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Resumo. A partir da eclosdo da 'Era Digital’, a expansdo tecnoldgica apresenta niveis de
crescimento exponenciais, alcangando diversos setores da sociedade, dentre estes, a Educacgao.
Entretanto, ha diversas escolas que, mesmo possuindo o aparato tecnolégico, ndo fazem uso
destas e mantém o método tradicional de lapis e papel. Nesse contexto, surgem diversas
alternativas para este cenario, tais como a Robética Educacional. Diversos autores classificam-
na como uma pratica positiva com os estudantes: permitem criatividade, apelo ladico [1],
trabalho emequipe, colaboragéo [2], dentre outros. A Robética Educacionalenvolve trés pontos
principais: i) computadores; ii) componentes eletromecénicos; iii) ambiente de programacéo [3].
A aprendizagem em programacgdo exige umalto nivel de abstragdo [5], umdos pilares essenciais
do Pensamento Computacional [4], habilidade para a resolucéo de problemas, essencial para
todos. Desta forma, vé-se na Robética Educacional, a possibilidade de desenvolver o raciocinio
l6gico e habilidades para a resolucéo de problemas. O presente trabalho, portanto, consistiu de
umprojeto de Robdtica comalunos do 6° ano da Escola Municipal Ana Mota Braga, localizada
em Manaus/Amazonas. O projeto comp0s-se de trés momentos: i) aplicacdo de atividades de
programacdo com o software Scratch; ii) acompanhamento da montagem de robds pelos
estudantes como RoboKid, mediante supervisdo do docente responséavel e; iii) competices no
evento Procurumim. Com as atividades realizadas no Scratch, os estudantes exercitavam
conceitos de programacédo e suas habilidades de l6gica e raciocinio; a montagem de robds era
uma abordagem mais pratica, possibilitando aos estudantes conhecer componentes essenciais e
aplicar seus conhecimentos; a Gltima etapa foia competigdo Procurumim - evento anualsediado
pela Secretaria Municipal de Educagdo - na qual os estudantes apresentaram seus produtos,
compartilharam conhecimento e competiram de forma saudavel. Ao final do projeto, os
estudantes, com auxilio do docente responsavel, construiram um rob6 coletor de lixo e
obtiveram primeiro lugar da categoria em que competiram no evento. O projeto sera continuado,
suscetivel a ampliagdes, como: um maior quantitativo de estudantes, outras abordagens, etc.
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