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Resumo. A partir da eclosão da 'Era Digital', a expansão tecnológica apresenta níveis de 

crescimento exponenciais, alcançando diversos setores  da sociedade, dentre estes, a Educação. 

Entretanto, há diversas escolas que, mesmo possuindo o aparato tecnológico, não fazem uso 

destas e mantém o método tradicional de lápis e papel. Nesse contexto, surgem diversas 

alternativas para este cenário, tais como a Robótica Educacional. Diversos autores classificam-

na como uma prática positiva com os estudantes: permitem criatividade, apelo lúdico [1], 

trabalho em equipe, colaboração [2], dentre outros. A Robótica Educacional envolve três pontos 

principais: i) computadores; ii) componentes eletromecânicos; iii) ambiente de programação [3]. 

A aprendizagem em programação exige um alto nível de abstração [5], um dos pilares essenciais 

do Pensamento Computacional [4], habilidade para a resolução de problemas, essenc ial para 

todos. Desta forma, vê-se na Robótica Educacional, a possibilidade de desenvolver o raciocínio 

lógico e habilidades para a resolução de problemas. O presente trabalho, portanto, consistiu de 

um projeto de Robótica com alunos do 6º ano da Escola Municipal Ana Mota Braga, localizada 

em Manaus/Amazonas. O projeto compôs -se de três momentos: i) aplicação de atividades de 

programação com o software Scratch; ii) acompanhamento da montagem de robôs pelos 

estudantes com o RoboKid, mediante supervisão do docente responsável e; iii) competições no 

evento Procurumim. Com as atividades realizadas no Scratch, os estudantes exercitavam 

conceitos de programação e suas habilidades de lógica e raciocínio; a montagem de robôs era 

uma abordagem mais prática, possibilitando aos estudantes conhecer componentes essenciais e 

aplicar seus conhecimentos; a última etapa foi a competição Procurumim - evento anual sediado 

pela Secretaria Municipal de Educação - na qual os estudantes apresentaram seus produtos, 

compartilharam conhecimento e competiram de forma saudável. Ao final do projeto, os 

estudantes, com auxílio do docente responsável, construíram um robô coletor de lixo e 

obtiveram primeiro lugar da categoria em que competiram no evento. O projeto será continuado, 

suscetível a ampliações, como: um maior quantitativo de estudantes, outras abordagens, etc. 
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