótica chamar atenção das crianças, se a melhora delas era 
visível e como ela ocorria, além de verificar a opinião dos 
pais dos alunos sobre as aulas. 
 
Com relação as respostas obtidas, foi verificado que houve 
uma melhora na capacidade de concentração das crianças, 
além de ser notado que agora elas refletem mais para elaborar 
uma resposta final quando questionadas. Uma possível 
resposta para isso vem do fato de que primeiramente, os 
movimentos do robô chamam atenção, principalmente 
quando estão utilizando alguns sensores como o de seguir 
faixa, estimulando assim a criança a prestar a devida atenção 
no que está acontecendo.  
 
Além disso, semelhante aos resultados de [10], as crianças 
ao invés de perder o interesse pelo robô começaram a 
apresentar comportamentos de cuidado com o equipamento 
(havia cobrança entre elas para que houvesse um cuidado 
maior com o robô), e muitas vezes perguntado até se o robô 
voltaria na próxima aula porque elas gostavam dele, 

evidenciando que em um dado momento elas pararam de 
considerá-lo como um brinquedo e assumiram que ele já 
fazia parte da turma deles. Outros dois fatores que 
evidenciaram esse interesse pela robótica vêm do fato de 
que: 
 
 
1. Outros alunos, que não fazem parte do escopo deste 
trabalho e que já haviam tido contato com o robô no passado, 
contavam como o robô funcionava e das atividades que eles 
realizavam, podendo assim ser um fator importante para o 
estímulo e curiosidade pela robótica. 
 
2. Os pais das crianças comentaram, em reuniões com os 
diretores da creche, que as crianças falam muito bem do 
projeto e que, às vezes eles precisavam marcar uma consulta 
no médico para a criança, e por ser no dia da aula de robótica, 
a criança reagiu de uma forma negativa a sua própria 
ausência na aula, obrigando assim que os pais marcassem a 
consulta para outro dia. 
 
7. CONCLUSÃO 
A proposta elaborada neste artigo possibilitou verificar se a 
inserção da robótica em um meio educacional é eficiente, e 
como o uso de robôs em sala de aula melhoram a capacidade 
lógica e cognitiva de crianças. Além disso, permitiu avaliar 
como um conceito novo como a robótica pode influenciar na 
rotina dos alunos. 
 
Com relação aos conceitos abordados nas aulas, é possível 
perceber que alguns conceitos obtiveram taxas relativamente 
alta de acertos, como no caso das Figuras Geométricas 
(86,1%), Lateralidade (65,3%) e, Distância e Velocidade 
(64%). Já para o assunto de Contagem, foi obtido uma taxa 
de acerto de 53,3%. Além dos dados, os mesmos temas que 
tiveram uma alta taxa de acerto (Figuras Geométricas e 
Lateralidade) também foram os temas onde houve uma maior 
interação e atividades com o robô PETe, fato este que pode 
auxiliar a explicar os bons resultados, uma vez que robô 
chama atenção das crianças e faz com que elas concentrem-
se mais para aprender o conteúdo ministrado.  
 
De um modo geral, quando as crianças eram perguntadas 
sobre algum conceito aprendido nos trabalhos realizados 
anteriormente, elas sabiam responder. Entretanto, foi 
verificado algumas respostas erradas não esperadas, e isso 
foi justificado na maioria das vezes por se tratarem de alunos 
de 5 e 6 anos que possuem foco inconstante. Em relação a 
isso e a avaliação pedagógica realizada com as professoras, 
notou-se uma melhora na habilidade manual das crianças e 
de compreender conceitos complexos como a lateralidade. 
Além disso foi despertado um interesse maior nas crianças 
para aprender determinada lição, o que nos leva a 
constatação de que os objetivos propostos foram realmente 
alcançados. 
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Fica evidente diante deste quadro como a robótica pode 
influenciar o processo de ensino. Introduzir conceitos 
matemáticos pode se tornar fácil com a utilização da 
robótica, porém ainda é um desafio manter a concentração 
dos alunos conforme as interações se tornem mais rotineiras.  
 
A inovação dos exercícios teve papel fundamental para uma 
melhoria nos resultados. Como trabalhos futuros, 
pretendemos manter o contato com esses alunos em aulas de 
robótica para acompanhar a interação de longo prazo, bem 
como trazer novos desafios de montagem e de habilidades 
para serem executadas durante as aulas. 
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