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Resumo: Em Roraima, a necessidade de novas metodologias de ensino foi evidenciada pela
nota abaixo da média nacional obtida pelas escolas estaduais no indice de Desenvolvimento da
Educacgdo Basica (IDEB). Uma estratégia promissora € investir em iniciativas que utilizem a
programacéo e a robotica como ferramentas pedagogicas para aprimorar 0 processo de ensino-
aprendizagem. O ensino da programacdo € uma estratégia que favorece a criatividade,
autonomia, raciocinio légico e capacidade de resolucdo de problemas. Nesse contexto, este
projeto promoveu o ensino de programacao e robotica para estudantes do 8° e 9° ano do ensino
fundamental da Escola Municipal Maciel Ribeiro Vicente da Silva, localizado em Bonfim,
Roraima, visando desenvolver habilidades e competéncias dos estudantes no uso de tecnologias
digitais, as quais poderdo ser aplicadas em diversas areas do conhecimento. O projeto consistiu
em etapas que iniciaram com o planejamento, divulgacéo e inscrigdo de estudantes nas oficinas,
por meio do Sistema Unificado da Administracdo Publica (SUAP), sendo possivel certificar os
participantes que concluiram as oficinas. Foram realizados 7(sete) encontros com duracéo de 4
horas, compreendendo um total de 28 horas. Essas aulas foram divididas em duas etapas: a
primeira, de carater tedrico, tinha como principal propésito explorar a teoria dos contetdos
programaticos por meio de aulas expositivas dialogadas. A segunda etapa, de carater pratico,
concentrou-se em atividades de programacao utilizando o simulador de robética online Open
Roberta Lab. Essa abordagem permitiu que os estudantes participassem ativamente do processo
de aprendizagem, transformando o conhecimento tedrico em experiéncia pratica. O projeto
contemplou 40 alunos, dos quais foram 33, foram certificados ao final das oficinas. Os
resultados do projeto demonstram uma taxa de desisténcia inferior a 20%, indicando o alto
engajamento dos estudantes. Notou-se um impacto positivo no desenvolvimento do raciocinio
I6gico e na capacidade de resolver problemas, conforme evidenciado pelas pontuacdes obtidas
nos questionarios de sondagem, que incluiam questbes de raciocinio ldgico retiradas da
Olimpiada Brasileira de Robdtica para o Ensino Fundamental, e que foram administrados ao
longo do projeto. Além disso, o projeto capacitou os estudantes para enfrentar desafios na era
digital, promovendo a inclusdo digital e contribuindo para a reducdo das disparidades
socioecondmicas. O projeto gerou impacto positivo, sobretudo, na formagdo dos estudantes
membros da equipe, pois permitiu que 0s mesmos atuassem como instrutores, desenvolvendo
habilidades no planejamento, organizagdo e capacitacdo dos participantes, tonando-se
protagonistas no processo de formagéo académica.
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