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Abstract. Considering the limited infrastructure available in many public scho-
ols for computing education, the Eletronica para Todos project, promoted by
the PET Computagdo group and the Gurias da Comp initiative at the Federal
University of Pelotas (UFPel), aimed to introduce basic computing and elec-
tronics concepts to Sth-grade elementary school students. The classes involved
theoretical presentations of the content followed by hands-on activities using
Arduino. Nineteen students aged 10-11 participated in the activities and the
impact was evaluated through a final questionnaire and instructors’ observati-
ons. The results indicate that the extension initiative promoted equity in elec-
tronics education and stimulated students’ interest in the field through playful
technology-based practices.

Resumo. Considerando a infraesturutra limitada em muitas escolas puiblicas
para o ensino de computagdo, o projeto Eletronica para Todos, promovido pelo
grupo PET Computagdo e pelo projeto Gurias da Comp da Universidade Fe-
deral de Pelotas (UFPel), surge com o objetivo de introduzir conceitos bdsicos
de computagdo e de eletronica para alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.
As aulas envolveram a exposigdo teorica do contetido, seguida por atividades
prdticas com Arduino. 19 alunos de 10 a 11 anos de idade participaram das
atividades e o impacto foi medido através da aplicacdo de um questiondrio fi-
nal e de observacoes dos monitores. Evidenciou-se que a a¢do extensionista
garantiu equidade no ensino de eletronica e instigou o interesse dos alunos na
drea através de prdticas lidicas com tecnologias.

1. Introducao

Dispositivos digitais, sistemas automatizados e solu¢cdes computacionais estdo cada
vez mais presentes no cotidiano, tornando essencial que as novas geragdes desenvol-
vam competéncias relacionadas a essas dreas desde os primeiros anos da vida escolar
[de Sousa 2023]]. Com o recente avango no ramo da inteligéncia artificial, os Grandes
Modelos de Linguagem (LLMs) se popularizaram e t€m sido utilizados por pessoas que
nao sabem a origem das informacgdes geradas, sendo esta falta de discernimento um fa-
tor limitante para o uso adequado das ferramentas [Marques and Morandin1 2024f]. Nesse
contexto, o preparo de estudantes para desafios futuros nao envolve apenas a utilizacdo de
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tecnologias no ensino, mas também o estimulo a compreensdo dos principios fundamen-
tais que regem seu funcionamento.

Embora a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2022]] afirme a ne-
cessidade do desenvolvimento do pensamento computacional ao longo da educagdo ba-
sica, muitas instituicdes ndo dispdem de infraestrutura adequada, recursos materiais ou
profissionais com formacao especifica para abordar esses contetidos de forma préatica e
acessivel aos estudantes [Guarda and Silveira 2023]. Essa lacuna dificulta a implementa-
cao efetiva de atividades que promovam a alfabetizagao tecnoldgica desde os anos iniciais
e expoe os desafios significativos em ensinar tais conteidos no contexto das escolas pu-
blicas da rede municipal.

Estudos sugerem que as meninas frequentemente se sentem menos aptas a realizar
tarefas relacionadas a area das exatas, um fendmeno decorrente de esteredtipos que asso-
ciam mulheres a atividades de cuidado [de Galés Silva et al. 2023]]. Esse efeito pode ser
mitigado através da promog¢do de acdes que incentivam a participacdo do publico femi-
nino em tarefas de raciocinio l6gico. Ereno et al. (2023) elencam contribui¢des da oferta
de oficinas de robdtica educacional para meninas do Ensino Fundamental, ressaltando
que a oportunidade de manipular a tecnologia foi suficiente para despertar o interesse de
algumas alunas na drea de exatas [Ereno et al. 2023]]. Evidencia-se, portanto, que inter-
vencOes nos anos iniciais sdo capazes de desconstruir a disparidade de género decorrente
da falta de contato das meninas com dispositivos eletronicos.

Nesse cendrio, iniciativas de extensao universitdria surgem como alternativas re-
levantes para aproximar o conhecimento académico da comunidade escolar através da
aprendizagem mutua. Projetos desenvolvidos por universidades podem contribuir para
suprir caréncias estruturais e pedagdgicas, além de promover a formagdo cidada e o en-
gajamento social dos estudantes envolvidos. Reis et al. (2014) descrevem um projeto
que oferta aulas de robdtica na educagdo basica e indica que, além do aprendizado obtido
pelas criancas com as atividades propostas, os alunos de graduagdo sao beneficiados com
as habilidades de comunicacdo e de didatica envolvidas [Reis et al. 2014].

Diante desse contexto, este estudo tem como objetivo apresentar e avaliar a imple-
mentacdo de um curso introdutério de eletronica e computacdo para alunos do 5° ano do
ensino fundamental de uma escola publica municipal. A acdo foi promovida pelo grupo
PET Computacio da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), em parceria com o projeto
Gurias da Comp, com o intuito de democratizar o acesso prético a fundamentos de hard-
ware e estimular, de forma equitativa, a curiosidade tecnoldgica em estudantes inseridos
em contextos de vulnerabilidade socioecondmicas.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os trabalhos
relacionados ao curso elaborado. A Secdo 3 explica a metodologia utilizada para o desen-
volvimento das aulas. A Secdo 4 expde os resultados obtidos e as discussdes relacionadas
a experiéncia e as informagdes coletadas. Por fim, a Secdo 5 apresenta as conclusdes
formuladas sobre a aplicacao das atividades e sugere melhorias para edi¢cdes futuras.

2. Trabalhos Relacionados

Santos et al. (2025) relatam o desenvolvimento de Pensamento Computacional (PC)
em alunos do 5° ano do Ensino Fundamental por meio de atividades desplugadas
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[Santos et al. 2025]. A computagdo desplugada configura-se como uma forma de con-
tornar o problema recorrente relacionado a infraestrutura limitada de escolas publicas
devido ao uso de componentes de baixo custo, favorecendo a inclusdo de alunos em si-
tuacdo de vulnerabilidade [Grebogy et al. 2024]]. Na oficina executada, objetos simples
como lampadas e cartdes foram empregados no ensino do sistema bindrio e do conceito
de algoritmo, aproveitando a familiaridade das criangcas com os itens para facilitar a as-
sociacdo dos conceitos. A aplicacdo de um questiondrio inicial e de pequenas avaliacdes
durante as tarefas promoveram maior compreensao sobre o andamento de cada aluno e
sobre as limitagdes do curso [Santos et al. 2025]].

Rossi and Aragén (2022) descrevem a aplicagdo de uma oficina de robética edu-
cacional para estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental. Apds a elucidacao inicial dos
conceitos com apoio de um material disponibilizado remotamente e de apresentagdes de
slides, utilizou-se a tecnologia Arduino para as atividades praticas. O modelo cooperativo,
somado ao uso de uma ferramenta acessivel que torna palpdvel o conhecimento adquirido,
colaboraram fortemente para o engajamento dos alunos. Ademais, a proposta de elabora-
cdo de circuitos ndo teve propdsito unicamente técnico, servindo também para estimular
a criatividade e a capacidade de planejamento dos estudantes [Rosst and Aragon 2022].

Marques et al. (2025) elaboram sobre um curso extensionista de ensino de 16gica
de programacao destinado a alunos de 5° e 6° ano do ensino fundamental. O curso descrito
contou com monitores voluntarios da Universidade de Sdo Paulo, que guiaram os estu-
dantes durante o uso da plataforma Scratch de modo a estimular os alunos sem que estes
perdessem sua autonomia na realizacdo das tarefas. Ao interagir com os alunos, os univer-
sitdrios simultaneamente tornavam o ambiente mais propicio para o aprendizado lidico e
desenvolviam competéncias de ensino. A divisdo da turma em grupos promoveu a troca
de conhecimento entre os integrantes € o monitor designado, aspecto caracteristico de ini-
ciativas em que alunos da universidade atuam em ambiente escolar [Marques et al. 2025]].

Apesar da existéncia de diversas propostas que envolvem robdética e programagao
na educacdo bdsica, ainda ha poucas experiéncias documentadas que introduzem concei-
tos de eletronica e hardware com estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental em
escolas publicas, particularmente em a¢des vinculadas a extensao universitaria. Entre as
iniciativas exploradas, o uso de Arduino para a introdugdo a eletronica, o incentivo a co-
laboracdo entre os alunos e a coordenagdo das atividades por monitores foram aspectos
cuja aplicacdo indicou alto engajamento da classe. Adicionalmente, as estratégias de en-
sino podem ter seu impacto ampliado ao considerar a inclusdao das meninas nas atividades
propostas, tornando o ambiente de aprendizagem acolhedor a todos os perfis.

3. Metodologia

Esta secdo descreve o planejamento e a execugdo do curso introdutério de eletrdnica,
apresentando os conteidos desenvolvidos, a abordagem pedagdgica empregada e os ins-
trumentos de avaliacdo utilizados.

3.1. Planejamento

O curso de introducao a eletronica e a computacdo ‘Eletronica para Todos’ foi desenvol-
vido por discentes dos cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computagao,
bolsistas do Programa de Educacgdo Tutorial de Computacdo (PET Computacdo), em con-
junto com o projeto Gurias da Comp, iniciativa que visa o fortalecimento da presenca
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feminina nos cursos de Computacdo. A acdo teve como objetivo geral introduzir os alu-
nos do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal a fundamentos
da tecnologia, estimulando o raciocinio 16gico e o interesse pela drea de exatas. A turma
participante era composta por 19 alunos, com idades entre 10 e 11 anos e as aulas foram
ministradas durante a disciplina de Matemética com a permissio da professora.

O contexto da intervencao envolveu uma parcela significativa de estudantes em
situacdo de vulnerabilidade socioecondmica, fator que orientou a conducdo das ativida-
des para garantir a democratizagdo do acesso a esses recursos. Para auxiliar a fixa¢ao
dos conhecimentos, foram preparadas dindmicas lddicas e materiais de apoio, visando
facilitar a compreensao dos temas apresentados e promover a participagcdo ativa ao longo
dos encontros. Os equipamentos utilizados nas aulas incluiram kits Arduino e componen-
tes eletronicos basicos, material selecionado ao considerar seu baixo custo e as diversas
possibilidades de atividades praticas em que podem ser utilizados.

A estrutura das aulas consistia em uma apresentacdo inicial de slides para a in-
troducdo de conceitos bésicos, seguida por demonstracdes praticas relacionadas ao tema,
pela proposta de uma atividade para a turma e por um breve momento de revisio do con-
teido abordado. Os encontros foram ministrados semanalmente, com duracdo de 1 hora,
e realizados em sala de aula sem a presenca da pedagoga, totalizando 4 encontros. A
turma foi dividida em grupos de modo a estimular o trabalho colaborativo e, ainda, per-
mitir o acompanhamento individual dos alunos e otimizar o uso dos recursos disponiveis.
Um bolsista do PET Computacdo atuou como expositor do conteudo, enquanto outros 4
auxiliaram os grupos durante a execugdo das tarefas.

3.2. Conteudos e Atividades

Os temas abordados foram planejados de modo a introduzir o assunto gradualmente, abor-
dando os tépicos considerados mais relevantes e diversos para mostrar um panorama geral
da eletrdnica sem sobrecarregar os alunos com conceitos complexos. A Tabela[I|apresenta
cada médulo tematico, seu principal objetivo e a atividade proposta.

Aula | Titulo Objetivo principal Atividade
1 Introdu¢do a | Introduzir o tema por meio da | Momento de recreagdo com
Eletronica interacdo com um jogo desen- | o projeto de Arduino do jogo
volvido em Arduino. Genius.

2 | Arduino Apresentar conceitos bésicos | Montagem de um circuito au-
de eletronica e de programa- | tomatizado com Arduino.
cao.

3 Hardware Expandir a compreensdo so- | Apresentacdo dos componen-
bre computadores e identifi- | tes e de suas funcionalidades.
car seus principais compo-
nentes.

4 | Légica com | Ensinar fundamentos da 16- | Experimentacdo pratica e pre-

Eletronica gica booleana através da ex- | enchimento de uma ficha de
plicacdo de portas 16gicas exercicios.

Tabela 1. Planejamento das aulas.

Durante o planejamento das aulas, foram consideradas competéncias da BNCC
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Computacgdo a fim de exercitar as habilidades computacionais esperadas dos alunos do 5°
ano do ensino fundamental. A Tabela[2]relaciona a competéncia principal trabalhada com
cada uma das aulas do curso.

Aula | Competéncia

| (EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em cola-
boragdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
selecdes condicionais e repeti¢des de instrugdes.

2 (EF15C0O06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais,
entendendo os principios de seu funcionamento

3 (EFO5CO05) Identificar os componentes principais de um computador (disposi-
tivos de entrada/saida, processadores e armazenamento).

4 (EF15CO05) Codificar a informagao de diferentes formas, entendendo a impor-
tancia desta codificacdo para o armazenamento, manipulagdo e transmissao em
dispositivos computacionais.

Tabela 2. Competéncias da BNCC Computacao [Brasil 2022].

A metodologia foi estruturada de modo a priorizar uma abordagem ativa e par-
ticipativa, envolvendo a aprendizagem por meio da experimentacao prética, o trabalho
colaborativo e a mediacdo de instrutores. Ao final de cada aula, foi realizado um breve
momento avaliativo em formato de quiz com o intuito de retomar e reforcar os conceitos
trabalhados durante o encontro. As apresentacoes preparadas para a segunda, a terceira e
a quarta aula foram disponibilizadas para acesso publico. Todos os alunos que concluiram
o curso receberam um chocolate e um certificado para recompensar o empenho da turma
nas atividades.

3.3. Avaliacao e Instrumentos de Coleta de Dados

A avaliac@o da proposta foi realizada por meio da aplicagdo de um questiondrio final
com o objetivo de investigar a percep¢ao dos alunos acerca das atividades desenvolvidas,
o interesse despertado e os conhecimentos adquiridos. O instrumento de coleta de dados
foi composto por 4 questdes discursivas e 1 questao objetiva. As questdes abertas visaram
identificar claramente os aspectos mais apreciados pelos participantes, coletar sugestoes
de melhoria, revelar os conteudos que os alunos perceberam ter aprendido e determinar a
aula de maior interesse.

A questao fechada perguntava se o aluno gostaria de participar de mais atividades
com o PET Computacdo futuramente, sendo “Sim”, “Nao” e “Talvez” as op¢des elenca-
das. Adicionalmente, foi proposta uma atividade na qual os alunos deveriam desenhar
ou escrever uma palavra que representasse sua experiéncia no projeto a fim de obter uma
maior compreensdo da opinido dos alunos sem restri¢des de formato. As respostas foram
analisadas de forma descritiva, considerando a frequéncia das respostas objetivas € a cate-
gorizagdo temdtica das respostas discursivas, permitindo identificar padrdes relacionados
a satisfacdo, interesse e percepcao de aprendizagem dos participantes.

4. Resultados e Discussoes

Nessa secdo, serdo apresentados os detalhes da implementagdo do curso em contexto real,
incluindo o conhecimento adquirido pelos alunos, as percep¢des dos monitores acerca das
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contribui¢des do projeto e as observagdes sobre a adesdo dos alunos as atividades. Por
fim, as respostas ao questiondrio final serdo expostas e analisadas a fim de compreender
os resultados de forma mais concreta.

4.1. Compreensao de conceitos basicos de eletronica

Durante a primeira aula com a turma, foi possivel notar que o conhecimento dos estu-
dantes sobre eletronica e computagao era superficial, havendo dificuldades na concepgao
de defini¢cdes para tecnologias conhecidas pelo publico-alvo. Apesar da base de conheci-
mento prévio dos alunos ter sido considerada fraca, a apresentacdo dos conceitos gerais
com o uso de palavras coloquiais e de demonstragdes praticas da utilidade da eletronica
tornaram o conteudo exposto mais acessivel para alunos com niveis distintos de conheci-
mento. Ao longo das atividades, as criancgas naturalmente conectavam os conceitos a itens
considerados familiares, como o funcionamento do LED, que foi rapidamente decifrado
ao ser relacionado com o comportamento das lampadas no teto da sala de aula.

A pratica com o jogo Genius na primeira aula teve como objetivo estimular a ca-
pacidade cognitiva de memorizacdo e coordenagdo motora, desenvolvendo, em segundo
plano, habilidades relacionadas a compreensao de algoritmos. Como pode ser observado
na Figura[l] o contato inicial com o Arduino permitiu que os alunos estabelecessem uma
no¢do de como um circuito funcionava para que, na aula seguinte, a tarefa de montar um
novo projeto soasse menos desafiadora. Apesar da explicacdo introdutéria sobre o fun-
cionamento de cada componente eletronico utilizado, a compreensao sobre o assunto foi
consolidada apenas com a prética, onde os alunos puderam tirar suas ddvidas e experi-
mentar para realizar testes com o Arduino.

Figura 1. Registro da pratica com Genius.

Mesmo que a exposi¢cdo da teoria relacionada ao assunto tenha sido cuidadosa-
mente planejada para que a linguagem empregada fosse descomplicada, o uso dos com-
ponentes fisicos no ensino foi a abordagem que mais chamou a atencao das criancas. Na
aula em que o assunto principal foi hardware, todos puderam ter contato com as pecas
de um computador desmontado, desmistificando a ideia do computador como uma caixa
preta misteriosa. Ainda que decorar a fun¢do de cada componente possa ser dificil para
os estudantes, compreender que um sistema complexo é capaz de computar por ser for-
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mado por vdrias partes eletrOnicas oferece uma forma de abstracdo do funcionamento do
computador que vai além do nivel inicial de conhecimento dos alunos.

Para a fixac@o dos conceitos aprendidos com as atividades, um quiz com pergun-
tas de revisdo, onde cada grupo deveria escolher a alternativa correta, foi proposto no
final de cada aula. A colaboragdo com os colegas da equipe permitiu que os alunos com-
partilhassem o seu entendimento uns com os outros, contribuindo para a ampliacdo do
conhecimento através da unido de perspectivas diferentes sobre os assuntos. Em 8 das 9
questdes, houve consenso da turma sobre a afirmativa correta, sendo que todos acertaram
7 das questdes expostas. O nimero elevado de acertos € um indicativo de bom aproveita-
mento do curso por parte dos alunos, que conseguiram associar adequadamente conceitos
basicos de eletronica.

4.2. Percepcao dos estudantes sobre as atividades

Considerando o contexto de vulnerabilidade social, as criangas foram questionadas oral-
mente sobre as tecnologias que possuiam. Apesar de todos ja terem usado um celular,
10 alunos tinham um aparelho préprio e apenas 4 relataram a existéncia de um computa-
dor familiar. Cada vez que um novo componente eletronico era apresentado, as criangas
demonstraram curiosidade ao expressar o desejo de tocar nas pecgas e de compreender a
utilidade delas. Em uma primeira impressdao, houve medo da possibilidade de choque
elétrico ao encostar no Arduino, sentimento que foi logo substituido pela determinagao
para montar circuitos e fazer os LEDs piscarem.

A baixa frequéncia do contato com tecnologia relatada pelos alunos foi um fator
que, possivelmente, pode ter ampliado o interesse deles pelas aulas. A ferramenta apre-
sentada cujo comportamento dos estudantes indicou maior curiosidade foi um robd feito
com pecas de Lego, da linha Lego Mindstorms NXT, que apresenta um formato de es-
corpido e possui um sensor que impulsiona a garra para frente quando detecta movimento
proximo. As criangas se aproximaram para estimular o robd, buscando compreender seu
funcionamento. Os monitores buscaram elucidar para a turma que os componentes ele-
tronicos que eles estavam aprendendo sobre eram essenciais para a movimentagcdo do
escorpido, sendo aquela apenas uma das aplicacdes possiveis de eletronica em sistemas
reais.

Mesmo com a dificuldade de compreensdo de conceitos mais elaborados perce-
bida a partir da interacdo com os alunos, a divisdo da turma em grupos amenizou esse
problema, permitindo que tivessem o apoio de seus colegas para discutir o tema e rea-
lizar as atividades propostas. Adicionalmente, a presenca de multiplos monitores evitou
que algum grupo estagnasse, oferecendo o impulso necessario para a continuagao das eta-
pas. O unico aluno que desejou permanecer sozinho durante o projeto realizou as tarefas
adequadamente, demonstrando que a metodologia foi flexivel o bastante para considerar
preferéncias dos alunos.

4.3. Participacao e engajamento nas atividades praticas

A participac¢do dos alunos nas atividades foi instigada com a afirmac¢do de que o grupo
com melhor desempenho ao longo do curso seria premiado em seu encerramento, uti-
lizando a competitividade comum as criangas como um estimulo para a aprendizagem.
Os grupos elaborados apresentaram uma distribui¢do de alunos ndo uniforme, havendo
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conjuntos de 2 a 6 integrantes e um aluno que preferiu realizar as atividades de forma
individual. Além disso, houve 2 grupos compostos somente por meninos, 2 grupos que
mesclavam meninos € meninas € 1 grupo apenas com meninas. Como a turma era com-
posta por 12 meninos e 7 meninas, a distribui¢do foi considerada bem-equilibrada.

Durante a execucao das atividades, as equipes apresentaram perfis distintos de or-
ganizagdo. Na atividade com o Genius, alguns grupos revezaram para utilizar o aparelho,
enquanto em outros, o colega que demonstrou maior aptidao jogou mais com o objetivo
de alcancar pontuacdes melhores. Em relagdo a realizagcao das tarefas propostas, notou-se
que os grupos compostos por meninos eram mais afetados por distracdes, enquanto os
grupos que mesclavam os géneros apresentaram uma boa sinergia no desenvolvimento
das tarefas, havendo maior concentracio e foco no objetivo. O grupo de meninas prezou
pela contribuicdo de todas durante os trabalhos, alternando qual integrante deveria inte-
ragir com os componentes eletronicos a cada passo da atividade, conforme registrado na

Figura[2]

Figura 2. Montagem coletiva de um circuito.

A preocupacdo com a equidade de género nas areas STEM levou os monitores a
dedicarem uma atencdo especial ao engajamento das meninas nas atividades. Ao serem
questionadas sobre as profissdes que gostariam de seguir no futuro, uma menina expressou
vontade de se tornar médica, uma menina disse que gostaria de ser advogada e as outras
ainda ndo tinham certeza sobre a drea em que gostariam de atuar. Apenas uma menina
gostava de matematica, enquanto as demais revelaram ter dificuldades com a matéria.
Mesmo com o baixo interesse nas dreas de exatas, as alunas conseguiram acompanhar
as aulas e avaliaram o curso de forma muito positiva no questiondrio final, expressando
vontade de aprender ainda mais sobre eletronica.

Quanto ao impacto da atuagdo dos monitores no curso, o aumento do engajamento
€ a maior compreensao promovida pela atencdo individualizada foram resultados associa-
dos a participagdo dos bolsistas. Os integrantes do PET Computagdo eram recebidos com
entusiasmo ao chegar na sala de aula, o que exprimia a alegria dos alunos com a sequén-
cia do projeto. Além de explicacdes técnicas, os monitores interagiram de forma ludica
com os grupos aos quais foram designados, entretendo as criancas para que a produtivi-
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dade fosse estimulada sem que a autonomia dos alunos fosse suprimida pela presenga de
um instrutor. O aprendizado ao longo do projeto foi mutuo, caracterizado pela troca de
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades sociais de ambas as frentes.

4.4. Analise das Respostas ao Questionario Final

No total, 15 alunos estavam presentes na ultima aula e responderam ao questiondrio de
avaliagcdo do curso. As quatro perguntas iniciais eram de cardter dissertativo, permitindo a
expressao livre das criangas. Quando questionadas sobre o que mais gostaram no projeto,
as respostas mais frequentes foram “tudo” , “o escorpido” e “os circuitos”. Outras res-
postas mais abstratas também foram obtidas, como “o jeito que os projetos sdo feitos e o
jeito que funcionam” e “aprender coisas com informética”. Na pergunta que questionava
se havia algo que nao gostaram e que gostariam de mudar, todos responderam que ndo
alterariam nada do projeto.

Na terceira pergunta, sobre o que aprenderam no projeto, a maioria respondeu que
aprendeu sobre computagao, robdtica e tecnologia. Entre as respostas que envolviam con-
teddos mais especificos, estavam “aprendi sobre a porta l6gica e sobre inverter a entrada
e a saida” e “sobre 00 e 01: 11 é verdadeiro, 00 é falso, 01 é verdadeiro; no inverso,
00 € verdadeiro e 11 € falso”, provavelmente em referéncia ao funcionamento das portas
l6gicas OR e NOR.

A quarta pergunta buscou compreender de qual aula as criangas mais gostaram. 7
responderam que gostaram de todas, 4 responderam que gostaram mais da 4* aula, 3 res-
ponderam que gostaram mais da 1* aula e 1, da 3* aula. Na tnica questdo alternativa, que
perguntava sobre o interesse dos alunos em participar de novas atividades do PET Com-
putacdo, 11 marcaram a opg¢ao “Sim”, 3 marcaram a opg¢ao “Talvez” e 1 aluno desenhou
uma nova opc¢ao escrita “Claro”.

Na ultima questdo, pediu-se que as criancas elaborassem um desenho ou escre-
vessem uma palavra que representasse a experiéncia que tiveram com o projeto. 9 alunos
optaram por desenhar, sendo os desenhos de componentes de Arduino, robos ou compu-
tadores. Entre os feedbacks escritos, estavam “legal”, “divertido” e “porta 16gica”. Um
dos alunos escreveu que gostaria muito de participar da “turma da computacdo”, resposta
que foi considerada um indicio do sucesso do curso. Na Figura [3| alguns dos desenhos
feitos pelos alunos podem ser observados.

Figura 3. Desenhos elaborados pelos alunos.
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5. Conclusoes

A primeira edic¢do do projeto Eletronica para Todos envolveu o ensino de conceitos ele-
mentares de eletronica e de computacdo com aulas ministradas pelos bolsistas do PET
Computacgdo e atividades praticas com o microcontrolador Arduino. As abordagens que
demonstraram maior eficdcia no curso foram a execucdo de atividades interativas com a
turma, a diversificacdo dos topicos abordados relacionados a eletronica e o uso de com-
ponentes fisicos no ensino, caracteristicas que foram consideradas determinantes para o
alto engajamento dos alunos durante as aulas.

O curso cumpriu o propdsito de difundir conhecimento sobre eletronica de forma
equitativa, sendo as impressdes das meninas obtidas com o questiondrio final tdo posi-
tivas quanto as dos meninos. A principal limitacdo do curso foi sua aplicacdo em uma
Unica turma, sendo que a amostra pequena pode ser insuficiente para conclusdes mais
amplas. Ha melhorias que podem ser adotadas no projeto para a obtengdo de resultados
mais expressivos, como o planejamento de mais atividades introdutérias, o aumento da
flexibilidade das tarefas para suportar diferentes nimeros de participantes e a inclusdo de
mais questdes objetivas no questiondrio final, permitindo que o raciocinio dos alunos seja
guiado pela listagem de opg¢oes.

O cardter extensionista da iniciativa foi indispensavel para seu sucesso, possibili-
tando o contato de estudantes de escola publica com componentes eletronicos didaticos
e promovendo interacdes que simultaneamente facilitavam o aprendizado e ajudavam os
universitarios a desenvolver competéncias relacionadas a docéncia. Entre possiveis tra-
balhos futuros, estdo o estudo da relagdo entre as personalidades dos alunos com o apro-
veitamento das atividades, assim como a andlise da influéncia do género das criangas no
interesse e no aprendizado em projetos como o apresentado.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Durante a elaboragdo deste artigo, ferramentas de inteligéncia artificial foram utilizadas
de forma pontual como apoio a escrita académica, especialmente para revisao ortografica
e de pontuacdo, além de auxilio na organizacdo de tabelas e na correcdo de sintaxe em
IATEX. A geracdo, andlise e interpretacdo dos dados, bem como as conclusdes apresenta-
das, sdo de responsabilidade exclusiva dos autores.
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