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Resumo Este relato apresenta o projeto “Robdtica, cultura e inovagéo: Chico,
0 caranguejo interativo”, uma pratica pedagdgica que integra robaotica
acessivel, sustentabilidade e identidade cultural pernambucana. A
iniciativa  articula  metodologias  ativas  (Moran,  2015),
metarreciclagem e inteligéncia artificial para promover aprendizagem
significativa, colaborativa e enraizada no territorio. Os resultados
evidenciam protagonismo estudantil, inovacdo e impacto
socioeducativo.
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1 Introducgao

Aarticulagéo entre cultura, tecnologia e sustentabilidade tem ganhado relevancia
nas praticas pedagdgicas contemporaneas, especialmente no ensino
profissionalizante, em que habilidades técnicas precisam caminhar lado a lado com
competéncias socioemocionais, pensamento critico e consciéncia ambiental. Inserido
nesse contexto, o projeto "Chico, o caranguejo interativo" constitui uma pratica
docente inovadora desenvolvida na Faculdade Senac Pernambuco, vinculado aos
cursos de Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) e Jogos Digitais.

Mais do que um artefato tecnolégico, Chico simboliza um encontro entre os

saberes tradicionais do territério pernambucano — representados pelo manguezal,
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pelo caranguejo e pelas narrativas culturais — e a robotica educacional de baixo custo,
apoiada por metodologias ativas e processos sustentaveis de metarreciclagem.

A pratica foi motivada pela participagao discente em eventos institucionais e
parceiros, como o Rec’'n’Play, o Sebrae Startup Day, a Semana do Meio Ambiente e
acdes do Programa Transforma+ do Sebrae, permitindo aos estudantes vivenciarem
um processo formativo real e interdisciplinar. Alinhado ao Modelo Pedagdgico Senac
(MPS) (Senac, 2024), o projeto empregou a abordagem STEAM (Yakman, 2010;
Bequette; Bequette, 2012) e a aprendizagem baseada em projetos (ABP) (Krauss;
Boss, 2013), seguindo o ciclo agao-reflexdo-acéo, caracteristico do ensino do Senac.

Este relato apresenta o percurso metodoldgico, os fundamentos e os impactos
pedagdgicos do projeto, destacando a dimensao cultural como eixo articulador da
inovagao, a relevancia da sustentabilidade ambiental e o uso pedagogico da

inteligéncia artificial (IA) na formacg&o dos estudantes.

2 Desenvolvimento

2.1 Cultura, sustentabilidade e territéorio como eixos formadores

A concepgao do projeto partiu do reconhecimento do manguezal como
ecossistema simbdlico e identitario de Pernambuco. O caranguejo, figura recorrente
esteticamente, gastronomicamente e culturalmente, tornou-se o elemento central para
mobilizar pertencimento, narrativa local e expresséo artistica na robética educacional.
Essa escolha permitiu aos estudantes compreenderem que tecnologias nao se
constroem no vazio, mas dialogam com histérias, memorias e territorios.

A etapa inicial envolveu:

e pesquisa sobre a relevancia ambiental do manguezal,

e estudo de manifestacdes culturais e expressdes populares envolvendo

caranguejos;

e analise estética para criagao da identidade visual do robd;

e levantamento de materiais reciclaveis e componentes eletrénicos para

reaproveitamento.
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Esse processo fomentou discussbes alinhadas ao Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 12 — Consumo e produgado responsaveis e
estimulou uma postura critica diante do uso e descarte de equipamentos eletrénicos.
A metarreciclagem assumiu papel didatico ao mostrar que sistemas complexos podem

ser criados com baixo custo e elevada consciéncia ambiental.

Figura 1 — Representacao conceitual do ecossistema do mangue e identidade visual do projeto

Fonte: autoria prépria (2025).

Do ponto de vista pedagdgico, o capitulo cultural permitiu integrar areas como
histéria local, comunicagéo visual, design de personagens, ecologia e tecnologia. A
escolha do caranguejo possibilitou também explorar dimensbes narrativas: humor,

emocao, expressividade e interacao afetiva.

2.2 Prototipacgao, interagao e construgcao do robo interativo

A segunda fase da pratica envolveu a criagao do protétipo, dividida em frentes
multidisciplinares, como a) Hardware e sensores; b) Engine, interagdo e narrativa
digital; e c) Jogo educativo e versdes evolutivas.

No desenvolvimento do projeto, a etapa dedicada ao hardware e sensores
concentrou-se na construcao fisica e funcional do Chico, utilizando Arduino, sensores
ultrassénicos, motores reaproveitados e componentes obtidos por metarreciclagem,
permitindo aos estudantes compreenderem a integracdo entre eletrénica,
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programacao e sustentabilidade. Paralelamente, a equipe responsavel pela engine,
interacdo e narrativa digital desenvolveu as expressdes, comportamentos e légicas
responsivas do personagem por meio da Godot Engine, criando transicbes
emocionais, anima¢des e uma narrativa alinhada a cultura do manguezal, que
transformaram o robé6 em um mediador afetivo. A evolugédo da pratica culminou no
desenvolvimento do jogo educativo e suas versdes evolutivas, que ampliaram a
experiéncia para um ambiente ludico e acessivel, incorporando joysticks feitos a méao,
testes com diferentes publicos e melhorias constantes, consolidando um ecossistema

pedagogico que une robotica, arte, cultura local e design de jogos em uma trajetoria

continua de inovagéo.

a) Hardware e sensores

A equipe responsavel pelos sensores utilizou:

Arduino Uno Leonardo;

sensores ultrassonicos HC-SR04;
motores reciclados;

Raspberry Pi integrada ao display;
carcagas reaproveitadas;

componentes eletrénicos recuperados via metarreciclagem.

Figura 2 — Prototipagem inicial dos sensores e da estrutura reaproveitada

Fonte: autoria prépria (2025).
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A experimentacdo envolveu légicas de programagdo com condicionais, testes
de distancia, calculos baseados na velocidade do som e ajustes de precisdo com base

em tentativas regulares conduzidas pelos estudantes.

b) Engine, interac&o e narrativa digital

Os estudantes dos cursos de tecnologia e jogos criaram o sistema interativo
utilizando a Godot Engine, programando:

e transicdes de estados emocionais;

e animacgdes do personagem;

e interagdes reativas ao movimento do publico;

e s0ns, expressoes e comportamentos.

Figura 3 — Arte digital e estados emocionais do personagem Chico
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Fonte: autoria prépria (2025).

c) Jogo educativo e versdes evolutivas (2025)

Com a expansao do projeto, foi desenvolvido o jogo educativo “Chico sabido”,
voltado a diferentes publicos presentes no evento StartupDay do Sebrae Pernambuco
e com foco em linguagem acessivel, ludicidade e principios de acessibilidade. O jogo
foi desenvolvido como um protétipo interativo para a web, utilizando as tecnologias
HTML5, CSS3 e JavaScript, permitindo sua execugao diretamente em navegadores,
sem a necessidade de instalacado. A Figura 4 apresenta a interface da pagina web do
jogo, evidenciando sua estrutura visual e dindmica de interacéo.
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Figura 4 — Pagina de escolha de tema do jogo “Chico sabido

0

Escolha uma categoria
[————————
A. Cultura Maker e B. Inteligéncia C. Startups e D. Inovagdo no
Tecnologia Artificial e Inovagao Empreendedorismo Agronegécio e Saude

Fonte: autoria propria (2025).

Os controles fisicos do jogo foram produzidos a partir de placas de MDF e
acrilico cortadas a laser, nas quais foram instalados cinco botdes de fliperama,
inspirados em controles de jogos arcade classicos. Esses botdes foram conectados a
um Arduino Leonardo, cuja programagao em C++ foi utilizada para emular comandos
de teclado, permitindo que as acgdes fisicas do jogador fossem reconhecidas
diretamente pelo navegador como entradas do jogo. Além disso, os joysticks foram
construidos com foco na sustentabilidade, por meio do reaproveitamento de materiais
reciclaveis, fortalecendo o carater pedagdgico, criativo e ambiental do projeto.

Para viabilizar a experiéncia interativa diretamente no robd Chico, foi utilizado
um Raspberry Pi com o jogo em execugdo no ambiente web, conectado a uma
televisao por meio de cabo HDMI. Essa configuragcado permitiu que o jogo fosse exibido
em tempo real na estrutura fisica do projeto, integrando o sistema digital a carcacga do
robd e possibilitando que a interacdo do publico com os controles fisicos fosse
imediatamente refletida na tela. Essa solugdo reforgcou o carater hibrido da
experiéncia, unindo hardware, software e design interativo em uma unica plataforma

funcional.
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Quadro 1 — Evolugéo do projeto entre 2024 e 2025

Etapa Produto Aprendizagem

2024 Robb interativo Robdtica, sensores, UX, IA

Design de jogos,
acessibilidade, narrativa,
2025 Jogo educativo “Chico sabido” programacgao web aplicados
ao modelo de quiz (HTML,

CSS e JS)

Fonte: autoria propria (2025).

3 Uso de inteligéncia artificial na pratica pedagdégica

A inteligéncia artificial (IA) foi utilizada no projeto como uma ferramenta
pedagogica estratégica, alinhada as Diretrizes de IA do Senac Brasil e ao Modelo
Pedagogico Senac (MPS) (Senac, 2024), apoiando o desenvolvimento da autonomia
digital, do pensamento critico e da aprendizagem por meio do ciclo agao-reflexao-
acao. Durante a construcédo do Chico, a IA atuou inicialmente como suporte técnico
para depuragcdo de codigos, interpretacdo de erros e otimizagdo de algoritmos,
permitindo que os estudantes experimentassem, ajustassem e compreendessem
seus proprios processos de programacao, fortalecendo a dimensao pratica da
aprendizagem.

Na etapa de design e interagéo, a |A contribuiu gerando alternativas visuais,
refinando fluxos de interface e propondo solugdes acessiveis para diferentes publicos,
conectando a pratica aos principios de usabilidade, criatividade e protagonismo
discente. Finalmente, no processo de ideagdo e resolugdo de problemas, os
estudantes utilizaram a |A para explorar possibilidades narrativas, testar hipéteses e
validar conceitos, exercitando visdo critica, tomada de decisdo e colaboracdo —
competéncias essenciais estimuladas pelo Senac. Assim, a |A ndo substituiu o
trabalho humano, mas atuou como mediadora ética e formativa, ampliando as
oportunidades de aprendizagem e fortalecendo a autonomia dos estudantes em um
ambiente educativo inovador. Sua atuacao deu suporte as dimensdes destacadas no
Quadro 2.
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Quadro 2 — Uso de inteligéncia artificial no projeto Chico

Depuragaot(;i r::izglgo e apoio UX e acessibilidade Ideaga:rz l;::snc::;gao de
A 1A auxiliou estudantes a: A 1A gerou insights para: A lA serviu como mediadora de
criatividade, ajudando
e identificar erros em e organizagéo de telas; estudantes a levantarem
scripts; e clareza instrucional; alternativas e a prototiparem
e propor otimizagdes; e inclusdo de publicos solucdes para estética,
e compreender fungdes e diversos. narrativa e usabilidade.
algoritmos;
e simular
comportamentos
interativos.

Fonte: autoria propria (2025).

4 Conclusao

O projeto “Robdtica, cultura e inovacao: Chico, o caranguejo interativo” se
consolidou como uma pratica pedagodgica singular, inovadora e profundamente
conectada ao territério pernambucano. Ao integrar robotica educacional acessivel,
tecnologias emergentes, metarreciclagem, educagdo ambiental e recursos de
inteligéncia artificial, a iniciativa demonstrou que a inovagao pode — e deve — dialogar
com os elementos culturais que constituem a identidade local.

Essa convergéncia entre tecnologia e manguezal, entre caranguejo e circuitos,
permitiu aos estudantes compreenderem que solugdes digitais podem nascer de
referéncias culturais, memorias afetivas e significados partilhados, ressignificando a
aprendizagem a partir do lugar em que se vive.

Ao longo do processo, a pratica mobilizou um forte carater interdisciplinar, no
qual areas como programacao, artes digitais, jogos, narrativa, eletrénica, design e
ecologia se entrelagaram, promovendo autonomia, protagonismo (Freire, 1996),
colaboracéo e visio critica entre os estudantes.

Além do desenvolvimento técnico, os participantes ampliaram competéncias
essenciais valorizadas pelo Senac, como comunicagao, criatividade, responsabilidade
socioambiental e atitude sustentavel, vivenciando uma formacgéo integral que articula

saberes, fazeres e valores.
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O Chico tornou-se, assim, mais do que um protoétipo: transformou-se em um
mediador cultural e tecnolégico, um simbolo de pertencimento, identidade e inovagao
social. Em sintonia com a celebragcdo dos 80 anos do Senac, o projeto reafirma o
compromisso institucional com uma educacdo que honra o passado, abraga o
presente e projeta o futuro — conectando tradigdo e modernidade, cultura e tecnologia,
humanidade e conhecimento, em experiéncias que transformam realidades e inspiram

novas maneiras de aprender.
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