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PROGRAMANDO NOVOS CONHECIMENTOS, CONSTRUINDO
IDEIAS E SOLUCOES PARA O ENSINO DE MATEMATICA

Brivaldo Antonio de Souza Silva' * José Antonio da Silva Junior® Jalio César da
Silva®

Eixo 5 — TIDC, IA e suas relacdoes com a Educacao Matematica

Resumo: A oficina Programando Novos Conhecimentos: Construindo Ideias e Solu¢des para o Ensino de
Matematica tem como objetivo incentivar o uso de tecnologias de robdtica educacional como recurso para
o0 ensino ¢ a aprendizagem de conceitos matematicos. A proposta busca integrar praticas tecnologicas ao
ensino, favorecendo a construcdo ativa do conhecimento matematico por meio de atividades praticas e
interativas. A oficina propde a construgdo de dois projetos introdutorios de robotica educacional com o foco
no ensino de matematica, usando a linguagem em visual NXT-G. O primeiro projeto consiste na construgao
de uma "maquina de passa ou repassa", que, utilizando conceitos basicos, introduz os participantes ao
universo da programag@o em bloco e da robdtica educacional com LEGO Mindstorms. O segundo projeto
foca na elaborac¢do de uma calculadora de area e volume com pecas LEGO e a sua respectiva programacao.
Nessa oficina, ¢ possivel trabalhar conceitos matematicos como plano cartesiano, operagdes basicas de
multiplicagdo e divisdo, 16gica matematica, calculo de perimetro de circunferéncia, entre outros. O objetivo
¢ possibilitar aos participantes conhecerem novos recursos para o ensino da matematica, que promova a
construcdo ativa do conhecimento.

Palavras-chave: LEGO Mindstorms. NXT. Roboética. Educagdo Matematica.

1 Educacdao Matematica

A matematica, ao logo dos anos, tem se tornado um dos focos de aten¢do no
cenario da educacdo bdasica brasileira, os baixos niveis desempenhados nas avaliagcdes
externas, tem levantado preocupagdes quanto ao modelo de ensino adotado para a area.
O cendrio se torna mais preocupante, quando professores relatam as dificuldades de
estudantes do ensino médio em realizar operagdes basicas como subtra¢do, multiplicagdo
e divisao.

Apesar de a matematica ser considerada, e de fato €, uma disciplina que envolve
muita abstragdo, e compreende um nivel de dificuldade maior, por parte de alguns alunos,
a forma como os conteudos sdo abordados em sala de aula, precisa ultrapassar os
conceitos algébricos, e ser observada no cotidiano, de forma palpavel. Para Damaceno

(2018) A auséncia de uma matematica critica, que possibilite ao aluno enxergar além do
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valor numérico de uma sentenca, ¢ contribua para a tomada de decisdo, reflete as
dificuldades do aprendizado em matematica.

Esse cenario da educacao matematica contribuiu para que, ao longo das ultimas
décadas fossem pensadas e desenvolvidas metodologias, abordagens didaticas e recursos
que contribuiram para um ensino de matematica equitativo, que alcance as dificuldades
dos estudantes. Entres esses recursos, destacam-se as chamadas tendéncias em educagao
matematica, que representam metodologias e propostas pedagdgicas que contribua para
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem.

Entre as tendéncias contemporaneas de educagdo matematica, destacamos como
escopo dessa oficina as chamadas TICs tecnologias de informagao e comunicagdo. Para
Pires (2019) o uso de tecnologias no ensino de matematica, pode instigar os alunos a
fazerem conjeturas, tomar decisdes e fazer observagdes, permitindo uma aproximagao a
uma matematica mais palpavel. Uma dessas tecnologias a qual podemos encontrar escolas
da rede estadual de ensino de Pernambuco e o kit de robdtica educacional LEGO
Mindstorms.

O kit LEGO Mindstorms ¢ um conjunto de recursos de robodtica educacional,
desenvolvido para a constru¢do de projetos logicos, composto por blocos de encaixes,
motores, eixos, engrenagens, polias, sensores de toque, ultrassonico, luz, entre outros e
uma unidade de processamento NXT que atende a linguagem de programacao NXT-G.

A robdtica em LEGO NXT, embora ndo seja uma novidade, se destaca pelo
conjunto de recursos e pelas possibilidades que oferece, permitindo a sua utilizagdo em
atividades voltadas para o ensino de Matemadtica. Para Altakhayneh (2020) destaca que o
uso do LEGO NXT Educacional torna as habilidades matematicas mais concretas,
promove a capacidade dos alunos de lidar com os seus proprios problemas de

aprendizagem e os ajuda a compreender a matematica de forma criativa.

Este conjunto ¢ utilizado com fungdo didatica em instituigdes de ensino
tecnoldgico, abordando a teoria e a pratica de conteudos direcionados para a
introdugdo a robdtica, permitindo o desenvolvimento de projetos de pequeno e
médio porte, estimulando a criatividade e a solu¢do de problemas do cotidiano
por parte dos alunos. (Brito e Galon, 2016, p. 25).

A linguagem em NXT-G ¢ uma programacdo grafica desenvolvida para os
recursos LEGO NXT Mindstorms de facil desenvolvimento de programas desenvolvido
no ambiente NXT programming que se utiliza na linguagem visual que facilita a

aprendizagem dos usuarios.
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Figura 1 — Ambiente do software NXT programming 2.1
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Fonte: NXT Programs (2025)

A utilizagdo desses recursos tecnoldgicos, no contexto educacional, transcende a
simples montagem de protdtipos, configurando-se como uma estratégia pedagogica que
potencializa o aprendizado ativo e o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico.
A proposta de construgdo de projetos, como o jogo “Passa ou Repassa” e a “Calculadora
de Area e Volume”, tem por finalidade integrar conceitos matematicos ao pensamento
computacional, possibilitando que os estudantes estabelecam relagdes entre a abstragdo
tedrica e situacdes praticas e contextualizadas.

No projeto do jogo “Passa ou Repassa”, a robdtica educacional possibilita um
ambiente interativo, em que a logica condicional, propria da programacao, dialoga com a
resolucdo de problemas e com a tomada de decisdo. Nessa construgdo ¢ possivel aplicar
os conceitos matematicos de sentencas e operagdes logicas, além de propiciar a abertura
para adaptagdes proprias, dando uma identidade a construgao.

Ja a “Calculadora de Area e Volume”, ao articular programagio, sensores e
movimento dos mecanismos construidos com LEGO NXT Mindstorms, torna-se uma
oportunidade concreta para que os estudantes apliquem formulas matematicas de forma
funcional. Nesse projeto, os alunos precisam relacionar conceitos de medidas, unidades,

operagoes basicas e propriedades geométricas a construgdo de um robd capaz de processar
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dados e fornecer resultados, o que amplia a compreensao do significado de tais conceitos

no contexto de resolu¢do de problemas reais.
2 Metodologia da Oficina

A oficina robdtica para o ensino de matematica, tera capacidade 16 (dezesseis)
participantes, que, no momento da sua execugdo, serdo organizados em oito grupos de
duas pessoas. A proposta metodologica estd estruturada em cinco etapas consecutivas,
pensadas para conduzir os participantes de uma introdugdo tedrica a pratica de
programacao em NXT-G e construgdo de prototipos usando LEGO.

A primeira etapa consiste na apresentagao do que € a robotica educacional e como
funciona a linguagem NXT-G, destacando as possibilidades de aplicacdo pedagdgica
dessa ferramenta no ensino bésico e a interface do software de programagao em blocos.
Em seguida, na segunda etapa, serd desenvolvida a constru¢do do primeiro projeto,
“Maquina de Passa ou Repassa”, no qual os participantes, com orientagdo do ministrante,
vao se familiarizar com as pecas, sensores ¢ motores do kit LEGO, entendendo como
esses elementos podem ser combinados.

A terceira etapa colocaremos em pratica a programacao do projeto anterior, em
que cada participante tera a oportunidade de criar, de forma individual, um cédigo em
blocos que permita o funcionamento da maquina, o que proporcionara contato direto com
a logica de programacgdo. Na sequéncia, a quarta etapa propde a construcdo de um
segundo projeto mais complexo, voltado para a criagdo de uma calculadora de area e
volume. Esse desafio busca integrar conceitos matematicos com a robdtica, a0 mesmo
tempo, em que aumenta a complexidade da montagem.

Por fim, a quinta e Ultima etapa ¢ voltada para a programacao desse segundo
projeto, em que os participantes desenvolverdo um programa mais elaborado que
permitird explorar conceitos como area, volume, plano cartesiano, operacdes bésicas,
logica matematica e organizagdo algoritmica, resultando num prototipo funcional capaz

de realizar célculos e interagir com o usuario.
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Figura 1 — Protdtipo calculadora de 4rea e volume

Fonte: NXT Programs (2025)

Essa oficina tem como proposito principal apresentar aos professores as
possibilidades do uso da robotica educacional como ferramenta para o desenvolvimento
de habilidades previstas na Educacao Bésica, possibilitando que o estudante, mais do que
apenas reproduzir calculos, possa vivenciar na pratica a construg¢do de solugdes e a
aplicacdo concreta dos contetidos matematicos.

Para a sua realizagdo, sdo necessarios alguns recursos. Da parte da organizagao do
evento, serd importante dispor de um espago adequado e de uma televisdo ou projetor
multimidia com conexdo HDMI para notebook, sendo dada preferéncia a televisao pela
nitidez da imagem, o que facilita a visualizagdo dos blocos de programagdo e dos
comandos durante as explicacdes.

Cada participante deverad disponibilizar de um notebook com o software NXT
programming 2.1* previamente instalado. As atividades nio dependerdo de acesso a
internet. Por fim, o ministrante sera responsavel pela disponibilizagdo de oito kits LEGO
NXT, contendo todas as pecas necessarias para a execu¢do das atividades. Dessa forma,
pretende-se criar um ambiente dindmico e interativo de aprendizagem, aproximando a
tecnologia da pratica pedagdgica e evidenciando a robdtica como uma ferramenta

instigante para o ensino da matematica.

4Link para download do software a ser instalado previamente: https://education.lego.com/pt-
br/downloads/retiredproducts/nxt/software/
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3 Consideracoes finais

A oficina proposta oferece aos participantes, o contato direto com um ambiente
de programacao légica, possibilitando o desenvolvimento do raciocinio computacional
por meio de atividades praticas, que podem replicadas aos estudantes. Ao explorar a
ferramenta do LEGO NXT Mindstorms, programando com a linguagem NXT-G,
possibilita-se o desenvolvimento de uma aprendizagem critica, no qual o aluno passa de
usudrio da tecnologia para atuar como protagonista na constru¢do do conhecimento.

Espera-se que a experiéncia vivenciada na oficina sirva como ponto de partida de
forma que os participantes possam ampliar o uso dessa tecnologia no ensino da
matematica, favorecendo a criagdo de um ambiente de curiosidade, experimentagdo e
troca de ideias. Ao instigar esse espago de colaboracdo, busca-se promover uma reflexao
critica sobre os desafios e problemas da educagdo matematica contemporanea,
incentivando novas praticas que tornem o processo de aprendizagem matematica mais

significativo e real.
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