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Abstract. This paper presents an experience report of a robotics workshop
mediated by Computer Science teacher education students with 9th-grade
students from a public school. Developed over eight meetings, within an
extension project and contextualized by the theme “Planet Water”, the
proposal articulated Mathematics and Computational Thinking, from the
perspective of Educational Robotics, with robot construction and
programming. The results indicated student engagement, positive perceptions
of learning in Computing, and an association between higher attendance and
better performance. As a challenge, the need for planning to strengthen the
integration between Computing and Mathematics was identified.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de uma oficina de robotica mediada
por licenciandos em Informatica com estudantes do 9° ano de uma escola
publica. Desenvolvida em oito encontros, no ambito de um projeto de extensdo
e contextualizada pela temdtica “Planeta Agua”, a proposta articulou
Matematica e Pensamento Computacional, na perspectiva da Robdtica
Educacional, com constru¢do e programag¢do de robos. Os resultados
indicaram engajamento estudantil, percep¢do positiva de aprendizagens em
Computagdo e associagdo entre maior frequéncia e melhor desempenho nas
atividades. Como desafio, evidenciou-se a necessidade de planejamento para
aprofundar a integra¢do entre Computagdo e Matemadtica.

1. Introducio

A insercdo da Computacdo na Educacdo Basica brasileira vem ganhando espago nos
ultimos anos, impulsionada pelo reconhecimento de sua importancia para a formagéo
cidadd em uma sociedade marcada pela presenca crescente das tecnologias digitais.
Esse movimento foi fortalecido por normativas nacionais sobre o ensino de
Computacdo na Educagdo Basica, em especial a Resolugdo CNE/CEB n°® 1/2022
(Brasil, 2022a), que estabelece normas complementares 8 BNCC e institui o documento
Computacao na Educagdo Basica — Complemento a BNCC (Brasil, 2022b), estruturado
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nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Esse cenario ¢é
refor¢ado pelo novo Plano Nacional de Educagdo (PNE) para o decénio 2026-2036, que
destaca a educacao digital, os contetdos previstos na BNCC Computacdo e a integragdo
das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) aos processos
educativos (Brasil, 2026).

Nesse contexto, diferentes praticas pedagogicas tém sido exploradas para
favorecer a aprendizagem de conhecimentos computacionais, entre elas a Robotica
Educacional (RE), que possibilita, por meio da robdtica, alcangar objetivos de
aprendizagem baseados na construgdo e programacdo de prototipos robdticos.

Apesar desses avangos normativos, a implementacdo do ensino de Computagao,
em especial na rede publica, ainda enfrenta desafios relacionados a questdes estruturais
e pedagobgicas, a integracdo com outras areas do curriculo e a escassez de profissionais
com formacgdo especifica para atuar na Educacdo Bésica. Nesse cenario, agodes
extensionistas mediadas por licenciandos na area de Computagdo podem constituir
oportunidades relevantes tanto para a formagdo inicial docente quanto para a
aproximacdo entre instituicGes formadoras e escolas publicas, favorecendo a
experimentagdo de praticas contextualizadas e voltadas ao ensino de Computagao.

Este trabalho apresenta um recorte de um projeto de extensdo desenvolvido em
2025, no ambito de uma Licenciatura em Informatica, em que licenciandos mediaram
uma oficina de robdtica com estudantes do 9° ano de uma escola publica estadual
localizada em uma das zonas mais populosas da cidade de Natal/RN. Integralizado em
oito encontros, sendo sete deles realizados no Laboratorio de Roboética e Tecnologias
Educacionais do Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte (IFRN), campus Natal-Zona Norte (IFRN-ZN), a oficina foi contextualizada pela
tematica “Planeta Agua”, inspirada na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia do
mesmo ano, € envolveu a construgdo e programacdo de robds apresentados na feira de
ciéncias da escola parceira. A experiéncia contou ainda com a colaborag@o do professor
de matematica da turma, a partir de uma proposta de articulacdo de conhecimentos
matematicos e as atividades desenvolvidas na oficina.

Diante desse contexto, o presente artigo € orientado pela seguinte questdo: quais
possibilidades e desafios foram observados no desenvolvimento de uma oficina de
robdtica, enquanto acdo de um projeto de extensdo e mediada por licenciandos em
Informatica em wuma escola publica do ensino fundamental, especialmente na
articulagdo entre Computacdo ¢ Matematica?

Assim, o objetivo deste trabalho ¢ relatar a experiéncia sobre uma oficina de
robotica, como parte das acdes de um projeto de extensdo com RE, mediada por
licenciandos em Informatica, destacando seu desenvolvimento, recursos utilizados,
contribuicdes, além das possibilidades ¢ desafios observados em sua articulagio com
Computacdo e Matematica. Embora o projeto tenha contemplado duas turmas de 8° ano
e duas de 9° ano do ensino fundamental, este relato descreve a experiéncia de apenas
uma das turmas do 9° ano, escolhida por ter apresentado o projeto desenvolvido durante
a oficina, na feira de ciéncias da escola a partir da tematica norteadora “Planeta Agua”.

2. Fundamentacio tedrica e trabalhos relacionados

A RE consiste na utilizagdo da robética em contextos educacionais com finalidades
pedagobgicas, possibilitando que estudantes construam, programem e testem artefatos
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tecnologicos enquanto desenvolvem conhecimentos de diferentes areas do curriculo.
Fundamentada na abordagem construtivista de Piaget, e, sobretudo, no construcionismo
de Seymour Papert (Papert, 2008), a RE favorece aprendizagens associadas a
constru¢do de artefatos, resolucdo de problemas e participacdo ativa dos estudantes,
numa perspectiva de substituir o ensino puramente conteudista pela mobilizacdo de
conhecimentos e habilidades em um contexto de real descoberta.

Segundo Campos (2017), a RE cria um ambiente de aprendizagem no qual o
aluno pode interagir no meio e trabalhar com problemas reais do seu dia a dia,
engajando-se em atividades de exploragdo “mao na massa”, provendo ferramentas para
que os aprendizes possam construir conhecimento no ambiente de sala de aula. Além
disso, por envolver o desenvolvimento de projetos, desafios e prototipos, a RE
potencializa metodologias, com destaque para a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP). Nessa perspectiva, projetos auténticos e realistas baseados em questao, tarefa ou
problema ¢ uma das formas mais eficazes de envolver os alunos nos conteudos de
aprendizagem (Bender, 2014).

No contexto do ensino de Computacdo na Educacdo Basica, o desenvolvimento
de habilidades computacionais ainda demanda a ampliagdo de praticas pedagogicas
contextualizadas, bem como a atuagdo de profissionais com formagao especifica na
area. Segundo o relatorio da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC, 2025), estima-
se que existam apenas entre 10 e 15 mil licenciados em computagdo em todo o pais para
atender a uma demanda de mais de 180 mil escolas. Nessa conjuntura, o fortalecimento
da formacdo inicial docente assume papel relevante, especialmente nos cursos de
Licenciatura em Computacdo ou em areas correlatas.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos da drea da Computagdo
estabelecem que os cursos de licenciatura devem formar profissionais capazes de
compreender os impactos sociais da Computacdo, atuar de maneira interdisciplinar e
reconhecer a importancia do Pensamento Computacional em diferentes contextos
educativos (Brasil, 2016). Nesse cenario, acdes extensionistas configura-se como
experiéncias relevantes de articulacdo entre formagdo académica e demandas sociais,
favorecendo a aproximacao entre instituigdes formadoras e escolas publicas.

Segundo o FORPROEX (2012), a extensdo universitaria constitui um processo
interdisciplinar, educativo, cultural, cientifico e politico que promove a interagdo
transformadora entre universidade e sociedade. Para estudantes de cursos da area da
Computacdo, acOes extensionistas podem contribuir para a formagdo académica e
profissional, favorecendo a articulagdo entre conhecimentos computacionais, demandas
sociais e didlogo interdisciplinar (Melo et al., 2023).

Pesquisas sobre a RE no contexto brasileiro tém evidenciado seu potencial para
favorecer aprendizagens relacionadas a Computagdo e a diferentes areas do
conhecimento, sobretudo quando associada a metodologias ativas e propostas
contextualizadas. Campos e Libardoni (2020), ao investigarem dissertacdes e teses
brasileiras sobre robodtica na educacdo, identificaram crescimento significativo das
pesquisas na area e destacaram a importancia de projetos pautados em temas, narrativas,
integracdo entre areas e organizacdo de mostras educativas, para além de competi¢des

robodticas tradicionais.

Em uma revisao sistematica sobre RE e Raciocinio Computacional, Sokolonski,
Sa e Macedo (2020) observaram que a RE tem sido empregada de diferentes formas
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para estimular habilidades computacionais em distintos niveis de ensino, ressaltando,
entretanto, a necessidade de maior compreensdo sobre quais habilidades
computacionais sdo efetivamente desenvolvidas nas praticas pedagdgicas.

No ambito do ensino fundamental, Rossi e Aragon (2022) apresentaram um
relato de experiéncia com estudantes do 9° ano de uma escola publica, observando o
desenvolvimento de elementos associados ao Pensamento Computacional em atividades
de iniciacdo a robdtica. Ja Silva et al. (2024) descreveram uma proposta envolvendo RE
e a cultura maker com estudantes do Ensino Fundamental séries finais, utilizando
Arduino para abordar contetidos de programacao, l6gica, Matematica e Ciéncias.

Embora os estudos apontem contribui¢des relevantes da RE para o ensino de
Computagdo e para praticas interdisciplinares, este relato enfatiza um recorte especifico:
uma experiéncia extensionista mediada por licenciandos em Informatica, planejada de
forma intencional, desenvolvida em parceria com uma escola publica e contextualizada
por uma tematica relacionada a questdes relevantes para a realidade dos estudantes
enquanto cidaddos, buscando aproximagdes entre Computagdo ¢ Matematica, ¢
contribuindo com a formagdo inicial de futuros professores de computagao.

3. Procedimentos metodolégicos

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de uma oficina de robdtica,
desenvolvida no ano de 2025, no ambito do projeto de extensdo “Robotica Educacional
como Recurso Didatico no Ensino Fundamental”, submetido a edital institucional do
IFRN, vinculado a Licenciatura em Informatica, em parceria com uma escola publica
estadual, localizada na Zona Norte da cidade de Natal/RN. A colaboragdo entre o IFRN
e a respectiva escola acontece desde 2019, porém esse relato descreve a experiéncia
com uma das turmas do 9° ano do ensino fundamental, composta por 29 estudantes.
Considerando os cuidados €éticos para a pesquisa, os responsaveis legais dos 29
discentes consentiram a participagdo no projeto, porém apenas 26 estudantes
concordaram participar.

A oficina aconteceu entre outubro e dezembro de 2025, totalizando oito
encontros presenciais ¢ carga horaria de 18 horas. Os sete primeiros encontros
ocorreram no campus do IFRN-ZN, para onde os estudantes eram conduzidos
semanalmente pelo professor de matematica da turma, responsavel por acompanhar e
colaborar com as atividades. O deslocamento dos estudantes foi viabilizado mediante
articulagdo com a gestdo estadual, que disponibilizou transporte escolar. O oitavo
encontro ocorreu na escola parceira, durante a feira de ciéncias.

A equipe executora do projeto foi composta por dois docentes do campus, dois
licenciandos em Informatica responsaveis pela mediacdo da oficina, cinco alunos do
técnico em Eletronica e pelo professor de matematica da turma. Sua participacdo esteve
associada a proposta de contextualizar conhecimentos matematicos previstos para o 9°
ano com a robotica, particularmente média aritmética, fragdes ¢ analise de graficos,
bem como a necessidade de oportunizar aprendizagens relacionadas a Computagdo em
um contexto escolar sem profissionais com formagao especifica na area.

A sequéncia didatica da oficina foi planejada a partir da articulagdo entre a RE e
ABP, com o eixo tematico “Planeta Agua: a cultura ocednica para enfrentar as
mudangcas climaticas no meu territorio”, inspirado na 22* Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia de 2025, tema utilizado pela escola parceira para a feira de ciéncias.
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Para construcdo e programagdo dos robds, foram utilizados kits baseados em
Arduino, sensores, motores, modulos bluetooth, componentes eletronicos diversos e a
ferramenta Pictoblox para programacdo em blocos. Para acompanhamento da
experiéncia, utilizaram-se questionarios de sondagem inicial e final, questionario
avaliativo da oficina, registros de frequéncia, atividades envolvendo Matematica,
Pensamento Computacional, além de observagdes produzidas durante as atividades
praticas e apresentacdo final.

A participag@o dos estudantes na oficina recebeu nota entre 0 € 5 pontos, como
resultado da avaliac@o da aprendizagem e que foi utilizada pelo professor de matematica
para compor 50% da nota do terceiro bimestre. A nota de cada estudante foi construida
a partir das atividades desenvolvidas ao longo da experiéncia, contemplando
apresentacdo do prototipo e questionarios através de formularios no Google Forms.

3.1. Desenvolvimento da oficina

No primeiro encontro, os estudantes foram organizados em equipes de até cinco
integrantes, com o objetivo de estimular colaboragdo durante as tarefas. Na ocasido,
foram apresentados o objetivo da oficina, os recursos tecnologicos a serem utilizados e
a tematica norteadora. Como estratégia inicial de sensibilizacdo, os estudantes
participaram de uma atividade de problematizacdo envolvendo cultura oceanica e
sustentabilidade dos oceanos, ocasido em que foram projetadas imagens e dados
estatisticos sobre os impactos de nossas acdes nos oceanos, para discussao e reflexao.

Em seguida, foi proposta a questdo motivadora: “Se vocés pudessem construir
um robd que contribuisse com a diminui¢do dos impactos das nossas agdes na saude ¢
sustentabilidade dos oceanos, o que ele faria?”. A partir dessa provocagdo, cada equipe
deveria imaginar, nomear ¢ desenhar um rob6 como atividade de casa, explicitando suas
fungdes e possiveis componentes envolvidos. Ainda nesse primeiro encontro, foi
iniciada a discussdo sobre roboética, o que € robd e sua presenga no nosso cotidiano. Em
seguida, foi aplicado um questionario de sondagem inicial visando identificar
conhecimentos sobre Matematica e Pensamento Computacional.

No segundo encontro, o envolvimento dos alunos foi bem significativo e iniciou
com a socializacdo ¢ discuss@o coletiva sobre os desenhos produzidos pelos grupos.
Para essa apresentagdo, durante toda a semana, os grupos pesquisaram e discutiram
acerca da tematica, bem como idealizaram o robd, buscando identificar suas partes ¢
sua finalidade. A Figura 1 ilustra um painel com alguns desenhos dos robds
apresentados pela turma. Observou-se durante a socializagdo que, independentemente
das fungdes atribuidas aos robds imaginados, sensores apareciam em praticamente todas
as propostas. A recorréncia desse elemento contribuiu para a defini¢do do protdtipo da
oficina: um rob6 movel desvia-obstaculo com LED indicativo, concebido como um
dispositivo capaz de detectar residuos em ambientes costeiros.

Ao longo do segundo, terceiro, quarto e quinto encontros, os estudantes foram
apresentados aos conhecimentos basicos sobre eletronica, algoritmo e programagao, de
forma direcionada a construgdo e programacgdo dos robds para desviar obstaculos. As
atividades envolveram montagem de circuitos, programac¢do no Arduino, controle de
motores, integragdo de sensores, testes de funcionamento e resolu¢do de problemas
relacionados ao comportamento dos robds. Durante todo o processo, foram utilizados
exercicios, quizzes através da plataforma Wayground e situagdes contextualizadas
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envolvendo conhecimentos matematicos trabalhados pelo professor da turma.

Figura 1. Desenhos dos robos idealizados pelos estudantes

No sexto encontro, as equipes passaram a desenvolver robos controlados via
bluetooth, ampliando as funcionalidades dos prototipos ja construidos. A atividade
envolveu programagdo de comunicacdo sem fio, tablets, testes de conectividade e
ajustes nas conexdes eletronicas dos robds.

O sétimo encontro foi estruturado em formato de gincana, realizado em trés
etapas. A primeira aconteceu no patio do campus em um desafio de descoberta de senha
baseado em pistas numéricas. Cada pista estava espalhada pelo patio junto de uma peca
de robo. Entdo, os grupos tinham que encontrar as pegas e pistas para descobrir a senha
do desafio. No segundo momento, em laboratério, os grupos participaram de um
circuito envolvendo questdes contextualizadas com Computacdo e Matematica. Nessa
atividade, as equipes, utilizando robos controlados via bluetooth, avangavam em um
percurso conforme a resolugdo correta das perguntas.

As duas primeiras atividades da gincana mobilizaram simultaneamente
raciocinio logico, estratégias de resolugdo de problemas e trabalho colaborativo, com
questoes de Computacdo adaptadas da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) e da
Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR). O Quadro 1 apresenta uma sintese da
sequéncia didatica desenvolvida ao longo da oficina, destacado a carga horaria (CH), os
objetivos de cada um dos oito encontros, suas atividades e recursos utilizados.

Quadro 1. Sintese da sequéncia didatica da oficina

Encontr e
(ch; ° Atividades Recursos Instrumentos
Apresentagdo da oficina, tematica e
1 conceitos iniciais de robdtica; Slides, Google Forms e | Sondagem inicial
(2h) formacdo dos grupos; questionario computador e desenho do robd

diagnostico; desenho do robd
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Socializagdo dos desenhos; Arduino, componentes ~
2 o e ~ . A Apresentacdo dos
defini¢do do protdtipo; introdugéo a | eletronicos, computador e
(2h) o . . desenhos
eletronica e Arduino Tinkercad
Construgdo e programacao dos Arduino, Pictoblox, Atividades de
3ao5 prototipos: circuitos, motores, computador, quiz no programagao,
(6h) sensores, programacao em blocos, Wayground e Matematica e
testes e ajustes componentes eletronicos Eletronica
R . Arduino, computador, ~
6 Robds controlados via bluetooth; Sume pu Programagao e
o robd, modulo bluetooth,
(2h) testes e conectividade . L testes
Pictoblox e exercicios.
. Robo t
Gincana com desafios envolvendo obo,’compu ador, .
7 L . ~ tablet, mdodulo bluetooth, Gincana e
(h) robética, Matematica e questdes Pictoblox ¢ quiz no desafios
adaptadas da OBI/OBR
Wayground
3 Apre§§ntagﬁq QOS prot().tipos e Prototipos e cendrio QuestionérioNﬁnal
cendrio tematico na feira de " € apresentagao na
(4h) e tematico .
ciéncias feira

O oitavo e ultimo encontro ocorreu na escola parceira, durante a feira de ciéncias
(Figura 2). Nessa etapa, os estudantes apresentaram os prototipos desenvolvidos ao
longo da oficina em um espaco construido coletivamente a partir do tema “Planecta
Agua”. Em uma das ilhas do cenério, os robds, organizados em formato de carrinhos
moveis, simulavam dispositivos capazes de detectar residuos em ambientes costeiros,
em que alunos com residuos fixados em suas pernas participavam de forma ativa do
cendrio, onde a tecnologia interagia com o corpo, as emogdes € o contexto social dos
aprendizes, conforme Figura 2(c). Além da apresentacdo sobre a tematica, articulando
discussoes relacionadas a cultura oceanica e sustentabilidade ambiental, os estudantes
compartilharam com a comunidade escolar aspectos relacionados ao processo de
construgdo, programacao e aprendizagens vivenciadas durante a oficina.

VI T e |

(a) (b) (c)
Figura 2. Apresentacgao durante a feira de ciéncias

A culmindncia da oficina na feira de ciéncias constituiu um espago de
socializacdo das aprendizagens e das produgdes desenvolvidas ao longo da experiéncia,
destacando o protagonismo estudantil, desenvolvimento de habilidades relacionadas ao
Pensamento Computacional, utilizando-se da RE enquanto estratégia e da ABP,
norteada por uma tematica socialmente relevante.

4. Resultados e discussoes

A mediagdo realizada pelos licenciandos em Informatica constituiu um elemento central
da experiéncia, tanto no acompanhamento técnico das atividades de montagem,
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programacao, testes e ajustes dos protdtipos quanto na conducdo pedagdgica das
equipes. Em uma oficina marcada por sucessivos ciclos de tentativa, erro, depuragdo e
refinamento dos robos, a atuacdo dos mediadores mostrou-se relevante para sustentar o
envolvimento dos estudantes diante de falhas de funcionamento, dificuldades de
programacdo e desafios associados a conhecimentos de eletronica. Nesse contexto, a
experiéncia extensionista se configurou como espaco formativo para os licenciandos, ao
aproxima-los de situagdes concretas do ensino de Computagdo em um contexto escolar.

Na pergunta aberta do questionario final, as respostas reforcam essa percepcao.
Um estudante afirmou: “No inicio eu ndo sabia programar nem montar o robd direito,
mas com a ajuda dos professores eu fui aprendendo” (Estudante E1).

Para além das atividades avaliativas e dos desafios propostos ao longo da
oficina, observou-se a mobilizacdo de habilidades do Pensamento Computacional
durante a propria construgdo e programacdo dos protdtipos. A habilidade algoritmos
mostrou-se particularmente presente nas atividades envolvendo a programacdo em
blocos para a sequéncia de comandos, controle de motores e leitura dos sensores.
Também foram identificados elementos associados a decomposi¢do, quando os
estudantes dividiram problemas em etapas menores de montagem, programacio e
testes; a abstracdo, ao modelarem comportamentos do robd a partir de entradas,
condicdes e respostas; e ao reconhecimento de padrdes, evidenciado nos ciclos
recorrentes de experimentacao e ajustes do funcionamento dos prototipos.

A participacdo do professor de matematica mostrou-se importante para
viabilizar articulag@o entre o carater multidisciplinar da robotica e o itinerario formativo
para o nono ano. Ao final de alguns encontros, foram realizados quizzes online e
atividades para casa envolvendo programacao, eletronica, média aritmética, fragdes e
analise de graficos, contextualizadas a programacao e funcionamento dos robos.

Essa integracdo entre Computacdo e Matematica também esteve presente nas
atividades da gincana, cuja primeira etapa, realizada no patio do campus, os grupos
foram desafiados a localizar pegas de robd associadas a pistas numéricas para descobrir
uma senha, mobilizando decomposigdo, abstragdo e algoritmos. Na etapa desenvolvida
em laboratorio (Figura 3), as equipes utilizavam robds controlados via bluetooth para
avancar em um percurso conforme a resolu¢do correta das questdes propostas. As
atividades envolveram desafios adaptados da OBI e da OBR, contemplando diferentes
habilidades do Pensamento Computacional, simultaneamente articulados a Matematica.
Essa aproximagdo converge com a perspectiva de que a Educagdo Matemadtica e o
Pensamento Computacional se fortalecem reciprocamente, com as habilidades do
Pensamento Computacional potencializando a resolug¢do de problemas ao passo que esta
suscita situagdes que mobilizam tais habilidades (Kaminski, Boscarioli e Kliiber, 2026).

Entretanto, embora conteidos matematicos tenham sido incorporados as
atividades da oficina, a percep¢do das aprendizagens relacionadas a Computacdo
mostrou-se mais homogénea do que a percep¢do das conexdes com Matematica. No
questionario avaliativo, enquanto 81% dos respondentes concordaram ou concordaram
totalmente que a oficina favoreceu aprendizagens em Computacdo, as respostas
relacionadas a contribui¢do da oficina para a Matematica apresentaram maior dispersao
entre concordancias, neutralidade e discordancias. Ainda assim, algumas respostas
abertas revelaram reconhecimento dessas relagdes por parte dos estudantes, como
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expresso na fala: “Para configurar e saber o que esta fazendo na programagao, a gente
precisa saber Matematica” (Estudante E3).

Figura 3. Desafios da gincana.

Outro aspecto relevante foi a contextualizagdo da oficina pela tematica “Planecta
Agua”. A metodologia ABP contribuiu para atribuir sentido as atividades
desenvolvidas, favorecendo a articulagdo entre tecnologia, contexto escolar e questdes
ambientais contemporaneas. Essa constatagdo mostrou-se particularmente visivel na
culminancia da oficina durante a feira de ciéncias, quando os estudantes apresentaram
0s prototipos e o cendrio tematico construido coletivamente, o que corrobora com
Bender (2014) ao afirmar que a ABP aumenta a motivagdo para aprender, trabalhar em
equipe e desenvolver habilidades colaborativas.

Em relagdo a nota atribuida as atividades da experiéncia, entre 0 e 5 pontos, uma
analise estatistica, realizada por um dos professores de matematica membro do projeto,
indica associac@o positiva entre participa¢do e desempenho na oficina, conforme Figura
4(a). Considerando a estratégia de agrupamento por frequéncia, ilustrado na Figura 4(b),
estudantes com participagdo superior a seis encontros apresentaram média de notas
significativamente superior aqueles com frequéncia de até seis encontros (4,70 e 3,24,
respectivamente), diferenca considerada estatisticamente significativa pelo teste de
Wilcoxon (p <0,001).

Relagao entre frequéncia e nota na oficina Notas da oficina por frequéncia
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Figura 4. Relagao entre nota e frequéncia na oficina.

Embora tais resultados ndo permitam estabelecer relagdes causais entre
frequéncia e aprendizagem, eles sugerem associagdo entre participagdo continua e
melhor acompanhamento das atividades desenvolvidas. Além dos indicadores
quantitativos, o questionario final revelou percep¢do predominantemente positiva das
aprendizagens relacionadas a Computacdo, que somado as observacgdes realizadas
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durante as atividades praticas e a apresentagdo na feira, esses resultados indicam
evidéncias de aprendizagem e participacdo ativa dos estudantes ao longo da experiéncia.

5. Consideracoes finais

Este artigo apresentou um relato de experiéncia de uma oficina de robotica mediada por
licenciandos em Informatica com estudantes do 9° ano do ensino fundamental,
desenvolvida no contexto de um projeto de extensdo articulado a RE. Contextualizada
pela temética “Planeta Agua”, a proposta envolveu construcio e programacio de
prototipos roboticos, desafios e aproximagdes entre Computacdo ¢ Matematica, em uma
abordagem ativa, através da ABP, orientada por uma tematica social ¢ ambientalmente
relevante para a realidade dos estudantes e para sua formagao cidada.

Entre as possibilidades observadas durante as acdes do projeto, destacam-se a
mediagdo realizada pelos licenciandos, a contextualizacdo tematica das atividades e a
aproximacao entre universidade e escola ptblica por meio da extensdo universitaria. A
experiéncia também se configurou como espago formativo para os licenciandos, ao
proporcionar vivéncias relacionadas ao planejamento, a mediagdo pedagdgica e ao
ensino de Computac@o no contexto escolar.

Para os estudantes da escola parceira, a oficina possibilitou mobilizar diferentes
habilidades do Pensamento Computacional, tanto na constru¢do e programacdo dos
rob6s quanto nos desafios desenvolvidos ao longo da experiéncia, evidenciando
potencialidades da RE como pratica pedagogica com grande potencial para o ensino de
Computacao na Educagéo Basica.

Por outro lado, a experiéncia também revelou desafios relacionados a integragao
entre Computacdo e Matematica. Embora conteidos matematicos tenham sido
incorporados por meio de quizzes, questiondrios e situagdes contextualizadas com a
robotica, a integra¢do curricular entre as areas mostrou-se mais limitada do que
inicialmente pretendido. Esse resultado aponta para a necessidade de maior
planejamento interdisciplinar, explicitagdo de objetivos pedagogicos compartilhados e
constru¢do conjunta de estratégias pedagogicas entre os membros envolvidos.

Além disso, os resultados sugerem que propostas dessa natureza demandam
participacdo continua dos estudantes, especialmente em oficinas baseadas em
sucessivos ciclos de construcdo, programacao, testes e refinamento dos protétipos, nos
quais auséncias podem comprometer o acompanhamento das atividades e a
continuidade das tarefas desenvolvidas pelas equipes.

Assim, o relato evidencia potencialidades e complexidades associadas ao
desenvolvimento de praticas por meio da RE em contextos escolares na escola publica,
especialmente quando mediadas por licenciandos em formacdo inicial. Como
possibilidades de continuidade, destacam-se o aprofundamento das estratégias de
integracdo entre Computagdo e Matematica, o fortalecimento do planejamento
interdisciplinar por parte dos licenciandos e docentes da Educac@o Basica, investigacdes
sobre o papel da extensdo universitaria na formacdo docente e o desenvolvimento de
estudos sobre avaliagdo das aprendizagens relacionadas ao ensino de Computacao.
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Declaracio sobre uso de Inteligéncia Artificial

Foi utilizada a ferramenta de Inteligéncia Artificial Generativa ChatGPT para selegéo e
adaptacao de questdes da Olimpiada Brasileira de Informatica e da Olimpiada Brasileira
de Robdtica, utilizadas durante a gincana, visando a classificagdo de questdes por
habilidades do Pensamento Computacional, posteriormente revisadas e ajustadas pelos
autores. A ferramenta também foi utilizada na planilha de notas e frequéncia, para
agrupar estudantes com participacdo superior a seis encontros, bem como em atividades
de revisdo textual desse trabalho. Todas as classificagdes, sugestdes para o texto e
agrupamentos foram revisados e validados pelos autores, que assumem integral
responsabilidade pelo conteudo do artigo.
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