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ROBOTICA EDUCACIONAL COM LEGO NXT: DA
EMPILHADEIRA A CALCULADORA DE AREA E VOLUME

Julio César da Silva' * Brivaldo Antonio de Souza Silva? « José Antonio da Silva Janior®

Eixo 4 — Praticas de Ensino da Matematica

Resumo: Este trabalho descreve a execugdo de dois projetos de robotica com o kit LEGO NXT, sendo eles:
uma empilhadeira robdtica e, com maior énfase, uma calculadora de area e volume. O objetivo do trabalho
foi desenvolver competéncias 16gico-matematicas, colaborativas e tecnologicas por meio da integracdo da
roboética com o ensino de Matematica. Inicialmente, os alunos foram introduzidos aos componentes fisicos
do kit, reconhecendo os diferentes sensores, motores ¢ blocos estruturais. Em seguida, a turma foi dividida
em quatro grupos de até cinco participantes, respeitando afinidades e promovendo a diversidade de
habilidades. Cada grupo ficou responsavel pela montagem e programagao dos projetos. O ponto alto foi o
desenvolvimento da calculadora, projeto no qual os estudantes implementaram algoritmos capazes de
calcular areas de figuras planas (tridngulo, retangulo, circulo) e volumes de sélidos (cubo, paralelepipedo
e cilindro), utilizando interface simples no display do robd e entrada de dados por botdes. Os resultados
demonstraram significativo engajamento e compreensdo de conceitos matematicos de forma pratica,
colaborativa e interdisciplinar.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais, Inovagao Pedagégica, Educacdo Matematica.

1. Introducao

Com o avanco das tecnologias aplicadas a educagdo, a robotica educacional se
apresenta como uma poderosa ferramenta para o ensino de Matematica de forma
interdisciplinar e lidica. A proposta deste projeto foi integrar conceitos matematicos a
montagem e programagdo de robds com o kit LEGO NXT com alunos do Ensino Médio
da escola Professor José¢ Constantino, explorando habilidades de raciocinio logico,
resolucdo de problemas, trabalho em equipe e aplicagdo pratica dos conhecimentos
escolares.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a importancia do
desenvolvimento do pensamento computacional e da integracdo entre diferentes areas do
conhecimento, promovendo a aprendizagem interdisciplinar. Ao dialogar com os
objetivos da BNCC de Matematica, a robdtica educacional torna-se uma estratégia

poderosa para que os alunos explorem conceitos matematicos de forma pratica e
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contextualizada, aproximando a teoria da realidade e despertando maior engajamento.
Pesquisas recentes corroboram essa abordagem, destacando que o uso de metodologias
ativas e tecnologias digitais potencializa o protagonismo dos estudantes e a constru¢ao
colaborativa do conhecimento.

Nesse cendrio, a atividade desenvolvida tem como objetivo desenvolver
competéncias ldgico-matematicas, colaborativas e tecnologicas por meio da integragao
da robdtica com o ensino de Matematica, utilizando o Kit Lego NXT como recurso para
a construgdo de solugdes criativas e experimentacdo pratica de conceitos matematicos.
Essa proposta, ao articular tecnologia e curriculo, contribui para a formacao de alunos
mais auténomos, criticos e preparados para os desafios contemporaneos.

Os modelos propostos para constru¢io variaram em complexidade e objetivo, o
que favoreceu uma diversidade de experiéncias e niveis de desafio. Tais modelos, em
especial, facilitam a internalizagdo de formulas e conceitos através da experimentagao
direta, o que contribui para a fixacdo do conteudo de forma mais significativa, sendo um
dos principais objetivos do trabalho o desenvolvimento de competéncias logico-
matematicas, colaborativas e tecnoldgicas por meio da integragdo da robotica com o
ensino de Matematica.

Dessa forma, o projeto ndo apenas cumpre seu objetivo pedagogico, mas também
cria um espago de descoberta, expressao e empoderamento estudantil. Ao unir tecnologia,
matematica e criatividade, a robodtica educacional mostra-se um caminho fértil para
transformar a aprendizagem em uma experiéncia mais humana, acessivel e motivadora

para todos os perfis de alunos.

2. Organizacao Inicial do Projeto

Durante as seis semanas com duas aulas cada (50 minutos por aula), houve,
primeiramente, a familiarizagdo dos alunos com o kit LEGO NXT, escolhido por sua
versatilidade e robustez mesmo sendo considerado por muitos como uma tecnologia
defasada. A escolha pelo NXT se deu justamente por esse paradoxo: apesar de sua
aparente limitacdo frente a plataformas mais modernas, o kit oferece uma infinidade de
possibilidades de montagem e programacdo, além de um ambiente propicio para a
exploragdo criativa de conceitos de engenharia, logica e matematica. O software NXT-G

(Figura 1), baseado na programacdo por blocos descrita nos ensinamentos de Brito e
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Galon (2016), mostrou-se acessivel e funcional, permitindo aos alunos compreenderem a
logica da programacdo mesmo sem conhecimento prévio em linguagens de codigo
tradicionais.

Na primeira fase, os estudantes foram apresentados aos principais componentes
do kit: motores, sensores (de toque, luz, som e ultrassonico), blocos de montagem e a
unidade central NXT. Apos essa etapa introdutdria, os alunos foram organizados em
quatro grupos, com até cinco integrantes cada, respeitando uma composi¢ao equilibrada
de perfis e habilidades, de modo a estimular a colaboragdo, o aprendizado mutuo e a

superac¢ao de desafios em conjunto.

Figura 1 — Tela do software NXT-G

%0

I Tewh il

SHO8 00 kO s o [ ==
L

L

Robo Center

ol

8]

J|| a

| & | & |oa| ]

Mewd hel! 7
=R ta i

Fonte: Brito ¢ Galon, (2016, p. 43)

A execucdo do projeto foi dividida em um cronograma de seis semanas, com a
seguinte distribui¢do temdtica: uma semana destinada a apresentacdo do kit, central do
NXT e o programa computacional do NXT-G, trés semanas foram voltadas a construcao
e programacao de uma empilhadeira automatizada e duas semanas voltadas ao
desenvolvimento e aplicagdo de uma calculadora de area e volume. Cada nova etapa era
precedida por introdugdes tedricas e praticas ao NXT-G, reforcando os fundamentos da
programacao por blocos, com foco na logica condicional, em loops € na integragdo com

os sensores do kit.
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O formato progressivo do cronograma permitiu que os alunos amadurecessem
suas competéncias ao longo do processo, consolidando conhecimentos técnicos e
matematicos de forma organica e engajadora. A organizagdo cuidadosa do projeto
contribuiu significativamente para o sucesso das atividades, incentivando a

experimentacgdo e o envolvimento continuo dos participantes.

3. Empilhadeira robdtica

A partir da segunda semana do projeto, os alunos dedicaram-se a construgdo e a
personalizacdo de uma empilhadeira automatizada com o kit LEGO NXT, uma das
propostas mais desafiadoras do cronograma. O modelo escolhido tinha como principais
funcionalidades a capacidade de se locomover com precisdo sobre carpetes ou pisos
duros, levantar cargas até 18 cm de altura e posiciond-las suavemente sobre prateleiras
ou plataformas. A estrutura incluia um sensor de cor utilizado como uma luz de "aviso",
sinalizando diferentes estados operacionais da maquina, e ainda permitia integracdo com
sensores de rotacdo e sensor ultrassonico, além da possibilidade de controle remoto via
Bluetooth.

A principio, os alunos iniciaram o trabalho com a separacdo e organizagdo
meticulosa das pecas que seriam utilizadas nas 33 se¢des de montagem do projeto. Esse
momento, além de essencial para a otimizacao do tempo durante a montagem, também
contribuiu para que os estudantes se familiarizassem com os diferentes tipos de
componentes presentes no kit — desde conectores simples até mecanismos mais
sofisticados, como engrenagens e bracos articulados. Com as pecas catalogadas,
comegou-se a montagem da estrutura base, ja envolvendo leitura e interpretacdo de
manuais técnicos, desenvolvimento de habilidades manuais e atencao aos detalhes.

Na terceira semana, o foco foi a continuidade e finalizagdo da montagem estrutural
da empilhadeira (Figura 2). Os grupos enfrentaram desafios como alinhamento de eixos,
firmeza da base, encaixe correto dos motores e distribui¢ao equilibrada de peso. Apds a
montagem, iniciaram-se os primeiros testes operacionais com as fungdes basicas da
empilhadeira. Alguns ajustes foram necessarios, como corre¢des na altura de elevagao,
reforgo em pontos de articulagdo e reprogramagdo de comandos para assegurar maior
precisdo nos movimentos. Esses testes iniciais foram fundamentais para consolidar a

compreensdo da logica de funcionamento dos motores e sensores, além de fortalecer a
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colaboracdo entre os membros de cada grupo, que se revezavam entre as tarefas de
corre¢ao mecanica e testes do projeto finalizado.

A quarta semana marcou a transi¢do do projeto-base para a fase de
experimentacdo e inovacdo. Com a empilhadeira funcional, os alunos foram convidados
arepensar o projeto: como ele poderia ser melhorado? Essa abertura para a personalizagao
despertou um espirito criativo e investigativo. Surgiram ideias como a troca dos pneus
por versdes mais largas ou com tracdo diferenciada para melhorar a aderéncia,
modificacdo do brago da alavanca com pecas adicionais para ampliar o alcance ou a
estabilidade da carga, e automatizacdo das operacdes com sensores de luz, cor e
ultrassonico. Um grupo chegou a propor a adi¢do de uma segunda central NXT para
comandar a empilhadeira via Bluetooth, criando uma espécie de controle remoto com
outro robd ou até mesmo via aplicativos de celular. Essa iniciativa, além de demonstrar
compreensao técnica, evidenciou a autonomia e envolvimento dos alunos, que passaram

a enxergar o projeto como um campo aberto a inovagao.

Figura 2 — Empilhadeira de LEGO com pegas e sensores do kit NXT

Fonte: https://www.nxtprograms.com/NXT2/forklift/index.html

4. Desenvolvimento da Calculadora de Area e Volume
Nas duas tltimas semanas, o projeto central desta experiéncia foi a criagdo de uma
calculadora de area e volume com o LEGO NXT (Figura 3), este dispositivo simples pode

ser usado para calcular comprimento, area e volume rolando a roda sobre superficies,
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semelhante a um dispositivo eletronico de "fita métrica". O NXT faz os calculos e exibe
os resultados na tela em unidades métricas. Apos dominarem os comandos bésicos ¢ a
estrutura dos blocos, os grupos colaboraram na constru¢do de um sistema programado
para calcular:

e Comprimentos: altura, largura, etc.

e Areas: triangulo (base e altura), retangulo (base e altura) e circulo (raio).

e Volumes: cubo (aresta), paralelepipedo (largura, altura e comprimento) e cilindro

(raio e altura).

Figura 3 — Calculadora de area e volume com pegas do kit NXT

Fonte: https://www.nxtprograms.com/volume_calc/index.html

A entrada de dados foi realizada por meio dos botdes do robd, e os valores
digitados eram exibidos no display. A logica de programacdo incluiu estruturas
condicionais e repetitivas, varidveis e organizacao de fluxos por menus interativos. Os
alunos aplicaram férmulas matematicas previamente estudadas em aula, fortalecendo o
vinculo entre teoria e pratica.

Neste projeto especifico, o foco na programagao foi primordial para o sucesso da
atividade. Diferente das construgdes anteriores, onde a montagem fisica desempenhava
papel central, na calculadora o maior esfor¢co e complexidade se concentraram na logica

do programa. Foi necessario estruturar um sistema capaz de receber, interpretar e utilizar
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os dados inseridos pelos botdes do robo de forma funcional e clara. Além disso, os alunos
precisaram ajustar o codigo para acomodar diferentes dimensdes, variagdes de entrada e
precisdo dos calculos, garantindo que a calculadora funcionasse de forma eficaz,
independentemente do tipo ou tamanho do objeto a ser medido.

Essa etapa exigiu um dominio maior de conceitos como variaveis, fluxos 16gicos,
condigdes e loops, o que representou uma evolucdo significativa em relacdo as
programagdes anteriores. Os alunos se depararam com o desafio de transformar formulas
matematicas abstratas em blocos de programacao concretos, testando diferentes estruturas
e simulando as operagdes até atingirem o funcionamento esperado. Esse processo de
tentativa e erro, aliado a aplicagdo real das medi¢des de objetos, contribuiu para uma
compreensdo mais profunda e duradoura dos conceitos matematicos envolvidos.

Além do desafio técnico, o projeto da calculadora se mostrou uma excelente
alternativa ao ensino de matematica pratica, pois permitiu aos alunos visualizarem o uso
direto e funcional das formulas aprendidas. Em vez de apenas resolverem exercicios no
papel, eles construiram uma ferramenta capaz de resolver problemas do cotidiano, como
calcular o volume de uma caixa ou a area de uma base circular. Esse tipo de vivéncia
ajuda a quebrar a percep¢do de que a matemadtica ¢ abstrata ou distante da realidade,
mostrando que ela pode — e deve — ser usada como um instrumento pratico de resolugdo
de problemas reais.

Ao final, a calculadora se transformou nao apenas em um produto funcional e
criativo, mas também em um simbolo do progresso dos alunos em logica, autonomia e
entendimento matematico aplicado. O projeto representou um ponto alto de consolidagao
da aprendizagem, revelando o potencial da robdtica como aliada de um ensino mais

significativo, pratico e atrativo.

5. Avaliacio dos Projetos

Na fase final do projeto, os grupos apresentaram suas criacdes para a turma e para
professores convidados, em um momento que consolidou o aprendizado técnico, criativo
e colaborativo promovido ao longo da eletiva de robdtica oferecida pela escola. O uso do
kit LEGO NXT foi o alicerce que possibilitou transformar conceitos abstratos em
experiéncias concretas, tornando visivel o potencial da robotica como instrumento

pedagdgico eficaz. Como destaca Moran (2015, p. 39), “o ensinar e o aprender acontecem
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em uma interligagdo simbiotica, profunda e constante entre os chamados mundo fisico e
digital. Nao sdo dois mundos ou espagos, mas um espaco estendido, uma sala de aula
ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente”, ideia que se materializou no
processo vivido pelos estudantes.

A empilhadeira, um dos projetos mais complexos, demonstrou um alto nivel de
refinamento técnico, sendo capaz de reconhecer objetos por meio de sensores e empilha-
los com precisdo. Essa funcionalidade, antes apenas imaginada, passou a ser vista em
acao, revelando como o controle de movimentos e a resposta aos estimulos programados
se integravam de forma harmoniosa. J4 a calculadora de area e volume, programada para
resolver problemas geométricos com base em dados inseridos pelos botdes do robd,
impressionou pela precisao e utilidade, sendo destacada por alunos e professores como o
ponto alto da atividade. Funcionando como um verdadeiro dispositivo digital, ela
simbolizou a aplicacdo direta da matematica por meio da tecnologia, refor¢cando a

relevancia do conteudo estudado em sala de aula.

6. Consideracoes Finais

A apresentacdo final foi um exercicio de socializagdo do conhecimento. A
observag¢do entre grupos, a demonstragdo publica dos projetos e a troca de ideias
ampliaram significativamente a compreensdo sobre as diferentes formas de se utilizar a
robotica como ferramenta de aprendizagem. A diversidade de solugdes propostas para um
mesmo desafio mostrou aos alunos que ndo ha um uUnico caminho para resolver
problemas, valorizando a criatividade, a experimentacdo e a colaboracdo como partes
essenciais do processo educativo.

Esse momento também foi marcado pela autoavaliagdo e pelo feedback entre
pares — praticas que contribuiram para o desenvolvimento da autonomia e da reflexao
critica. Os alunos passaram a enxergar com clareza o quanto haviam evoluido, tanto no
dominio técnico da robotica quanto na capacidade de trabalhar em equipe e aplicar
conhecimentos matematicos em situagdes praticas. A percep¢do de que o conhecimento
pode ser construido de forma ativa, significativa e cooperativa ganhou forga, reforgando
o sentido pedagogico da eletiva de robdtica como espago alternativo de aprendizagem,

capaz de integrar teoria e pratica com proposito e engajamento.
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A experiéncia permitiu aos alunos desenvolverem competéncias fundamentais
para o século XXI, como pensamento computacional, colaboracgdo e aplicagdo pratica da
Matematica. A robdtica educacional, ao integrar tecnologia e contetido curricular,
mostrou-se eficaz para engajar os estudantes e promover a aprendizagem ativa. A
calculadora de area e volume foi uma ferramenta que sintetizou esses objetivos,
transformando abstracdes em interagdes concretas.

Assim, o projeto com o LEGO NXT deixou de ser apenas uma atividade
extracurricular para se tornar um exemplo concreto de como a tecnologia pode
transformar a sala de aula — revelando talentos, promovendo protagonismo estudantil e
aproximando a matematica da realidade dos alunos de forma Iludica, desafiadora e

profundamente formativa.
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