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INTRODUCAO

E perceptivel, segundo dados do PISA, que os
estudantes, em sua maioria, tém dificuldade na
aprendizagem nos conteudos das disciplinas da
area das exatas. Uma estratégia utilizada para
modificacdo de métodos e resultados educacionais
tem sido a integragao das tecnologias Iudicas ao
curriculo escolar (PAULA et al, 2016), como um
importante mecanismo para a promoc¢ao da
aprendizagem dos estudantes do ensino
fundamental. Diante disso, propde-se a utilizacdo
de tecnologias na educacgéao utilizando como
ferramentas o software Scratch e os conjuntos de
robotica Lego Mindstorms nas disciplinas de
matematica e ciéncias do ensino fundamental.

OBJETIVO

Desenvolver materiais didaticos para o uso da
ferramenta robadtica Lego Mindstorms e software
Scratch nas disciplinas de ciéncias e matematica
visando potencializar o desenvolvimento da
criatividade e do raciocinio légico e abstrato dos
estudantes do ensino fundamental (séries finais).

METODOLOGIA:
Figura 1 - Fluxograma da metodologia do projeto.
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RESULTADOS:

Como resultados, obteve-se a elaboragao de 17
jogos relacionados com conteudos da disciplina de
matematica na plataforma Scratch, assim como a
resolugao deles.

Além disso, foram produzidos cartdes de informacéao
rapida sobre as principais ferramentas da plataforma.
Todas producgdes foram publicadas no site
educaif.com.br.
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Figura 2 - Site educaif.com.br
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CONSIDERAGOES:

O envolvimento das professoras da rede municipal,
principais responsaveis pela insergao das
tecnologias nas salas de aula, demonstram
interesse em adotar tais recursos. No entanto, por
conta da pandemia enfrentada, esse grupo relatou
dificuldades na utilizagao das ferramentas.

REFERENCIAS:

DE PAULA, B. H.; VALENTE, J. A.; HILDEBRAND, H. R.
Criar para aprender: discutindo o potencial da criagdo de
jogos digitais como estratégia educacional, in Congreso
Iberoamericano de Ciencia, Tecnologia, Innovacion y
Educacion, Buenos Aires, 2014.

REALIZACAO:
(1 1]

]
r BEN INSTITUTO FEDERAL
propesp MWW sul-rio-grandense



