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Descrição 

O produto educacional é formado por um conjunto de atividades que tem a 

finalidade de facilitar e apoiar a aprendizagem de conceitos de lógica, por meio da 

utilização da Robótica Educacional e do software Scratch for Arduino. Tais atividades 

podem ser desenvolvidas com alunos. O material contém questões em forma de 

desafios para serem desenvolvidas, com o uso de kits de robótica, computador e 

software S4A. Esse portal direciona para as atividades propostas e um manual de 

atividades em formato e-book. 

Foi realizada uma prática de intervenção pedagógica realizada para a 

dissertação de Mestrado, do Programa de Pós-graduação em Ensino de Ciências 

(PPGEC) da Unigranrio com alunos do 8º e 9 º do ensino fundamental da EEEF. 

Visconde de Mauá - Faetec-RJ. 

Atualmente, também há disponibilidade de softwares livres que fazem a 

interação dos kits com os experimentos em robótica. Sendo assim, o portal sugere a 
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utilização de kits compostos por: computador, hardware aberto Arduino1, software S4A 

(Scratch for Arduino), lixo eletrônico e materiais de baixo custo, durante a investigação.  

As atividades propostas neste trabalho seguiram a seguinte ordem:  

1. Verificação dos conhecimentos prévios dos alunos por meio da 

aplicação de um questionário inicial com questões sobre lógica;  

2. Aulas expositivas que dialoguem com o uso do software S4A, conceitos 

de lógica de programação: estruturas sequenciais, repetição e decisão.  

3. Realização de atividades em forma de desafios, montagem de kits, 

abordando os conteúdos expostos no item anterior  

4. Desenvolvimento e apresentação de uma atividade final que aborde os 

conhecimentos obtidos nas aulas;  

 
1 Arduino – Placa de prototipagem eletrônica, desenvolvida na Itália, de código aberto, baseada em 

código aberto, baseada em software e hardware. Disponível em: http://www.arduino.cc/.  
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5. Realização de um questionário final com questões acerca dos conceitos 

de lógica de programação apresentados no decorrer da intervenção 

pedagógica;  

6. Verificação do grau de satisfação dos alunos frente às atividades 

desenvolvidas, em especial ao uso da robótica no ensino dos conceitos 

de lógica de programação apresentados, por meio de um questionário 

de avaliação online.  

O Portal consiste em um conjunto de atividades lúdicas-educacionais 

envolvendo matemática e tem o objetivo de investigar o potencial uso de tecnologias 

no ensino da educação matemática. 
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PRODUTO EDUCACIONAL – Portal Educacional “A Tecnologia e a Matemática” 
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