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Abstract. This work presents a pedagogical experience for teaching Computa-
tional Thinking (CT) to 9th-grade elementary school students, addressing regi-
onal socio-environmental problems, with a focus on the floods that affected Rio
Grande do Sul in 2024. Based on the SE Model and Problem-Based Learning,
the proposal integrated digital games, Maker Culture, and Physical Computing
in the construction of an automated floodgate model to simulate flood control.
The results indicated student engagement and the use of algorithmic concepts
in hardware control, highlighting the potential of the approach for teaching CT
and promoting active and interdisciplinary learning.

Resumo. Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagogica para o ensino
de Pensamento Computacional (PC) com alunos do 9° ano do Ensino Funda-
mental, voltada a problemas socioambientais regionais, com foco nas enchen-
tes que afetaram o Rio Grande do Sul em 2024. Baseada no Modelo 5E e na
Aprendizagem Baseada em Problemas, a proposta integrou jogos digitais, Cul-
tura Maker e Computacdo Fisica na construcdo de uma maquete de comporta
automatizada para simular o controle de cheias. Os resultados indicaram en-
gajamento discente e uso de conceitos algoritmicos no controle de hardware,
destacando o potencial da abordagem para o ensino do PC e a promogdo da
aprendizagem ativa e interdisciplinar.

1. Introducao

A inclusdo do Pensamento Computacional (PC) na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) consolidou a computacdo como parte da Educacdo Bésica brasileira. Nesse con-
texto, o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da resolucao de problemas e da construcao
de solucgdes utilizando tecnologias digitais passou a ser incentivado de forma interdiscipli-
nar, aproximando conceitos computacionais de situacoes reais do cotidiano dos estudantes
[Wing 2006, Brasil 2022]. No entanto, apesar desse avan¢o curricular, ainda existem de-
safios relacionados a implementacdo do PC nas escolas, especialmente no que se refere
a formacdo docente, visto que o conhecimento sobre computacao costuma ser limitado
ao uso de softwares apenas como ferramentas de apoio em sala de aula [Oliveira 2020].
Além disso, as atividades desenvolvidas permanecem restritas a intervengdes pontuais,
como oficinas realizadas no contraturno sem o acompanhamento dos professores, o que
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dificulta a incorporagdo dessas acdes a rotina escolar [Brezolin and Silveira 2021]. Para-
lelamente, eventos socioambientais recentes evidenciam a importancia de incorporar ao
ensino problemas presentes na realidade dos estudantes. No estado do Rio Grande do Sul,
as enchentes ocorridas em 2024 causaram impactos severos em diferentes municipios,
afetando milhares de pessoas e ampliando discussdes sobre preveng¢dao, monitoramento
e controle de cheias [Governo do RS 2024]. Nesse cendrio, o uso de tecnologias digi-
tais associado a resolugdo de problemas reais pode contribuir para o desenvolvimento de
praticas educacionais mais significativas e interdisciplinares.

Diante disso, este trabalho apresenta um relato de experiéncia desenvolvido com
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, voltado ao ensino de PC a partir de uma
problematica socioambiental regional. A proposta baseia-se na ampliagdo de uma ar-
quitetura metodoldgica fundamentada no Modelo SE para o ensino de PC, previamente
apresentada em estudo anterior dos autores [Filho et al. 2025]. Enquanto o trabalho an-
terior esteve voltado ao desenvolvimento de atividades em ambientes digitais, a presente
experiéncia expande essa abordagem por meio da integracao da Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL), Cultura Maker e Computagdo Fisica, incorporando prototipagem
fisica e automacao ao processo de aprendizagem. O trabalho apresenta as potencialidades
e os desafios observados durante a implementacao da proposta.

A intervencdo integrou o uso de jogos digitais para fundamentagdo l6gica da
construcdo de uma maquete automatizada de comporta, utilizando sensores € microcon-
troladores. Durante a atividade, os estudantes desenvolveram solugdes relacionadas ao
monitoramento do nivel da d4gua e a automacdo do sistema construido, aplicando con-
ceitos algoritmicos em um contexto interdisciplinar e conectado a um problema real. A
experiéncia buscou promover uma aprendizagem ativa e contextualizada, estimulando o
protagonismo estudantil, o trabalho colaborativo e a aplicac@o prética de conceitos com-
putacionais em situagdes concretas.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a fundamentagao
tedrica e os trabalhos relacionados; a Secdo 3 descreve os procedimentos e o desenvol-
vimento da experiéncia pedagdgica; a Secao 4 apresenta os resultados e a discussdo da
intervengdo; e, por fim, a Se¢do 5 traz as consideracdes finais.

2. Revisao bibliografica e trabalhos relacionados

O PC € compreendido como uma habilidade essencial para a formagdo de sujeitos no
século XXI, por contribuir para a resolucdo de problemas em diferentes areas, € ndo
apenas na Ciéncia da Computagdo [Wing 2006, Grover and Pea 2013]. Segundo Wing
[Wing 2011], o PC corresponde ao processo de formular problemas e estruturar solugdes
de forma que possam ser executadas por humanos ou maquinas, envolvendo nio ape-
nas programacao, mas raciocinio légico, abstracdo e modelagem de situacdes concretas.
Esses elementos sdo organizados em quatro pilares que podem ser visualizados na Fi-
gura 1. A decomposicao diz respeito a dividir problemas complexos em partes menores;
o reconhecimento de padrdes, a identificar semelhangas entre problemas; a abstracdo, a
selecionar as informagdes mais relevantes; e os algoritmos, a definir sequéncias logicas
de passos para a resolu¢do [Brackmann 2017].

Brennan e Resnick [Brennan and Resnick 2012] propuseram um modelo tridi-
mensional para a andlise do desenvolvimento do PC, organizado em trés dimensdes: con-
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Figura 1. Principais pilares do Pensamento Computacional.
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ceitos computacionais, como sequéncias, condicionais e lagos; praticas computacionais,
como depuracdo, reutilizagdo e desenvolvimento incremental; e perspectivas computa-
cionais, que dizem respeito a forma como o estudante passa a compreender e utilizar a
tecnologia como instrumento de expressao e criacao.

No contexto brasileiro, a Resolucao CNE/CEB n° 1/2022 estabelece normas com-
plementares a BNCC para o ensino de Computacao [Brasil 2022]. O documento organiza
a drea em trés eixos principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Di-
gital. O eixo de PC enfatiza o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da resolucao de pro-
blemas, o Mundo Digital aborda aspectos relacionados ao funcionamento das tecnologias
computacionais, e a Cultura Digital envolve praticas criticas, éticas e criativas mediadas
pelas tecnologias digitais. Apesar desse avango, a implementacao do PC nas escolas ainda
enfrenta desafios significativos, sobretudo relacionados a formag¢ao docente e a auséncia
de modelos pedagogicos consolidados [Oliveira 2020, Schulz and Schmachtenberg 2017,
Pinho et al. 2016].

No estudo de Brackmann [Brackmann 2017], o desenvolvimento do Pensamento
Computacional é promovido prioritariamente por meio de atividades desplugadas na
Educagdo Basica, enfatizando a construcio gradual de nocdes como decomposi¢ado e al-
goritmos sem depender, inicialmente, de recursos tecnoldgicos, estratégia que se apro-
xima deste trabalho ao valorizar a progressdo conceitual e a reducdo da abstracdo ini-
cial, mas se diferencia por ndo avancar, necessariamente, para a materializacdo de uma
solu¢do automatizada. Complementarmente, o panorama apresentado por Brezolin e Sil-
veira [Brezolin and Silveira 2021] evidencia a recorréncia do uso de ferramentas como
Scratch e Code.org para introduzir programagao em blocos e estruturas como sequéncias e
condicionais. Essa abordagem aproxima-se da proposta deste trabalho quanto a transi¢ao
para o ambiente digital, embora, em muitos cendrios, as atividades permanecam foca-
das no ambiente virtual € menos conectadas a Computacao Fisica e a um problema lo-
cal. O trabalho anterior dos autores [Filho et al. 2025], fundamentado no Modelo Ins-
trucional SE [Bybee et al. 2006], cujas etapas estdo ilustradas na Figura 2, demonstrou
que essa metodologia pode promover engajamento e apropriacdo de conceitos abstra-
tos, como a simulacdo de fisica em jogos digitais, conectando a programacdo a Ma-
temdtica e a Fisica de forma interdisciplinar. Além disso, a literatura tem destacado
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a relevancia da computacdo fisica como estratégia para aproximar conceitos computa-
cionais de aplicacdes concretas. Culkin e Hagan [Culkin and Hagan 2017] definem a
computacao fisica como a utilizacdo de sensores, dispositivos e atuadores capazes de
conectar informag¢des do mundo real as respostas dos algoritmos. Nesse contexto, aborda-
gens fundamentadas em interfaces tangiveis contribuem para a compreensao de conceitos
abstratos por meio da experimentacao pratica e da observagdo concreta de comportamen-
tos dinamicos [Zuckerman et al. 2005]. Nessa perspectiva, ambientes de programagao
tangivel ampliam esse potencial ao conectar a criagdo de algoritmos a acOes concretas
no mundo fisico, o que tende a tornar as atividades mais interativas e a estimular um
engajamento multissensorial consistente durante a aprendizagem [Panaggio et al. 2019].
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Figura 2. Ciclo de aprendizagem do Modelo Instrucional 5E. Adaptado de
[Ruiz Martin and Bybee 2023].

Por conseguinte, a Cultura Maker configura-se como uma abordagem relevante
para o desenvolvimento do PC [Morado et al. 2021, Blikstein et al. 2023]. Fundamen-
tada na perspectiva do “aprender fazendo”, discutida por Papert [Papert 1980], essa abor-
dagem valoriza processos de criacdo, experimentacdo e construcao de artefatos fisicos e
digitais como parte do processo de aprendizagem [Moura et al. 2025]. Sua aproximagdo
com a BNCC ocorre em fun¢do das competéncias relacionadas a utilizacdo critica e cri-
ativa das tecnologias na resolu¢do de problemas e na produgdo de solugdes contextu-
alizadas [Brasil 2022, Cysneiros Filho et al. 2021]. Nesse sentido, praticas associadas
a Cultura Maker favorecem maior participagdo dos estudantes nas atividades propos-
tas, estimulando a autoria, a colaboragdo e a articulagdo entre conhecimentos tedricos
e aplicagdes préticas [Moura et al. 2025, Morado et al. 2021, Chan and Blikstein 2018,
Castro et al. 2023].

Dessa forma, por meio de plataformas como o Arduino, os estudantes po-
dem desenvolver sistemas capazes de interagir com o ambiente fisico por meio da
leitura de sensores, do acionamento de atuadores e da automatizacdo de dispositivos
[Chung and Lou 2021, Noordin 2024]. Essa interagao possibilita que conceitos compu-
tacionais deixem de estar restritos ao ambiente virtual e passem a produzir respostas ob-
servaveis [JuSkeviCiene et al. 2021, Chung and Lou 2021]. Além disso, estudos indicam
que atividades fundamentadas em Computagdo Fisica favorecem abordagens interdisci-
plinares ao articular conteudos de programacdo com areas como Fisica, Matematica e
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Ciéncias, ampliando as possibilidades de contextualizacdo e experimentacdo no ambiente
escolar [JuSkeviCiene et al. 2021, Sar1 et al. 2022, Chung and Lou 2021].

Por fim, a PBL propde que o processo de aprendizagem seja conduzido a partir da
investigacdo de problemas reais e contextualizados, sem uma dnica solucio previamente
definida [Ali 2019, Asri et al. 2024]. Ao inserir os estudantes em situacdes proximas de
sua realidade, essa abordagem estimula o protagonismo discente, o trabalho colaborativo e
a mobilizacdo integrada de conhecimentos de diferentes dreas [Chan and Blikstein 2018,
Moura et al. 2025]. Estudos apontam que a utilizagdo de problemas contextualizados
pode contribuir para reduzir o nivel de abstrac¢do associado aos conceitos computacionais,
favorecendo processos de aprendizagem mais significativos e conectados as experiéncias
dos estudantes [Shin et al. 2021, JuSkeviciené et al. 2021, Sar1 et al. 2022]. Diante disso,
a intervenc¢do pedagdgica proposta neste trabalho articula essas diferentes abordagens sob
a estrutura do Modelo SE.

3. Metodologia

Esta pesquisa configura-se como um relato de experiéncia de natureza predominan-
temente qualitativa, conduzido sob a abordagem da pesquisa-acdo [Tripp 2005]. A
intervencao foi realizada durante o ano letivo de 2025 em uma escola municipal do campo
localizada na regido central do Rio Grande do Sul, com uma turma de 9° ano do Ensino
Fundamental composta por 16 estudantes com idades entre 14 e 16 anos. A maioria dos
alunos ndo possuia computador em casa e apresentava contato restrito com tecnologias di-
gitais fora do ambiente escolar, utilizando predominantemente dispositivos moveis. Nesse
contexto, todas as atividades de programacdo e montagem foram realizadas na escola.
Nenhum deles possuia conhecimento prévio de programagdo. Os encontros ocorreram
semanalmente, com duracdo aproximada de uma hora-aula, totalizando 34 encontros.

3.1. Estrutura pedagégica da proposta

A proposta fundamenta-se na ampliagao da metodologia descrita em [Filho et al. 2025],
originalmente baseada no Modelo Instrucional SE [Bybee et al. 2006] e em atividades
desplugadas com transi¢do para plataformas digitais. Nesta intervencao, buscou-se apro-
ximar os conceitos do PC de um problema real e de experi€ncias concretas, por meio da
integracdo entre PBL, Cultura Maker e Computacao Fisica.

A Tabela 1 sintetiza a aplicacdo do Modelo 5E ao longo das atividades, destacando
que a PBL orientou especialmente a formulacdo do problema, a investigacdo e a tomada
de decisdes coletivas, enquanto a abordagem maker e a computagdo fisica sustentaram as
etapas de prototipagem, constru¢do e automacao da solugdo.

3.2. Planejamento das etapas e progressao das atividades

A intervencdo foi estruturada em trés fases progressivas, conforme ilustra o fluxograma
da Figura 3. As fases foram planejadas para evoluir de fundamentos de PC e programacgao
visual para a problematizacdo e, por fim, para a prototipagem e constru¢do de um artefato
fisico.
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Tabela 1. Relacao entre o Modelo 5E e as atividades desenvolvidas.

Etapa SE Atividades realizadas
Engajar Discussdes sobre enchentes, cotidiano digital e tecnologias
presentes na comunidade
Explorar Atividades desplugadas, desafios em programacao visual e
experimentacao pritica
Explicar Apresentacdo dos conceitos computacionais e funciona-
mento dos sensores e atuadores
Elaborar Construcao da maquete automatizada e desenvolvimento
das solugdes programadas
Avaliar Testes, depuracdo, apresentacdes e acompanhamento
continuo da aprendizagem
Fase 1 Fase 2 Fase 3
Atividades Desplugadas Apresentagdo do Pro- Constru¢do Maker e
e Transicao Digital blema e Ideacdo (PBL) Computacao Fisica

Figura 3. Fluxograma das trés fases da intervencao metodoldgica.

3.2.1. Fase 1: Atividades introdutorias e transicao para ambientes digitais

Na primeira fase, foram realizadas atividades desplugadas e em ambiente digital para
introducao aos fundamentos do PC. Utilizaram-se dinamicas para trabalhar algoritmos e
sequéncias de instrucdes, além de desafios graduais nas plataformas Code.org e Scratch.
Diferentemente da aplicacdo anterior [Filho et al. 2025], buscou-se contextualizar as ati-
vidades desde o inicio em situagdes do cotidiano e em discussdes sobre tecnologias pre-
sentes na comunidade, preparando os estudantes para a etapa baseada em problemas. O
registro fotografico de uma das aulas pode ser visualizado na Figura 4.

Figura 4. Aula introdutéria sobre PC.
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3.2.2. Fase 2: Investigacao do problema e especificacao da solucao

Na segunda fase, adotou-se, como situagdo-problema, o caso das enchentes ocorridas no
Rio Grande do Sul em 2024 [Governo do RS 2024]. Considerando que o evento impactou
diretamente a regido, optou-se por um caso real no lugar de um problema ficticio, o que
favoreceu a motivacao dos estudantes por apresentar maior relevancia pratica para as suas
preocupacdes do dia a dia [Margetson 1993].

A partir da problematizacdo, promoveu-se uma discussao orientada para: (i) levan-
tamento de hip6teses sobre como monitorar e controlar o nivel da dgua; (ii) identificagao
de possiveis tecnologias e materiais acessiveis; (iii) definicdo coletiva dos requisitos
minimos da solugdo; e (iv) delimitacdo do artefato a ser construido. Como resultado,
a turma definiu que a solucao seria uma maquete com um sistema de comporta automati-
zada, capaz de simular o controle de cheias por meio de sensores e atuadores.

3.2.3. Fase 3: Prototipagem, montagem e programacao do sistema

A terceira fase correspondeu a prototipagem e a constru¢cdo da maquete automatizada.
Para tornar o processo mais organizado e sequencial, a constru¢cao ocorreu em trés mo-
mentos: (i) prototipagem no quadro (representacdes e esquemas), (i) prototipagem em
uma ferramenta 3D e (iii) constru¢do fisica e automag@o com Arduino.

Inicialmente, os estudantes elaboraram no quadro um esbogo estrutural da ma-
quete, focado na disposic¢ao fisica dos elementos e no mecanismo da comporta. A partir
dessa visualizacao inicial e ao longo da etapa seguinte de prototipagem, o grupo passou
a discutir e definir os recursos tecnoldgicos necessarios para o sistema, como o uso de
sensores e motores. Em seguida, a solucdo foi prototipada no Zinkercad, permitindo vi-
sualizar dimensdes, encaixes e organizacdo dos componentes antes da montagem fisica.
As imagens dessas duas etapas de prototipagem (quadro e 3D) sdo apresentadas nas Fi-
guras 5a e Sb.

(b) Modelagem tridimensional da ma-
(a) Prototipagem inicial da solucao. quete.

Figura 5. Etapas de prototipagem da solucao.

Alinhada aos principios de acessibilidade e sustentabilidade [Blikstein 2013], a
montagem fisica do projeto priorizou o uso de materiais recicldveis e itens disponibiliza-
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dos pela escola. Para a Computagdo Fisica, foram utilizados kits de Arduino do projeto
Aventura STEAM - Escola Maker, distribuidos pelo Governo do Estado do Rio Grande
do Sul. Cada kit era composto por placa Arduino Uno, sensor ultrassonico de distancia,
sensor de umidade, servomotor, LEDs, protoboard e jumpers.

A disponibilidade de diversos kits permitiu dividir a turma em grupos. Cada grupo
foi responsavel por elaborar e implementar sua prépria solucao, construir o protétipo fun-
cional, realizar as conexdes do circuito e programar o Arduino (leitura do sensor, to-
mada de decisdo por condicionais e acionamento do servomotor). Ao final, a montagem
da maquete foi realizada coletivamente, com a participacao de toda a turma, integrando
contribui¢des e decisdes tomadas ao longo do desenvolvimento dos protétipos.

Ao longo dessa etapa, foram realizados registros fotograficos do processo de
desenvolvimento da maquete, contemplando momentos de constru¢dao da estrutura,
integracdo dos componentes e testes do protétipo. A Figura 6 apresenta alguns desses
registros.

Figura 6. Registros da fase de construgao da maquete.

Ao longo da atividade, a dinamica ocorreu de forma iterativa, com os grupos tes-
tando, analisando e refinando as solucdes. Em diferentes momentos, foram realizadas
intervencoes para explicitar as relagdes entre a 16gica implementada, os pilares do PC e o
problema proposto. A nota final foi composta por dois componentes, avaliados em uma
escala de 0 a 10 e com o mesmo peso: a avaliacdo processual, baseada na participacao,
no engajamento, na colaboracdo e na capacidade de resolucdo de problemas; e um ques-
tiondrio avaliativo realizado ao final da intervencdo, abrangendo os conteudos desenvol-
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vidos ao longo das atividades. Também foi aplicado um questiondrio de percepcao, des-
tinado a registrar a avaliacdo dos estudantes sobre as atividades e sua contribuicdo para
a aprendizagem. O questiondrio avaliativo foi composto por 25 questdes de multipla
escolha, enquanto o questiondrio de percepc¢do reuniu 9 questdes sobre as atividades rea-
lizadas, as dificuldades encontradas e a contribuicdo da experiéncia para a aprendizagem.
As percepcdes foram analisadas de forma descritiva, considerando as respostas ao ques-
tiondrio e as manifestacoes dos estudantes observadas ao longo e apds a intervencao.

4. Resultados e discussao

Ao longo das etapas descritas, observou-se o engajamento dos estudantes e a mobiliza¢ao
de conceitos relacionados ao PC. A maquete foi finalizada, integrando sensores, atuadores
e a logica de programacgdo desenvolvida pelos grupos durante a intervengdo. A maquete
foi capaz de simular o monitoramento do nivel da 4gua e o acionamento automético da
comporta por meio do sistema programado em Arduino. Conceitos como decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, trabalhados inicialmente nas ativida-
des desplugadas e em ambientes digitais, passaram a ser mobilizados na implementagao
do protétipo. Em particular, a necessidade de estruturar a Iégica de controle da comporta,
interpretar a leitura do sensor, aplicar condicionais e acionar o servomotor demandou a
construgdo de algoritmos e testes. Durante a Fase 3, as principais dificuldades estiveram
na interpretacdo das leituras do sensor, no ajuste da légica de controle do servomotor e
na montagem dos circuitos na protoboard. Para contorné-las, os grupos revisaram as co-
nexoes, testaram alteragdes no codigo e repetiram os testes apds cada ajuste, com apoio
dos professores e dos demais grupos. Esse processo permitiu relacionar a depuracao do
protétipo as praticas de teste e de identificagdo de erros, bem como ao desenvolvimento
incremental.

A maquete foi apresentada em uma feira realizada na escola, ocasido em que os
estudantes socializaram a problematica abordada e a solu¢c@o desenvolvida com colegas de
outras turmas, como ilustrado na Figura 7. Esse momento exigiu que os alunos articulas-
sem o contexto socioambiental, descrevessem o funcionamento do sistema automatizado
e explicassem como os elementos computacionais foram aplicados na solucao.

(a) Apresentacdao da maquete na es-
cola. tes.

Figura 7. Registros da apresentacao e da versao final da maquete.

Os relatos registrados por meio das respostas ao questiondrio de percepcao e das
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manifestacdes dos estudantes ao longo e apds a intervencao foram majoritariamente po-
sitivos. Entre os aspectos mencionados estavam o carater pritico das atividades, a pos-
sibilidade de trabalhar com sensores e componentes fisicos, as explicacdes dos profes-
sores e a relacdo da maquete com um problema proximo a realidade dos estudantes. Os
estudantes também relacionaram as atividades préticas a compreensao de légica, algorit-
mos e programacao, indicando que a construg¢do e os testes do protdtipo auxiliaram na
visualizac@o do funcionamento das instru¢des programadas.

Ao final da intervencao, foi aplicado o questiondrio avaliativo abordando os qua-
tro pilares do PC. De modo geral, os estudantes apresentaram desempenho satisfatorio
nas questdes relacionadas aos conteidos desenvolvidos. A nota final foi calculada a
partir da média entre a avaliacdo processual, que considerou participacao, engajamento,
colaboracio e capacidade de resolugdo de problemas, e o desempenho no questionario. A
turma obteve média final de 9,1, e todos os estudantes alcangaram notas superiores a 8.

5. Conclusao

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia para o ensino de PC com estudantes
do 9° ano do Ensino Fundamental, estruturado a partir da articulacdo entre o Modelo
SE, a PBL, a Cultura Maker e a Computagdo Fisica. A intervencdo foi orientada por
uma problemadtica socioambiental significativa para a comunidade escolar e teve como
resultado a constru¢ao de uma maquete de comporta automatizada, capaz de simular o
monitoramento do nivel da d4gua e o acionamento do mecanismo por meio de sensores.

Os resultados observados indicaram engajamento e mobilizagdo de conceitos
centrais do PC, especialmente na elaboracdo de algoritmos, no uso de condicionais
e na relacdo entre os dados coletados pelos sensores e as decisdes do sistema. A
apresentacdo na feira escolar exigiu que os estudantes comunicassem o problema, jus-
tificassem a solugdo e explicassem o funcionamento da maquete para diferentes publicos.
A avaliacdo ao longo das aulas e o questiondrio avaliativo apontaram desempenho satis-
fatorio nos conteudos trabalhados, enquanto as respostas ao questiondrio de percepcao e
as manifestacoes dos estudantes indicaram uma avaliacdo positiva sobre o carater pratico
da proposta e sua contribui¢do para a compreensao de 16gica, algoritmos e programacao.

Como limitagdes, a experiéncia foi conduzida com uma unica turma de uma es-
cola do campo, composta por 16 estudantes e com acesso restrito a computadores fora
da escola. O tempo de uma hora-aula por semana e a disponibilidade dos kits também
condicionaram o ritmo e o escopo das atividades. Esses fatores limitam a generalizacao
dos resultados e devem ser considerados na replicacao da proposta em escolas com outros
perfis de infraestrutura e organizacdo. Apesar dessas limitagdes, os resultados sugerem
que a integracdao dessas metodologias pode reduzir a abstra¢do associada ao ensino de
computacao e favorecer a aplica¢do de conceitos computacionais em situagdes concretas
e interdisciplinares.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar a aplicacdo da proposta para outras
turmas e niveis de ensino, bem como aprimorar a avaliacdo por meio de instrumentos
aplicados antes e ap0s a intervencao e de procedimentos mais sisteméaticos para a andlise
das respostas de percep¢ao. Também se propde explorar variagdes do protdtipo com novos
sensores € cendrios de simulagdo, ampliando as possibilidades de investigacdo sobre a
relacdo entre PC e problemas locais.
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