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A insercdo da Computacao no contexto educacional tem ganhado destaque, considerando a
BNCC Computagdo (Base Nacional Comum Curricular) complemento a BNCC. Esse documento
organiza para cada nivel de ensino trés eixos estruturantes: mundo digital, cultura digital e
pensamento computacional. Esse ultimo tem relagdo com a capacidade de resolver
problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos
conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades interpessoais, digitais e tecnoldgicas, incentivando o protagonismo dos
estudantes. A Robodtica Educacional (RE) surge como uma ferramenta pedagdgica, capaz de
promover, através da resolucdo de problemas, a compreensdao de conceitos abstratos por
meio de atividades praticas e da experimentacdo. O objetivo deste trabalho consiste em
relatar como algumas experiéncias de aprendizagem com RE foram projetadas para abordar
o pensamento computacional na educacdo basica. A investigacdo foi conduzida usando a
pesquisa bibliografica, exploratdria e estudo de caso. As pesquisas bibliografica e exploratéria
permitiram a aquisicdo de conhecimentos relacionados com os principais aspectos tedricos da
plataforma Arduino. Durante um periodo foi realizada a pesquisa exploratdria, que
possibilitou usar e analisar como essa plataforma se integrava a diferentes componentes
eletrénicos, bem como como eles podiam ser usados para simular algumas situacdes do dia a
dia. Essas situacoes foram definidas analisando-se a BNCC e a BNCC Computacdo, de modo
gue as essas experiéncias pudessem ser futuramente replicadas. Apds esses estudos, iniciou-
se a elaboracdo de um conjunto de experiéncias de aprendizagem com Arduino, em que elas
foram documentadas usando imagens, cédigos e textos explicativos. Essa documentacdo deu
origem a um conjunto de cards que serdao impressos e plastificados para uso em atividades
extensionistas que envolvam essa tecnologia. Apds, foi conduzida uma oficina planejada para
apresentar aos participantes como usar os componentes eletronicos desse kit, o
microcontrolador e o simulador Tinkercad (simulador do Arduino). Durante a oficina, os
alunos foram incentivados a montar circuitos simples, utilizar cédigos basicos e interpretar o
funcionamento dos componentes utilizados. Os resultados obtidos até o momento foram
positivos, visto que a maioria dos participantes da oficina, conseguiu concluir os projetos
propostos, demonstrando interesse em aprofundar seus conhecimentos. O feedback
realizado pelos participantes destaca que a robdtica educacional pode ser uma estratégia
interdisciplinar, despertando nos estudantes a integracdo dos diversos conhecimentos,
embora algumas dificuldades com programacao e eletronica tenham sido identificadas. Como
trabalhos futuros pretende-se analisar como realizar algumas simplificagdes nas experiéncias
de modo a utilizd-las com estudantes de diversos anos da educacgao basica.
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