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APLICACOES INTERDISCIPLINARES DOS KITs LEGO® MINDSTORMS® NXT®

Daniel Birck'

RESUMO: A roboética aos poucos vem sendo inserida na area educacional, inclusive nas
escolas de ensino basico e fundamental. Neste artigo sdo expostos quatro experimentos feitos
nas aulas de Robotica Educacional do Colégio Militar de Curitiba utilizado kits de robotica do
sistema LEGO® MINDSTORMS® Education. Estes experimentos abrangem o conceito da
interdisciplinaridade, fazendo ligacdes das atividades de montagem dos robos propriamente
ditos com outras disciplinas do curriculo do ensino fundamental, tais como arte e ciéncias.
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ABSTRACT: Gradually, robotics is being inserted in educational area, including K12
schools. This paper aims at showing four experiments that have been made in robotics classes
at Curitiba's Military School using LEGO® MINDSTORMS® Education kits. These activities
are related with the interdisciplinarity concept, linking the robots contruction with some other
subjects, such as arts and science.
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APRESENTACAO

A crescente atividade cientifica e tecnoldgica vem provocando transformacgdes
significativas nos sistemas mundiais de educa¢do e ha tempos a robdtica estd sendo
pesquisada e estudada para ser inserida na area educacional, inclusive nas escolas de ensino
basico e fundamental (FEITOSA, 2013, p. 28).

Para Gomes, citado por Feitosa (2013), a roboética educacional ou pedagogica,
estimula a criatividade doa alunos devido a sua natureza dindmica, interativa e até mesmo
ludica, além de servir de motivador para estimular o interesse dos alunos no ensino
tradicional.

A robdtica educativa envolve processos de motivagdo, colabora¢dao, construgdo e
reconstrugdo, além de valorizar o trabalho em grupo, a cooperacdo, o planejamento , a
pesquisa , a tomada de decisdes o dialogo e o respeito a diferentes opinides.

Na educacdo tecnoldgica, o aluno ¢ preparado ndo apenas para ser usudrio de
ferramentas tecnoldgicas, mas também para ser capaz de criar, resolver problemas e usar
varias tipos de tecnologias de forma racional eficiente e significativa (FEITOSA, 2013, p.

30).

LEGO® MINDSTORMS®

A metodologia LEGO® possibilita o desenvolvimento da criatividade, das relagdes
interpessoais, do trabalho em equipe, da ética e da cidadania. Ela permite ao professor praticar
acdes que propiciem aos alunos motivacdo, memoria, linguagem, aten¢do, percepgao,
emocdo, etc., posto que se estrutura quem quatro fases distintas, mas interconectadas:

Contextualizar, Construir, Analisar e Continuar (MACHADO, 2013, p 7).

O sistema LEGO® MINDSTORMS® Education ¢ desenvolvido de forma a permitir
que alunos a construam robds ao mesmo tempo em que aprendem, através da construcao,
conceitos de matematica e engenharia. Os kits LEGO MINDSTORMS sao ferramentas de

ensino programaveis desenvolvidos para irem ao encontro da teoria do desenvolvimento

cognitivo de Piaget (ALEMDAR & ROSEN, 2011, p 3).
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Este conjunto permite aos alunos construir e programar reais solugdes roboticas.
Inclui 437 elementos, entre os quais um conjunto de pecas da linha tradicional, acrescido de
motores, €ixos, engrenagens, polias, correntes e sensores, todos controlados por um
processador programavel. A Figura 1 abaixo mostra parte do kit de pegas do LEGO®

MINDSTORMS® NXT 9797.

Figura 1 — Kit LEGO® MINDSTORMS®
Foto do autor

O kit LEGO® MINDSTORMS® encontra-se atualmente em sua terceira versio.
Desde a sua primeira versdo, lancada em 1998, o kit vem sendo utilizado como uma
ferramenta de auxilio na aprendizagem de alunos em diversas areas do conhecimento como

na fisica, matematica e introdugdo a légica de programacao (SILVA, 2012)

O emprego didatico do kit se deve principalmente pelo fato do mesmo ser composto
por uma grande variedade de pegas, permitindo assim a montagem de diversos experimentos
e também, por contar com um ambiente de programacao simples e intuitivo, constituido por

blocos predefinidos.

Segundo Silva (2012, p. 1) o uso dos kits LEGO® MINDSTORMS® no ensino
escolar transforma a aprendizagem em algo motivador, pois permite testar em um
equipamento fisico o que os estudantes aprenderam, utilizando modelos que simulam o
mundo real, além de desenvolver o raciocinio e a logica na construcdo de algoritmos e

programas para controle de mecanismos.

Com os Kkits, os estudantes podem criar e montar seus proprios robds em um processo

de saudavel competicdo e aprendizado, que resulta em um incremento da motivagdo dos
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alunos, bem como dos conhecimentos de matematica, ciéncias, programacao, resolu¢ao de

problemas e colaboragdo (ALEMDAR & ROSEN, 2011, p 3).

Além do exposto, a metodologia LEGO pode auxiliar os professores a integrar seus

conteudos com atividades praticas, adotando a estratégia de ensino que melhor lhe convier..

ROBOTICA EDUCACIONAL NO COLEGIO MILITAR DE CURITIBA

O Colégio Militar de Curitiba

O Colégio Militar de Curitiba (CMC) ¢ uma escola do Sistema Colégio Militar do
Brasil, localizada no estado do Parana. Foi fundado em 1958, pelo entdo Ministro da Guerra,
General Henrique Teixeira Lott e inaugurado oficialmente em 21 de abril de 1959. Entretanto,
em 1988, para diminuir os seus gastos com atividades complementares e dirigir o orgamento a
area militar, o Ministério do Exército desativou o Colégio Militar de Curitiba, juntamente com
outros Colégios Militares do Brasil. Cinco anos apos a sua desativagdo, em 21 de abril de
1994, o Colégio Militar de Curitiba foi reaberto e voltou a ser considerado uma instituicdo de

ensino de destaque no estado do Parana.(CMC, 2014).

Aplicagdes da robdtica de forma interdisciplinar

Conforme Machado (2012, p.9), o conjunto educacional Mindstorms Education® tem
como objetivo ensinar ciéncias e tecnologia utilizando os diversos materiais disponiveis no kit
e proporcionar uma simulagdo perfeita do mundo real e perceber na pratica os conceitos vistos
em teoria na sala de aula. Nos paragrafos seguintes, serdo apresentados algumas montagens

feitas nas aulas de robotica no Colégio Militar de Curitiba.

Mesa de Pintura

Esta montagem (Figura 2) faz a ligacdo da robotica com a disciplina de artes,
permitindo ao aluno a criacdo de material de artes utilizando um robd construido e
programado por ele mesmo. Nesta montagem, sdo utilizados dois motores. Através da
programacao, um deles ¢ acionado continuamente para girar o suporte da obra de arte,
enquanto outro atua como acionador. Ao mover a alavanca para frente, aumenta a velocidade;

ao retrocedé-la, a velocidade de giro do disco diminui.
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Figura 2 — Mesa de Pintura
Foto do autor

Dragster

Nesta montagem (Figura 3) sdo aplicados conceitos como velocidade, atrito e
aceleragdo, atributos intimamente ligados a fisica e ciéncias. Apoés a montagem, podem ser
feitos diversos programas, de acordo com o conceito que se deseja explorar. Como exemplo, o
aluno pode programar o Dragster para movimentar-se por um certo periodo de tempo e medir
a distancia percorrida. Com uma simples aplicagdo de uma férmula de fisica, a velocidade

pode ser calculada.

Figura 3 — Dragster
Foto do autor
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Localizador

Nesta atividade (Figura 4) os alunos montam um rob6 capaz de se mover em um
cenario com obstaculos, mas sem colidir com os mesmos. Para isso, deve ser utilizado os
sensor de ultrassom. Outra aplicagdo desta montagem ¢é alterar o robdé de forma que ele

somente se movimente quando detectar algum objeto em sua frente, e entdo ative os motores.

Figura 4 — Robé Localizador. Detalhe para o sensor ultrassonico acoplado na frente
Foto do autor

Casa Inteligente

Nesta montagem (Figura 5), o alunos aplicam conceitos de sensores de presenga e
luminosidade, que serdo utilizados para acender lampadas na casa. O professor inicia a aula
fazendo comentarios sobre casas e ambientes inteligentes, que aproveitam melhor os recursos
naturais € maximizam seu uso, poupando, consequentemente, recursos. Na programagao, o
sensor de ultrassom deve detectar a passagem de algo e acender uma lampada, mantendo-a
acesa por um certo periodo de tempo. O sensor de luminosidade deve ativar a outra lampada

caso a intensidade de luz seja inferior a um parametro pré programado.
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Figura 5 — Casa Inteligente
Foto do autor

CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi apresentar o uso do kit LEGO® MINDSTORMS® NXT
como uma poderosa ferramenta de auxilio no ensino de diversas disciplinas do curriculo
escolar, como matematica, fisica e arte, tornando o aprendizado por parte do aluno mais
agradavel e estimulante, trazendo para o cotidiano dos estudantes conceitos cientificos e
principios de funcionamento de diversas tecnologias.

Além disso, durante as aulas foi possivel perceber que os projetos estimulam o

pensamento critico, a comunicagao e o trabalho em grupo dentre os alunos.
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