
METODOLOGIA:
Figura 1 - Fluxograma da metodologia do projeto.
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RESULTADOS:
Como resultados, obteve-se a elaboração de 17 
jogos relacionados com conteúdos da disciplina de 
matemática na plataforma Scratch, assim como a 
resolução deles.
Além disso, foram produzidos cartões de informação 
rápida sobre as principais ferramentas da plataforma. 
Todas produções foram pub l icadas  no s i te 
educaif.com.br.
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INTRODUÇÃO
É perceptível, segundo dados do PISA, que os 
estudantes, em sua maioria, têm dificuldade na 
aprendizagem nos conteúdos das disciplinas da 
área das exatas. Uma estratégia utilizada para 
modificação de métodos e resultados educacionais 
tem sido a integração das tecnologias lúdicas ao 
currículo escolar (PAULA et al, 2016), como um 
importante mecanismo para a promoção da 
aprend izagem dos  es tudan tes  do  ens ino 
fundamental. Diante disso, propõe-se a utilização 
de tecnologias na educação utilizando como 
ferramentas o software Scratch e os conjuntos de 
robótica Lego Mindstorms nas disciplinas de 
matemática e ciências do ensino fundamental.

OBJETIVO
Desenvolver materiais didáticos para o uso da 
ferramenta robótica Lego Mindstorms e software 
Scratch nas disciplinas de ciências e matemática 
visando potencializar o desenvolvimento da 
criatividade e do raciocínio lógico e abstrato dos 
estudantes do ensino fundamental (séries finais). 
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CONSIDERAÇÕES:
O envolvimento das professoras da rede municipal, 
pr incipais responsáveis pela inserção das 
tecnologias nas salas de aula, demonstram 
interesse em adotar tais recursos. No entanto, por 
conta da pandemia enfrentada, esse grupo relatou 
dificuldades na utilização das ferramentas.
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