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Abstract. This experience report describes a pedagogical approach that
integrates cultural narratives, Educational Robotics, and Computational
Thinking (CT) with sixth-grade students. The intervention employed
progressive narrative-based missions as a framework for developing activities
using Scratch, mBlock, and low-cost Arduino kits. Students engaged in
problem-solving tasks while reflecting on the core pillars of Computational
Thinking. Data collection involved classroom observations, questionnaires,
and the analysis of students’ artifacts and productions. The findings suggest
that narrative-based approaches can foster student participation and
engagement, even in contexts characterized by limited technological
infrastructure. The experience highlights the potential of integrating cultural
narratives, robotics, and Computational Thinking to promote meaningful
learning opportunities in under-resourced school settings.

Resumo. Este relato de experiéncia descreve uma proposta pedagogica que
integra narrativas culturais, Robdtica Educacional e Pensamento
Computacional (PC) com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. A
interven¢do utilizou missdes narrativas progressivas como eixo para
desenvolver desafios com Scratch, mBlock e kits Arduino de baixo custo. Os
estudantes resolveram problemas refletindo sobre os pilares do PC. A coleta
de dados envolveu registros de observacdo, questiondrio e producées dos
estudantes. Os resultados indicam que as narrativas podem favorecer a
participacdo dos estudantes, mesmo diante das limitacoes de infraestrutura
tecnologica, evidenciando o potencial da integracdo entre narrativas
culturais, robotica e PC em contextos escolares com poucos recursos.

1. Introducao

A insercdo da Computacdo na Educagcdo Bésica tem sido amplamente discutida no
cendrio educacional brasileiro, especialmente a partir da consolidacdo do Pensamento
Computacional (PC) como uma competéncia fundamental para a formacgdo de
estudantes criticos, criativos e capazes de resolver problemas em diferentes contextos
[Raabe et al. 2020]. No entanto, pesquisas recentes apontam que o desenvolvimento do
PC ndo ocorre de forma linear ou homogénea, demandando abordagens pedagdgicas
progressivas, mediadas por atividades préticas e sensiveis as realidades socioculturais e
materiais das escolas.

Paralelamente, estudos da drea educacional indicam que abordagens narrativas,
especialmente quando relacionadas ao cotidiano, a cultura local e as vivéncias
socioterritoriais dos alunos, tendem a ampliar a participacdo ativa, o engajamento e a
permanéncia dos estudantes nas atividades propostas. No campo da Educacdo em
Computacdo, a integracdo entre narrativas culturais, Roboética Educacional e
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Pensamento Computacional emerge como uma possibilidade para enfrentar os desafios
impostos por contextos de poucos recursos, ao deslocar o foco da tecnologia em si para
as praticas pedagdgicas, os sentidos atribuidos as atividades e as formas de participacio
dos estudantes. Estruturar propostas a partir de missdes narrativas progressivas permite
organizar a complexidade dos desafios computacionais, respeitando diferentes ritmos de
aprendizagem e favorecendo trajetorias ndo lineares de desenvolvimento do PC.

Diante desse contexto, esta proposta apresenta um relato de experiéncia
desenvolvido com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica
municipal, articulando narrativas culturais, Roboética Educacional e Pensamento
Computacional por meio do uso de Scratch, mBlock e kits Arduino de baixo custo.

2. Referencial Tedrico
2.1 Pensamento Computacional e Robética Educacional na Educacao Basica

O Pensamento Computacional (PC) tem sido amplamente discutido como uma
competéncia fundamental para a educagdo contemporinea, especialmente no contexto
da Educacdo Bésica [Raabe et al. 2020]. Inicialmente sistematizado por [Wing 2006], o
PC refere-se a um conjunto de habilidades cognitivas relacionadas a resolucdo de
problemas, a formulagdo de solucdes e a construcdo de processos que possam ser
executados por humanos ou maquinas. Entre seus pilares, estdo a decomposi¢io, o
reconhecimento de padrdes, a abstracdo e o algoritmo.

No contexto brasileiro, as pesquisas tém discutido o PC como uma abordagem
pedagdgica transversal, capaz de promover autonomia, criatividade e pensamento critico
[Bordini et al. 2017, Brackmann 2017, Franca e Tedesco 2019]. Estudos indicam que o
desenvolvimento do PC no Ensino Fundamental é potencializado quando associado a
praticas contextualizadas, culturalmente situadas e alinhadas as condicdes reais das
escolas, evitando modelos homogéneos ou excessivamente dependentes de
infraestrutura tecnoldgica avancada [Raabe et al. 2020].

Essa perspectiva dialoga diretamente com a no¢do de Tecnodiversidade, ao
reconhecer que hd multiplas formas legitimas de ensinar e aprender computagdo. O
conceito de Tecnodiversidade, proposto por [Hui 2020], oferece um importante aporte
tedrico ao defender a existéncia de multiplas formas de desenvolvimento tecnoldgico,
enraizadas em contextos culturais, sociais e materiais distintos. Tal perspectiva €
sustentada pela nocido de cosmotécnica, que questiona a ideia de uma racionalidade
técnica universal e compreende a técnica como uma prética orientada por diferentes
valores, cosmologias e modos de vida.

Nesse contexto, a Robodtica Educacional tem sido amplamente adotada como
estratégia para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, pois permite articular
programacio, resolu¢do de problemas e construcio de artefatos fisicos. Fundamentada
em principios construcionistas, a robotica favorece aprendizagens ativas, colaborativas e
experimentais, nas quais os estudantes constroem conhecimento a partir da criagdo e da
manipulacdo de objetos significativos [Papert 1980, Benitti 2012]. Entretanto, a
literatura também evidencia que a adoc¢do da Robética Educacional frequentemente
reproduz modelos tecnolégicos padronizados, baseados em Kkits proprietdrios e em
infraestruturas pouco acessiveis a maioria das escolas publicas brasileiras. Trabalhos
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apontam que limitagdes de equipamentos, instabilidades de software e
incompatibilidades entre dispositivos sdo desafios recorrentes [Marinho et al. 2025,
Maciel e Leal 2022].

Dessa forma, o uso de plataformas como Scratch, mBlock e Arduino de baixo
custo, articulado a estratégias narrativas culturalmente situadas, pode ser interpretado
como uma prética alinhada a Tecnodiversidade. Mais do que a adoc¢do de ferramentas
especificas, trata-se da constru¢do de experiéncias pedagodgicas que reconhecem as
condi¢des materiais da escola publica e valorizam diferentes formas de relagdo entre
tecnologia, cultura e aprendizagem. Nesse sentido, este relato propde uma leitura da
experiéncia desenvolvida a partir da perspectiva da Tecnodiversidade, compreendendo
que, no contexto da Educacdo em Computacdo, tal abordagem implica reconhecer e
valorizar praticas pedagdgicas contextualizadas, com uso de tecnologias diversas,
apropriadas as realidades locais e culturais dos estudantes.

2.2 Narrativas Culturais e Tecnodiversidade

O uso de narrativas no processo educativo tem sido amplamente utilizado, uma vez que
histérias permitem contextualizar conceitos, atribuir sentido as atividades e conectar
novos conhecimentos as experiéncias prévias dos estudantes [Robin 2008, Pinheiro
2024]. No ensino de Computacao, narrativas podem ser uma alternativa para reduzir a
abstracdo inicial e ampliar o engajamento de estudantes com pouca familiaridade
tecnologica. Abordagens narrativas podem favorecer a participagdo ativa dos estudantes,
especialmente quando as historias estio relacionadas ao cotidiano, a cultura local e as
vivéncias socioterritoriais dos alunos [Robin 2008].

Sob a otica da tecnodiversidade, narrativas culturais funcionam como
mediadoras entre tecnologia e cultura, permitindo que ferramentas computacionais
sejam apropriadas de forma criativa e contextualizada, e ndo apenas reproduzidas como
solugdes técnicas neutras. Dessa forma, a narrativa contribui para deslocar o foco da
tecnologia em si para os usos, sentidos e praticas construidas coletivamente em sala de
aula.

Este relato descreve uma experiéncia que articula narrativas culturais, Robotica
Educacional e Pensamento Computacional como estratégia pedagdgica para o ensino de
Computacdo na Educacdo Basica, especialmente em contextos marcados por
desigualdades de acesso e infraestrutura limitada. Ao estruturar atividades como
missdes narrativas progressivas, espera-se promover uma progressdao pedagogica que
articula desafios técnicos a contextos significativos, buscando incentivar o engajamento,
continuidade e sentido para a aprendizagem.

No cendrio brasileiro, estudos indicam que propostas integradas favorecem nao
apenas o desenvolvimento do PC, mas também competéncias socioemocionais, como
colaboracao, persisténcia e autoconfianca, além de ampliar a participagcdo de estudantes
tradicionalmente afastados das dreas tecnoldgicas [Amadei 2024, Catojo e Nunes 2024].
Ao dialogar com a nocdo de Tecnodiversidade, tais propostas reforcam que a Educacio
em Computacdo pode ser construida a partir de diferentes racionalidades pedagogicas,
culturais e tecnoldgicas. Nesse sentido, experiéncias baseadas em narrativas culturais,
tecnologias acessiveis e adaptacdo ao contexto local no representam apenas alternativas
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metodoldgicas, mas possibilidades de constru¢do de préticas mais plurais, inclusivas e
socialmente situadas no ensino de Computagdo.

3. Método

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza qualitativa, com
elementos quantitativos exploratorios, desenvolvido no contexto da Educagdo Bésica. A
proposta pedagdgica foi fundamentada em principios construcionistas, estruturando-se a
partir de missdes narrativas progressivas que integraram Roboética Educacional,
programacao em blocos e Pensamento Computacional (PC).

3.1 Contexto, Participantes e Infraestrutura

A experiéncia foi realizada em uma escola publica municipal em uma cidade na regidao
metropolitana de Salvador (BA). A escola foi selecionada por dispor de laboratério de
informatica, condicdo ainda pouco comum na cidade dessa rede municipal. Participaram
da intervengdo 15 estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, do turno vespertino,
com idades entre 11 e 14 anos. Os estudantes ndo possuiam contato prévio com
Robdtica Educacional ou Pensamento Computacional. A turma foi composta por alunos
de diferentes classes do mesmo ano escolar, reunidos especificamente para a realizacio
da proposta. As atividades ocorreram no laboratério de informatica durante 08 (oito)
encontros de Olh e 30 minutos. A frequéncia irregular dos estudantes foi um fator
observado e considerado na analise dos resultados.

O laboratério possuia 05 (cinco) computadores funcionais, um projetor multimidia e
uma lousa. Inicialmente, os computadores ndo possuiam acesso a internet, sendo
necessaria a conexao a uma rede Wi-Fi local. Foram instalados, em todos os
equipamentos, 0 mBlock e a IDE do Arduino e o CH340, para para dar suporte as
placas, j4 que eram modelos genéricos.

As condi¢des de infraestrutura, como o nimero reduzido de computadores, o uso
compartilhado dos equipamentos e as instabilidades de software, foram compreendidas
como parte constitutiva do contexto da pesquisa. Em vez de serem tratadas apenas como
limitagdes, tais condicdes dialogam com a perspectiva da Tecnodiversidade ao
evidenciar a necessidade de praticas pedagdgicas construidas a partir de tecnologias
acessiveis, apropridveis e adaptadas as realidades materiais da escola publica.

3.2 Organizacao da Intervencao Pedagoigica

A proposta pedagégica foi organizada em trés desafios, concebidos como missdes
narrativas progressivas, nas quais cada etapa introduziu novos conceitos € maior
complexidade técnica. A progressdo buscou articular os pilares do Pensamento
Computacional: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos ao
uso gradual das ferramentas Scratch, mBlock e Arduino. Os encontros foram
organizados da seguinte forma:

e Apresentacdo do projeto e aplicagao do pré-teste diagndstico;
e Desafio 1: Introducio a programacio em blocos e aos conceitos iniciais de PC;

e Desafio 2: Introducdo a robética educacional, eletronica basica e
aprofundamento em decomposi¢ao e reconhecimento de padrdes;
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e Desafio 3: Uso de sensores, estruturas condicionais e exercicio da abstragao;
e Aplicagdo de questiondrio.

Cada desafio demandou um ou mais encontros para ser concluido, respeitando o
ritmo da turma e as limitac¢des técnicas encontradas.

3.3 Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados

A coleta de dados ocorreu por meio de diferentes instrumentos, com o objetivo de
compreender tanto os processos quanto as percep¢des dos estudantes: (1) Pré-teste
diagndstico: baseado no Computational Thinking Test (CT Test), proposto por
[Romén-Gonzdlez 2015], em versdo traduzida por [Brackmann 2017]. Foram
selecionadas 12 questdes, respeitando a progressao de dificuldade do instrumento
original. O teste foi aplicado de forma projetada, com registro individual das respostas
em folha impressa, devido ao nimero reduzido de computadores. (2) Diario de Campo:
realizado pela pesquisadora ao longo dos encontros, considerando engajamento,
participacdo, colaboragdo e dificuldades encontradas. (3) Producées dos estudantes:
incluindo projetos desenvolvidos no Scratch, circuitos montados e solucdes propostas
durante os desafios. (4) Questionario: composto por questdes abertas, voltadas a
compreensdo dos estudantes sobre o Pensamento Computacional e seus pilares.

Destaca-se que o CT Test teve cardter exclusivamente diagndstico, visando
mapear o conhecimento inicial da turma e apoiar reflexdes sobre a experiéncia, ndo
sendo utilizado como instrumento comparativo formal de pré e pds-teste devido a baixa
adesdo na aplicagdo final.

3.4 Descricao dos Desafios - Missoes Narrativas

Os desafios foram desenvolvidos em grupos de trés estudantes e articulados a narrativas
culturais inspiradas no contexto local, conforme demonstra o Quadro 1.

Quadro 1. Descricao das atividades

Atividade Objetivo Etapas Materiais/
Ferramentas

Desafio 1: “O | Fazer 1.Definicio de um problema. 2.Decomposicao: O | Scratch
Caminho até | personagem | ato de andar foi decomposto em (andar + parar)
o alvo” andar até vérias vezes. 3. Abstracao: Focar no destino ("até

determinado | tocar em") e ndo apenas no movimento ou na

objeto. quantidade de repeti¢ao dos passos.
Desafio 2: A | Piscar um 1.Teoria+Construcio: Introducio a circuitos Arduino uno;
comunicac¢do | led. elétricos e montagem dos Kits. protoboard;leds;
dos fisico.2.Decomposicao/ Reconhecimento de jumpers;
pescadores de Padroes/Algoritmo: O ato piscar foi decomposto resistores.
Mapele em acender e apagar, numa sequéncia de passos.
Desafio 3: Utilizar 1. Montagem de circuito. 2. Programacio: foram | Arduino uno;
Ilumine a sensores € aproveitados os blocos do desafio 2, e adicionado protoboard;leds;
praca da acender led | um leitor do sensor e estruturas condicionais jumpers;
Biblia / apenas se se/sendo(if/else). 3. Abstracao Avancada: Traduzir | resistores; sensor
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quadra da condicdo for | valores do ambiente em decisdes 16gicas. de temperatura
escola atendida. ntc;sensor de
luminosidade.

3.5 Procedimentos de Analise

Os dados qualitativos foram analisados de forma descritiva e interpretativa,
considerando os registros do Didrio de Campo, as producdes dos estudantes e as
respostas abertas do questiondrio final. Buscou-se identificar indicios de compreensdo
dos pilares do Pensamento Computacional, bem como o papel das narrativas no
engajamento e na participacdo dos estudantes. De modo a preservar o anonimato dos
participantes durante o processo de andlise, interpretacio e apresentacdo dos resultados
da pesquisa, as respostas foram identificadas por meio de cddigos alfanuméricos (Por
exemplo: E1, E2, En), sem qualquer informacdo que possibilitasse a identificacdo dos
estudantes. Os resultados do CT Test foram analisados de maneira exploratdria, com
foco no diagnéstico inicial da turma e na identificacdo de dificuldades recorrentes,
especialmente relacionadas a interpretacdo de problemas e ao uso de comandos em
blocos.

3.6 Cuidados Eticos

Por se tratar de atividade desenvolvida no ambito do ensino, sem caréter experimental e
planejada para fins pedagdgicos, a experiéncia foi conduzida em consonincia com 0s
principios éticos previstos na Resolugdo CNS n° 510/2016. Para a elaboragdo deste
relato, foram preservados o anonimato e a confidencialidade dos participantes.

4. Resultados e Discussao

Os resultados da experiéncia foram analisados a partir da combinacdo de dados
quantitativos exploratorios, registros do didrio de campo em sala de aula, producdes
desenvolvidas pelos estudantes e respostas a um questiondrio. Em consonincia com o
carater de relato de experiéncia, a andlise concentrou-se na compreensao dos processos
de aprendizagem, do engajamento dos estudantes e dos desafios observados durante o
desenvolvimento da intervengao.

4.1. Resultados do CT Test (Diagnostico)

O Computational Thinking Test (CT Test) foi aplicado como instrumento diagnostico
inicial, com a participacdo de 12 estudantes, em razdo de faltas durante o encontro de
aplicacdo. A média aproximada de acertos foi de 5,0 questdes, considerando um total de
12 questdes selecionadas do instrumento original. Observou-se maior dificuldade nas
questdes que envolviam interpretacio de comandos em blocos, orientacdo espacial
(direita e esquerda) e antecipagdo de trajetérias, o que sugere desafios iniciais
relacionados a abstracdo e a leitura de problemas computacionais. Embora o CT Test
tenha sido reaplicado ao final da experiéncia, a baixa adesdo inviabilizou uma andlise
comparativa formal de pré e pos-teste. Ainda assim, entende-se que o instrumento
cumpriu seu papel diagnostico, orientando o planejamento das atividades e a mediacdo
pedagdgica ao longo das missdes narrativas.
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4.2. Analise dos dados do questionario e producoes

A andlise das respostas ao questiondrio qualitativo e das producdes dos estudantes
sugeriu indicios favordveis na compreensio conceitual do Pensamento Computacional.
Na questdo 1: “ Escreva o que vocé entendeu sobre o Pensamento Computacional”, a
maioria dos estudantes passou a definir o PC como uma forma de resolver problemas de
maneira organizada, utilizando expressdes como “passo a passo”, “quebrar o
problema” ou “focar no importante”. Segue alguns registros dos estudantes na Figura
1 e registros das respostas no Quadro 2:

Figura 1. Registros da avaliacao qualitativa

Quadro 2. Respostas dos estudantes

Respostas da questio 2: Defina e dé exemplos de :

Decomposicao “Na minha jogatina do roblox, acho mais facil solucionar os puzzles,
cortar caminhos, etc, e resolver um puzzle grande de forma mais facil.”
(E1)

Abstragao “E focar no que é mais importante primeiro.” (E2)

Reconhecimento “A farda do fundamental é verde e branca e a do ensino médio varia,

de padrdées dando uma diferenca de identificar.” (E4)

Algoritmo “Um miojo tem um passo a passo: dgua, macarrdo e tempero” (E3)
“Tipo um passo a passo de maquiagem. Primeiro a base, entre outros.”
(E4)

As respostas relacionadas aos pilares do PC sugerem apropriacdo gradual dos
conceitos. A decomposi¢do foi frequentemente associada a ideia de ‘“quebrar para
resolver”, com exemplos extraidos de jogos digitais, montagem de objetos ou situacdes
do cotidiano. O algoritmo foi majoritariamente compreendido como um “passo a
passo”, sendo comum a utilizagdo de exemplos culindrios ou rotinas didrias, o que
reforca a importancia de analogias contextualizadas.

O reconhecimento de padrdes apresentou respostas mais vagas, embora muitos
estudantes tenham identificado corretamente a ideia de repeticdo. A abstragdo foi o pilar
com maior variacdo de entendimento, mas ainda assim surgiram respostas coerentes,

como “focar no que é importante” (E2) , indicando uma compreensdo inicial
compativel com a literatura. Esses achados corroboram pesquisas que apontam que a
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aprendizagem do PC ocorre de forma progressiva e ndo linear, especialmente quando
mediada por atividades praticas e contextualizadas.

4.3. O Papel das Narrativas no Engajamento e na Participaciao

A media¢do partiu de introdugdes culturais que converteram desafios técnicos em
experiéncias socialmente situadas. Ao discutirem suas vivéncias com os elementos
abordados, os alunos ressignificaram comandos abstratos (como o piscar de um LED)
em solucdes para problemas familiares. Essa abordagem deslocou o foco do artefato
para a sua utilidade social, aproximando-se do conceito de cosmotécnica de [Hui 2020]
compreendida como a articulagdo entre técnica, cultura e valores locais.

Para demonstrar, de uma maneira simples, como o Pensamento Computacional
poderia ser utilizado para resolver problemas, a turma foi dividida em cinco grupos,
padrio aplicado em todos os desafios.

O Desafio 1 proporcionou os primeiros contatos com programagdo em blocos
através da plataforma Scratch. Nesta atividade, a caracterizacdo dos personagens e dos
cendrios ficou a cargo da turma, para incentivar a autonomia e criatividade dos alunos.
Sendo assim, na primeira fase, conforme descreve o Quadro 1, a mediacdo definiu a
acdo cotidiana de andar como um problema a ser resolvido, e iniciou com a pergunta "O
que compoe um passo?”. Naturalmente, a maioria das respostas envolvia a ideia de se
mover ou chegar em algum lugar de forma geral, mas alguns alunos conseguiram
responder algo como “dar um passo de cada vez”. Em seguida, foi pedido que os
alunos movessem os personagens 10 vezes(10 passos), para leva-los a otimizar a acao
com comandos de repeti¢cdo, fazendo com que eles compreendessem o conceito de
reconhecimento de padrdes, conforme Figura 2.

Na segunda fase, foi langada a questio "Como chegar até o ponto X?". O desafio
era fazer o personagem andar até tocar num determinado objeto (a escolha dos alunos).
Essa fase foi importante para a compreensido da abstracdo e da nocdo de algoritmos,
pois ao invés de definir uma quantidade x de passos, a turma precisaria entender até
quando o personagem deveria andar, utilizando comandos como ‘“repetir até alcancar
objetivo”. Todos os estudantes concluiram o Desafio 1. Destaca-se que alguns destes
conseguiram concluir tendo ajuda de alunos que nio faziam parte do seu trio/dupla,
sugerindo, com isso trabalho em equipe, intera¢do entre os alunos e sensacdo de dever
cumprido.

Figura 2. Registros da realizagcao do Desafio 1

No Desafio 2 os alunos tiveram seu primeiro contato com os kits de robdtica e
com a plataforma mblock. Na primeira fase, os alunos foram introduzidos aos conceitos
béasicos de eletrdnica, ao arduino e suas principais fungdes bdsicas. A montagem foi
iniciada ja nesta fase, a medida que os componentes eram apresentados a turma.
Ocorreu uma media¢cdo na montagem, porém, cada grupo montou seu proprio circuito.
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Na etapa 2, a tarefa foi construida em torno de uma narrativa inspirada na festa
dos pescadores de Mapele, uma regido da cidade conhecida por sua cultura pesqueira.
Os alunos deveriam ajudar a comunicacdo dos pescadores através da luz (led). A
escolha do tema foi motivada pela necessidade de valorizacdo das celebracdes tipicas da
cidade. Antes de apresentar o contexto, muitos aparentavam estar receosos ou pouco
confiantes em relagdo aos kits de robdtica, mas com a narrativa houve um aumento no
entusiasmo da turma.

Como os alunos tiveram contato com Scratch, a programacao foi a etapa mais
facil (parte do cdédigo do Desafio 1 foi aproveitado) e, exceto por um trio, cujo o
computador apresentou alguns problemas, todos os demais conseguiram concluir o
Desafio 2.

Figura 3. Registros da realiza¢cao do Desafio 2

Ja no Desafio 3, para contextualizar, o desafio 3 foi dividido em duas missdes: os
grupos que tivessem o sensor de luminosidade precisavam criar um sistema de
iluminacdo automdtico para a quadra da escola, enquanto que os que tivessem O sensor
de temperatura deveriam criar um sistema de aviso de temperatura, acionando o led
para indicar quando a Praca da Biblia, lugar que sedia muitos eventos importantes da
cidade, estivesse muito quente. Para simular mudangas de clima e iluminacdo, foi
pedido que os alunos soprassem perto do sensor e cobrissem o sensor de luminosidade,
respectivamente.

Devido a questdes de incompatibilidade do Mblock, a conclusdo do Desafio 3 foi
prejudicada. Isso porque, o Arduino ndo respondeu a leitura dos sensores devido a falta
de leitura dos valores em tempo real, e no primeiro dia, nenhum grupo conseguiu
realizar o desafio. No segundo dia do Desafio 3, a IDE do arduino foi utilizada como
apoio para a visualizacdo dos valores dos sensores, no entanto, apenas um grupo
concluiu o desafio. Mesmo assim, a etapa da programacao foi bem sucedida e exercitou
a abstragdo através das estruturas condicionais se € sendo, em que a a¢ao (ligar o led)
era acionada a partir de um determinado valor.
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Figura 4. Registros da realizacdo do Desafio 3

Um dos resultados mais evidentes da experi€ncia foi o impacto positivo das
narrativas culturais no engajamento e na participag¢ao dos estudantes. Registros do didrio
de campo indicam que, nos momentos em que as missdes eram apresentadas como
histérias situadas, como no desafio inspirado na comunicacao dos pescadores de Mapele
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ou na iluminacdo da Praga da Biblia, houve aumento do interesse, da colaboracdo entre
os grupos e da disposi¢do para enfrentar dificuldades técnicas. Estudantes que
inicialmente demonstraram receio em manusear os kits de robdtica passaram a se
envolver mais ativamente apos a contextualizagdo narrativa, sugerindo que as historias
funcionaram como mediadoras pedagdgicas, reduzindo a ansiedade associada ao uso da
tecnologia. Além disso, a possibilidade de personalizar personagens, cendrios e solucdes
contribuiu para o fortalecimento da autonomia e da criatividade, aspectos
frequentemente associados a abordagens construcionistas.

5. Consideracoes: Robética Educacional, Infraestrutura Limitada e
Tecnodiversidade

As limitacdes de infraestrutura tecnoldgica tiveram impacto direto na execucdo das
atividades, especialmente no Desafio 3, no qual instabilidades do mBlock e dificuldades
na leitura em tempo real dos sensores comprometeram a conclusao das tarefas por parte
da maioria dos grupos. Ainda assim, a experi€ncia evidenciou que tais limitacdes ndao
inviabilizaram o processo de aprendizagem. Mesmo quando o produto final ndo foi
plenamente alcancado, os estudantes exercitaram a abstragdo, a l6gica condicional e a
reflexdo sobre erros, aspectos centrais do Pensamento Computacional.

A utilizag¢do da IDE do Arduino como ferramenta de apoio, embora tenha gerado
confusdo para parte da turma, possibilitou discussdes relevantes sobre leitura de dados,
testes e depuracdo. Esses resultados reforcam a perspectiva da tecnodiversidade, ao
demonstrar que praticas pedagdgicas construtivas em Computacdo podem emergir do
uso de tecnologias acessiveis, adaptadas e, por vezes, instdveis. Ao invés de tratar a
limitacdo técnica como falha, a experiéncia sugere compreendé-la como parte
constitutiva do contexto escolar e como oportunidade para desenvolver flexibilidade e
pensamento critico.

A divisdo metodoldgica em niveis contribuiu para a inser¢do do PC na escola ao
"quebrar o gelo" inicial, fazendo com que a introdu¢do de conceitos cotidianos
preparasse o caminho antes dos termos técnicos, o que permitiu aos alunos assimilarem
os pilares de forma progressiva. A transi¢do para a programagdo em blocos facilitou a
associacdo entre agdes e comandos e possibilitou que a turma observasse a
materializacdo do cddigo nas reacoes fisicas do robd. Nesse sentido, a abordagem se
apropria dos pilares do PC ao decompor a tarefa de programar o arduino em etapas
menores. Embora limitacdes na aplicacdo dos testes tenham impedido um diagndstico
quantitativo concreto, as respostas qualitativas revelam que os estudantes passaram a
perceber o PC como uma habilidade pratica para solucionar problemas reais e avangar
no proprio aprendizado.
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Uso de Inteligéncia Artificial

Este trabalho fez uso da ferramenta de inteligéncia artificial generativa ChatGPT. O uso
concentrou-se nas seguintes atividades: revisdo gramatical e ortografica, aprimoramento
de clareza e fluidez textual, sem alteracdo do contetido conceitual, dos resultados ou das
interpretacdes apresentadas. Ressalta-se que a Inteligéncia Artificial ndo foi utilizada
para conduzir andlises, interpretar dados, definir metodologia ou produzir resultados
cientificos. Todas as decisdes tedricas, analiticas e metodoldgicas sdao de autoria das
pessoas autoras, assim como a selecdo, analise e discussdo dos estudos considerados.
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