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Motivação 

    

 Interdisciplinaridade  

 Trabalho em Equipe 

 Raciocino Lógico 

 Identificação e Solução de Problemas 

 Conhecimento significativo 

A robótica possibilita aos alunos “transver” (BARROS, 1996)  
conceitos visto em sala, por exemplo, ao construir um carrinho 
automatizado, são necessários conhecimentos de eletrônica,  
mecânica e cálculo. 



As Ferramentas 

 As ferramentas utilizadas são adeptas das filosofias  
“Open Source” (RAYMOND, 1998) e ou  “Free 
Software” (STALLMAN, 1985) ,  que  incentivam a 
produção e o compartilhamento do conhecimento,  
diminuindo os custos e facilitando a aplicação das 
atividades. 

 



As Ferramentas 

 O Scratch e o  Scratch for Arduino (S4A) 



As Ferramentas 

      

 O Arduino 

 

 

 

 

 
 

     

     

      



Aplicação das Atividades 

 Introdução a Lógica  

 Elaboração de Algoritmos 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



Aplicação das Atividades 

 

 Scratch 



Aplicação das Atividades 

 Circuitos Elétricos 

 Arduino 

 



Resultados 

 Participação nas Olimpíadas de Programação e Robótica da 
Universidade de Passo Fundo (UPF) de 2014. 

 Construção e compartilhamento do conhecimento, 
promovendo a curiosidade e a vontade de realizar e superar 
novos desafios. 

 Por se tratar de uma cidade pequena podemos obsevar a 
continuidade do projeto, pois muitos alunos que participam 
das atividades realizadas na E.M.E.F. Neli Betemps, 
passam a estudar no Jerônimo. 

 

 

 



Conclusão 

    A robótica e programação podem assumir papeis 
importantes na educação básica, deixando de serem 
apenas ferramentas utilizadas pelas clássicas 
disciplinas escolares. 

 

    No nosso trabalho usamos a programação e 
automação como uma forma de se trabalhar a 
interdisciplinaridade, uma vez que são necessários 
conhecimentos de diversas áreas para realização das 
atividades. 
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