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RESUMO

O cenério de mudanca na educagdo vem se concretizando com o0 avancgo
acelerado do uso dos recursos tecnolégicos nas escolas. Varias metodologias com
abordagens diferenciadas que auxiliem o ensino e a aprendizagem em sala de aula
tém sido cada vez mais estudadas, como a utilizacdo da Robética Educacional (RE)
e 0 uso de microcontroladores. A pergunta norteadora desta pesquisa baseia-se em:
Como a insercédo da RE pode gerar melhorias no ensino-aprendizagem dos alunos
por meio da PBL e da metodologia STEAM? Neste trabalho, sdo apresentados os
resultados a partir da utilizacdo de uma ferramenta tecnoldgica educacional por meio
da plataforma BBC Micro: bit, tendo como objetivo promover o pensamento e
letramento computacional dos estudantes. Foram utilizadas nesta pesquisa a
Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning - PBL) e a metodologia
STEAM (Science, Tecnology, Engineering, Arts, Mathematics). A partir dos projetos
elaborados com o uso do Micro: bit, um minicurso foi aplicado aos estudantes do
primeiro ano do curso Médio Técnico em Informatica da Escola de Ensino Técnico do
Estado do Para “Dr. Celso Malcher”. Durante o minicurso, foi utilizada a versao
preliminar do produto educacional resultante desta pesquisa, o qual consiste em um
livro em formato digital (e-book), contendo as atividades propostas e o0s links
direcionadores (sitios da web, QR code) aos videos complementares referentes a
cada atividade. Esta pesquisa é de natureza qualitativa do tipo estudo de caso. Os
dados foram obtidos por meio de questionarios antes e depois da aplicacdo do
minicurso, além dos registros em diario de bordo da professora pesquisadora. Os
resultados foram analisados de forma descritiva a luz do referencial tedrico pertinente
ao tema. A partir dos resultados analisados, foi observado que o Micro: bit pode ser
utilizado como ferramenta educacional para ensinar os contetdos abordados em sala
de aula, principalmente quando utiliza-se a PBL e a metodologia STEAM de forma
integrada. Neste contexto, observou-se que os estudantes conseguiram desenvolver
projetos com a plataforma, constituindo-se numa ferramenta educacional que estimula
e motiva a criatividade e que pode contribuir para a inser¢cdo do pensamento e do
letramento computacional, assim como para dinamizar o aprendizado.
Palavras-chave: metodologia STEAM; Micro: bit; PBL; roboética educacional,

tecnologia educacional.



ABSTRACT

The changing scenario in education has materialized with the accelerated
advance in the use of technological resources in schools. Several methodologies with
different approaches that help teaching and learning in the classroom have been
increasingly studied, such as the use of Educational Robotics (ER) and the use of
microcontrollers. Given the scenario described, the guiding question of this research
is based on: How ER can generate improvements in the teaching-learning of students
through PBL and the STEAM methodology? Therefore, this work presents results from
the use of an educational technological tool through the BBC Micro: bit platform, aiming
to provide students with a way to engage, motivate and promote thinking and computer
literacy. Project-Based Learning (PBL) and the STEAM methodology (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics) were used in this research. Based on the
projects developed using Micro: bit, a short course was applied to students in the first
year of the Technician course in Informatics — high school — at the School of Technical
Education of the State of Para “Dr. Celso Malcher”. During the short course, the
preliminary version of the educational product resulting from this research was used,
which consists of a book in digital format based on the foundations of the Brazilian
Educational Curriculum, and containing the proposed activities and directing links
(websites, QR code) to the complementary videos referring to each activity. This
research is of a qualitative case study type. Data were obtained through the students'
answers collected in gquestionnaires before and after the application of the short
course, in addition to the records in the researcher teacher's logbook. The results
obtained were analyzed descriptively in the light of the theoretical framework relevant
to the topic. With that, from the analyzed results, it was observed that the Micro: bit
can be used as an educational tool to teach the contents seen in the classroom, mainly
when using the PBL and the STEAM methodology in an integrated way. Students were
able to develop projects with the platform, constituting an educational tool that
stimulates and motivates creativity, which can contribute to the insertion of thinking
and computer literacy, as well as to streamline learning. Therefore, it is observed that
research in ER, through the use of BBC Micro: bit, presents an important contribution
to studies on digital educational tools aimed at teaching and learning students.

Keywords: educational technology; Micro: bit; PBL; STEAM methodology.
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1 INTRODUCAO

Mergulho® na reconstrucdo dos meus passos para alcancar a entrada ao
Programa de Pos-Graduacado em Docéncia em Educagdo em Ciéncias e Matemética
(PPGDOC) da Universidade Federal do Para (UFPA) e como fui levada pelos rios dos
saberes ao encontro da pesquisa com as Tecnologias Educacionais.

E foi navegando pelos rios do conhecimento que minha pesquisa nasceu por
meio de uma intervencdo pedagdgica em uma turma de 1° ano do ensino médio do
curso de Informatica da Escola de Ensino Técnico do Estado do Para “Dr. Celso
Malcher” (EETEPA). Tal experiéncia resultou em reflexdes, interpretacdes e olhares
sobre a prética docente e, principalmente, sobre o uso de recursos educacionais na
sala de aula.

A partir dos cenarios educacionais vivenciados na minha pratica docente,
confesso que os desafios foram muitos, mas, a busca pelo conhecimento cientifico foi
a forca necessaria a alcancar voos mais altos e mergulhar mais fundo nos saberes da
vida docente. Trago alguns recortes de minhas memorias dos quais tiveram mais
significados na minha vida e carreira docente que me trouxeram a esta pesquisa.

Diante deste processo de retornar as minhas memorias de formacéao
profissional e pessoal, desenvolvo processos reflexivos que me remetem ao
autoconhecimento e trazem ao presente as recordagcbes do passado como
referéncias, marcas, as quais tiveram relagéo direta com as minhas escolhas na vida
profissional. Sempre olhei para minha trajetéria académica como pontes que foram
interligando o conhecimento que eu queria alcancar as vidas dos sujeitos que eu
poderia contribuir.

Toda a minha formacéo, desde a infancia até a minha formag&o inicial como
docente, foi baseada na educacdo bancaria (FREIRE, 1996). Este contexto me fez
refletir em como eu queria aprender, com liberdade de me expressar, com
possibilidades de encontrar novas maneiras de olhar para os conteudos apresentados

em sala de aula. Com o olhar de hoje, percebo melhor o passado e vislumbro o futuro.

1 Na parte de minha dissertacdo que apresento verbos na primeira pessoa do singular, apesar de isso
nao ser habitual em um texto académico, venho destacar a justificativa da narrativa e dos discursos
apresentados para deixar claro ao leitor as minhas escolhas pessoais, visdo de mundo e experiéncias
que trago durante a minha formac&o académica e profissional para as discussdes.
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Algumas coisas ja me inquietavam antes, mas, ndo com esse pensamento teorico-
pratico de hoje.

A minha historia em relagdo ao meu interesse com a docéncia e olhar para
tecnologia educacional comecou logo apés ao concluir o Ensino Fundamental, quando
ingressei como aluna do curso técnico profissionalizante (nivel médio) em Edificacbes
na entdo Escola Técnica Federal do Para (ETFPA). L4 tive os primeiros contatos com
as aulas diferenciadas por meio dos experimentos de laboratério, principalmente nas
disciplinas de Ciéncias. As disciplinas técnicas eram sempre complementadas com
aulas que envolvessem praticas, ora em laboratérios ora em campo.

A determinacdo em me tornar professora néo foi a primeira escolha no ingresso
a Universidade. O acesso a Universidade publica era dificil e os desafios para o
ingresso ao ensino superior eram grandes: era considerado pré-requisito frequentar
cursos preparatorios afim de potencializar as chances de ingresso a Universidade.
Além disso, 0s cursos preparatorios eram onerosos e a maioria dos estudantes vindos
de escola publica como eu ndo tinha condicao financeira para custear esses cursos.

Entdo, naquele momento, determinada a ingressar no ensino superior,
ingressei no curso de bacharelado em Meteorologia na UFPA sob criticas e protestos,
ja que o sonho de meus pais era que eu continuasse seguindo na area em que me
formei no ensino profissionalizante, ou seja, cursar Engenharia Civil na graduacéao.
Mas, o que me confortou naquele momento quando néo segui 0 sonho de meus pais
foi saber que eu estava diante do desafio em conhecer algo novo, isto €, novas
experiéncias e vivéncias, além de adquirir praticas que no futuro abririam caminhos
para o saber crescente.

Vale ressaltar que area de Meteorologia me aproximou de forma significativa
dos fenbmenos da natureza e dos recursos tecnolégicos, pois, era por meio destes
recursos que faziamos previsdo do tempo, analises climatologicas, balancos hidricos,
entre outros. Recursos com tecnologias educacionais em algumas disciplinas em
Meteorologia eram utilizadas pelos professores.

O computador passou a ser uma ferramenta importante na minha formacéao.
Além dele, o uso de softwares, imagens de satélite, cartas de vento eram sempre
complementares em minhas aulas. Naquele tempo, eu ja percebia a importancia das
tecnologias educacionais no ensino dos conteudos em sala de aula. A visualizac&o
grafica apresentada por alguns softwares enriguece o0 processo de ensino e

aprendizagem, principalmente quando associada a disciplinas que envolvem célculos,
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visto que podem sobrepor conceitos e significados a solucao simbolica dos contetdos
(SCREMIN et al., 2018).

Diante dos desafios para a sobrevivéncia do dia-a-dia, tornei-me professora no
acaso da vida, minha formacéo em Meteorologia me trouxe para as salas de aula, ora
em cursos de capacitacdo para profissionais da area, ora com aulas da disciplina de
Fisica em escolas privadas da cidade de Belém (PA). A relacédo entre a Fisica e a
Meteorologia estavam sempre presentes em minha pratica docente. N&o tinha como
desvincular os conceitos de ambas as areas. Eu percebia o quanto esses conceitos
estavam inseridos no cotidiano dos estudantes e como eles eram dificeis de serem
ensinados, devido ao grande grau de abstracdo dos fendmenos estudados.

O inicio da minha histéria profissional foi muito desafiador. No comeco da minha
carreira como docente, ndo imaginava que seria tao dificil. No caminho da escola iam
se misturando os sentimentos. Todos se somavam: ansiedade, medo, inseguranca e
a angustia de ndo estar suficientemente preparada eram os desafios de uma
professora no inicio de sua carreira. Esta caracteristica que de acordo com a literatura
se acentua devido a inseguranca causada pela pressédo de confronto inicial com a
pratica de ensino (PULTORAK, 1996; CAVACO, 1991; ESTEVE, 1991 Apud DA
COSTA & PAIXAO, 2004).

As insegurancas eram muitas. Afinal, pela primeira vez eu iria ministrar aulas
de Ciéncias na escola publica, especificamente referente a disciplina de Fisica.
Segundo Oliveira et al. (2020), muitas sdo as sensacoes de estar pela primeira vez
frente a uma sala de aula como o professor oficial da turma, tenha o profissional
escolhido estar ali por um sonho, missdo ou oportunidade possivel. Esse primeiro
passo € um desafio, um enfrentamento de emocdes. Tinha consciéncia de que nao
seria facil ultrapassar as barreiras da abstracdo contidas no contetdo da disciplina.
Além disso, intuitivamente eu percebi a necessidade em pensar numa maneira de
aproximar os fenbmenos estudados em sala de aula ao cotidiano dos alunos.

A vontade em desenvolver um bom trabalho era a parte fundamental na minha
sala de aula além disso poder contribuir na formacdo dos meus alunos e,
simultaneamente, obter o retorno dessa experiéncia para enriquecer a minha
formacédo era de extrema importancia na minha carreira docente. Por isso, ansiava
dar-lhes a visdo do mundo por meio da Ciéncia que estuda os fenbmenos da natureza,
mas esbarrei na limitacdo de recursos para ensinar, além da dificuldade dos alunos

para interpretar e visualizar os fendmenos fisicos que eu explicava em sala, e percebi
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gue até mesmo com o auxilio do experimento eles continuavam a ter dificuldades de
perceber que a Fisica fazia parte inclusive, do cotidiano deles.

Sendo que um dos papéis fundamentais da disciplina de Fisica € preparar 0s
sujeitos para protagonizar diferentes situagbes cotidianas, em que o conhecimento
das relacdes de causa e efeito de suas acdes permita a possibilidade de uma tomada
de decis@es critica e responsavel (VIZZOTTO; MACKEDANZ, 2019).

Ainda com a dificuldade encontrada em sala de aula, tinha que ajuda-los com
uma ferramenta Matemaética, que representava e ainda hoje representa uma barreira
a ser ultrapassada na disciplina de Fisica. Minhas vivéncias na pratica educativa na
disciplina de Fisica foram me mostrando que dentre os contetdos de Fisica estudados
em sala de aula, os mais complexos para 0s meus alunos eram sobre temas
relacionados a energia, calor, eletromagnetismo. Dentre esses, 0 eletromagnetismo
foi sempre o mais dificil de ministrar devido ao alto grau de dificuldade de visualizacéo
dos fenbmenos envolvidos, principalmente nos conceitos de corrente elétrica, campos
elétrico e magnético.

Segundo Rodrigues (2019), os eventos observados no mundo fisico ocorrem
dinamicamente e tém suas grandezas fisicas variando no tempo, suas descricbes
apresentadas em manuais ou livros didaticos de Fisica séo tipicamente estaticas e
por isso se afastam do evento em si. Isto significa que sem 0 uso de um recurso
complementar nas aulas afim de mostrar como 0s conceitos se estabelecem de forma
dindmica, tal como sdo no mundo natural, tornava-se muito dificil ministrar esses
conteudos devido ao alto grau de abstracao no seu desenvolvimento.

Com o passar do tempo, as dificuldades em relacdo a essas abstrac6es foram
sendo confirmadas. Paralelamente, torna-se interessante destacar que as tecnologias
presentes em instrumentos domeésticos, tais como computadores, tablets e
smartphones, comecam a fazer parte da rotina dos alunos na escola. Na escola, os
recursos e ferramentas didaticas como: datashow, computadores, entre outros, eram
poucos para o grande numero de professores e 0 acesso a internet era restrito a
equipe gestora. Koch (2013) relata que 0s novos recursos tecnologicos precisam estar
integrados nas escolas (computadores, internet, camera digital, datashow, laboratorio
de informética, entre outros), os quais viabilizam diversas possibilidades de
enriqguecimento das praticas pedagogicas.

Mas nem sempre era possivel utilizar sem ter que entrar na fila de espera ou

fazer a reserva com muita antecedéncia, mesmo a escola sendo considerada a mais
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bem estruturada em relacéo aos contetdos recursos educacionais disponiveis para a
utilizacdo em sala de aula. A indisponibilidade ou dificuldades na aquisicdo de
recursos pedagogicos e tecnoldgicos nas escolas publicas de educacéo basica, tudo
isso corrobora com que muitos professores de instituicdes de ensino publico sejam
impossibilitados de elaborar e realizar aulas de forma diferenciada, que fujam do
padrdao de aulas expositivas, conforme relatos descritos na literatura (SILVA,;
NASCIMENTO, 2020).

Os experimentos eram uma alternativa para tirar os alunos da rotina de aulas
as quais eram focadas nas equacdes e descricbes cansativas e apresentadas de
forma expositiva. Em determinados conteudos, como por exemplo, a Mecénica e a
Termodinamica, 0s experimentos eram sempre uma forma que eu achava de
complementar minhas aulas tedéricas. Acho que meus alunos gostavam de encontrar
resultados, eu os estimulava a fazerem seus experimentos caseiros com objetos de
baixo custo.

Mas em alguns temas, como o Eletromagnetismo, n&do era possivel criar um
experimento em que os alunos pudessem visualizar por exemplo o campo elétrico.
Para esse conteudo as aulas se limitavam a uma descricdo e apresentacao na lousa.
Com isto, pude perceber que devido a essas limitacbes tornavam as aulas menos
atrativas aos alunos.

Diante desta inquietacdo, tornou-se inevitavel refletir sobre a minha pratica em
sala de aula em relacao a esses contetdos de Fisica. Sendo assim, tomei a liberdade
em realizar por conta propria buscas na internet por respostas que preenchessem
essas lacunas. Dentre estas buscas, identifiquei que as tecnologias educacionais
possuiam elementos que podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de
diversos conteudos abstratos.

Assim, pude verificar que de acordo com Pereira e Bett (2020) a importancia
da tecnologia dentro do ambiente escolar é reconhecida e os professores precisam
estar cientes do uso da informatica frente o desenvolvimento educativo inclusivo,
tornando assim, a aula mais atrativa e diferenciada afim de garantir a compreenséo
das atividades trabalhadas em sala de aula.

Por outro lado, é percebivel que os alunos comecavam a ficar imersos no
mundo dos recursos tecnologicos atraves dos celulares e jogos online por
computador. Segundo Coelho e Couto (2019), esta imersdo no contexto digital é

visivel, pois, os alunos sdo assiduos frequentadores em plataformas das redes
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sociais, tais como Facebook, Twitter, Instagram, entre outras, utilizam com mais
frequéncia plataformas como YouTube e aplicativos de comunicagcdo instantanea
como o WhatsApp e Telegram, entre outros tantos utilizados para comunicar, divertir,
compartilhar, conhecer e aprender.

Dentro de minhas limitacdes e relativa experiéncia docente, fui percebendo que
ensinar Ciéncias para alunos que tinham acesso rapido a informacéo era desafiador,
pois, a partir disso, observei que precisava encontrar meios de inserir essas novas
tecnologias em minhas aulas praticas. Contudo, ndo estava preparada para tais
mudancas. Porém, tinha consciéncia de que era importante alinhar a minha forma de
ensinar ao novo contexto em que meus alunos estavam inseridos. Uma solucéo seria
a capacitacdo por meio da formacao continuada em tecnologias educacionais que &
extremamente importante para aprimorar novas maneiras de conseguir aproximar
mais da realidade digital desses alunos contemporaneos.

Os professores precisam de formacdo continuada acerca do uso das
tecnologias na sala de aula e para compreender teorias relacionadas a integracéo
destes recursos. Além disso, € necessario que planejem suas aulas e consigam
alcancar resultados significativos, permitindo aos alunos serem agentes do processo
de construcdo de seus conhecimentos (VASCONCELOS; LEAO, 2012). De acordo
com Oliveira et al. (2015), o professor deve se atualizar para fazer uso das tecnologias
dentro dos espacgos escolares, de forma que tenha suporte para controlar e dirigir
essas ferramentas como recursos didaticos a serem utilizados para que ele atinja seus
objetivos em sala de aula.

As chamadas novas tecnologias ndo fizeram parte de minha formacéao
académica, a ndo ser como uma disciplina isolada em Fisica computacional. A partir
disso, fui em busca de novas estratégias para melhorar minhas aulas e percebi que o
uso de novas tecnologias se torna muito conveniente quando estas sdo associadas
ao ensino de conteudos que exigem maior abstracdo dos alunos.

Com isso, passei a criar e utilizar as simulagbes em formato de imagens
animadas (Graphics Interchange Format — GIF) como ferramenta facilitadora no
processo de aprendizagem aos conteudos de Fisica que exigem abstracdo, sendo
gue esse recurso apresenta ao aluno a imagem animada de um fenbmeno que néo é
visualizado nos livros didaticos. Sendo assim, fui criando um banco de dados com

aulas de Fisica desde o 1° ano ao 3° ano do ensino médio.
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Essa experiéncia, de um certo modo, provavelmente propiciou identificar e
compreender as possiveis diferencas nos niveis de aprendizagem entre os alunos, o
que estabeleceu interpretagdes mais contundentes no olhar para cada educando.

Consequentemente, tomei consciéncia de que eu deveria buscar
aperfeicoamento em minha formacao académica, tornar-me uma professora melhor,
buscar na teoria as explicacdes para as inumeras situacdes vividas em sala de aula,
e assim, evitar a desconexdo entre a formacao teérica adquirida na academia e a
realidade do ensino no ambiente de sala de aula.

No pensamento de Zaccur e Esteban (2002), quem vive o cotidiano da escola
nao se reconhece no contexto tedrico, sentindo-se negado, quem teoriza precisa estar
atento para ndo se abstrair da realidade da escola. Conhecer melhor novas préticas
pedagdgicas e teorias que poderiam somar com minha experiéncia vivenciada em
sala de aula, levou-me ao caminho da Licenciatura em Fisica que foi a ponte para este
momento de minha formacéo docente. Para isto, ingressei no curso de Fisica em
2014, no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA), campus
Braganca.

Intuitivamente fui percebendo que poderia me tornar uma professora melhor.
Porém, foi ainda como estudante de graduacao em Fisica que tive a nocdo de que ha
uma preocupacgdo por grande parte dos professores em apresentar os conteudos
tedricos especificos da disciplina que dao suporte para solugcdo de problemas.
Predominando a forma expositiva de ensinar, ainda de forma descontextualizada da
minha realidade cotidiana.

Contudo, desde 1999 (quando conclui minha primeira graduacdo) a 2017
(quando finalizei os estudos em Fisica), constatei que poucas mudancas na formacéao
inicial, tinham ocorrido. Apesar das mudancas na sociedade provocadas pelo uso das
tecnologias da informacdo, nenhuma disciplina que apresentassem o uso de
tecnologias educacionais foi vivenciada durante a formacao inicial do curso.

Porém, percebi que para nos docentes o contato com as tecnologias logo no
inicio da formacao académica é importante para diversificar as metodologias em sala
de aula. E este contato deve ser de forma pedagogica, ndo apenas no formato técnico,
para que assim o professor possa utilizar recursos tecnolégicos em suas praticas
didaticas, estando desta forma em sincronia com o desenvolvimento e avancos da
sociedade (NOGUEIRA et al., 2013).
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Na esperanca em mudar minhas praticas com uma nova formacao académica,
diante da sala de aula novamente, me vi diante de reproducdes de contetdos de forma
mecanicas, exercicios com solu¢des prontas, onde a interpretacdo do fendémeno
estudado nao era valorizada. Talvez por isso, meus colegas de sala de aula
reproduziam em sua forma de ensinar, a mesma maneira de como foram ensinados.
Porém, minhas reflexdes constantes sobre a pratica ja estavam muito marcadas na
forma como eu queria desenvolver minha carreira a partir daquele momento. Eu ja
havia estado em sala de aula, ja havia vivenciado na préatica docente a realidade da
escola e o contexto no qual os alunos estavam inseridos.

O conhecimento de novas tecnologias e teorias didaticas complementaram as
minhas vivéncias da pratica educativa quando tive a oportunidade em patrticipar do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) durante a formacéo
em Fisica. O encontro com as novas tecnologias como metodologias para ensinar a
disciplina de Fisica somou-se a minha vontade de mudanca. Introspectivamente, o
processo de aprofundar as estratégias de ensino foi muito marcante.

A proposta do Programa era desenvolver na Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio “Rio Caeté” (EEEFMRC), na cidade de Braganca (PA), aulas
complementares no contraturno dos alunos que envolvessem experimentos e
recursos que utilizassem as tecnologias educacionais como suporte nos contetdos
teoricos vistos em sala de aula.

Neste contexto, o objetivo era dinamizar as praticas pedagdgicas por meio de
aulas praticas experimentais, além disso deixar que os alunos pudessem criar e
desenvolver tarefas com a utilizacdo de ferramentas tecnolégicas. Segundo Alarcdo
(2007), a escola ndo dettm o monopodlio do saber, o professor ndo é o Unico
transmissor do saber e tem de aceitar situar-se nas suas novas circunstancias que,
por sinal sdo bem mais exigentes.

As aulas passaram a ser mais interessantes e atrativas quando utilizavamos os
recursos tecnologicos, ou seja, eram momentos de interagcbes com todos em sala de
aula, aléem disso, as discussfes tornaram-se bem participativas. Dentro desse
contexto, podemos observar que a inser¢cao de novas tecnologias nas salas de aula
pode propiciar o desenvolvimento de novas praticas docentes, gerar melhorias no
processo de ensino e aprendizagem, porém seu uso deve ser cuidadosamente

planejado, para ndo gerar aplicacdes tecnicistas (SANTOS; SANTOS, 2017).
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Dentre as ferramentas que foram utilizadas na escola, eu e os demais
integrantes do PIBID optamos pela Robdética Educacional (RE). A RE veio ganhando
espaco nas salas de aulas da escola, tanto no turno da manhd como a tarde.
Realizamos trabalhos com os alunos, utilizando a plataforma Arduino para ministrar
conteudos de Fisica apresentados em sala de aula. Muitas dessas atividades
estimulavam a criatividade e a motivacdo para o aprendizado, pois com as tarefas
propostas eles tinham a oportunidade de discutir, pensar e manipular a montagem da
placa e circuitos eletrGnicos. Junto a isso, a programacdo em bloco era uma
ferramenta importante para o funcionamento das tarefas com a placa Arduino, os
estudantes podiam programar em modelos ja existentes e até mesmo fazer
modificacdes para suas necessidades.

A Robotica € um campo de estudo multidisciplinar, pois une conceitos de varias
areas da tecnologia assim é natural que seja o campo escolhido para a aplicacdo na
area pedagogica (RAMOS DOS REIS et al.,, 2017). Além disso, a utilizacdo da
Robdtica tem sido fortemente impulsionada por diversos setores da sociedade, a
industria 4.0 por exemplo, que atua por meio de empresas, que utilizam tecnologias
inovadoras com fabricas totalmente robotizadas e integradas a tecnologia da
comunicacao e producéo digital (OLIVEIRA, 2019).

Destaca-se outra importancia da RE que é a possibilidade da inclusao digital e
social (DE OLIVEIRA e FONSECA, 2017). A partir das possibilidades de integracéo
de conhecimentos e atitudes via RE, € crescente a busca por metodologias de
aprendizagem que facilitem a inclusdo de forma efetiva, considerando todas as
variadas formas de inclusdo, como a social, a digital e a de estudantes com
necessidades educacionais especiais. Segundo Melo et al. (2018), o processo de
inclusé@o estabelece a unido entre os individuos na sociedade, no caso do ambiente
educacional ndo poderia ser diferente.

Portanto, retomando minha trajetéria, ao final dessa nova etapa ja como
professora de Fisica diplomada, porém, fora da sala aula, optei por dar continuidade
a minha formacdo devido a uma inquietude diante de minha insatisfagdo com as
problematicas do ensino. Assim, fui buscar o PPGDOC e la me deparei com 0s
aspectos tedricos e praticas da pesquisa sobre a prépria pratica como rica fonte de
aprendizagem da docéncia.

No ano de 2019 ingressei no PPGDOC, que me fez compreender que 0s

caminhos seriam longos na busca por conhecimento e principalmente em transforma-
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los em aprendizado significativo. O mestrado profissional tem me proporcionado uma
oportunidade em ampliar as discussoes, as reflexdes e a autoavaliacdo construtiva
em torno da minha prética. As disciplinas cursadas no PPGDOC, todas com suas
particularidades conversam entre si, sempre em torno da melhor formacéo associando
as teorias, as acdes metodoldgicas, as experiéncias e reflexdes individuais e coletivas
de professores discentes do programa. Todo esse processo € extremamente
enriquecedor na diregcdo do meu objeto de pesquisa.

Ao estabelecer o primeiro contato com meu professor orientador, afinamos o
objeto de pesquisa, que tem uma relacao direta com minhas vivéncias de sala de aula
e que me da a oportunidade de ampliar os estudos sobre RE. Ele apresentou-me a
ferramenta educacional Micro: bit, a qual eu ndo havia tido contato anteriormente e
incentivou-me ao desenvolvimento desta pesquisa, a qual apresenta em sua esséncia
a promocéao do pensamento e do letramento computacional dos estudantes.

Portanto, o projeto desta pesquisa vem da motivacdo em incorporar materiais
educacionais baseados em tecnologia, para ensinar de forma diversificada e atrativa
0os conteudos de sala de aula de Ciéncias, Tecnologias, Engenharia, Artes e
Matematica (Science, Technology, Engineer, Arts and Mathematics — STEAM), por
meio da Aprendizagem Baseada em Projeto (Project-Based Learning — PBL). Sendo
assim, diante dos avancos das tecnologias educacionais, esta pesquisa tem o foco na
RE, a partir da utilizacdo da ferramenta Micro: bit, a qual apresenta uma abordagem
construcionista (PAPERT, 1994), centrada na autonomia do estudante, portanto, na
construcdo do seu conhecimento.

Neste contexto, considero que a melhoria na aprendizagem dos alunos vem a
partir da minha pratica como docente e como eu posso utilizar a robética de forma
consciente, desenvolvendo e planejando de forma reflexiva minhas atividades, dando
espaco para discussdes e melhorias, avaliando e planejando recursivamente as
acodes, atribuindo novos significados para a agao e investigagéao.

Interessa-me principalmente investigar como o0s estudantes envolvidos no
processo investigativo interagem com as tecnologias educacionais, dando énfase a
RE, a partir da utilizagdo do Micro: bit como ferramenta de ensino na Educacao Basica.
Além disso, desenvolve-se um produto educacional fundamentado em uma sequéncia
de atividades propostas nesta pesquisa, o qual, terd como estrutura base a construcéo
dos saberes pelos proprios sujeitos envolvidos dando-lhes a oportunidade de um

aprendizado com significado.
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Quanto a minha formacao profissional, considero oportuno refletir sobre as
acOes e atividades realizadas de forma ativa e sistematica, sendo de extrema
relevancia ao meu autoconhecimento e formacao. Considero ainda que a educacao
tem passado por muitas mudancas. Estas mudancas, dentre outros aspectos, se
relacionam com a forma rapida de se comunicar nos dias atuais a partir do uso de
recursos tecnologicos, sendo que estes estdo cada vez mais presentes nas salas de
aulas, além da diversidade de estratégias metodoldgicas disponiveis no cotidiano das
pessoas por meio das ferramentas da internet.

Além disso, ensinar em uma sociedade, em que 0 acesso a informacéo e os
recursos tecnolégicos caminham com muita rapidez, € desafiador para os docentes,
principalmente porque esses profissionais precisam encontrar meios de incorporar em
suas praticas pedagdgicas em sala de aula as tecnologias educacionais atuais.
Ressalta-se que ainda existam dificuldades para que essas tecnologias sejam
incorporadas no planejamento didatico nas escolas. No entanto, destaca-se que as
tecnologias digitais a cada dia estdo mais presentes no cotidiano das pessoas,
fazendo com que alguns habitos se modifiquem, tal como a forma de comunicagéo
entre elas (CUCH; MEDEIROS, 2017).

Portanto, torna-se necessario ajustar 0 ensino as novas exigéncias da
sociedade contemporanea. No entanto, ndo basta apenas incorporar recursos
tecnoldgicos no processo de ensino e aprendizagem para garantir que as tecnologias
sejam integradas: os professores precisam ser inseridos neste novo percurso
educacional, onde o uso dos recursos tecnologicos tem provocado mudancas
significativas dentro e fora das salas de aula (DARGAINS, 2015).

Considerando que o contexto da educacdo no mundo contemporaneo deve
necessariamente contemplar estratégias de aprendizagem que motivem e estimulem
a forma autbnoma dos estudantes aprenderem. Além disso, os ambientes utilizados
também devem possibilitar o aprender por meio da criatividade e solidariedade, tendo
em vista um espaco colaborativo que possa motivar a investigacdo em pesquisa, a
inovacdo e a interacdo, ou seja, isto tudo de acordo com a “cultura maker” (FURH,
2018).

2 O termo “cultura maker” significa uma ideia em que as pessoas sejam capazes de construir, reparar
e alterar com as proprias méos os objetos dos mais variados tipos e fun¢des, isto tudo baseado em um
ambiente de colaboracao e transmissdo de informacgdes entre grupos e pessoas (MARINI, Eduardo. A
expansédo da cultura maker nas escolas brasileiras. Revista Educacao, edi¢do 255, 18 de fevereiro de
2019).
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Vale ressaltar que o termo “fazer” esta centrado na motivagao, alinhado a uma
abordagem construcionista (PAPERT,1994), aprendendo de forma ativa e motivadora
a qual amplia a participacdo dos sujeitos (SENTANCE et al., 2017). Entretanto,
podemos nos fazer a pergunta: como as escolas se encaixam diante desta realidade?
De forma geral, as escolas ainda estdo caminhando lentamente frente as mudancas
provocadas com a inser¢cao de novas tecnologias na sociedade.

Atualmente, o ensinar de contetdos na educacdao basica requer dindmicas que
motivem o0s alunos a participar ativamente do processo, 0S quais tornam-se
protagonistas na construcdo do seu conhecimento, deste modo faz-se necessaria a
interacdo entre alunos e professores, principalmente no que consiste em compartilhar
aprendizados em diferentes formatos.

O atual modelo de sociedade € marcado pelo processo de inovacgao tecnolégica
e caracteriza-se por diferentes formas de relacdes, seja de ordem econdémica, social,
cultural e politica, ocasionando transformacfes profundas e aceleradas em todo o
mundo (OLIVEIRA, 2020). Para Kenski (2015), a cultura digital da atualidade modela
as formas de pensar, comunicar-se com 0s outros, trabalhar e agir. Com esta nova
forma de se comunicar, novas formas de ensinar foram surgindo, assim como 0s
ambientes de aprendizagem e as relacdes entre alunos e professores.

E notdrio que as tecnologias estdo presentes no cotidiano dos alunos, e que
diariamente os recursos tecnologicos influenciam e transformam seus habitos,
principalmente em relacdo as suas atividades. Segundo Gautério e Rodrigues (2017),
as tecnologias digitais sdo ferramentas que podem promover mudancas culturais,
alterando as formas de como atuamos na sociedade e por iSSO precisam ser
vivenciadas nos ambientes educacionais.

De acordo com Silva (2019),

para que a tecnologia contribua para o fazer pedagdgico, € necessario
compreender as potencialidades dos recursos tecnoldgicos, através da troca,
estudo e exploracao, se permitir, transformar seu saber ser, saber fazer, a

partir das Tecnologias Digitais, e assim modificar o ensinar e o aprender
(SILVA, 2019, p. 3).

Santaella (2014), aponta que o uso dos diferentes recursos de informacgéo e
comunicacao digital no contexto educacional provoca efeitos cognitivos em quem 0s
utiliza, sendo, portanto, mais que um diferencial em tecnologia de aprendizagem. Para
Martin-Barbero (2014), a escola ndo pode desvalorizar e deixar de fora a

reconfiguragcdo comunicativa dos saberes e as narrativas emergentes. Por outro lado,
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a utilizacdo dos recursos disponiveis nas redes de computadores deve sempre ser
acompanhada de responsabilidade e senso critico.

Apesar da facilidade do acesso a informacéo, alguns desafios ainda estédo
presentes nas escolas, como a falta ou poucos recursos tecnoldgicos disponiveis,
além da falta de internet. Talvez uma das alternativas seja o uso dos recursos que o
aluno ja possui como os celulares. Além de ferramentas educacionais que utilizam
materiais de baixo custo e dispositivos fisicos com custo acessivel para escola, como
0s microcontroladores usados na RE, como o Arduino e o Micro: bit.

Portanto, o refletir sobre a insercdo de novas préaticas pedagdgicas, que
contemple o uso de ferramentas tecnolOgicas, pode estimular o pensamento
colaborativo, criativo e interativo os quais favorecem o ensino e a aprendizagem diante
da cultura educacional da atualidade.

Na area de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias, especificamente na
componente curricular de Fisica para o ensino Fundamental, somam-se a abstracéo
dos conteudos, a ndo conexdo destes com a realidade, as dificuldades com a
ferramenta Matematica, metodologias centradas em aulas expositivas, tudo isso
aliado a falta de interacédo entre aluno e professor, além de uma reflexdo em funcao
de como estes conteudos estdo sendo apresentados aos alunos.

Destaca-se ainda que os conteudos sao ensinados de forma fragmentada,
descontextualizados do cotidiano do aluno. Para Freire (1996), a relag&o entre ensino
e aprendizagem que ocorre de forma centralizada e Unica, onde o professor é o
detentor do conhecimento e apenas ele o transmite, torna o aprendizado pouco
atraente para os estudantes.

A insercao de novas ferramentas educacionais pode propiciar novas praticas
docentes, como gerar melhorias no processo de ensino e aprendizagem. Porém, o
seu uso deve ser cuidadosamente planejado para ndo gerar aplicacdes tecnicistas,
tomando o ensino sistematizado e baseado na objetividade (SANTOS; SANTOS,
2017). Alem disso, essa iniciativa pode possibilitar que os alunos saiam da condi¢éo
de consumidores passivos de recursos tecnologicos e passem a ser motivados a criar
e desenvolver habilidades, além de torna-los conscientes dessa importancia em seu
cotidiano.

De acordo com Brito e Lopes (2018), o uso da RE no ensino proporciona
momentos de tensdo que geram curiosidade e, consequentemente, aprendizagem.

Os autores destacam que, ao ser aplicada ao estudo de Matematica e Fisica, a RE
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favorece situacao propicia ao trabalho interdisciplinar, além do dialogo sobre temas
comumente abordados.

O desafio provocado pelo ensino com RE € capaz de desenvolver habilidades,
competéncias e estimular a interagdo entre os pares (porque o discente vé na pratica
de maneira Util 0 que antes seria visto apenas na teoria), assim como motivar o
desempenho do pensamento critico, o raciocinio l6gico e estimula o interesse em
areas de Ciéncias e Matematica. Neste trabalho, destaca-se o uso do Micro: bit como
uma ferramenta educacional ao ensino-aprendizagem de disciplinas de ciéncias de
forma integrada, utilizando para este fim a PBL e a metodologia STEAM.

O Micro: bit, dispositivo projetado especificamente para fins educacionais, foi
desenvolvido no Reino Unido pela British Broadcasting Corporation (BBC) em uma
parceria entre companhias de tecnologia, como: Arm Holdings, Nordic Semiconductor,
Microsoft©, Lancaster University (ROGERS; SIEVER, 2018). Uma das intencfes do
projeto Micro: bit foi apoiar uma nova geracdo de jovens, transformando-os de
consumidores a criadores de tecnologia (ROGERS et al., 2018).

O processo de idealizacdo da placa provavelmente aconteceu da iniciativa da
BBC em promover um programa educacional, ainda na década de oitenta, devido a
uma preocupacdo desencadeada, na época, a partir de resultados obtidos por
relatorios técnicos educacionais que indicaram um baixo interesse dos estudantes as
areas de ciéncia e tecnologia. E assim, a microplaca programavel Micro: bit nasceu
em 2015 e, no ano seguinte, um milh&o desses dispositivos foram entregues para as
criancas na faixa etaria de 11 e 12 anos de idade, nas escolas do Reino Unido.

Ja no Brasil, poucos estudos tém sido desenvolvidos com a ferramenta Micro:
bit como forma complementar dos conteudos em sala de aula. No entanto, a UFPA
por meio do Laborat6rio de Engenhocas tem apresentado trabalhos a partir da RE
com a utilizac&o da placa Micro: bit para fins educacionais, estando na vanguarda das
pesquisas baseadas nesta tecnologia na regiéo, as quais fundamentam a elaboragao
deste trabalho.

Diante deste contexto, o ponto de partida desta pesquisa surgiu de um
problema amplo em sala de aula e de muitas inquietacbes pertinentes as minhas
praticas de ensino, que resultou na pergunta de pesquisa que defino a seguir. Como
a insercdao da robodtica educacional pode gerar melhorias no ensino-
aprendizagem dos alunos por meio da PBL e da metodologia STEAM?

Desta forma, esta pesquisa tem como objetivo geral:
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compreender como o Micro: bit pode promover o pensamento e o letramento
computacional dos estudantes.

De maneira especifica, este trabalho tem como objetivos:
estruturar um plano de acao pedagdgica por meio de um minicurso com a utilizagao
do Micro: bit;
elaborar um material didatico digital para utilizar no minicurso com uma sequéncia
de atividades a partir da integracdo da PBL e da metodologia STEAM,;
aplicar e desenvolver projetos no minicurso com o Micro: bit;
analisar o uso do Micro: bit como ferramenta educacional para engajar e motivar 0s
estudantes no desenvolvimento de atividades por meio da PBL,;
identificar a relacéo das atividades propostas com a metodologia STEAM,;
observar a partir do minicurso apresentado o desenvolvimento do pensamento e do
letramento computacional dos estudantes;
construir um produto educacional final a partir de uma sequéncia de atividades em
formato e-book, assim como e elaborar os videos complementares referentes as

atividades do produto educacional.
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2 CONTEXTO TEORICO DA PESQUISA

Evoluir € uma palavra que implica transformar, atualizar-se a respeito de ideias
e concepcgles. Setores da sociedade vém passando por evolugdes e mudancas ao
longo do tempo. Segundo Valente (2014), mudanca é uma palavra de ordem na
sociedade atual, que implicam profundas alteracbes em praticamente todos os
segmentos da nossa sociedade, afetando a maneira como atuamos e pensamos.

De acordo com a teoria de Kuhn (1962), as mudancas de paradigmas na
evolucdo do pensamento cientifico podem ser bastante Uteis para analisar a evolucéo
dos sistemas de producdo. A educacdo dentro desse contexto acompanhou as
mudanc¢as de acordo com as necessidades da sociedade. Ao longo do tempo a
educacdo passou por alguns processos de evolugdo. Um desses processos foi
relatado por Fuhr (2018), em que a educacéo pode ser classificada em Educacao 1.0,
2.0, 3.0 e 4.0. Segundo Degrandis, Conforto e Lamb (2019), para construir 0 mapa
histérico da educacdo de forma produtiva, delimitam-se em trés os grandes
movimentos pedagdgicos: Educacao 1.0, 2.0 e 3.0.

A Educacao 1.0 caracteriza-se como uma pratica de transmissdo de saberes
associada a uma organizacao social baseada na atividade agropecuaria e na pratica
comercial ainda incipiente (OKADA; BARROS, 2013). Moravec (2011), menciona a
sociedade 1.0 em que o trabalho era referente & uma organizacéo social agraria no
século XVIII. Para Lengel (2012), o trabalho 1.0 era principalmente na fazenda com
atividades diversificadas, como a agricultura, o artesanato e a culinaria. A economia
era baseada em empresas familiares.

Com o avanco da ciéncia e com a descoberta do carvao e o seu uso como fonte
de energia nos meios de transporte, surgiram as locomotivas. Na chamada Primeira
Revolucao Industrial (século XVIII) ou industria 1.0, houve o aperfeicoamento da
maguina a vapor por James Watt, sendo que a industria téxtil foi a primeira a utilizar a
nova tecnologia (SAKURAI; ZUCHI, 2018).

Gerstein (2014) afirma que a Educacéo 1.0 é caracterizada por ter como base
0 ensino instrucionista® ou essencialista e seu aprendizado era feito por meio de
orientacdo filosofica: o professor era o detentor do conhecimento e o aluno se

concentra na explicacdo dele como método principal de aprendizagem. Portanto, na

8 Adquirido por meio da instrucgao.
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Educacdo 1.0 o curriculo consistia apenas em aprender ler, escrever, conhecer a
biblia, canto e um pouco de aritmética. Com o passar do tempo foi incluso o latim,
gramatica, retérica e dialética (FUHR, 2018).

As mudancas no cenario social e industrial continuaram, como por exemplo, a
Segunda Revolucao Industrial (século XIX, com a descoberta da eletricidade e com a
producdo em linha de montagem) ou Industria 2.0. Nesse contexto, surgiu a Educacao
2.0. E assim, o surgimento da sociedade 2.0 ocorre com a emergéncia da importancia
social do conhecimento (SANT'ANA et al., 2017).

A Educacao 2.0 tem forte influéncia da Segunda Revolucéo Industrial: a escola
na perspectiva 2.0 preparou as pessoas para trabalhar nas fabricas (FUHR, 2018). O
trabalho agrario e artesanal foi substituido pelo modelo taylorista-fordista, o qual
passou a exigir habilidades para producdo em série e, consequentemente, 0 processo
educacional passou a ficar sintonizado com a configuracdo espaco-temporal da
fabrica (DEGRANDIS et al., 2019).

Neste modelo firmado até aqui, o aluno é como um produto: as avaliacbes sao
como controle de qualidade e o certificado é a garantia de que o aluno é um bom
produto (PUNCREOBUTR, 2016). O processo de escolarizacdo estabelecido pela
Educacao 2.0 é sustentado por dois grandes principios:

(1) a rigida divisdo dos saberes, garantida pela formacéo especializada do
professor e pelo conjunto de estratégias curriculares que delimitam a
transmisséo do conhecimento para cada nivel de ensino; (2) a separagéo das

turmas, estabelecida por critérios etarios e por género (DEGRANDIS et al.,
2019, p. 222, 223).

A educacao passou a ter como objetivo o treinamento, o conhecimento tinha
gue adequar o educando a sociedade e ao mercado de trabalho (FUHR, 2018).
Sant’Ana, Suanno e Sabota (2017), destacam que as escolas 2.0 preparavam para
industrializagdo por meio de tarefas repetitivas e solitdrias. As memorizagbes
mecanicas sao contabilizadas por meio de heteroavaliagbes para apontar a
capacidade de cada estudante em reproduzir o que foi dito/ditado pelo professor e/ou
registrado no livro didatico (SANT'ANA et al., 2017).

A Terceira Revolucao Industrial (industria 3.0) comeg¢ou nos anos 70 do século
XX (com a utilizacéo de controles e computadores programaveis). Assim, a sociedade
passou a ter influéncia do uso das tecnologias digitais, mostrando uma nova maneira
de aprender e também ensinar (DEGRANDIS et al., 2019).
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A importancia das novas tecnologias da informacdo inseridas nas escolas
mostra a importancia da interacdo principalmente entre professor e aluno, além do
aumento das interagbes entre os alunos com o objeto de conhecimento. Nesta
perspectiva, o processo de aprendizagem se consolida por meio dos verbos
comunicar, contribuir e colaborar (SANT’ANA et al., 2017).

Consequentemente, recursos computacionais nos ambientes escolares
passam a ser problematizados e discutidos a fim de agregar valor ao processo de
aprendizado. Nesta perspectiva (e neste contexto da industria 3.0), a Educacédo 3.0
surge com a forte presenca da tecnologia digital na escola (BARROS; OKADA, 2013).
A partir de entdo, as acdes pedagogicas sdo caracterizadas pelos verbos: conectar,
criar e construir (DEGRANDIS et al., 2019).

A Educacao 3.0 apoia-se na autoaprendizagem, utilizando a tecnologia como
formas de materiais de ensino como midias digitais tornando o ensino mais interativo
(PUNCREOBUTR, 2016). Para Fuhr (2018), essa proposta de educacéo alia as novas
tecnologias com a aprendizagem, proporcionando maior estimulo aos estudantes a
desenvolverem a autonomia, a criatividade, a flexibilidade, a participacao e a pesquisa
a partir de projetos.

Entretanto, na Educacéo 3.0, os recursos digitais ndo operam apenas sob a
|6gica da simples substituicdo do quadro de giz pela lousa digital ou do caderno/livro
didatico pelo tablet (DEGRANDIS et al., 2019), ou seja, isto seria desconsiderar todo
o potencial oferecido pelos recursos digitais. De acordo com Sant’Ana e colaboradores
(2017), construir esta educacdo € dialogar, quebrar fronteiras e distingbes entre
professores, alunos, instituicdes, disciplinas, artefatos, linguagens, territérios e
pessoas em geral. Para Gerstein (2014), a Educacdo 3.0 é autodeterminada e
orientada a resolucao de problemas, a inovacgao e a criatividade.

O ambiente de trabalho dos dias atuais é caracterizado pela resolucdo de
problemas em pequenos grupos, uso de ferramentas digitais de informacéo,
diversidade de tarefas, de idades e estilos de pessoas (SANT'ANA et al., 2017). Estas
mudancas nas relacdes sociais e nas variedades de espagos com uso de novas
tecnologias estdo afetando os estudantes. De acordo com Moravec (2011), os
estudantes da sociedade 3.0 devem ser capazes de aprender, trabalhar, se divertir e
compartilhar praticamente no mesmo contexto. Entretanto, para Lengel (2012), a
escola continua num modelo fabril, numa forma de Educacéo 2.0 inadequada ao
trabalho 3.0.
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Modelos educativos necessitam de uma nova estrutura que considere 0sS
impactos da globalizacdo e das tecnologias da informacéo, sem acreditar que a mera
introdugéo destes recursos levara aos objetivos educacionais almejados (SANT'ANA
et al., 2017). Para Galan (2016), a Educacao 3.0 precisa integrar as tecnologias como
parte de processos educativos que contribuam para a formacéao do cidadao preparado
para construir uma sociedade melhor e mais democratica.

A partir da era digital e do advento da Quarta Revolugéo Industrial (industria
4.0, século XXI, com as aplicacdes das tecnologias de informagdo e comunicagéo a
industria), a educacao apresenta um novo paradigma onde a informacéo encontra-se
nas redes, sem limite de tempo e espaco geografico (FUHR, 2018). A Educacéo 4.0
€ baseada no modelo que representa a era da inovacdo, em que os aprendizes
consigam utilizar as novas tecnologias para desenvolver mudancgas na sociedade
(MUROFUSHI; BARRETO, 2019).

As mudancas impulsionadas pelas revolucfes industriais, pelos hovos modelos
de gestdo, inovagbes tecnoldgicas, economia e globalizacdo, impulsionam
modificagdes na formagéo escolar do individuo, além de refletir sobre a sua formagéo
cidada dentro do cenario da sociedade atual. A industria 4.0 traz inovacfes e avangos
gue segundo Diwan (2017), sdo liderados pelo surgimento da inteligéncia artificial,
robdtica, internet das coisas, carros autdnomos, biotecnologia e nanotecnologia,
impressao 3D, computacéo quantica e etc.

Os negodcios e as pessoas sao afetados pela industria 4.0, assim como a
Educacdo. De acordo com Hussin (2018), a Educacdo 4.0 € uma resposta as
necessidades da industria 4.0, onde pessoas e tecnologias estdo alinhadas para
possibilitar novas possibilidades. Neste contexto, a Educacéao 4.0 encontra-se na era
da tecnologia da informacgéao no embalo de grandes transformacdes que englobam as
instituicdes de ensino, educadores e educandos (FUHR, 2018).

A Educacéo 4.0 se insere na realidade educacional para o século XXI, onde a
escola deve contemplar ambientes que estimulem a autonomia, a cooperagao e
criatividade, estimulando os alunos a investigar, interagir e produzir conhecimento
para além da inovagdo. As escolas deste novo século devem envolver os alunos
desde seus primeiros anos escolares nessa dindmica para que eles se tornem
capazes de aprender sozinho (BALSAN et al., 2019).

A educacao no século XXI devera ser uma educacéo ao longo da vida. Este

conceito permite ordenar as diferentes sequéncias de aprendizagem, gerir as
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transicOes e diversificar os percursos, valorizando-os (SILVA; CUNHA, 2002). De
acordo com Morin (2013), na educacéao do futuro o conhecimento deve ser pertinente,
trata-se da necessidade de conhecer os problemas globais e fundamentais para
inserir os conhecimentos parciais e locais.

Portanto, a educacao para o século XXI deve ser voltada a preparacao do aluno
no que consiste as modificacdes e diversidades tecnoldgicas, econémicas e culturais,
assim como: estimular as iniciativas, o trabalho em equipe e o respeito aos individuos,
ao meio ambiente e social que estdo inseridos. Considerando-se a necessidade de
construcdo de um ambiente ativo para aprendizagem o proximo tépico contempla uma

abordagem a respeito das teorias de aprendizagem que fundamentam esta pesquisa.

2.1 Apresentacdo de algumas teorias de aprendizagem no contexto da

educacao para o século XXI

Com o desenvolvimento das tecnologias da informacgdo, da utilizacdo da
comunicacdo digital na educacdo e do aumento dos recursos tecnoldgicos
educacionais, a escola simultaneamente comecou a passar por um processo de
elaboracdo em novas estratégias para ensinar e também aprender na sociedade do
conhecimento.

As teorias de aprendizagem acompanharam a evolucdo da educacéo, sendo
que as praticas pedagdgicas foram se adequando a cada época, seguindo o objetivo
de transmitir conhecimento, favorecer a adaptacéo e a qualidade na vida dos alunos.
Neste sentido, apresenta-se uma abordagem tedrica sobre as teorias de
aprendizagem no contexto das tecnologias educacionais, relacionando-as com outras

teorias que sao utilizadas no ambiente escolar.

2.1.1 Interacionismo: do construtivismo ao sociointeracionismo

Numa abordagem interacionista, essa pesquisa se desenvolve ao considerar o
conhecimento como uma constru¢ao continua, em que a analise parte da abordagem
de dois importantes epistemélogos contemporaneos: Piaget e Vigostsky.

Partindo da concepc¢ao de um sujeito concreto, Piaget adota como instrumento
para sua analise da formacéo do conhecimento, um sujeito especial, as criangas. A

partir desta perspectiva instaura sua epistemologia interacionista afirmando que o
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conhecimento resultaria das acdes do sujeito com o objeto, isto é, das interacbes
simultaneas entre ambos (RODRIGUES, 2016). O conhecimento resulta das
interacdes que se produzem a meio caminho entre o sujeito e o objeto, dependendo,
portanto, dos dois ao mesmo tempo, mas em decorréncia de uma indiferenciagéo
completa e ndo de intercambio entre formas distintas (PIAGET, 1978).
Segundo Piaget,
[...] conhecer um objeto é agir sobre ele e transforma-lo, apreendendo os
mecanismos dessa transformacdo vinculados com as acfes
transformadoras. Conhecer é, pois, assimilar o real as estruturas de

transformacgdes, e sdo as estruturas elaboradas pela inteligéncia enquanto
prolongamento direto da ag&o (PIAGET, 1970a, p. 30).

Piaget d4 énfase aos componentes da cognicdo, memoria, percepcdo e
intuicdo relacionados ao ato de conhecer. Para ele, as relacdes entre o sujeito e seu
meio constituem uma interacdo de modo que a consciéncia ndo comeca pelo
conhecimento do objeto nem pela atividade do sujeito, se da pelo movimento
diferenciado entre a interacdo, assimilacdo e acomodacao, conceitos fundamentais
na teoria construtivista de Piaget.

O processo conjunto da relacdo entre o sujeito e 0 objeto, Piaget classifica de
adaptacdo. Sendo que de acordo com o0 autor, a adaptacdo se subdivide em
assimilacdo e acomodacao. Na assimilacdo o individuo se apropria de a¢des para
internalizar o objeto, ja a acomodacédo se da a partir do encaixe das acbes nas
estruturas cognitivas. Por meio desta dinamica o sujeito vai se adaptando ao meio
externo, 0s novos conhecimentos vao sendo construidos em interacdes constituidas
entre 0s sujeitos e 0 meio em que vivem.

As implicacGes pedagogicas da epistemologia interacionista de Piaget deram
origem a diversas concepcdes de aprendizagem e desenvolvimento humano, que
passaram a ser muito referenciadas na atualidade (RODRIGUES, 2016). O professor
construtivista aprende junto com o educando, sua funcao é facilitar o conhecimento,
liberar a curiosidade e explorar as mudancgas que ocorrem no mundo (LIRA, 2019).

Na viséo sociointeracionista de Lev Vygotsky, as relagdes ocorrem entre sujeito
e objeto e dos sujeitos entre si, de forma associada. O autor estabelece que as
funcdes psicologicas sdo desenvolvidas ao longo do tempo com mediacéo e interacéo
sociocultural (RODRIGUES, 2016). Contudo, existem dois tipos de elementos

mediadores para Vygotsky, o0s instrumentos e 0s signos. Segundo ele, o
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desenvolvimento dessas representacdes se da sobretudo pelas interacfes, que levam
ao aprendizado.

Ainda de acordo com Vygotsky, o desenvolvimento humano ndo pode estar
dissociado do contexto social e cultural no qual ele esta inserido. Além disso, para o
autor os processos da linguagem e do pensamento, considerados superiores na sua
concepcao, sao originados a partir dos processos sociais.

Com isso, sdo descritos dois niveis nas relacbes de desenvolvimento e
capacidade de aprendizado: o nivel real, aquilo que o aprendiz consegue fazer
sozinho e o nivel potencial, aquilo que ele podera fazer com a orientacdo de outra
pessoa e que é determinado pela solucédo de problemas. A distancia entre esses dois
niveis € chamada de zona de desenvolvimento proximal (ZDP), através do qual
podem-se analisar 0s processos de maturacdo e processos em via de
desenvolvimento.

A concepcdao de Vygotsky (1987), parte do pressuposto de que, o conhecimento
€ construido pelos proprios aprendizes e que também a aprendizagem € um processo
social focalizado nas formas de aprender. Na concep¢ao interacionista, 0
conhecimento advém, a partir da acdo do sujeito sobre a realidade, associado ao
estagio de desenvolvimento adquirido pelo individuo (RESENDE et al., 2017).

Na concepcdao sociointeracionista de Vygotsky o conhecimento é resultado da
interacdo individuo com a realidade, ndo somente a acdo sobre ela, o sujeito
estabelece seu conhecimento e a aprendizagem por meio das relagdes intrapessoais
e interpessoais.

A aprendizagem precisa se desenvolver, por meio de tarefas que estimulem o
aluno a se tornar elemento atuante na reconstrugéo de seu conhecimento, com o seu
proprio espaco sociocultural (RESENDE et al., 2017). Em relacdo ao professor, este
deve assumir o papel de mediador para problematizar as questbes a serem
trabalhadas em sala de aula, favorecendo aos alunos um ambiente para novas
experiéncias e reflexdes a partir de uma analise sobre os conhecimentos adquiridos.

Em Borges e Sousa (2019), € destacado que:

O construtivismo, defende que cada pessoa constroi sua visdo de mundo por
meio de suas préprias experiéncias e compreensdes, demanda estimulos,
tomada de decisGes e manifestacdes de opinides, jA 0 sociointeracionismo
destaca o papel do contexto social e da interacdo na aprendizagem, pois
embora a aprendizagem seja individual, as trocas comunicativas permitem

novas formas de perceber as informagdes, interpretar a realidade e construir
sentido (BORGES; SOUSA, 2019, p. 5).
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A associacdo destas duas teorias contemporaneas de ensino e aprendizagem
implicam em acdes pedagogicas que concordam em alguns pressupostos
principalmente no que consiste numa aprendizagem construtiva e mediada. Neste
sentido, as atividades baseadas em concepc¢des construtivistas e sociointeracionistas
promovem aos estudantes refletir, criticar, desenvolver solu¢des e tomar decisées a
partir de praticas colaborativas e dialogadas.

Frente ao uso de tecnologias educacionais, novas concepcbes de
aprendizagem no ambito da informatica educacional surgem como referéncia para o
cenario na sociedade da informacéo, principalmente nas décadas de 1980 e 1990,
como a teoria construcionista de Seymour Papert (1991) nos termos computacionais.
Ressalta-se que esta teoria € de extrema importancia para o desenvolvimento desta
pesquisa, pois, enfatiza que o aluno ao usar o computador consegue visualizar
construgcbes mentais que relacionam o concreto ao abstrato por meio de um processo

interativo, estimulando o seu conhecimento.

2.1.2 Construcionismo de Seymour Papert

O construcionismo (PAPERT, 1991), teoria baseada nas hipéteses de
construtivistas de Piaget, de que ndo existem estruturas cognitivas inatas, sendo que
estas sao construidas pelo sujeito, no decorrer de suas acées no meio, a énfase esta
na priorizacdo dos objetivos do aluno, experiéncias e estratégias metacognitivas
(ARENDT, 2003).

Seymour Papert, matematico e pesquisador na area de Inteligéncia Atrtificial,
natural da Africa do Sul, trabalhou com Jean Piaget na Universidade de Genebra. Sua
colaboracgéo principal foi considerar o uso da Matematica no processo de como as
criangas podem aprender a pensar, no inicio da década de 60 (século XX).

Segundo Valente (2003), relata dois fatores principais sobre a construgéo do
conhecimento que mostram a diferenga entre construcionismo e o construtivismo de
Piaget,

0 primeiro é que o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, 0 aprendizado
acontece através do fazer, do “colocar a mao na massa” e segundo, o fato do
aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para o qual esta motivado.

“O envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais significativa” (VALENTE,
2003, p.7).
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Nos anos 1960, os primeiros estudos sobre o uso de uma linguagem de
programacao na aprendizagem de Matematica mostraram a possibilidade de que a
interacdo humano-computador poderia ser um método instrucional (DUDA et al.,
2019), os autores destacam que,

embora tenha sido considerada como uma forma utépica de utilizagdo de
tecnologias digitais na sala de aula na época em que foi concebida, os
resultados das pesquisas iniciais com ambientes de aprendizagem

delineados sob a 6tica construcionista foram promissores (DUDA et al., 2019,
p. 40).

A proposta construcionista de Papert considera o computador como ferramenta
para a construcdo do conhecimento e para o desenvolvimento do aluno (ALMEIDA,
2000). Segundo Coelho Neto e Atoé (2011), o computador passa a ser importante na
complementacdo, no aperfeicoamento e na possivel mudanca na qualidade da
Educacao, surgindo a possibilidade de criar e enriquecer ambientes de aprendizagem.

Duda e colaboradores (2019) destacam que a origem do construcionismo
reporta-se a uma mudanca de paradigma educacional referente a forma de uso do
computador como recurso de ensino. Ainda segundo os autores a diferenca entre o
instrucionismo e o construcionismo é dada pela forma como o computador é utilizado.

Neste contexto, por meio da aprendizagem em ambientes computacionais,
Papert destaca as “iniciativas, expectativas, necessidades, ritmos de aprendizagem e
interesses individuais dos alunos” (BASTOS, 2002, p. 77), que sao estimuladas e
estabelecem conexdes entre 0 conhecimento novo que estd em constru¢ao e outros
conceitos jA compreendidos pelo aprendiz.

A abordagem construcionista requer uma multiplicidade de perspectivas, de
modo que os alunos tenham uma variedade de opc¢des para construir seu préprio
conhecimento (DARGAINS, 2015). Na perspectiva construcionista, a escola deve
possibilitar ao educando a construcdo de seu proprio conhecimento, por meio de
determinadas ferramentas, entre as quais Papert dava destaque ao computador
(SILVA; MOURA, 2019).

Ao observar as criangas utilizando os computadores, Seymour Papert pode
compreender que elas tinham dificuldades para utilizar a maquina, pois o0s
computadores do periodo observado por ele usavam linguagens de programacao
dificeis muitas vezes incompreensiveis pelas criangas. Ele criou a linguagem de

computacdo, LOGO. Rica em potencialidades, com uma interface mais analdgica,
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tornando o computador mais acessivel e aproximando a maquina das pessoas,
principalmente os jovens (NUNES, 2016).

Segundo Duda e colaboradores (2019), apesar do programa gerado por meio
da linguagem de programacgdo seja um objeto abstrato, € possivel verificar se as
formas como as ideias foram estruturadas correspondem as inten¢des do individuo
que as ordenou. De acordo com Valente (2005), o ciclo do construcionismo é um
processo continuo de criacdo e verificagdo dos resultados, por meio da linguagem
LOGO. Descritos a partir das etapas seguintes, segundo o autor:

Descricdo: descricdo da acdo, do desenvolvimento de procedimentos e
estratégias que iniciam com a ideia de como resolver um problema que deve
ser executado pelo computador;

Execucdo: o computador realiza a execucdo dos procedimentos descritos,
apresentando o resultado obtido;

Reflex&o: este processo provoca alteragbes mentais e pode produzir varios
niveis de abstracdo no aluno, a mais simples é a abstracdo empirica que
permite com que o aprendiz extraia informacdes e ou suas agdes sobre o
objeto, adaptando-as, aprimorando-as ou modificando-as, se necessario. E
aqui que reside a abstracdo reflexiva, necesséaria para a construgdo de
conhecimento;

Depuracgao: caso 0 processo anterior contenha algum erro, o aprendiz deve
buscar alternativas para corrigi-lo, depurando-os (VALENTE, 2005, p. 52-53).

Porém, estes processos do ciclo construcionista ndo ocorrem apenas com 0
aluno em frente ao computador, a interagdo aluno-computador precisar ser mediada.
Para Valente (2005), a mediacdo deve ser feita por um profissional que tenha
conhecimento no ambito computacional pedagoégico e psicolégico. Além disso, os
alunos podem utilizar outras mediac¢des sociais do seu convivio como fonte de ideias,
de conhecimento ou de problemas a serem resolvidos com o uso do computador.

Durante as etapas de descricdo, execucao, reflexdo e depuracdo, um fator
importante a ser destacado é o erro. Ao programar é possivel que o aluno ndo obtenha
sucesso da tentativa inicial, de forma que ele precise revisar sua programacao e suas
estratégias, com o objetivo de corrigir os erros e otimizar sua simulagdo. “Este
momento caracteriza-se como um desequilibrio na estrutura cognitiva do aprendiz,
sendo um elemento necessario para que ocorra o ciclo assimilagdo-adaptacéo-
acomodacao” (DUDA et al., 2019, p. 43).

Nesta perspectiva, o desequilibrio provocado pelas acdes realizadas pelo aluno
ao tentar corrigir seus erros, faz parte da aprendizagem construcionista. E o professor
exerce um papel fundamental dentro deste processo, pois cabe a ele proporcionar

meios para que o ciclo descricdo-execucao-reflexdo-depuracdo seja continuo, sem
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rupturas, pois é possivel que o aluno ndo disponha de conhecimento suficiente para
continuar a resolucdo de um problema (VALENTE, 2002).

Além disso, na préatica construcionista existe a interacdo entre aluno e
professor, embora, essa interacao precisa ser aprendida pelo professor: € muito mais
dificil mediar do que instruir. Isto permite ao professor conhecer o processo de
construcdo de seus alunos, possibilitando melhores estratégias para ensinar
determinados contetdos e melhorando as conexdes entre as metodologias aplicadas
em sala de aula e as estruturas dos pensamentos dos estudantes.

Considerando que o aluno constréi seu conhecimento, o aprender deve ser de
forma ativa, onde os sujeitos envolvidos no processo do aprendizado explorem e criem
acOes que possam contribuir para o seu progresso educacional. Neste contexto, uma
abordagem sobre metodologias ativas, especificamente para esta pesquisa, a
Aprendizagem Baseada em Projeto e a metodologia STEAM, que contemplam um
método de ensino em que os alunos adquirem habilidades e conhecimento ja
adquiridos ao longo de sua carreira para investigar e solucionar um desafio por meio

de uma situacao problema.

2.2 Algumas consideracdes sobre as metodologias ativas de aprendizagem

O conceito de metodologia ativas ndo é novo. De acordo com Mattar (2017),
Paulo Freire ja defendia uma postura mais ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem frente a educacdo bancaria, descrita por ele como sendo apenas na
memorizacdo dos contetdos. Enquanto a pratica bancaria, inibe o poder de criar dos
educandos, a educacdo problematizadora provoca carater reflexivo, implicando num
constante ato de desvelamento da realidade (FREIRE, 1987).

No conceito de metodologias ativas considera-se que o aluno sai da
passividade em uma determinada atividade passando a ser protagonista no processo
do conhecimento. A posicdo central do professor como Uunico detentor do
conhecimento passou a ser questionada de modo mais intenso no momento em que
a internet passou a disponibilizar grandes quantidades de conteudos gratuitos.

Neste contexto, criou-se um novo ambiente de comunicagéo e interatividade
onde o ensino e a aprendizagem acontecem a todo instante devido a criacdo de

metodologias em rede de interesse comum (OLIVEIRA, 2019).
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Sao inegaveis as grandes modificacbes que ocorreram e que ainda estédo
ocorrendo na sociedade, indo desde as esferas da cultura, economia até nas
tecnologias e na Ciéncia (SOUZA, 2019). Com isso, mudancgas de comportamento dos
sujeitos também se tornaram consequéncia das altera¢des globais na sociedade, isso
se refletiu no perfil do aluno em sala de aula no século XXI.

A partir de espacos para o desenvolvimento de metodologias ativas o aluno
assume mais responsabilidade sobre sua aprendizagem (MATTAR, 2017) e ao
professor cabe o papel de criar, motivar e desafiar seus alunos a buscar informacdes
e ativamente transforma-las em conhecimento.

O processo de aprender por meio desta metodologia promove o envolvimento
de alunos e professores, a partir de trajetdrias que serdo exploradas por eles de forma
conjunta (TEIXEIRA, 2019).

Neste sentido, pode-se considerar que as metodologias ativas se apoiam em
desenvolver o aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando
solucionar, com sucesso desafios a partir de atividades da pratica social em varios
contextos (BERBEL, 2011). Dentro deste cenario, sdo exemplos de metodologias
ativas: sala de aula invertida, método do caso, aprendizagem baseada em problemas
ou problematizacéo, aprendizagem baseada em projetos, gamificacdo e avaliagdo por
pares e autoavaliacdo (MATTAR, 2017).

Portanto, no tépico a seguir é apresentado o processo de ensino e
aprendizagem por meio da aprendizagem baseada em projeto, metodologia utilizada

nesta dissertacao no contexto das experiéncias vivenciadas.

2.2.1 Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning)

A ideia de trabalhar com projetos como recurso pedagoégico na construcéo de
conhecimentos remonta ao final do século XIX, a partir de ideias enunciadas por John
Dewey, em 1897 (BARBOSA; MOURA, 2013). O conceito da PBL surgiu no inicio do
século XX, por meio do professor Willian Kilpatrick, do Columbia Teachers College
(WARREN, 2016). O autor defendia que através de projetos os alunos poderiam
planejar suas atividades e incentivar suas escolhas a partir de seus interesses.

Em Bonwell e Eison (1991), foi ampliado o aprendizado baseado em projetos
nos anos 90 e foi criada a nomenclatura PBL. De acordo com Torres e Irala (2014), o

método PBL tem como defini¢&o:
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[...] da sigla em inglés (Project Based Learning) € um processo de ensino e
aprendizagem ancorado na investigacdo. Nesse método é apresentado aos
aprendizes, um problema inicial que pode ser uma questdo complexa, a qual
eles precisam resolver por meio da colaboracdo entre os pares por certo
periodo de tempo. Os temas dos projetos abrangem questdes sobre o mundo
real. O que se espera ao trabalharem esses projetos, é que durante o
processo de pesquisa e investigacdo coletiva dos temas, os participantes
aprendam o conteldo, obtendo fatos e informac8es necessarios para
chegarem a conclusé@o sobre o problema ou questdo inicialmente lancada.
Esse processo € muito rico, pois durante se desenvolvimento os estudantes
aprendem em grupo, criando valiosas habilidades e novos processos mentais
(TORRES; IRALA, 2014, p. 78).

De acordo com Bender (2014), o método PBL tende a se tonar o principal
modelo de ensino deste século, ressalta que os projetos elaborados de forma
colaborativa, devem ser focados em questdes e problemas do mundo real. Além de
propor tarefas desafiadoras e complexas. O autor ressalta que,

A PBL encoraja os alunos e a participarem dos planejamentos dos projetos,
pesquisa, investigacdo e aplicacdo de novos conhecimentos para que
cheguem a uma solugdo para seu problema. A PBL neste contexto, se
assemelha aos problemas enfrentados na vida, pois muitas vezes ndo ha
uma estrutura organizada aparente que permita chegar a uma solucéo, e
essa estrutura deve ser criada pelos proprios alunos na PBL. Esse modelo
de aprendizagem for¢a os alunos, ao trabalharem em equipes cooperativas,
a criarem significado a partir do caos da superabundéancia de informacdes,

afim de articularem e apresentarem uma solucao para o problema de forma
eficaz (BENDER, 2014, p. 25).

Assim, a metodologia PBL pode ser considerada como uma abordagem de
ensino diferenciado por meio da utilizacédo de projetos auténticos e reais baseados em
uma questdo, um problema atraente e motivador para o ensino de conteddos aos
alunos. Ainda, conforme Teixeira (2019), a PBL é um exemplo de metodologia ativa
de aprendizagem que favorece a construgcdo de novos conhecimentos, competéncias
e habilidades.

A construcdo do conhecimento por meio da PBL promove aos estudantes um
aprendizado colaborativo. Além disso, estabelece por meio das atividades propostas
a autonomia para aprender. No contexto escolar, a partir da diversificacdo das
atividades baseadas na PBL, os contetdos de sala de aula podem ser compreendidos
pelos alunos. Através da PBL, pode-se ainda estabelecer um didlogo entre docentes
e discentes na formulagéo e construcdo dos projetos provocando a construcdo de
conceitos e novos conhecimentos (TEIXEIRA, 2019).

Alguns critérios sado apresentados por Thomas e Mergendoller (2000), para

caracterizar a PBL, os quais devem: ser centrais e ndo periféricos ao curriculo, ser



44

focado em questdes ou problemas que conduzam os alunos a encontrarem 0sS
conceitos e os principios centrais de uma disciplina e envolver os alunos em uma
investigacao construtiva.

Segundo o Instituto Buck para Educacéo (Buck Institute for Education -BIE), os
projetos ndo ocorrem por acaso, necessitam de planejamento, elaboracdo de
cronograma e estratégias de execucao e gerenciamento (BIE, 2012). Para o BIE o0s
projetos sédo focados principalmente na aprendizagem dos alunos, por isso alguns
elementos sao essenciais para o seu desenvolvimento.

Dentre os elementos essenciais listados pelo BIE, estdo as habilidades de
conhecimento e entendimento, o projeto deve ser focado na aprendizagem dos
alunos, os quais incluem os contetdos e habilidades, assim como o pensamento
reflexivo e critico, a colaboracéo e autogestdo, o problema ou a questdo desafiadora,
a autenticidade, as escolhas, as criticas, as revisées e o produto publico.

Neste contexto, Campos (2011) considera que para o desenvolvimento de um
projeto é necessario que o professor orientador motive e desafie o aluno a fazer parte
de uma equipe, pois, a metodologia PBL apresenta um carater desafiador, exigindo
viséo, estrutura e sélida compreenséao do projeto a ser desenvolvido. Um exemplo de
desenvolvimento da metodologia PBL em sala de aula como estratégia de promover
o trabalho em equipe é quando se utiliza recursos tecnoldgicos ao ensino de
conteldos abordados nas é&reas de ciéncias, tecnologias e matematica
(ALBUQUERQUE et al., 2020).

Ao realizar a construcéo dos projetos com alunos, os professores percebem a
importancia das etapas da PBL, que motivam os estudantes ao engajamento nas
tarefas, principalmente ao atribuir responsabilidades a cada participante, o que
contribui para o desenvolvimento do produto final do projeto. Neste contexto, a PBL
como proposta para o ensino e aprendizagem pode promover mudancgas, interacdes
e autonomia.

Além da PBL, esta pesquisa incorporou a metodologia STEAM que contempla
a integracao das areas de conhecimentos em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matemética. Pretende-se no tdpico seguinte apresentar algumas consideragdes

sobre a metodologia STEAM e suas caracteristicas.
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2.2.2 Consideracdes sobre a metodologia STEAM

A metodologia STEAM esta fundamentada na abordagem interdisciplinar e de
forma integrada de conteiudos em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica, e € conhecida por seu acrénimo em inglés (Science, Technology,
Engineer, Arts and Mathematics — STEAM) e surgiu a partir da proposta da educacgéao
integradora entre os temas de ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica (também
do acronimo em inglés: Science, Technology, Engineer and Mathematics — STEM),
guando os administradores cientificos da Funda¢éao Nacional de Ciéncias dos Estados
Unidos (NSF) introduziram na educacdo americana 0 campo curricular centrado
nessas disciplinas. Nao esta claro na literatura quem adicionou a componente Artes
ao acrénimo STEAM, mas, € certo que esta inclusdo foi motivada pela demanda
artistica, que é fundamental no desenvolvimento de novos produtos (MACHADO;
GIROTTO, 2019).

Para English (2017), a educagdo STEM é motivada por possibilitar o estudo de
combate a problemas do mundo real e na crescente demanda de equipes
multidisciplinares em muitas profissées, sendo as habilidades em educacdo STEM
crescentemente tidas como pré-requisitos para atender as exigéncias de uma
formacdo para a atuagcado no contexto globalizado atual.

Dentro deste contexto de atualidade, torna-se possivel implementar no
ambiente de sala de aula a educagédo STEM quando se utiliza o recurso da RE como
estratégia de engajar os discentes nas areas de ciéncias e tecnologia
(ALBUQUERQUE et al., 2020 a).

Foi possivel ampliar a educacdo STEM a partir da adicdo da disciplina de Artes
e, assim, obter-se uma metodologia que despertasse nos estudantes o interesse
nessas areas envolvidas (MACHADO; GIROTTO, 2019). Isto exigiu que os alunos
pensem, escrevam e estimulem seus impulsos criativos a fim de dissipar nogdes de
transformacdes em seu aprendizado (STROUD; BAINES, 2019). Ainda conforme
Machado e Girotto (2019) de certa forma a adicdo de Artes deve ser considerada
importante sobre o ponto de vista do objetivo de tornar a aprendizagem mais préxima
da realidade, na qual as artes estdo inseridas em suas multiplas formas e ambientes.

Segundo Yakman (2008; apud PARK; KO, 2012, p. 321), a metodologia STEAM
apresenta uma estrutura estabelecida em cinco niveis. O primeiro nivel é a

aprendizagem ao longo da vida. Este estagio significa a adaptacdo ao nosso ambiente
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e aprendizado sustentado que séo involuntarios e inevitaveis. O segundo nivel é a
aprendizagem integrativa. Nesta fase, o aluno aprende a visédo geral basica de todos
0s campos académicos e como eles se relacionam. A melhor maneira é aprender por
topicos. Esta fase de aprendizagem é apropriada para o ensino fundamental e médio.

Ainda de acordo com o autor, o terceiro nivel é a aprendizagem multidisciplinar.
Esta etapa permite ao aluno aprender uma area especifica e como eles se relacionam
com a vida real. O melhor método € aprender 0s usos praticos. Isso é apropriado para
0 ensino médio. O quarto nivel € o aprendizado disciplinar. Esta etapa se concentra
na area educacional e € apropriada para o ensino médio.

Ja o ultimo e quinto nivel refere-se ao aprendizado especifico do contetdo. Esta
etapa trata de pesquisas detalhadas de cada area e € adequada para o ensino médio
e a educacdo profissional. Cada estagio compreende uma etapa do aprendizado
especificado na estrutura da metodologia.

A metodologia STEAM fornece muitas oportunidades para os alunos se
aperfeicoarem em vérias &reas. Essas vantagens sdo: desenvolvimento do
crescimento cognitivo, melhoria da memaria de longo prazo, melhoria do crescimento
social, reducao do estresse, aumento do gostar por areas subjetivas e promocédo da
criatividade (SOUSA,; PILECKI, 2018).

Segundo Bush e Cook (2019),

no ensino transdisciplinar proposto pela metodologia STEAM, os alunos ficam
tdo engajados em resolver o problema que eles estao envolvidos. Além disso
eles podem usar o seu conhecimento prévio e aprender novos conceitos nas

diferentes disciplinas do STEAM, os levando a alcancar uma solugcéo os
problemas reais do seu cotidiano. (BUSH; COOK, 2019. p. 21).

Considerando-se que parte do principio da transversalidade dos
conhecimentos e que o aprendizado natural pode ser estabelecido a partir da
integracdo de disciplinas considera-se importante que o0s alunos desenvolvam
habilidades através de metodologias que os auxiliem nas solu¢des de problemas.
Ainda para Bush e Cook (2019), quando os professores implementaram a metodologia
STEAM para resolver problemas em sala de aula perceberam que o objetivo e o
engajamento dos estudantes nas licdes eram maiores.

Portanto, a metodologia STEAM néo implica uma parte da educagdo, mas
refere-se a um paradigma geral da aprendizagem profissional a aprendizagem ao
longo da vida, organizada com a adi¢do de Arte a educacao existente, especialmente
na educacao integrada de STEM (PARK; KO, 2012).
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Neste contexto, onde as metodologias compdem a parte fundamental na
elaboracao desta pesquisa, as concepc¢des sobre as tecnologias educacionais — com
énfase na RE — sdo apresentadas com a finalidade de estabelecer as conexdes entre
as tecnologias educacionais e sua importancia ao ensino dos conteudos em sala de

aula.

2.3 ConcepclOes acerca do pensamento e letramento computacional e robotica
educacional (RE)

Na década de 80 do século XX, a partir do uso da linguagem LOGO* (projetada
por Wally Feurzeig, Seymour Papert, e Cynthia Solomon, em 1967), a programacao
de computadores comecou a ser utilizada na educacdo. No entanto, com o advento
dos computadores pessoais (personal computer - PC) no final dos anos 1980 e do
software de escritorio (editor de texto e de imagem, planilha eletrénica), a
programacao foi praticamente esquecida na Educacéo Basica (VALENTE, 2016).

Ainda conforme Valente (2016), apesar dos recursos que 0S usos dos
computadores trouxeram para abrir novas possibilidades de utilizacdo de tecnologias
digitais na educacdo, elas ndo foram trabalhadas no sentido de estimular o
desenvolvimento do pensamento logico dos aprendizes, nem contribuiram para a
compreensao do funcionamento dessas tecnologias e dos conceitos computacionais
trabalhados por meio do uso desses softwares.

A primeira vista, pode-se levar a acreditar que o termo “pensamento
computacional” (computational thinking, em inglés) surgiu com o artigo de Wing
(2006). No entanto, este mesmo termo ja havia sido citado por Papert (1994, p. 184)
em seu livro Maquina das Criancas.

Segundo Wing (2006), o pensamento computacional se baseia no poder e nos
limites de processos de computacao, quer eles sejam executados por um ser humano
ou por uma maquina. Ainda traz como afirmacfes que o pensamento computacional
€ uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da computacao
e que, na leitura, escrita e aritmética, é preciso acrescentar o raciocinio logico-

matematico a capacidade analitica de cada crianca.

4 Deriva do grego logos, que significa “palavra” ou “pensamento”. E uma linguagem de programacéo
educacional voltada para criangas.
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Essas competéncias especificas sob o0 nome de pensamento
computacional foram definidas por Wing através das seguintes caracteristicas:

- Conceituar ao invés de programar. Resolver um problema aplicando o pensamento
computacional significa reduzir problemas grandes e aparentemente insollveis em
problemas menores e mais simples de resolver. Isso exige a capacidade de pensar
de forma abstrata e em multiplos niveis, e ndo a mera aplicacdo de técnicas de
programacao;

- E uma habilidade fundamental e n&o utilitaria. O pensamento computacional ndo é
uma habilidade mecéanica ou utilitaria, mas um processo de pensamento relacionado
a formulacéo de um problema e na expressao de sua solucgéo, utilizando um recurso
universal na sociedade atual, os computadores, e por isso deveria ser desenvolvido
por todos os estudantes;

- E a maneira na qual pessoas pensam, e ndo os computadores. A resolucédo de
problemas através do pensamento computacional é um tratamento especifico do
problema de forma que ele possa ser resolvido por computadores, e ndao uma
reducdo do raciocinio para simular o processamento do computador;

- Gerar ideias e nao artefatos. O pensamento computacional ndo deve ter
necessariamente como resultado final a producdo de software e hardware e
reconhece que os conceitos fundamentais da Computacéo estardo presentes para
resolver problemas em varios contextos do cotidiano;

- Para todos, em qualquer lugar. Por fim, o pensamento computacional pode ser util
para todas as pessoas, em diversas aplicacdes.

Assim, ao reconhecer a importancia da inser¢cdo deste conceito no ambiente
escolar, tanto Papert como Wing, descrevem o pensamento computacional de acordo
com as dimensdes cognitivas do pensar humano e o de solucionar problemas. Neste
contexto, entende-se que o pensar computacional antecede o computador. O ganho
cognitivo da inser¢cdo do pensamento computacional na educacdo basica esta em
empoderar jovens estudantes na forma de proceder a resolucéo de problemas, isto €,
em sua capacidade para descrever e explicar situacdes complexas em ambientes
computacionais (CONFORTO, et al., 2018).

A International Society for Technology in Education (ISTE) e a American
Computer Science Teachers Association (CSTA) trabalharam com pesquisadores da
Ciéncia da Computacéo e das areas de Humanas, e propuseram uma definicdo para

0 pensamento computacional que pudesse nortear as atividades realizadas na
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Educacdo Basica (K-12) (VALENTE, 2019). O CSTA ressalta a necessidade de
desenvolver habilidades na educacéao basica, auxiliando na capacidade de resolucéo
de problemas, dando suporte e se relacionando com outras ciéncias, além de atuar
como um elemento motivador para os estudantes (CSTA, 2011).

Os conceitos chaves que permeiam o pensamento computacional sao:
modelos; abstracdo; interpretacdo de dados, escala e limites para o processamento;
simulacéo de sistemas a partir de modelos e possibilidade de automacé&o dos modelos
(ISBELL, et al., 2010), enquanto que, os pesquisadores do ISTE e CSTA entendem o
pensamento computacional como um processo de resolucéo de problema.

Nesse sentido, Valente (2019) destaca as seguintes caracteristicas: formulacéo
de problemas de forma que permita usar um computador e outras ferramentas para
ajudar a resolvé-los, organizacéo logica e analise de dados, representacdo de dados
por meio de abstracdes como modelos e simula¢gdes, automacédo de solugcbes por
meio do pensamento algoritmico.

Com base em intimeros trabalhos (GROVER; PEA, 2013; KALELIOGLU;
GULBAHAR; KUKUL, 2016; HASESKI; ILIC; TUGTEKIN, 2018), as definicbes e as
caracteristicas do pensamento computacional estdo moldadas e limitadas pela
resolucao de problemas auxiliada por tecnologia digital. As outras dimensfes também
devem ser investigadas, principalmente as que estdo relacionadas com fatores
sociais, pessoais, ambientais, psicoldgicos, éticos e afetivos.

Considerando a importancia do uso dos recursos tecnologicos na sociedade
atual e a ampliacdo das investigacdes sobre a linguagem digital, passou-se a
desenvolver pesquisas com o foco no letramento computacional. No inicio do século
XX as campanhas de alfabetizacao relacionavam os indicadores de progresso de um
pais ao seu indice de analfabetismo (LOURO, 2019). O termo letramento tem relacao
com o contexto da leitura e da escrita, porém ele tem sido utilizado para construcéo
de outros conhecimentos como, o informacional e o digital (VALENTE, 2019).

O termo letramento por meio do computador teria surgido nos anos de 1980
com o desenvolvimento e a difusdo dos computadores pessoais, sendo que a pessoa
em relagcéo ao computador se limitava apenas em “liga-lo, abrir uma pasta e salvar um
arquivo, e, desse modo, tendia a justificar uma visdo muito limitada da educacgao
relacionada a informatica” (WARSCHAUER, 2006, p.154). Consequentemente, esse

termo foi desacreditado posteriormente por fazer referéncias apenas as formas
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basicas de uso do computador (RIBEIRO, 2013). Com a chegada das tecnologias, o
termo letramento passou a ser associado a habilidade de produzir recurso tecnolégico.

A linguagem de programacédo nasceu dentro do contexto ideoldgico no qual o
letramento era um bem moral civico, uma contribui¢do cidada (VEE, 2017). Kemeny
(1983), um dos criadores da linguagem Basic®, ja destacava o termo letramento de
computadores, e que essa seria uma condi¢cdo para o emprego, possivelmente para
a sobrevivéncia, porque os analfabetos com relacdo ao computador serdo cortados
da maioria das fontes de informacéo (Kemeny, 1983 apud Valente, 2019).

O termo letramento digital foi sugerido por Gilster (1997). Ele definiu como
sendo “a capacidade de compreender e utilizar a informacéo em varios formatos a
partir de uma ampla gama de fontes quando esta € apresentada por meio de
computadores” (GILSTER, 1997, p. 1). De acordo com Tuzel e Hobbs (2017), o
letramento digital representa uma competéncia mais ampla, a qual inclui, a
capacidade dos alunos para acessar, analisar, criar, refletir e agir usando o poder da
comunicacao e da informacéo para fazer a diferengca no mundo.

Um outro conceito muito aceito sobre o letramento indica o estado ou condi¢ao
de individuos ou de grupos sociais de sociedades letradas que exercem efetivamente
as praticas sociais de leitura e de escrita, participam competentemente de eventos de
letramento (SOARES, 2002). Estendendo ao letramento digital, a apropriacdo esta
relacionada tanto a técnica, quanto ao uso social das préticas de leitura e de escrita
presentes no computador-internet.

Com o avanco da internet e a Web, expandiram-se também as possibilidades
de se expressar como websites, computadores multimidia, games, realidade virtual e
efeitos especiais gerados por computadores, essa “new media”, como denominou
Manovich (2001), gerou diferentes formas de letramentos, como o visual, design e
videogames (VALENTE, 2019). Entretanto, Carbo (2013) considera que essas
diferentes formas de letramento devem ser unificadas afim de construir uma estrutura
mais ampla para o conceito, reunindo as diversas competéncias, para alcancar o
sucesso na sociedade do conhecimento.

A proposta de DiSessa (2001), amplia a visdo do conceito para letramento
computacional, que ele considera, entender sobre o pensamento, sobre os recursos

materiais que auxiliam na melhoria do pensar e também o significado social para uma

5 Basic € uma linguagem de programacao criada com fins didaticos.
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cultura se tornar letrada. O autor também propde trés pilares fundamentais para o
letramento computacional: material, mental e social, descritos suscintamente a seguir:
O letramento envolve, simbolos, signos e representacfes que sdo organizados
em estruturas que seguem regras de operacdo e meios de interpretacdes, esses
materiais usados no letramento sé&o construidos e tecnologicamente dependentes.

No pilar mental, o autor relata que os sistemas computacionais devem ser
desenvolvidos considerando tanto os pontos fortes da nossa capacidade mental
quanto nossas limitacdes. Deste modo, as tecnologias podem auxiliar na
materializacdo da inteligéncia, criando oportunidades processos de construcdo do
conhecimento.

No aspecto social, o letramento computacional na visdo do autor é claramente
social. Onde os sujeitos dependem de forcas sociais inovadoras, mesmo que tenha
sua origem de forma individual ou em grupo social, para que ele possa se beneficiar
de novas e diferentes maneiras da inteligéncia.

Neste contexto, estudos que envolvem tanto o pensamento como o letramento
computacional tém um papel importante para entender as concepg¢des sobre essas
diferentes propostas e como elas podem ser utilizadas nas escolas, de maneira que,
as atividades que utilizem ferramentas tecnoldgicas educacionais sejam inseridas
significativamente no ensino e aprendizagem dos estudantes.

Utilizar tecnologias na educacéo, principalmente recursos inovadores, como a
RE, por exemplo, proporciona aos estudantes uma nova forma de visualizar e abordar
conceitos tedricos na pratica (SILVA, 2017). Além disso, é importante considerar que
0s estudantes estdo inseridos em ambientes em que os recursos tecnoldgicos, como
aplicativos de celulares, computadores e tablets estdo presentes no cotidiano. Logo,
h& uma necessidade de acompanhar todas essas transformacdes que as tecnologias
tém provocado na vida cotidiana.

A robdtica € um campo do estudo multidisciplinar, pois, une conceitos de varias
areas. Assim, € natural que seja o campo escolhido para a aplicacdo na area
pedagogica (RAMOS DOS REIS et al., 2017). Alem disso, a utilizagdo da robdtica tem
sido fortemente impulsionada por diversos setores da sociedade, a Industria 4.0 por
exemplo, que atua por meio de empresas, que utilizam tecnologias inovadoras com
fabricas totalmente robotizadas e integradas a tecnologia da comunicacéo e producéo
digital (DE OLIVEIRA, 2019).
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O estudo da RE na sala de aula, surgiu nos Estados Unidos, no inicio dos anos
1980, a partir das pesquisas de Seymour Papert sobre a linguagem LOGO,
desenvolvida por ele, nos anos 60 (PAPERT, 1994). Ja, no Brasil a RE foi
desenvolvida inicialmente em algumas Universidades, como a Universidade Federal
do Rio de Janeiro (UFRJ) e Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
além da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp). Em 1987 surgiu o Nucleo de
Informatica Aplicada & Educacdo (NIED) da Unicamp, onde foram realizadas as
primeiras pesquisas na area de RE.

Neste periodo, surgiram nos Estados Unidos os kits LEGO, que apresentavam
componentes como sensor, motor e luz. Nos anos 1990, com a chegada dos PC’s e
o desenvolvimento do software TcLOGO, que era uma linguagem especifica para PC,
o NIED passou a utilizar este ambiente para aprendizagem de automacéao (VALENTE,
2014).

A partir dos anos 2000, houve um avanco significativo na area da RE,
principalmente com a criagdo da Olimpiada Brasileira de Roboética (OBR), financiada
pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq), Fundacdo Nacional de
Desenvolvimento da Educacéo (FNDE) e o Ministério da Educac¢édo (MEC), a OBR tem
por objetivo divulgar a RE através de seus produtos, suas possibilidades de aplicacéo
e estimular a cultura a partir de temas tecnolégicos.

Nos dias atuais a RE ganhou um importante espa¢go como uma ferramenta
metodoldgica facilitadora no processo ensino-aprendizagem. Além de ser um
importante instrumento de inclusdo, pois possibilita uma forma de aprender mais
humano, em que a interacdo entre os sujeitos envolvidos no processo se da através
das discussdes e do contato com o outro, tornando, portanto, a sala de aula um

ambiente inteiramente inclusivo.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Natureza da Pesquisa

A abordagem desta pesquisa apresenta natureza qualitativa. Gatti e André
(2010) defendem que a pesquisa qualitativa apresenta uma visao holistica dos
fendmenos em que se sdo considerados que todos os componentes das situacdes
interagem entre si e suas influéncias sé@o reciprocas. Desta maneira, ela pode ser
caracterizada como uma maneira de compreender detalhadamente os significados e
as caracteristicas das situacdes apresentadas pelos sujeitos.

Ainda na pesquisa qualitativa, a analise de dados deve ter consisténcia e a
preocupacao com falas e narrativas dos participantes formam um elemento diferencial
a integridade dos dados analisados (TEIXEIRA, 2019). Neste trabalho foi estabelecida
uma atencdo especial aos sujeitos participantes suas vivéncias e interagcdes com o
cotidiano que os cerca, as quais sdo fundamentais para compreender e interpretar
suas realidades e seus conhecimentos.

O método utilizado foi o estudo de caso. Como estratégia de investigacao, o
estudo de caso € um método de pesquisa que utiliza, geralmente, dados qualitativos,
coletados a partir de eventos reais, com o objetivo de explicar, explorar ou descrever
fendbmenos atuais inseridos em seu proprio contexto (BRANSKY et al.,, 2010).
Caracteriza-se por ser um estudo detalhado e exaustivo de poucos, ou mesmo de um
anico objeto, fornecendo conhecimentos profundos (YIN, 2009).

Segundo Yin (2015), o uso do estudo de caso é adequado quando se pretende
investigar o como e o0 porqué de um conjunto de eventos contemporaneos. O autor
destaca que o estudo de caso é uma investigacdo empirica que permite o estudo de
um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente
guando os limites entre o fenbmeno e o0 contexto ndo estdo claramente definidos.
Serdo apresentados a seguir 0 contexto e 0s participantes da pesquisa, assim como

os procedimentos metodologicos desenvolvidos na elaboracao deste trabalho.

3.2 Contexto e Sujeitos da Pesquisa

Esta pesquisa teve seu contexto de investigacdo desenvolvido na EETEPA,

localizada no Parque de Ciéncia e Tecnologia do Guama (PCT-Guama), no bairro do
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Guama, na cidade de Belém (PA). A Rede de Escolas de Ensino Técnico do Estado
do Para foi instituida pela Portaria n® 042/2008 - SAEN/SEDUC-PA (PARA, 2008).

Devido a problemas de infraestrutura causados pela auséncia de sede propria
e adequada para as suas atividades, a escola passou por muitos remanejamentos em
reparticdes improvisadas durante o seu funcionamento inicial. Somente em setembro
de 2018 a nova EETEPA foi reinaugurada em prédio proprio e localizado dentro do
PCT - Guama.

Considerando a sua localizagéo, este novo espaco atende principalmente aos
moradores dos bairros da Terra Firme e do Guama (Belém, PA). Atualmente, esta
instituicdo oferta cursos técnicos em Informéatica e em Seguranca do Trabalho,
disponiveis na modalidade presencial em ensino médio técnico regular e ensino
técnico subsequente (sendo este segundo destinados aqueles que ja concluiram o
ensino meédio).

A EETEPA possui uma infraestrutura completa, com doze salas de aula,
laboratério de informatica, laboratorio multidisciplinar, biblioteca, auditério, além do
bloco administrativo completo, sendo sala de professores, direcdo, secretaria e

coordenacao pedagdgica (Figura 1).

Figura 1 — llustracéo da EETEPA Dr. Celso Malcher.

Fonte: Autora.

Segundo o censo realizado em 2018 pela Secretaria de Educacgédo do Estado
do Para (SEDUC), a ETEEPA tendo 875 alunos matriculados, sendo um total de 139
matriculas realizadas em 2019 e 41 vagas disponiveis para novos alunos (PARA,
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2018). Dentre os projetos realizados em 2019, destaca-se a realizacdo da primeira

Feira Tecnoldgica de Inovacgéo e Producéo Cientifica (FETIP) e Educacéao Inclusiva.
A pesquisa foi desenvolvida em formato de minicurso para os alunos do 1° ano

do curso Técnico em Informatica do ensino médio (a Figura 2 apresenta o cartaz de

divulgacao).

Figura 2 - Cartaz de divulgacdo do minicurso.

JeEETERA

: Micro:bit
APRENDIZADO CRIATIVO ATRAVES
DOS PROJETOS COM O MICRO:BIT

APRESENTACAO
O Minicurso “Aprendizado criativo através dos projetos com
o microbit”, apresenta uma variedade de possibilidades
que facilitam o aprendizado e abre caminhos para novas
descobertas e oportunidades de aprender através da
criatividade, do trabalho em equipe, da interagdo e da troca
de experiéncias.

Inscrigbes: EETEPA
Inicio: 28/08/2019
Periodo: Manha e Tarde
Local: EETEPA

Fonte: Autora.

A turma de Informatica foi escolhida devido ao levantamento prévio realizado
pela coordenadora do curso, a qual relatou algumas dificuldades, dentre elas a
elevada taxa de evasédo de alunos. Baseado neste levantamento inicial sobre os
estudantes, considera-se importante que os docentes identifiquem os perfis de seus
alunos para melhor atendé-los (ALBUQUERQUE e FONSECA, 2020). Haja vista que
por meio do conhecimento deste cenario foi possivel estabelecer estratégias e
abordagens durante as atividades propostas no minicurso.

Portanto, a coordenadora reconheceu que a proposta de oferta de minicurso
seria uma iniciativa para motivar os discentes recém-chegados a escola. Foram
disponibilizadas 40 vagas para inscrigdes em duas turmas de 20 alunos cada, sendo
uma no turno da matutino e outra no turno vespertino, sendo realizado no contra turno

das aulas dos participantes.
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Nas etapas que antecederam a pesquisa, foram inclusos os periodos de
divulgacao e inscricdo na escola, a serem divulgados duas semanas antes do inicio
do minicurso. Com isso, foram 19 pessoas que realizaram a inscricdo de forma
espontanea, sendo 08 alunos na Turma A (manha) e 11 na Turma B (tarde).

O minicurso foi iniciado tendo como principio o desenvolvimento das atividades
gue ocorreram no laboratério de informatica da escola (conforme Figura 3), o qual
possui 21 computadores todos com acesso a internet (sendo que um deles é
destinado ao uso do professor), um quadro branco e dois armarios para armazenar

materiais e componentes.

Figura 3 - Laborat6rio de informatica EETEPA Dr. Celso Malcher: (a) vista geral; (b) discentes
realizando programacao em blocos.

Fonte: Autora.

3.3 Aspectos Eticos

Para a realizacdo desta pesquisa, foi desenvolvido um plano de atividades o
qual foi a participacdo da equipe gestora da EETEPA por meio de uma reunido que
contou com a coordenacdo do curso de Técnico em Informatica. A divulgacdo do
minicurso na escola foi realizada na sala de aula dos alunos do 1° ano do ensino médio
técnico do curso de Informatica, tanto para o turno da manha quanto para o turno da
tarde. ApOs a apresentacdo do projeto aos alunos, foram distribuidas as fichas de
inscricdo e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo A).

Ainda garantiu-se o anonimato dos participantes e que nao haveria quaisquer
prejuizos, caso eles nao participassem ou desistissem da pesquisa, além do direito
de resposta as duvidas e que ndo existiriam nenhum 6nus financeiro aos participantes.
A coordenacao do curso e a equipe gestora da EETEPA ficaram cientes de todas as

atividades que foram realizadas nesta pesquisa.
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3.4 Conhecendo a placa programavel BBC Micro: bit

O BBC Micro: bit (Figura 4) é uma pequena placa programéavel de facil
manipulagdo que foi desenvolvido no ano de 2015 na Inglaterra e recentemente
chegou ao Brasil. Possui dimensfes 5x4 cm, e apenas 8g de seu peso, sendo
composto por um microcontrolador ARM Cortex MO de 32 bits, operando a 16 MHz,
com 256 KB de memodria flash, 16 KB de memodria RAM e conectividade Bluethooth
Low Energy (BLE) de 2.4 GHz (BALL et al., 2016).

Figura 4 — llustracéo de um BBC Micro: bit.

Porta USB

Botdo B Bluetooth Botio de Reset

Conector de

Led A Bateria
Botdo A off f

TLCOMPASS

Conector de Borda

Magnetémetro

Acelerémetro

Fonte: Adaptado de Micro: Bit Guide.

A placa apresenta os dispositivos de entrada e saida (In/Out) suficientes para
desenvolver inUmeras atividades, além de proporcionar a oportunidade de aprender a
programar e pensar de modo divertido e criativo com o desenvolvimento de projetos.
A saida principal € uma matriz de 25 LED’s inseridos na proépria placa, que pode ser
usada para exibir diversos caracteres, como emojis simples, icones ou mensagens.
As entradas incluem dois botdes programaveis (A e B), uma bussola, um sensor de
temperatura, um acelerémetro e um sensor de luminosidade posicionado junto a
matriz de LED’s.

Através de suas 03 portas de entrada ou saida em formato de anéis com 4 mm
de didmetro (Na Figura 4, essas portas correspondem as numeragfes 0, 1 e 2, que
estao localizadas na parte inferior da placa micro controladora), o Micro: bit pode ser

conectado a sensores e dispositivos tais como: Servo Motor, Buzzer, Arduino, Galileo,
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Kano, litlleBits e Rapsberry Pi (BBC, 2016), permitindo a confec¢do de projetos com
diversos niveis de complexidade. Normalmente, um cabo micro USB é utilizado para
enviar os codigos de programas para o Micro: bit, entretanto, o envio também pode
ser feito por meio do BLE. A fonte de alimentagéo do dispositivo pode ser feita por
meio do cabo micro USB ou com duas pilhas modelo AAA (2x1,5V) através do
conector JST-2P.

O Micro: bit permite que sejam executados cdédigos de programas
desenvolvidos em uma das quatro linguagens de programacao que sao normalmente
utilizadas, como: a linguagem gréafica baseada na tecnologia Blockly da Google;
JavaScript; Python e C++. O ambiente MakeCode da Microsoft (Figura 5) possibilita
uma compreensdo acessivel e com uma abordagem didatica para programacao
(ROGERS; SIEVER, 2018).

Figura 5 - MakeCode.

Barra de Tarefas [ao]ylofeK eI =tuNH #Blocks | B Joascrip ©@ & | 3 Microsoft

Simulador fe] ©"™ Barra de
. “ " Ferramentas
© Led
ol Ra
B e x ct Tela para Edicao

A de Programa

B W

=

Fonte: Adaptado de MakeCode Microsoft.

Este editor online é um produto desenvolvido pela Microsoft Touch Develop, 0
qual usa um visual baseado em blocos, que pode ser comparavel a outras plataformas
ja estabelecidas, como o Scratch. Também suporta programacao orientada a eventos
e execucdo simultanea de mudltiplos grupos de blocos. O uso de blocos torna a
semantica clara, sendo que o uso de programacao multi-segmentada e orientada a
eventos, permite uma simples expressao de constru¢cdes complexas, além de existir
um recurso de seguranca que ajuda os programadores inexperientes evitar em erros

grosseiros.
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3.5 Organizacao do Minicurso

Como uma das etapas desta pesquisa, temos a implementagédo do minicurso
sendo uma das partes praticas do trabalho que foi desenvolvida no Laborat6rio de
Informatica da EETEPA. O minicurso foi elaborado em atividades com duracéo
programada de aproximadamente 2h por dia de encontro e realizadas uma vez na
semana (quarta-feira) nos horarios agendados previamente de 08h as 10h para a
Turma A e de 14h as 16h para a Turma B. Tomou-se o cuidado de distribuir o tempo
de 45 minutos para cada atividade desenvolvida no minicurso, sendo a carga horaria
distribuida em partes tedrica e pratica.

O minicurso foi implementado durante o periodo de 28 de agosto a 29 de
setembro de 2019. Além da parte pratica desenvolvida em cada encontro do
minicurso, a correspondente atividade era iniciada por uma abordagem tedrica
referente ao tema, com duracdo de 15 ou 20 minutos, dependendo do contetdo
abordado no dia. Conforme o conteldo apresentado no minicurso, ao final da
atividade os alunos tinham a oportunidade em desenvolver na pratica um projeto,
consolidando a abordagem tedrica da atividade.

Com isso, foram abordados diversos temas durante as aulas no minicurso, tais
como: recursos tecnoldgicos e sua utilizagdo no cotidiano; Conhecendo a robdética
educacional e o Micro: bit; Programagéao computacional em bloco; explorando a matriz
de LED’s do Micro: bit a partir da utilizacéo dos recursos basicos de programacao no
MakeCode; Grandezas fisicas (definicdo de temperatura), angulos e suas medidas;
assim como localizacdo por meio dos pontos cardeais, definicdo de latitude e
longitude; Luminosidade de ambientes, tipos de energia, fontes renovaveis e nao
renovaveis, uso racional de energia, ondas sonoras, frequéncia e comprimento de
onda.

Para facilitar a compreensao dos contetidos programados para 0 minicurso, as
atividades foram distribuidas de acordo com uma sequéncia de dez atividades
propostas e planejadas anteriormente (em que cada atividade corresponde a um
projeto especifico). Em seguida, foi desenvolvida uma sequéncia légica para a
elaboracao dos projetos: tema a ser explorado pela turma; objetivo a ser alcancado
na atividade; titulo do projeto; contetdo a ser abordado na atividade; publico alvo; e a
carga horéaria (em minutos) sugerida para cada atividade, distribuida em partes tedrica

e pratica (Figura 6).



Figura 6 — Conjunto de atividades programadas para 0 minicurso.
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numerais Racionais. . . - Ok s
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Contextos e praticas e Altura, intensidade, timbre; ritmo; melodia; ondas sonoras; ERE
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6 | musicais no ensino N L Jukebox com Micro: bit fontes sonoras; frequéncia e comprimento de onda;| a partir do 60.ano 20 & 25
.. |elementos que compdem a musica. . N . =
de Artes e Ciéncias instrumentos e notagbes musicais.
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7 . Mateméticas que envolvem o Teorema de Mateméatica com Micro: bit L s . N a partir do 70. ano 20 25
meio do Teorema de|_. , aplicagdo dos triangulos; célculo de frangulos e de =
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umidade do solo
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e N o Fontes de energia renovaveis e ndo-renovaveis; circuitos e R
cotidiano: tipos e  [fontes e transformagéo de energia; calcular o ) . ) ) " R ~ .
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energia. circuitos elétricos e uso racional de energia.
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visual e as linguagens audiovisuais; arte gréfica, de artistas.
cenografica e musicais.

Fonte: Autora.
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3.6 Materiais utilizados no minicurso

Para a realizagao da atividade apresentada, nesta pesquisa foram utilizados 11
Micro: bit’s, cabos micro USB, cabos garras de jacaré, LED’s, pincel para quadro
branco e alguns materiais de baixo custo, como: papeléo, pistola e bastdo de cola
guente, cola branca, tinta guache, isopor, papel aluminio e pregadores de roupa de

madeira (Figura 7).

Figura 7 — Equipamento utilizado no minicurso: (a) computador conectado ao Micro: bit; (b) materiais
de baixo custo.

(a) (b)

Fonte: Autora.

Também foi utilizado um material complementar (Figura 8) em formato
impresso (correspondente a versao preliminar do produto educacional gerado nesta
dissertacao, disponivel em formato digital), contendo conteudos tedricos, curiosidades
sobre RE, programacdo em blocos por meio da plataforma MakeCode e exercicios
para auxiliar os alunos durante a realizacdo de suas tarefas propostas para o

desenvolvimento das atividades. Além disso, foram produzidos uma playlist de dez
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videos referentes aos projetos propostos e que estédo disponiveis na versao e-book,
sendo que os videos estéo disponibilizados pelo YouTube no canal “EngenhaTube”
do Laboratério de Engenhocas da UFPA.

Figura 8 - Material complementar utilizado no minicurso: (a) capa; (b) primeiro capitulo do material.
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Fonte: Autora.

As atividades foram organizadas obedecendo as sequéncias apresentadas no
material complementar disponibilizado aos alunos, para que eles pudessem
acompanhar o desenvolvimento das tarefas durante o minicurso. Nesta perspectiva,
€ apresentado a seguir a ferramenta de ensino Micro: bit, que é uma ferramenta

didatico-pedagdgica proposta para a educacéo basica nesta dissertacao.
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3.7 Metodologia utilizada

As metodologias ativas surgem como modelo de ensino em que o aluno é o
personagem principal no processo de aprendizagem. Dentre os exemplos de
metodologias ativas, a PBL considera o aluno como sujeito central e protagonista de
seu conhecimento, além disso, sugere que as aulas apresentem praticas motivadoras,
criativas e desafiadoras, que incentivem novos conhecimentos, despertem as
habilidades e competéncias através de projetos desenvolvidos em sala de aula.

Nesta pesquisa, os projetos desenvolvidos pelos alunos foram elaborados
considerando as etapas da metodologia PBL, conforme a Figura 9. O tema é
designado por uma “ancora’ que fixa o ensino em um cenario do mundo real,
resultando na base para alcancar a proxima etapa, que é a pergunta desafio. Durante
0 processo de brainstorming®, os alunos passam a formular o planejamento das
tarefas do projeto, que corresponde a etapa explicando o desafio problema. A questéao
motriz deve despertar a paixdo nos alunos para alcancar a meta declarada, ou seja,

visualizar as tarefas a serem executadas.

Figura 9 - Etapas da metodologia PBL: escolha do tema; pergunta desafio; explicando o desafio
problema; tarefas a serem executadas; orientacdo nas tarefas e produto.

Tema

Pergu nta

Produto Desafio

.Explicancia'"_j_;-’

Orientagéo' ¥y -
nas Tarefas_____..:- . : - Prob'ema
" —_ Tarefas a
‘serem
Executadas

Fonte: Adaptado a partir de Oliveira (2019, p. 35).

6 Tempestade cerebral em portugués, é uma atividade que possibilita explorar o potencial criativo de
um individuo ou de um grupo.
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Embora haja a orientacdo nas tarefas, é respeitado o fato de que os alunos
também tenham algum poder de decisao, representado na expressao “voz e escolha
do aluno”. Os artefatos s&o os itens gerados no decorrer do projeto, representando as
possiveis solucdes e representamos pela etapa designada por produto.

De acordo com Milhomem et al. (2014) em suas pesquisas com estudantes do
ensino médio nas escolas publicas da Cidade de Tucurui (PA) que utilizaram a
metodologia PBL, eles ressaltam que a PBL amplia as formas de ensino e os alunos
pde em préatica 0 que aprenderam em sala de aula. Por meio dos projetos, sédo
trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico, criativo e a percepcao
de que existem varias maneiras para a realizacdo de uma tarefa, tidas como
competéncias necessarias para o século XXI.’

Portanto, durante o desenvolvimento pratico deste trabalho, os alunos
elaboraram e desenvolveram os projetos e aplicaram as etapas da PBL apresentadas
(Figura 9), os quais seguiram a sequéncia descrita: inicialmente era apresentado o
tema da aula, em seguida com a pergunta problema e o desafio era exposto aos
alunos, a partir da compreenséo e das diversas interpretacdes dos alunos, as tarefas
eram executadas, eventualmente eram realizadas orientacdes da atividade para os
alunos que ndo conseguiam cumprir, no final os estudantes entregavam o produto de
seu projeto, sendo apresentado e explicado em sala. No encerramento do minicurso
foram desenvolvidos os projetos finais os quais foram apresentados na | Feira
Tecnoldgica Inovacao e Producao Cientifica, realizada no dia 29 de setembro de 2019
na EETEPA.

A ideia da utilizacdo da metodologia STEAM durante as atividades do minicurso
favorece o estudo dos contetdos de forma conjunta, o que permitiu ao participante da
pesquisa relacionar os desafios propostos as areas correlacionadas, a partir de
saberes integrados, os quais podem contribuir para seu aprendizado de forma
significativa. Para Silva e colaboradores (2019), na metodologia STEAM h& énfase no
trabalho em conjunto, e propicia, a cada estudante, desenvolver suas habilidades e
competéncias contribuindo para a aprendizagem comum.

Por meio dos projetos propostos, os alunos puderam executar nas atividades

praticas e relacdo entre a tarefa executada e as areas correspondentes & metodologia

7 MORAN, J. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. Educacéo Transformadora.
Disponivel em: <www?2.eca.usp.br/moran>.
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STEAM. Como por exemplo, os projetos na area de Ciéncias, por meio da

determinacao da temperatura ambiente e Matematica através do céalculo de areas.

3.8 Instrumentos e Procedimentos para Coleta de Dados

Os instrumentos adotados para coleta de dados foram dois questionarios, um
pré-pesquisa com funcdo de identificar o perfil dos alunos que participaram do
minicurso, o qual foi elaborado a partir de um conjunto de perguntas objetivas e
subjetivas, de forma que as percepcOes dos alunos a respeito das ferramentas
tecnoldgicas utilizadas no seu cotidiano fossem apresentadas de forma clara. A partir
das respostas obtidas por meio deste questionario foi possivel estabelecer estratégias
e dindmicas de abordagem que foram desenvolvidas na intervencao pedagogica
proposta neste trabalho.

O segundo questionario, pés-pesquisa foi elaborado de acordo com Gibson e
Bradley (2017), também com perguntas objetivas e subjetivas, as quais se destinaram
a levantar as interpretacdes dos participantes da pesquisa a respeito das atividades
ministradas e também sobre as suas concepc¢des acerca do Micro: bit como
ferramenta didatica utilizada no minicurso. Além dos questionarios, o instrumento de
coleta diario de bordo foi utilizado nesta pesquisa com o objetivo de compreender,
observar e analisar as diversas situacées e comportamentos dos alunos em relacao
as tarefas propostas. Assim como, possibilitar as reflexdes acerca das praticas

vivenciadas pela pesquisadora.

3.9 Analise dos Dados Coletados

Os dados coletados provenientes dos questionarios pré e pos-pesquisa foram
sistematizados gréficos e quadros, e analisados de forma descritiva, considerando o
referencial tedrico pertinente ao tema abordado nesta dissertacao.

De acordo com a analise descritiva dos dados, Gil (2008) classifica a pesquisa,
guanto ao objetivo, em trés categorias basicas: exploratéria, explicativa e descritiva.
Segundo o autor, as pesquisas exploratérias visam compreender um fenémeno ainda
pouco estudado ou aspectos especificos de uma teoria ampla. Pesquisas explicativas,

identificam os fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos
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fendmenos, explicando suas causas. Ja a pesquisa descritiva consiste em descrever

determinada populag¢édo ou fenémeno.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta se¢do serdo apresentados os resultados e discussdes a respeito das
informacdes obtidas diante do olhar sobre o perfil dos alunos, apds a acao, e sobre o

diario de bordo.

4.1 O olhar sobre o perfil dos alunos

Quanto ao género, observa-se para a Turma A (Figura 10 a) que 62,5% sé&o do
sexo masculino e 37,5% sao do sexo feminino, enquanto que para a Turma B, 54,5%
e 45,5% sé&o do sexo feminino e masculino, respectivamente (Figura 10 b). Apesar do
percentual do género feminino ser maior na Turma B, tais valores nao representam

diferenca significativa em relacdo aos alunos do sexo masculino.

Figura 10 - Alunos participantes do minicurso. Quanto ao género: (a) Turma A; (b) Turma B.

B Masculino

OFeminino

(b)

Fonte: Autora.

Um fator a ser considerado é a possibilidade que a participacdo de discentes
guanto ao género esteja relacionada ao maior nimero de meninos estudar no turno
da tarde (ja que o minicurso foi realizado no contraturno das turmas regulares), o que
pode justificar o maior valor percentual do género masculino na Figura 10 a. Marinho
e colaboradores (2019) observaram que a participacdo de discentes em cursos
técnicos na area de informatica, sendo esta pesquisa realizada especificamente na
Rede Federal de Educacgéo Tecnoldgica do Rio de Janeiro, foi identificada em termos
percentuais quanto ao género, sendo o valor de 29% para discentes do sexo feminino

enguanto que 71% sao do género masculino.
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De acordo com Lombardi (2016), no Brasil o contingente de mulheres
engenheiras e nas areas técnicas néo alcanca o patamar de 20% apesar do aumento
nas ultimas décadas ter sido de 30%. Observa-se por meio dos dados obtidos nesta
pesquisa que a participagdo de meninas nos cursos técnicos em Informatica na
EETEPA apresenta um sutil equilibrio em relacdo ao género masculino. Sugerindo
uma tendéncia de mudanca neste cenario do ensino tecnoldgico.

Em relacdo a faixa etaria dos alunos das turmas que participaram do minicurso
(Figura 11), os resultados mostram que a maioria deles esta entre 15 e 17 anos.
Também é possivel observar que hd uma aparente diferenca entre as médias das
idades quando fazemos a comparacdo entre essas turmas, ou seja, a Turma A
apresenta maior média de idade (17,6 anos) do que a Turma B (15,6 anos).

E de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional (LDB, LEI
n® 9.934/1996, LEI n°® 12.796/2013), a educacdo basica obrigatoria e gratuita € um
dever do Estado, compreendendo a faixa etaria de 04 a 17 anos.

Considerando-se ainda que o ensino médio representa a terceira e Ultima etapa
da educacéo basica (a pré-escola e o ensino fundamental correspondem a primeira e
segunda etapas, respectivamente), sendo que este possui a duracdo minima de 03
(trés) anos, ou seja, esta etapa abrange um total de trés séries (uma série por ano), e
dentro desta etapa, a faixa etaria adequada (ideal) se estende de 15 a 17 anos. Dentro
deste contexto, a educacao profissional técnica também pode ser articulada junto ao

ensino médio.

Figura 11 - Alunos participantes do minicurso. Quanto a faixa etarea: (a) Turma A; (b) Turma B.

014 anos
015 anos
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B17 anos

W18 anos

@19 anos

W23 anos

(a) (b)

Fonte: Autora.
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A partir dessa concepcdo de integracdo ou unidade, entende-se que a
modalidade do ensino médio técnico é a que tem mais possibilidade de garantir ao
estudante uma formacao duradoura (ALVES et al., 2019). Ressalta-se um aspecto
relevante, o ingresso dos estudantes ao ensino médio técnico, que ocorre por meio
de processo seletivo, o qual pode ser uma forma de retardar seu acesso ao ensino
médio.

A afinidade dos alunos em relagéo as disciplinas trabalhadas em sala de aula
estdo apresentadas (Figura 12). De acordo com os resultados mostrados, nota-se que
nas turmas A e B, o maior numero de alunos participantes da pesquisa tem afinidade
com a disciplina de Matemética, sendo 05 (cinco) na Turma A e 10 (dez) na Turma B.

Para as disciplinas relacionadas a Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
(Quimica, Fisica e Biologia), h4 uma diferenca entre os resultados observados. Os
alunos da Turma A ndo possuem afinidade com as disciplinas de Fisica e Biologia
enguanto que os da Turma B ndo possuem afinidade com as disciplinas de Quimica
e Biologia, apesar de nao apresentar diferencga significativa em termos de afinidade
dos alunos em relacéo a disciplina de Fisica.

Para a Turma A, a maioria (embora, ndo muito expressiva) dos estudantes
apresenta um interesse pelas disciplinas pertencentes as Ciéncias Humanas
(Geografia, Historia e Sociologia), sendo que apenas para a componente de Filosofia
esse interesse ndo se confirma. Observa-se que disciplinas em Linguagens
(Portugués e Inglés), de modo geral, as duas turmas da oficina apresentam afinidade.
Ja para a disciplina de Artes, observa-se que a maioria dos participantes que

pertencem a Turma B possui afinidade.

Figura 12 - Afinidade de discentes com as disciplinas: (a) Turma A, (b) Turma B.
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Diversos trabalhos na literatura apresentam pesquisas que identificam o
interesse dos alunos brasileiros em relacdo as disciplinas escolares. Dentre eles,
pode-se citar Lorenzoni et al. (2012), os quais relatam que nas matérias oferecidas no
segundo ano do ensino médio das escolas do Estado de Espirito Santo, a componente
curricular de Educacéo Fisica é a disciplina preferida entre os alunos, enquanto que
somente 4% dos alunos apresentaram interesse pela disciplina de Fisica.

Em Vieira et al. (2013), foram realizadas pesquisas com alunos do sexto ano
de uma escola publica do Estado de Espirito Santo, a Matematica foi a componente
curricular que desperta mais interesse entre os alunos. Ja em Falco et al. (2014), foi
realizada uma pesquisa com 400 alunos do ensino médio, pertencentes ao Municipio
de Juiz de Fora, MG, em que foi identificado que a Matemética e a Biologia foram as
componentes curriculares que se destacaram como as favoritas entre os alunos.

Torna-se conveniente ressaltar que os resultados deste trabalho quando
comparados com aqueles das referéncias citadas anteriormente, mostram de maneira
geral que ndo h& uma convergéncia expressiva entre os alunos a respeito das
preferéncias com relacdo as disciplinas, embora, é importante apontar de maneira
isolada que grande parte dos discentes da Turma B gosta mais de Matemética (ver
Figura 12).

Contudo, é muito provavel que os dados possam variar de acordo com o
contexto da pesquisa e com 0 momento e o grupo de participantes, além da influéncia
das metodologias de ensino utilizadas para o desenvolvimento de cada disciplina.
Entretanto, os dados aqui apresentados mostram uma sutil concordancia com aqueles
apresentados por Vargas et al. (2017) em que discentes do primeiro ano do ensino
médio do Municipio de Canoas (RS) escolheram a Matematica como sendo a
disciplina que possuem maior interesse.

Para complementar os resultados obtidos quanto a afinidade dos alunos das
turmas A e B em relacdo as disciplinas de Ciéncias da Natureza e suas Tecnhologias,
Ciéncias Humanas, Linguagem e Matematica (ver Figura 12), destaca-se na Figura
13 as respostas relatadas por eles quando foram submetidos a questédo, a saber:
“Especifique as disciplinas que vocé possui menos afinidade. Justifique o motivo pelo
gual vocé nao tem afinidade com tais disciplinas”. Em uma analise geral a partir das
respostas coletadas, evidencia-se que a disciplina de Fisica € a que eles demonstram
menos afinidade, como podemos perceber na fala do aluno 4 da Turma A:

“Fisica, tenho dificuldade de aprender ou acho muito chata.”
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Pode-se destacar a resposta do Aluno 7 da Turma A que relata a explicacao do
professor como sendo a causa para a sua nao afinidade a disciplina. Também é
interessante destacar a fala do Aluno 4 da Turma B, que relata a disciplina com menos
afinidade sendo a Fisica, e ele justifica a sua resposta pelo motivo da disciplina exigir
maior dedicacdo aos estudos. Ja o Aluno 10, também da Turma B, relata que a

disciplina de Fisica possui “contas” muito complexas.

Figura 13 - Respostas dos alunos em relagdo a afinidade com as disciplinas.

Especifique as disciplinas que vocé possui menos afinidade. Justifique o motivo pelo
gual vocé ndo tem afinidade com tais disciplinas.

Turma A:(1) Todos as disciplinas que nao gosto sdo porque ndo entendo os assuntos.
(2) Biologia e Matematica, porque ndo gosto mesmo.
(3) Inglés, porque sé tem uma aula na semana e dificulta pra eu entender.
(4) Fisica, tenho dificuldade de aprender ou acho muito chata.
(5) Matematica, Fisica e Quimica, porque ndo entendo.
(6) Fisica, Historia, Artes e Inglés. Em parte, eu ndo consigo entender a forma
com que o professor explica.
(7) Fisica, o professor ndo explica direito.
(8) Fisica e Historia, ndo tem um motivo especifico.

Turma B: (1) Fisica e Quimica, porque ndo consigo prestar atencao.
(2) Quimica porque ndo entendo muito.
(3) Fisica porque o professor nao ajuda.
(4) Fisica, pois exige muito estudo.
(5) Tenho dificuldade de entender Biologia.
(6) Inglés porque prefiro espanhol ou outras linguas.
(7) Fisica, porque quando o professor esta explicando € dificil de entender tudo.
(8) Tenho dificuldade nas disciplinas de exatas.
(9) Nao consigo entender muito bem a Fisica e outras tenho muita dificuldade.
(10) Fisica, existem contas muito complexas.
(11) Geografia, pois ndo desperta o interesse.

Fonte: Autora.

Em relacdo as disciplinas que o0s alunos menos gostam, a pesquisa
apresentada neste trabalho concorda com Lorenzoni e colaboradores (2012), que
indicam a Fisica como a disciplina que os alunos menos gostam ou possuem menos
interesse. Ainda segundo Lorenzoni 15% dos estudantes indicam que a didatica
utilizada pelo professor é um dos motivos pelos quais 0s estudantes ndo gostem ou

nao apresentem interesse na disciplina.
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Outro topico abordado nesta pesquisa refere-se a relacdo entre os conteudos
estudados em sala de aula e o cotidiano dos alunos. Nos resultados adquiridos a
respeito deste topico (Figura 14), observa-se que ha uma diferenca significativa para
algumas respostas quando a comparagao dos dados entre as turmas do minicurso (A
e B) é realizada, sendo que 62,5% dos alunos da Turma A ndo conseguem relacionar
os conteudos apresentados em sala de aula e o0 seu cotidiano (essa opcéo de resposta
nao ocorreu para a Turma B).

Entretanto, para a Turma B, 63,6% dos discentes conseguem relacionar
algumas vezes (somente 12,5% dos alunos da Turma A responderam que algumas
vezes fazem essa relacdo). Para a opgao respondida como “sim”, os resultados séo
bastante semelhantes nas duas turmas: apresentam os percentuais de resposta de
25,0% e 27,3% para as turmas A e B, respectivamente. Houve uma parcela (9,1%) da
Turma B que ndo soube responder. Porém, se realizarmos a comparagao entre as
turmas ao se considerar a soma dos dados referentes as respostas “sim” e “algumas

vezes”, obtemos os percentuais de 37,5% (Turma A) e 90,9% (Turma B).

Figura 14 - Conteudos ministrados em sala de aula: a relagdo com o cotidiano dos alunos. (a) Turma
A; (b) Turma B.
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Fonte: Autora.

Conforme Costa et al. (2011), a pesquisa realizada com trés turmas do terceiro
ano do ensino meédio no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Espirito Santo, cerca de 70% dos alunos conseguem relacionar a compreensao do
conteudo das disciplinas de Biologia, Fisica, Quimica e Matematica com o seu
cotidiano. Para este trabalho, as respostas dos alunos que responderam sim - a
respeito de quais disciplinas eles conseguem fazer a relagdo com o cotidiano - estédo
listadas na Figura 15, sendo as respostas contabilizadas de dois alunos da Turma A

e cinco alunos da Turma B.
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De modo geral, ndo houve um consenso a respeito das disciplinas que o0s
alunos participantes da pesquisa conseguem relacionar com o seu cotidiano. Mas,
observa-se que Matemética, Portugués e Geografia sédo disciplinas com as quais 0s
estudantes apresentam uma melhor interagdo com o dia-a-dia. A resposta (2)
elaborada por um dos alunos da Turma A relata que a disciplina de Portugués é muito
utilizada por ele no seu dia-a-dia. Ja a resposta (1) creditada a um dos alunos da
Turma B descreve que as disciplinas Portugués e Geografia sdo aquelas em que é
possivel fazer a relacdo com o cotidiano.

Porém, chama-nos a atencdo quando ha a inclusdo da disciplina Matematica
nesta mesma resposta devido a necessidade do aluno em fazer calculos no seu dia-
a-dia. Esta observacao parece estar de acordo com Costa e colaboradores (2011), os
quais relatam em sua pesquisa que a Matematica € a disciplina que os alunos
conseguem fazer esta relacdo com o cotidiano, principalmente no momento do

pagamento de compras.

Figura 15 - Respostas dos alunos a respeito das disciplinas que eles fazem a relacdo com o
cotidiano.

Caso a sua resposta seja sim, qual(is) a(s) disciplina(s) vocé faz esta relacao?

Turma A: (1) Artes, Sociologia, Biologia. Elas mostram coisas da vida da gente.
(2) Portugués. Eu uso bastante no dia-a-dia.

Turma B:(1) Matemdtica, Portugués e Geografia, pois, no meu dia-a-dia é preciso calcular e
etc.
(2) Matematica, porque o professor elabora bem.
(3) Com a Geografia, eu consigo relacionar ao meu cotidiano.
(4) Algumas vezes, a disciplina de Artes com o uso de cores, e Fisica: as leis de
Newton quando ando de bicicleta.
(5) Algumas vezes, Filosofia faz a gente refletir sobre o mundo que a gente vive.

Fonte: Autora.

Para desenvolver o direcionamento do minicurso, foi necessario conhecer as
respostas dos alunos a respeito de quais dos tipos de aulas sdo mais atrativas para
0s participantes da pesquisa (Figura 16). Percebe-se que a maioria dos sujeitos da
pesquisa (62,5% e 63,6% para as turmas A e B, respectivamente) prefere aulas com
dindmicas diferenciadas, que foram explicitadas no questionario como sendo de uso

de recursos tecnoldgicos e audiovisuais, além de experimentos.
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As respostas contabilizadas para a apresentacao de trabalhos e a utilizacao do
recurso de debates em sala de aula ficou na mesma proporcao para as respostas que
indicaram a aplicacdo de exercicios sobre os contetdos abordados (percentual de
12,5% e 18,2% para as turmas A e B, respectivamente). Destaca-se que a opg¢éo de
resposta para aulas do tipo expositiva ndo foi selecionada por nenhum dos alunos da

Turma B.

Figura 16 - Respostas dos alunos quanto a atratividade das aulas.
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18,29
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audiovisuais, experimentos) 53.6%
12 5%
Expositiva 1
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Fonte: Autora.

De Oliveira e Fonseca (2019) relatam que o uso dos recursos educacionais,
como a RE no ensino de Ciéncias contribui para melhor compreensao dos conceitos
de Fisica. Alencar e Freitas (2019), ao utilizar jogos como recurso didatico no ensino
de Biologia, descrevem que 74% dos alunos de sua pesquisa responderam que 0S
jogos didaticos ajudam a facilitar o aprendizado. Afonso e colaboradores (2019),
apontam em sua pesquisa que a utilizacdo e producéo de videos pelos alunos nas
aulas de Quimica, oportunizam a construgdo do conhecimento pelos sujeitos
envolvidos.

Pesquisas recentes mostram que uma parcela majoritaria de estudantes é
portadora de equipamentos eletrdbnicos com acesso a internet, tais como: telefone
celular, tablet e computador portatil (BRASIL, 2021). E muito provavel que este perfil
contemporaneo se reflita na maneira de como o estudante realiza as suas pesquisas
e tarefas escolares, ou seja, a postura do discente de se deslocar a uma biblioteca

lotada para consultar nas prateleiras os livros didaticos e revistas cientificas ou
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reservar junto ao bibliotecario com semanas de antecedéncia o desejado exemplar de
um determinado titulo muito procurado talvez ndo seja um habito comum, atualmente.

Diante deste contexto, foi perguntado aos alunos participantes do minicurso
que, acessando a internet de casa ou da escola, qual o recurso mais utilizado para

fazer as suas pesquisas escolares (Figura 17).

Figura 17 - Respostas dos alunos quanto aos recursos utilizados para realizar pesquisas.
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Fonte: Autora.

Dentre as respostas externadas pelos alunos, a consulta em sites de conteudos
educativos para a realizacdo das pesquisas escolares foi a opcdo escolhida pela
maioria dos discentes de ambas as turmas, sendo o percentual de 62,5% obtido pelos
alunos da Turma A e 81,8% obtido pelos da Turma B. Por outro lado, o recurso de
video aula (normalmente utilizado através da plataforma do YouTube) foi a opc¢éo
escolhida por 37,5% da Turma A, enquanto que 18,2% dos alunos da Turma B
optaram por utilizar o livro didatico como fonte de pesquisas escolares. Pelo menos
neste nivel de ensino, ninguém escolheu como resposta a pesquisa em artigos
cientificos de revista.

Ficou bem evidente que a maioria dos estudantes participantes deste trabalho
prefere utilizar os sites que abordam conteudos educativos como recurso para a
efetivacdo de tarefas e pesquisas escolares. Acompanhando o avanco tecnolégico,
as instituicoes de ensino (incluindo os professores) procuraram se adaptar e atualizar

na medida do possivel: além de biblioteca e laboratério de ciéncias, as escolas
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passaram a disponibilizar espacos com acesso a computadores (laboratério de
informatica) e sinal de internet sem fio aos estudantes. Vale ressaltar que ainda
existem escolas que infelizmente ndo possuem energia elétrica (CRUZ e MONTEIRO,
2020).

Consequentemente, € muito provavel que recursos tecnologicos também
passaram a ser empregados eventualmente por alguns professores durante as aulas
ou somente em disciplinas especificas. Sendo assim, foi perguntado aos discentes
participantes do minicurso se esses recursos tecnologicos (video aulas, softwares
educativos, laboratérios virtuais e etc.) sdo utilizados na escola, durante as aulas
(Figura 18).

Figura 18 - Respostas dos alunos quanto aos recursos utilizados na escola.
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Fonte: Autora.

Quanto a resposta dos alunos em relagéo aos recursos utilizados na escola, 0s
50% dos alunos da Turma A utilizam jogos educativos, seguidos do percentual de
resposta em 25% para a opcao video aulas, e 12,5% em resposta para a utilizacdo de
aplicativos de celular e softwares educativos. No entanto, na Turma B ocorreu uma
distribuicdo levemente uniforme nas respostas a respeito dos recursos mais utilizados
na escola, sendo que 27,3% correspondem aos jogos educativos online, outros 27,3%
a softwares educativos, e também se repete o percentual de 27,3% para a resposta
video aulas. Apenas 18,1% das respostas dos alunos da Turma B corresponde a

opcéo laboratorios virtuais.



77

A RE nédo foi uma opcao escolhida por nenhum dos alunos, o que pode
significar que este recurso nao é utilizado na escola. Considera-se de vital importancia
0 uso de metodologias pedagodgicas que motivem os alunos na constru¢cao do seu
conhecimento e que o levem a ser protagonista no processo de aprendizado.

Segundo Bezerra et al. (2019), essa geracédo de jovens nao conheceu o mundo
sem uso das tecnologias da informac&o e da comunicacdo e se movimenta entre o
offline e o online. Ao pesquisar sobre a importancia do blog como recurso pedagdgico,
Faria (2019) relata que com o avango das Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo
(TIC’s), os blogs educativos podem ser ferramentas emergentes na educacao, por ser
de facil manuseio e por propor interatividade.

Com o objetivo de analisar o desempenho dos alunos por meio da utilizacao do
jogo educativo digital, segundo Cabinet et al. (2018), uma interacéo significativa entre
0 jogo proposto e os jogadores e que a cada partida o desempenho dos alunos
melhorava em relacdo aos conceitos de gerenciamento. Os jogos que utilizam
recursos tecnolégicos podem ser utilizados como estratégias de aprendizado.
Destaca-se também a importancia dos jogos para o desenvolvimento da coordenacao
motora e o pensamento computacional (SILVA et al., 2019).

Quanto aos recursos tecnolégicos que foram disponibilizados pela escola e
com o objetivo de serem utilizados pelos alunos como uma das formas de contribuicéo
no processo de aprendizagem, também foi perguntado aos participantes da pesquisa
qual o grau de satisfacéo deles (Figura 19).

Figura 19 - Respostas dos alunos a respeito do grau de satisfacdo com os recursos tecnoldgicos
ofertados pela escola.
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Fonte: Autora.
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Os resultados apresentam, de uma forma geral na opinido dos alunos, que a
escola possui bons ou 6timos recursos tecnoldgicos (um percentual acima de 60%).
J& para os que consideram que 0s recursos sdo regulares, sdo 25 e 27% para 0s
alunos da Turma A e B, respectivamente. Para 12% dos participantes da Turma A, os
recursos sédo insuficientes.

N&do basta apenas a escola disponibilizar os mais variados recursos
tecnologicos aos estudantes, se eles ndo souberem utilizd-los. Diante desta
inquietacdo, tornou-se conveniente perguntar aos participantes da pesquisa se
possuem habilidades em utilizar alguns recursos tecnolégicos que poderiam ser
disponibilizados pela escola e utilizados em sala de aula (Figura 20). O principal
objetivo seria analisar a familiaridade desses alunos quanto a utilizacdo e acesso a

tecnologia.

Figura 20 - Habilidades dos alunos com recursos tecnol6gicos.
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Fonte: Autora.

Com isso, pode-se observar (Figura 20) que tanto os alunos da Turma A quanto
os da Turma B apresentam familiaridade de usuario principiante no que se refere aos
temas de robotica educacional e softwares educativos. Nos demais temas, como
laboratorios virtuais, recursos de computador, recursos de celular e ferramentas de
buscas, apresentam maior participacdo aos usuarios considerados como
intermediario e avancado. Podemos analisar que provavelmente isso € devido ao fato
desta geracao estar mais atenta a essas tecnologias digitais, o que de certa forma faz

parte da sociedade em analise a usar esses meios.



Quanto a habilidade em uso de recursos tecnoldgicos, os discentes das duas
turmas julgam ter conhecimentos intermediarios ou avancados somente para
ferramentas de busca de informagdes. Apenas os discentes da Turma A relataram
que possuem conhecimentos avancados ou intermediarios para o uso de recursos de
telefone celular. Aos demais itens, predominaram as escolhas das opcdes de
conhecimento intermediario ou principiante para ambas as turmas.

Segundo Perrenoud (2002), as competéncias sdo trazidas em dominios
praticos de situacdes cotidianas, enquanto que as habilidades sdo representadas
pelas acdes em si, determinadas pelas competéncias. Nesta pesquisa destaca-se a
importancia de conhecer os sujeitos envolvidos no processo, compreendendo o que
eles sabem, qual competéncia atingiu, que ainda esta em fase de construcéo e o que
precisa ser incorporado as competéncias e habilidades existentes, para pensar em
cada acao, sua duracdo e como serdo suas conexdes para o aprendizado dos alunos.

Os alunos também foram indagados quanto a concordéancia da utilizagéao
de novos recursos didaticos em sala de aula, levando em consideracgéo o uso de novas

tecnologias para aprendizagem (Figura 21).

Figura 21 - Respostas dos alunos quanto a concordéancia da utilizagdo de novos recursos em aulas.
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Fonte: Autora.
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Entre as onze respostas de multipla escolha disponiveis no questionamento
realizado as duas turmas, quando os alunos foram perguntados se concordam com a
utilizagdo de novos recursos em sala de aula, a maioria das respostas escolhidas
(considerando as respostas dos alunos das duas turmas, A e B) concorda plenamente
guanto: aumentar a motivacdo para os estudos; potencializar o desenvolvimento de
suas habilidades; favorecer a autonomia no seu aprendizado; e aumentar a
interatividade entre professor-aluno e aluno-aluno.

Houve uma preocupacdo em conhecer dos alunos se 0S NOVOS recursos
utilizados em sala poderiam causar alguns pontos negativos. Dentre as respostas
manifestadas, foi percebido que a maioria dos alunos ndo concorda (Turma B) ou
concorda em parte (Turma A) no que se refere as alternativas apresentadas: nem
sempre estabelece uma relacdo com os conteudos de sala de aula; desestimula o uso
do livro didatico; e as aulas sdo mais demoradas, longas.

Vale ressaltar que a maioria dos alunos nas duas turmas ndo concorda que
esses novos recursos utilizados poderiam tirar o foco em relagéo ao aprendizado dos
conteudos. Por outro lado, em relacao a melhoria da atencéo nas aulas, a maioria dos
alunos da Turma A concorda totalmente, enquanto que a maioria da Turma B

concorda em parte.

4.2 O olhar ap6s a acéo

E de extrema importancia compreender o olhar docente acerca do uso das
tecnologias educacionais relacionadas aos contetdos vistos em sala de aula, além da
importancia a respeito das reflexdes sobre este novo cenério educacional do século
XXI (ALBUQUERQUE e FONSECA, 2020 a). O olhar apés a acéo permite ao docente
uma reflexdo sobre o seu trabalho (Apéndice F). Apresentam dois projetos (Figura 22)
gue envolvem a programacdao basica do Micro: bit.

Com estas atividades, os estudantes tiveram a oportunidade de estabelecer os
passos iniciais com a linguagem computacional em blocos, que é uma etapa
importante para que o aluno comece a programar. Isto tem o significado de promover
aos estudantes a ideia preliminar da cultura maker e do pensamento computacional.
Nas atividades propostas no minicurso, o0 objetivo foi proporcionar uma interacao
inicial por meio do ambiente de programacao do Micro: bit, assim como promover o

pensamento e o letramento computacional aos estudantes. Para Zilli (2004), as



81

programacoes através de softwares permitem aos alunos e professores a criacdo de
seus proprios prototipos de programas, mesmo sem possuir conhecimentos

avancados de programacao.

Figura 22 - Captura de tela de projetos: (a) saudaces; (b) emojis, mostrar nUmero.
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Fonte: Elaborado pela autora, via MakeCode.

Mostram os momentos (Figura 23) em que 0s alunos apresentam a execugao

da programacéo no Micro: bit via plataforma MakeCode.

Figura 23 — Momentos em que 0s alunos estdo em atividade na oficina: (a) aluno elaborando a
programacéo em bloco; (b) aluno executando a programacédo no Micro: bit.

Fonte: Autora.
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As instrucbes das atividades e um dos momentos em que o0s alunos

desenvolviam as tarefas estdo mostradas (Figura 24).

Figura 24 — Registro de momentos ocorridos durante o minicurso: (a) instrucdes das atividades; (b)
execucao das tarefas.
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Fonte: Autora.

Dentre os projetos trabalhados no minicurso, apresentamos (Figura 25) alguns

exemplos, tais como temperatura e luminosidade do ambiente.

Figura 25 - Exemplo de projetos: (a) descobrindo a temperatura; (b) luminosidade do ambiente.
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Fonte: Elaborado pela autora, via MakeCode.
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Com o sensor de luminosidade do BBC Micro: bit, foi possivel verificar a
luminosidade do ambiente usando comando simples de programacao. Na atividade
proposta utilizou-se os comandos de légica para estabelecer o limite de nivel de luz
para o acionamento do brilho na matriz de LED da placa. Este projeto promoveu nos
estudantes o despertar sobre o uso racional de energia, principalmente através da
mudanca de atitudes, como, ndo deixar lampadas ligadas evitando gastos inuteis.

Os conceitos de temperatura foram trabalhados no projeto “descobrindo a
temperatura”. O sensor de temperatura do Micro: bit possui uma faixa que se estende
de -5° a 50° C. Dentro desta faixa, os estudantes que participaram da pesquisa
puderam interagir no ambiente de programacdo, explorando as diversas
possibilidades de interpretar as variagdes de temperatura. Os professores também
podem mediar a construcdo dos conhecimentos dos alunos acerca das escalas
termomeétricas.

Um dos desafios propostos com o Micro: bit durante a oficina foi utilizar o sensor
magnetémetro (bussola), para criar um projeto sobre localizagdo (Figura 26). Nesta
atividade, os alunos usaram os comandos de logica do ambiente de programacéao do
MakeCode. Os conceitos de pontos cardeais foram trabalhados com o auxilio de

medidas de angulos utilizando a rosa dos ventos.

Figura 26 - Projeto sobre localiza¢g&o com o Micro: bit.
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Fonte: Elaborado pela autora, via MakeCode.



84

Através da bussola do Micro: bit, foi possivel fazer uma analogia com o
transferidor, instrumento utilizado para medir angulos, e estabelecendo uma conexao
entre a Matematica e a linguagem de programacdo. Além disso, a atividade
proporcionou o estudo de coordenadas geogréficas a partir dos pontos cardeais (N,
S, L, O), além de conceitos de latitude e longitude e também o principio basico do
funcionamento do GPS (Global Positioning System).

Com o projeto proposto, os conteudos foram apesentados de forma
interdisciplinar, pois, estes podem integrar uma ampla diversidade de conhecimentos.
Além destes projetos, os participantes da pesquisa e integrantes das turmas A e B
desenvolveram uma atividade em cada uma das turmas como sendo a parte final da
atividade, as quais foram apresentadas no evento “| Feira Tecnoldgica de Inovacédo e
Producéo Cientifica” ocorrido nas dependéncias da EETEPA. A Turma A desenvolveu

como projeto final o “jogo de Pinball” (Figura 27).

Figura 27 - Projeto final (jogo de Pinball) da Turma A: (a) confecg¢éo inicial da tarefa; (b) alunos
fazendo as conexdes; (c) finalizagdo das montagens; (d) projeto em funcionamento.

Fonte: Autora.
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Os estudantes tiveram autonomia para planejar, criar e elaborar a
programacao, e montar a estrutura do projeto para apresentagéo no evento. As duas
turmas que participaram da pesquisa elaboraram projetos para a exposi¢céo na feira:
a turma A optou em desenvolver uma atividade que envolvesse os conteudos de
Matematica, Engenharia e Artes (0 projeto integrou essas areas de conhecimento);
enguanto que a turma B elaborou um projeto que envolveu o conteudo de Ciéncias.

Foi possivel observar que os alunos puderam desenvolver o pensamento
computacional, inicialmente de forma “desplugada”, ao planejar as ag¢des iniciais e a
organizacdo para elaboracdo dos projetos. De acordo com Jesus (2019), a
computacdo desplugada estimula o pensamento computacional sem o0 uso de
computadores, assim 0s alunos entendem como o ser humano organiza a maquina
para solucionar um problema. Em todos os momentos durante o desenvolvimento das
atividades os alunos se organizavam em etapas, indo desde a investigacdo sobre o
tema até a elaboracdo da programacao. Notou-se que é possivel promover o
pensamento computacional a partir de atividades que estimulem os alunos ao
raciocinio l6gico como estratégia inicial para solu¢des de problemas no seu cotidiano.

O projeto “jogo de pinball” oportunizou aos alunos desenvolver habilidades que
envolveram desde o designer da estrutura até as instalagdes do circuito com
lampadas de LED’s e autofalante, assim como o circuito de contagem de pontos do
jogo. A programacéo envolveu comandos béasicos de Idgica e botdes programaveis A
e B da placa controladora. Por meio da linguagem em bloco no Makecode, também
foram utilizados os comandos de entradas, loops, muasica e variaveis. Na Turma B, o
projeto elaborado e desenvolvido foi a “umidade no solo” (Figura 28), que considerou

0s conceitos de temperatura e a quantidade de agua no solo.

Figura 28 - Projeto final da Turma B - quantidade de dgua no solo (a) teste das conexdes; (b) coleta
de dados.

(@) (b)

Fonte: Autora.
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Durante a elaboracéo do projeto, os alunos buscaram apoio nos conteudos de
Ciéncias sobre umidade do solo e necessidade hidrica de culturas agricolas para que
pudessem entender os processos de déficit de &gua nas plantas, e como séo as fases
de uma cultura e como 0 recurso agua € importante para o desenvolvimento da
agricultura. Ao pesquisar sobre o0s temas das atividades os alunos foram
compreendendo o processo de uma investigacdo e reconhecendo a importancia da
mediacdo do professor nas etapas do desenvolvimento de suas atividades, além de
perceberem que ha necessidade de saber separar quais as informacgfes séo Uteis
para sua pesquisa.

ApoOs a realizacdo do minicurso, foi aplicado um questionario de opinido que
constava de 10 perguntas, sendo 03 de multipla escolha e 07 que exigiam respostas
subjetivas sobre suas impressodes a respeito da metodologia utilizada e da ferramenta
educacional utilizada. O seu preenchimento foi feito de forma anénima e voluntaria
para que os participantes da pesquisa pudessem compatrtilhar e expor suas opiniées
sobre o conhecimento adquirido acerca da proposta e desafios propostos com a
utilizacdo do Micro: bit. Das perguntas de mdultipla escolha, temos (Figura 29) o

resultado das respostas manifestadas pelos alunos das turmas A e B

Figura 29 — Perguntas com respostas de multipla escolha aplicadas aos alunos.

RESPOSTAS (%)
PERGUNTAS
Turma A Turma B
Como vocé descreve o desafio | Muito facil Facil Dificil N&o sei | Muito facil Facil Dificil Né&o sei
de utilizar o Micro:bit? 0 87,5 0 12,5 9,1 81,8 9,1 0
Expresse o que vocé achou de Atrativo Muito atrativo Atrativo Muito atrativo
utilizar o Micro:bit. 25 75 54,5 455
Vocé achou util usar o Micro:bit util Muito atil Util Muito atil
para solucionar problemas? 75 25 72,7 27,3

Fonte: Autora.

Quanto ao grau de dificuldade em utilizar o Micro: bit, a maioria deles respondeu
a opcéao facil (resultado acima de 80% para ambas as turmas). Apenas 01 participante
(12,5%) ndo soube responder.

Em relacdo as suas impressoes sobre a utilizagdo da ferramenta educacional
apesentada, a maioria respondeu muito atrativo (75%) e atrativo (54,5%) para as
turmas A e B, respectivamente. Nao houve respostas para as alternativas, chato e

muito chato. J& para o uso do Micro: bit para solucionar problemas e sua utilidade, os
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alunos o descrevem como util em sua maioria, em que esta resposta se reflete nos
percentuais de 75% (Turma A) e 72,7% (Turma B).

Neste contexto, observou-se que os estudantes consideraram que a ferramenta
educacional utilizada pode contribuir para solu¢cées de situacdes que envolvem
problemas em seu cotidiano escolar. Aléem disso, ressalta-se por meio dos resultados
gue o Micro: bit apresenta-se muito atrativo no olhar dos estudantes, o que pode torna-
lo um catalisador no processo de aprendizagem dos alunos. Estes resultados
concordam com alguns trabalhos disponiveis na literatura.

Dentre eles destaca-se a pesquisa realizada por De Oliveira e Fonseca (2018)
a qual verificou que a maioria dos alunos participantes de sua pesquisa considera que
a utilizacédo da robotica pedagogica em sala de aula contribui para o seu aprendizado
eles ainda relatam que as aulas sdo mais dinamicas, trazendo novidades para o seu
conhecimento.

Gibson e Bradley (2017) realizaram pesquisas com o Micro: bit em duas
escolas — designadas por A e B — na Irlanda do Norte (Reino Unido), sendo que no
total de 41 criancas pesquisadas, 25 consideraram o Micro: bit acessivel. Neste
mesmo estudo, 38 dos estudantes concordam que o Micro: bit € atrativo ou muito
atrativo.

A analise dos dados deste trabalho aponta que o Micro: bit, como uma
ferramenta educacional, pode ser utilizado para resolver problemas, sugerindo que o
trabalho pratico é uma atividade que auxilia os alunos a desenvolver suas habilidades
de resolucéo de problemas ou criar pensamento de forma autbnoma para soluciona-
los. O Micro: bit ndo € apenas uma ferramenta para o desenvolvimento de habilidades
em programacao, mas, também uma nova iniciativa na solugéo de problemas.

Ainda neste contexto, as ferramentas educacionais digitais, como o Micro: bit,
podem promover a criacdo de ambientes de ensino e aprendizagem que estabelecam
e facilitem as habilidades dos alunos do mundo atual. Ao realizar um estudo sobre as
tecnologias educacionais digitais, Nascimento e Prates (2020), relatam que o0 uso
destas ferramentas na pratica pedagodgica pode potencializar o aprendizado,
estimulando a participagao ativa dos estudantes.

Para complementar as impressfes dos sujeitos participantes da pesquisa, foi
solicitado para que explicassem o motivo pelo qual eles acham que o Micro: bit ajudo-

0s na solucéo de problemas. Observa-se nas respostas que ha, de forma geral, um
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consenso em torno das facilidades de utilizar o Micro: bit para solucionar problemas

(Figura 30).

Figura 30 - Respostas subjetivas dos alunos quanto ao Micro: bit ajudar em solugéo de problemas.

Por que vocé acha que o Micro: bit ajudou na solucéo de problemas?

Turma A:

Turma B:

(1) Porque é uma forma bem mais facil e versatil de tornar problemas mais
faceis, com ajuda do Micro: bit conseguimos fazer muitas coisas.

(2) Sim, ele tem vérias maneiras de usar no dia a dia e pode ajudar a solucionar
problema com ele no trabalho.

(3) Porque ele é uma forma de aprender mais facil com a ajuda do Micro: bit
para resolucdo de problema.

(4) Porque ele é facil de ser programado assim podendo a ajudar em diversos.
(5) Porque ele é simples e facil.

(6) Ajuda na acessibilidade do dia-a-dia de pessoas com necessidades de
locomocéo.

(7) Porque ele tem programacao muito util como por exemplo ele pode
calcular.

(8) O Micro: bit é facil e pode me ajudar nas tarefas da escola.

(1) Em casos de medir a Temperatura do ambiente, em verificar se 0s
alimentos estdo prdprios para consumo.

(2) Porque ele utiliza métodos muito legal para a pessoa aprender.

(3) Porque é muito necessario para o dia a dia de muitas pessoas que tem
problemas de audic&o.

(4) Porque é uma tecnologia que facilita a vida.

(5) O Micro: bit nos ajuda a saber a Temperatura e contar passos.

(6) Porque ele é uma tecnologia que pode ajudar também as pessoas com
alguma deficiéncia.

(7) Porque ele pode ajudar a solucionar problemas como por exemplo, pessoas
cegas.

(8) Eu percebi que o Micro: bit é atil para resolver varios problemas como por
exemplo, é possivel criar um contador de passos com bit para pessoas com
deficiéncia visual.

(9) E util para fazer varias coisas basicas como: medir a Temperatura e etc.
(10) Por facilitar o uso da tecnologia.

(11) N&o sei dizer.

Fonte: Autora.

Os alunos da Turma A destacam que seu manuseio e programacao sao faceis,

como afirma o Aluno (4).
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“Porque ele é facil de ser programado assim podendo a ajudar em diversas

coisas” (Aluno (4) da Turma A).

Eles também relatam que através desta ferramenta educacional é possivel
calcular e realizar as tarefas da escola. Na fala do Aluno (7) (Turma A) acerca da
programacao na placa por meio da plataforma MakeCode, o dispositivo pode fazer

calculos, conforme afirma na resposta a seguir:

“O Micro: bit é facil e pode me ajudar nas tarefas da escola.” (Aluno (8) da
Turma A).

Os participantes da pesquisa da Turma B apontam mais especificamente a
utilidade do Micro: bit, principalmente em relacdo a solucionar problemas de pessoas

com algum tipo de deficiéncia, como relatam dois dos alunos:

“‘Porque é muito necessario para o dia a dia de muitas pessoas que tém
problemas na fala” (Aluno (3) da Turma B).
“Porque ele pode ajudar a solucionar problemas como por exemplo, pessoas

cegas” (Aluno (7) da Turma B).

Estes resultados mostram que os alunos conseguiram fazer relacdo da
utilizacao do Micro: bit com situacfes do cotidiano e relacionando com os contetdos
propostos durante as atividades. Através das tarefas propostas, eles desenvolveram
o0 pensamento reflexivo e pratico. De acordo com Calborg e Tyren (2017), ao criar
tarefas para trabalhar com o Micro: bit é importante levar em consideracdo a
autonomia do aluno na tomada de decisao para solucionar problemas.

Para Cachapuz (2000), num ensino em que se associa a Ciéncia e a
Tecnologia, o ponto de partida sao situacdes-problemas em contextos reais, cuja a
solucdo busca-se alcancar. Considerando a alfabetizacdo cientifica dos alunos,
Chassot (2002) relata que isso se fard quando o ensino da Ciéncia, contribuir para a
compreensao de conhecimentos, procedimentos e valores que permitam aos
estudantes tomar decisdes e perceber as muitas utilidades da ciéncia e suas

aplicacoes na melhora da qualidade de vida.
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Ressalta-se também que a facilidade encontrada pelos alunos ao utilizar a
placa Micro: bit pode estar relacionada ao uso de tecnologias no seu cotidiano, como
0os smartphones, que estdo cada vez mais presentes no dia a dia da sociedade da
informac&o.

Ao investigar sobre a utilizacdo dos recursos tecnoldégicos no Ensino de
Ciéncias, Santos e Zanotello (2019), concluiram que as tecnologias integradas de
forma contextualizadas e significativas ao curriculo podem constituir uma proposta
pedagdgica baseada em atividades investigativas que proporcionam a constru¢éo do
conhecimento dos alunos.

Com o objetivo de descobrir se os alunos conseguiam fazer a relacdo entre as
tarefas apresentadas com o Micro: bit e as areas referentes a Ciéncias, Tecnologias,
Engenharia, Artes e Matematica, os participantes responderam a uma pergunta a
respeito da ligacdo do Micro: bit com os assuntos relacionados a metodologia STEAM
(Figura 31).

Figura 31 - Verificagéo se os alunos conseguem relacionar as tarefas desenvolvidas no minicurso
com as areas do conhecimento.

PERGUNTA RESPOSTAS (%)
As tarefas que vocé executou Turma A Turma B
tem relagdo com: Sim N&o Sim N&o
Ciéncias 100 0 90,9 9,1
Tecnologias 100 0 100 0
Engenharia 62,5 37,5 81,8 18,2
Artes 75 25 63,6 36,4
Matematica 100 0 100 0

Fonte: Autora.

Observa-se que todos os alunos que participaram do minicurso consideram
haver relacédo entre as atividades propostas e as areas de Tecnologias e Matematica,
além da maioria responder que consegue fazer uma ligacdo entre as atividades
propostas com o Micro: bit e 0s assuntos relacionados as areas de Engenharia e Artes.
Todos os alunos da Turma A consideram que as tarefas desenvolvidas no minicurso
tém relacdo com as ciéncias, enquanto que a maioria dos alunos da Turma B (90,9%)
faz a mesma relacéo.

Diante das opc¢bes escolhidas, destaca-se a importancia de utilizar a
metodologia STEAM, principalmente considerando-se a abordagem interdisciplinar,

as quais as atividades foram elaboradas. Durante os desafios propostos os estudantes
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puderam criar, planejar e interagir entre si, para promover as possiveis solu¢des para
0s problemas apresentados. Observou-se que ao desenvolver as tarefas propostas
os alunos foram elaborando intuitivamente os conceitos das areas que compde a
metodologia STEAM e a partir das interagcdes provocadas pelos problemas a serem
solucionados, os alunos ampliavam as discussdes e construiam conhecimentos.

Alguns autores descrevem a importancia da aplicacdo da metodologia STEAM
na sala de aula. Texeira (2019) relata que, quando os estudantes sdo expostos a esta
metodologia, eles se envolvem em solugcbes de problemas reais de forma
multidisciplinar através de atividades ligadas diretamente com a Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica. E para Martines et al. (2019), ao utilizar a
metodologia STEAM no ensino de Ciéncias, destacam que esta proposta pedagdgica
trabalha em multiplos caminhos, reconectando os conhecimentos para dar vida a
criatividade na solucao de problemas reais.

Ainda foi possivel perceber que os alunos da pesquisa ao associarem 0S
conceitos das areas da metodologia STEAM as atividades, conseguiram interpretar
os problemas propostos de forma que a teoria estava integrada a pratica. Além disso,
os alunos analisaram as possibilidades de solu¢des dos projetos fazendo uma relacéao
a partir da identificacdo da tarefa com um problema do cotidiano.

Os alunos foram questionados a respeito da novidade no seu aprendizado ao
usar a ferramenta Micro: bit. Destacando o que mais aprenderam com as atividades
apresentadas (Figura 32). Ao analisar as respostas dos estudantes, observa-se que
de modo geral os alunos relatam que aprenderam novas habilidades por meio da
utilizacdo do Micro: bit, principalmente, a programar como se da a logica de
programacao, assim como as atividades que estdo relacionadas ao ensino de
Ciéncias e Matematica através de conceitos de temperatura e também operacdes

matematicas. Como relatam os alunos que participaram do minicurso na Turma A:

“‘Aprendi a entender melhor a l6gica de programagéao com os desafios do Micro:
bit” (Aluno (1)).

“Sim, aprendi atividades de Ciéncias e Matematica” (Aluno (3)).

Ja para os alunos da Turma B, além da logica de programacéao, eles destacam
que o Micro: bit pode ser utilizado em sala de aula (Alunos (4) e (6)).
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“Sim, aprendi a usar logica da programacéao.” (Aluno (4)).

“Sim, tudo sobre Micro: bit foi novo para mim: légica de programacéao; que

podemos usar Micro: bit na sala de aula e etc.” (Aluno (6)).

Figura 32 - Questionamento aos alunos, seguido das respostas, referente a aprendizagem de algo
novo com o Micro: bit.

Vocé aprendeu algo novo com os desafios do Micro: bit? Se sim, o que? Em caso
negativo, diga por que vocé acha isso.

Turma A:

Turma B:

(1) Aprendi a entender melhor a l6gica de programacdo com os desafios do
Mircro: bit.

(2) Sim, aprendi a programar o Micro: bit.

(3) Sim, aprendi atividades de Ciéncias e Matematica.

(4) Sim, mas o que eu mais gostei foi sobre as diversas coisas que 0 Micro: bit
pode fazer como: a bussola, Matematica, temperatura e etc.

(5) Bom, para mim, foi tudo “mara”! Poderia ter muito mais para influenciar
os alunos cada vez mais.

(6) Sim: como fazer uma bussola; como fazer opera¢bes matematicas no
Micro: bit; colocar nimeros, frases e desenhos.

(7) Sim: conceitos de Ciéncias; uso de tecnologias.

(8) Sim, foi importante para aprender a programar.

(1) Sim, de como instalar software no Micro: bit.

(2) Sim, aprendemos a logica da programacéo.

(3) Sim, a utilizar o Micro: bit em sala de aula.

(4) Sim, aprendi a usar l6gica de programacao e etc.

(5) Sim, l6gica de programacao.

(6) Sim. Tudo sobre Micro: bit foi novo para mim: logica de programacéo; que
podemos usar Micro: bit na sala de aula e etc.

(7) Sim, agora eu ja sei para que serve a “boca de jacaré”. Ja sei usar o Micro:
Bit.

(8) Sim, eu aprendi melhor como programar.

(9) Sim, varios programas novos e programagcdoes.

(10) Sim, aprendi a programar.

(11) Sim: a temperatura; jogos; bussola.

Fonte: Autora.

Ainda de acordo com os relatos dos alunos, a programacdo em bloco foi

considerada uma nova forma de aprendizado, e que a partir dos comandos de

programacao eles poderiam elaborar seus projetos e desenvolver ou ampliar a

criatividade em torno da solucao do desafio proposto.

Ressalta-se, que a etapa inicial de desenvolvimento de cada projeto consistia

em investigar e explorar o tema apresentado, para isto foram realizadas pesquisas na
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internet, onde eram feitas leituras de textos com os contetdos discutidos no momento
da aula tedrica do minicurso. Segundo Soares (2002), a cultura do texto eletrénico traz
uma nova mudanca no conceito de letramento, ja que a distancia do autor e leitor se
reduz, porque o leitor se torna também, autor, tendo liberdade para construir, ativa e
independentemente, a estrutura e o sentido do texto.

Neste contexto, considera-se que por meio das atividades propostas foi
possivel estabelecer uma interacdo dos alunos com o Micro: bit iniciada a partir do
letramento computacional (LC). O qual segundo Buzzato (2006), consiste em ser uma
competéncia derivada do uso social que o sujeito faz de sua capacidade de codificar
e decodificar os signos, presentes nos artefatos digitais, propiciando interacdo e
interatividade. Além disso, por meio das atividades propostas os alunos refletiram
sobre a importancia do LC para suas rotinas de sala de aula assim como para
producdo de conhecimento e solucao de problemas.

Observou-se ainda o empenho dos alunos durante a elaboracao dos projetos,
assim como, a sua curiosidade em torno da placa Micro: bit e da plataforma
MakeCode, principalmente devido ao ambiente de programacao, que é composto de
varias opcdes de blocos programaveis que compde a sua barra de ferramentas. No
estudo de Medeiros e colaboradores (2019), em sua pesquisa com adolescentes entre
13 e 17 anos, o despertar pela area tecnolégica no ensino de Ciéncias, encanta e cria
expectativas além de promover interesse e bom desempenho nos alunos.

Ainda de acordo com Fischer e Haasz (2019), acredita-se que a educacgéo pode
se tornar atraente quando se utilizam ferramentas e instrumentos atuais que auxiliem
os alunos a projetar, desenvolver e programar dispositivos simples. O cenario
delineado a partir dos relatos dos alunos participantes desta pesquisa, é de
entusiasmo em desenvolver projetos por meio do Micro: bit, bem como, mostraram-se
motivados e emprenhados em estabelecer uma interacdo maior com a ferramenta.
Suas impressdes sobre a importancia de aprender a programar, demonstram o
interesse em criar habilidades que os ajudem no futuro em suas vidas.

Os estudantes foram consultados sobre os conceitos que eles puderam
relacionar com a aprendizagem obtida pelas atividades propostas a partir de um
guestionamento. Nesta pesquisa, pediu-se que os alunos descrevessem estes
conceitos de acordo com suas concepcdes. De forma geral, os alunos afirmam ter
aprendido algum conceito por meio das atividades apresentadas nos desafios com o

Micro: bit, entretanto, ndo conseguem descrevé-los claramente (Figura 33).
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Figura 33 - Respostas dos alunos a respeito dos conceitos aprendidos a partir das atividades
desenvolvidas.

Quais os conceitos vocé aprendeu a partir das atividades propostas com o Micro: bit?
Tente com suas palavras descreveé-los.

Turma A: (1) Conceitos basicos de programacao.
(2) Aprendi conceitos de Matematica.
(3) Logica de programacao e alguns conceitos basicos.
(4) Programagdo, por exemplo. Loops, que é o numero de voltas que meu
programa pode dar.
(5) Sim, aprendi manusear o Micro: bit e com a explicacdo da professora que é
6tima aprendi conceitos de l6gica.
(6) Loops, numero de voltas que o programa pode rodar. Ele foi criado
especialmente para Criancgas, o Micro: bit, para que pudessem programa-Ilo.
(7) Programacédo, temperatura e localizacao.
(8) Aprendi Conceitos de Ciéncias e Matematica.

Turma B: (1) Sim, de como instalar comandos no Micro: bit, para dar funcdes a ele.
(2) Como usar os pontos cardeais, conceitos de area.
(3) Os pontos cardeais, conceitos de area.
(4) Conceito de area, como utilizar os pontos cardeais, sobre temperatura.
(5) Localizagdo, Temperatura.
(6) Conceitos de areas, como usar 0s pontos cardeais e aprendemos sobre
Temperatura.
(7) Sem resposta.
(8) Aprendi a fazer um medidor de Temperatura e também uma bussola.
(9) Conceitos de area, localizacdo , Temperatura e etc.
(10) Aprendi a utilizar o Micro: bit de forma pratica.
(11) Sobre a area, como utilizar os pontos cardeais.

Fonte: Autora.

Observa-se também que os estudantes aprenderam o sentido dos conceitos
apresentados, mas nao conseguem formalizar as definicbes que foram trabalhadas
no minicurso. E importante ressaltar que a elaboracio de um conceito esta
relacionada com a capacidade de como cada sujeito entende uma ideia e como ele
representa uma realidade. Portanto, o pensar e elaborar um conceito pode estar aliado
aos significados que sdo construidos continuamente por meio das praticas sociais.

Considerando a definigdo de Vygotsky (2001), o pensar em conceitos é ter uma
nova forma de atividade intelectual, um modo novo de conduta, um novo mecanismo
intelectual. Para Vieira e Sforni (2010), os conceitos podem ser espontaneos,
construidos a partir da experiéncia pessoal e concreta das criangas, quando observam

e manipulam objetos em sua vivéncia.
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Ainda segundo dos autores, 0s conceitos cientificos sdo conhecimentos

sistematicos adquiridos pela instrucdo escolar e, para a apropriacdo desses, é

necessaria uma atividade intensa mental por parte da crianga.

[...] os conceitos cientificos ndo s&o assimilados nem decorados pela crianga,
ndo sdo memorizados, mas surgem e se constituem por meio de uma intensa
tensado de toda a atividade do seu préprio pensamento (VYGOTSKY, 2001,

p. 260).

Embora o tempo para a realizacdo das atividades pareca relativamente curto,

a maioria dos alunos conseguiu fazer aproximagdo dos conceitos, relacionar as

atividades com o cotidiano e indicar uma aplicacdo desta tecnologia com a educacgao

especial. Os alunos foram investigados a respeito da relacdo entre as atividades

realizadas durante a oficina e suas disciplinas em sala de aula (Figura 34).

Figura 34 - Questionamento a respeito da possibilidade do aluno em fazer a relacdo entre as
atividades e as disciplinas estudadas em sala de aula.

Vocé conseguiu fazer uma relacdo entre as atividades realizadas e as suas disciplinas
em sala de aula? Cite a disciplina.

Turma A:

Turma B:

(1) Sim, a Matematica, quando fizemos operagdes, Artes quando colocamos
icones.

(2) Sim, Matemética e Ciéncias, fizemos contas simples e entendemos conceito
de temperatura.

(3) Na programacéo tem atividades em que se usa a disciplina de Matematica.
(4) Sim, Matematica.

(5) Nao, eu acho que néo.

(6) Sim, a disciplina de Matematica que a gente fez operacdes basicas e
angulos, e conceito de temperatura em Ciéncias.

(7) Sim, latitude e longitude.

(8) Nao.

(1) No caso da area de informatica que o Micro: bit é programado em
computadores.

(2) Soma, multiplicacéo.

(3) Soma, subtracéo.

(4) Soma, subtracdo etc.

(5) Matematica e Geometria.

(6) Sim, soma e multiplicagdo da disciplina de Matematica.

(7) Sim, no Micro: bit tem a configuragcdo da soma, subtracéo e diviséo.
(8) Bem, eu ndo consegui fazer nenhuma relacdo entre as atividades e as
disciplinas.

(9) Varias coisas como: Matematica, Ciéncias e outras coisas relacionadas a
tecnologia. Fizemos célculos e medimos a Temperatura.

(10) Né&o, mas vou fazer.

(11) Soma, poténcia.

Fonte: Autora.
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Pelas impressdes dos participantes, ha uma convergéncia nas turmas as
atividades relacionadas com Matematica, além de Ciéncias, Artes e Geografia. De
acordo com estes, o Micro: bit apresenta-se uma ferramenta integradora de forma
transversal as areas do conhecimento. Neste contexto, destaca-se a insercdo da
metodologia STEAM as atividades apresentadas. A proposta STEAM apresenta-se
como uma das estratégias possiveis a integracado de conhecimentos, promissora na
tentativa de desenvolver um ensino interdisciplinar (MACHADO; GIROTO, 2019).

Considerando-se a transversalidade de conhecimentos e o aprendizado natural
pode ser estabelecido com a integracdo de disciplinas, considera-se importante que
os alunos desenvolvam habilidades através de metodologias que os auxiliem nas
solugcdes de problemas. Nas turmas investigadas, trés alunos relatam que n&o
conseguiram fazer a conexado das atividades propostas e as disciplinas estudadas.
Com o objetivo de compreender as percepcdes dos alunos a utilizagdo do Micro: bit,

as analises se deram a partir das justificativas das respostas (Figura 35).

Figura 35 - Questionamento sobre o desejo de usar o Micro: bit com mais frequéncia.

Vocé gostaria de usar o Micro: bit com mais frequéncia? Justifique sua resposta.

Turma A: (1) Sim, como ele pode me ajudar a desenvolver projetos.
(2) Sim, pois acredito que o Micro: bit tem muita utilidade para o dia a dia.
(3) Sim, porque ele € legal.
(4) Sim, para me entreter.
(5) Sim, porque pode ajudar ndo apenas uma pessoa em si, COmo outras pessoas
que precisam dessa tecnologia.
(6) Sim, porque ele é importante para o conhecimento em tecnologias.
(7) Néo respondeu.
(8) Sim, é muito interessante criar novas coisas, fazer programacdes e muitas
outras coisas.

Turma B: (1) Sim, porque para nds sabermos como usar um sistemas operacional no
Micro: bit, assim ajudar em questdes de saber a Temperatura do ambiente e etc.
(2) Sim, porque é muito legal mexer no Micro: bit, aprender coisa nova é legal.
(3) Sim, porque em muitas vezes encontramos pessoas com deficiéncias e elas
precisam se comunicar e 0 Micro: bit pode ser uma solucéo para isso.

(4) Sim, porque achei legal.

(5) Sim, pois é um assunto que me chama bastante atencdo, me interessa
bastante.

(6) Sim, achei legal e tenho curiosidade para aprender mais.

(7) Sim, para aprender mais coisas.

(8) Sim, eu gostaria de usar o Micro: bit como mais frequéncia para fazer
projetos mais complexos.

(9) Sim, sempre é interessante mexer com novas tecnologias.

(10) Sim, para realizar novos jogos.

(11) Sim, pois com ele vou poder economizar energia.

Fonte: Autora.
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A maioria das respostas dos alunos que participaram desta pesquisa confirmam
afirmativamente que gostariam de usar o Micro: bit com mais frequéncia, como relatam
em suas justificativas. Alguns alunos descrevem que gostaria de utilizar a ferramenta
com mais frequéncia por ele ser “é legal” como relatam os alunos (3) e (4),

participantes da oficina nas turmas A e B, respectivamente.

“Sim, porque ele é legal” (Aluno (3) da Turma A).

“Sim, porque achei legal” (Aluno (4) da Turma B).

Destacam ainda a importancia do uso de ferramentas com recursos
tecnologicos, assim como, no desenvolvimento de projetos, como observa-se nas

falas dos alunos (6) (Turma A) e (9) (Turma B):

“Sim, porque ele é importante para o conhecimento em tecnologias” (Aluno (6)
da Turma A).

“Sim, sempre € interessante mexer com novas tecnologias” (Aluno (9) da Turma
B).

De acordo com Gibson e Bradley (2017), em sua pesquisa com a uso do Micro:
bit, relatos como estes agregam valores aos conceitos de atividades praticas em sala
de aula. De Oliveira e colaboradores (2020) consideram importante a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas para o ensino de Ciéncias, pois potencializa a capacidade
do recurso, que pode promover varias atividades de interacdo em sala de aula.

Ainda, segundo os autores, 0s recursos tecnoldgicos disponiveis e acessiveis
gue podem, inclusive, ser adequadamente utilizados em sala de aula pelos alunos e
professores servem de instrumentos de mediacéo das relacées com outros individuos
e com 0 mundo.

O Micro: bit pode ser aplicado como recurso tecnoldgico que pode ser utilizado
em atividades de RE por ser considerado um microcontrolador eficiente em projetos
para serem desenvolvidos em sala de aula. Nesta pesquisa, considerou-se importante
conhecer as impressbes dos estudantes participantes da pesquisa a respeito de
atividades que envolvessem a utilizacdo da RE de forma regular na escola, como
também foi considerado importante os relatos dos alunos a respeito do quéo eles

acham interessante o uso da robética em seu aprendizado (Figura 36).
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Figura 36 - Questionamento e respostas sobre robética na escola.

\océ gostaria que as atividades de robdtica se tornassem regulares na escola? Por
que razdo vocé acha que seria interessante utilizar a roboética educacional no seu
aprendizado?

Turma A: (1) Sim, porque ajuda no aprendizado, como anima o aluno a ter prazer em
juntar a tecnologia com alguma matéria.
(2) Porque no6s poderiamos aprender varias coisas novas.
(3) Sim, pois seria interessante ver criancas aprendendo e usufruir dos
conhecimentos da robdtica.
(4) Sim, porque ajudar o aluno com o curso.
(5) Sim, porque facilita o aprendizado em algumas matérias ou atividades
escolares.
(6) Sim, porque as tecnologias estdo em alta e no futuro pode ter muitos
empregos.
(7) Sim, talvez trazer conhecimento seria muito bom para influenciar todos os
alunos.
(8) Sim, com as atividades de robotica eu poderia aprender mais os contedos.

Turma B: (1) Sim, porque ele ajuda muito no aprendizado da area da Fisica e
Matematica.
(2) Sim. Porque seria uma atividade mais legal e muito interessante.
(3) Sim, porque seria muito legal fazer atividades de robdtica.
(4) Sim, porque é sempre bom ver algo novo e aprender coisas novas.
(5) Sim, pois aumentaria o aprendizado tecnoldgico.
(6) Sim, pois estamos em um mundo conectado e saber mais sobre a roboética
vai facilitar nossa vida.
(7) Sim, pois teriamos profissionais preparados.
(8) Sim, eu gostaria que a robdtica se tornasse regular para que assim, 0s
alunos poderiam aprender mais como programar um robé para resolver
problemas.
(9) Sim, pelo tempo que tivemos em relacéo as aulas e sempre é bom novos
cursos que tragam novas tecnologias.
(10) Sim, para ajudar os alunos a entender mais a tecnologia.
(11) Sim, porque nds nos aprofundamos mais como vamos nos tornar técnicos
em informética e é bom saber.

Fonte: Autora.

A partir dos resultados apresentados, observa-se que todos os estudantes
participantes da pesquisa gostariam que as atividades que envolvem RE se tornassem
regulares na escola. A partir da descricdo das suas justificativas, € perceptivel o
entusiasmo em suas respostas, principalmente em relacdo a contribuicdo da robotica

no aprendizado das disciplinas em sala de aula, para ajuda-los na solu¢do de
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problemas e também para aprender novas habilidades com a utilizacdo de novas
tecnologias.

E possivel que a RE possa desperta o desenvolvimento do aluno, pois, propicia
atividade Unica e dinamica, permitindo também a sua construcédo cultural contribuindo
para torna-lo autbnomo, independente e responsavel como cidadao (DE OLIVEIRA et
al., 2020). Atividades de robotica estimulam a criatividade, motivam o fazer por meio
do contato com os instrumentos e promovem o aprendizado através da interacdo com

0S pares.

4.3 O olhar sobre o diario de bordo

O advento da escrita na histéria da humanidade possibilitou ao homem mudar
sua maneira de comunicar-se com o mundo. O ato de registrar vivencias por meios
da escrita tornou-se fundamental para a compreensédo da cultura das civilizacdes.
Além disso, a invencao da escrita possibilitou um refinamento do pensamento humano
introduzindo novas versdes, ampliou o olhar, a critica e contribuiu para quebrar
paradigmas e estabelecer novas configuragdes sociais (CANETE, 2010).

Por isso, pensar na escrita de professores como processo de formacéo € olhar
para suas praticas por meio da introspeccao, de voltar para si e estabelecer um
movimento de retorno, levando em consideracdo o resgate de suas acdes. Nesta
secdo serdo descritas as impressoes reflexivas a partir de anotacdes pessoais do
diario de bordo da professora pesquisadora durante a empiria deste trabalho. Que de
acordo com Zabalza (1994), o principal sentido do diario € a possibilidade dele se
converter em espago narrativo do pensamento do professor. Principalmente por
provocar reflexdo a partir de suas narracoes.

Estas descricbes serdo apresentadas em dois momentos. No primeiro
momento serao relatadas impressodes iniciais do contexto e dos sujeitos da pesquisa.
Para o segundo momento serdo analisados os registros escritos durante a acéo de
intervencdo pedagodgica por meio do minicurso. O instrumento diario de bordo vai
permitir fazer a configuracdo sobre a pratica docente, revelando-se por meio dos
registros o ato reflexivo de pensar sobre as agdes propostas aos alunos durante a
pesquisa.

O inicio do primeiro momento deu-se dentro do contexto da EETEPA. Conhecer

sua estrutura e entender sua histéria foram descobertas importantes para o
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desenvolvimento desta pesquisa. O resgate de uma escola que passava por diversos
problemas em seu prédio antigo, até suas novas instalacées no Parque Inovacao da
UFPA, foi a trajetéria escolhida para compreender os caminhos e os desafios que
agora faziam parte da realidade da comunidade que pertence a escola.

Esta fase marca a descricdo sobre as novas instalacdes da escola, as quais
foram exploradas por meio do olhar sensivel aqueles espacos e a partir que
constituiam os diversos ambientes de aprendizagem que fazem parte da EETEPA. Ao
perceber que as atividades da escola eram sempre organizadas em rotinas e
dindmicas diferenciadas, como aulas de laboratorio, tanto de Ciéncias como de
Informatica, assim como, as propostas de minicursos e oficinas que sao oferecidos
em periodos distintos aos estudantes e também a comunidade do entorno da escola,
foi percebido que estas agbes promoviam maior interagédo entre 0s sujeitos da escola
e a comunidade.

O incentivo a leitura na biblioteca organizada em estantes enfileiradas e cheias
de exemplares de livros das diversas disciplinas, assim como, as cabines com
computadores conectados a internet, nos quais é possivel fazer consultas de leituras
complementares, faz-se compreender como a estrutura organizada da escola
promove novas possibilidades de conhecimento, pois incentiva a pesquisa e abre
caminhos para compreenséao das Ciéncias.

A construcao deste olhar sobre este espagco, me provoca reflexdes sobre a
importancia da escola para todos que a frequentam, perceber seu papel social diante
da realidade vivenciada pelas pessoas que moram ao seu redor e compreender que
estar localizada dentro do Campus da UFPA, oportuniza aos seus alunos e
professores uma abrangente atmosfera por meio da troca de conhecimento.

Diante do cenario da pesquisa, oportunizar e estabelecer a¢cdes que pudessem
promover uma relagdo com o aprendizado dos alunos e integra-los aos contetudos de
sala de aula, eram propostas de atividades que apresentavam um valor importante
para todos os sujeitos da escola. Contudo, era necessario conhecer as dinamicas e a
forma de como a escola lidava com a formacéo dos alunos. Principalmente no que
consistia cursos, oficinas e atividades extracurriculares, com o objetivo de planejar e
melhorar a proposta da empiria deste trabalho.

Neste contexto, tornou-se necessario a elaboragéo de projetos (Apéndice A)
para realizacdo da pesquisa 0 qual apresentava os topicos introdutérios, objetivos e

desenvolvimento das etapas que fariam parte das atividades propostas. Além disso,
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neste primeiro momento foram apresentados por meio da gestdo escolar os
documentos que deveriam ser entregues no para a formalizacdo do minicurso, dentre
estes estavam a solicitagcéo para uso do espaco da escola. Detalhes que demonstram
a importancia destas intervencdes pedagdgicas para a comunidade escolar.

As impressdes iniciais descritas revelam uma escola com espaco
estruturalmente novo e organizado e, quanto ao uso, pode auxiliar no desempenho
dos alunos, principalmente quando este ambiente fisico pode proporcionar interaces
entre os sujeitos. De acordo com Miranda, Pereira e Rissetti (2016),

Para promover uma educacédo de qualidade, é necesséria a garantia de um
ambiente com condicdes para que a aprendizagem possa ocorrer, para isso
€ importante proporcionar um ambiente fisico, aqui denominado espago

escolar, que estimule e viabilize o aprendizado, além de favorecer as
interacdes humanas (MIRANDA, PEREIRA, RISSETI, 2016, p. 14).

Ressalta-se também que, a receptividade por parte da equipe responsavel pela
gestdo escolar acerca de propostas com atividades que, integrem as tecnologias
educacionais e 0s conceitos vistos em sala de aula, intervengcdes importantes que
estimulam e oportunizam aos alunos da escola compreender novas maneiras de
interacdes culturais, as quais sdo mediadas pelo professor e promovem a ampliacao
do conhecimento dos alunos, principalmente por considerar que as tecnologias
educacionais favorecem o desenvolvimento de solugcbes para os problemas da
realidade.

Contextualizando a realidade e o ambiente da escola, a aproximacdo com 0s
alunos que seriam 0s sujeitos da pesquisa era o préximo momento a ser observado.
Este contato inicial foi a partir da divulgagéo do minicurso nas turmas de primeiro ano
do curso Técnico em Informatica da EETEPA. Nao fazer parte do corpo docente da
escola parecia um desafio a ser superado diante dos alunos. Ao encontra-los na sala
de aula foi possivel perceber que seria necessaria uma apresentacédo motivadora, que
estimulasse suas expectativas em participar da pesquisa por meio do minicurso.

Neste sentido, sobre as vivencias e experiéncias como estudante do ensino
técnico, foi uma forma de alcancar o objetivo motivacional nos alunos. Diante da
realidade deles, foi apresentada uma proposta nova, a partir do uso da robética
educacional e das muitas possibilidades que esta area poderia Ihes proporcionar em
termos de aprendizado, considerando o trabalho em equipe e as interagcdes com o

Micro: bit, que seria utilizado durante o minicurso. Olharam e escutaram atentamente
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as explicacOes, as suas expressdes eram de desejo de aprender, de compartilhar e
produzir conhecimento.

Com isso, suas curiosidades foram agucadas, tal comportamento € comum
diante do novo, destacou-se a importancia do professor como principal mediador do
processo de aprendizado durante 0 minicurso, 0 que oportunizou aos estudantes
compreenderem que a utilizacdo da robotica educacional se faz por meio das
interacdes entre professor-aluno e aluno-aluno. Corroborando com De Oliveira et al
(2020), os quais afirmam que, o professor torna-se um facilitador dessa metodologia,
sendo uma ferramenta auxiliar para a concretizagdo do conhecimento dos
participantes. ApOs as descricfes das primeiras impressdes das etapas de conhecer
0 contexto da pesquisa e 0s sujeitos participantes, sdo apresentadas as observacoes
referentes a intervencéo por meio do minicurso.

As préximas impressfes registradas no diario de bordo, refletem as minhas
observacdes enquanto docente e pesquisadora desta pesquisa. No primeiro dia de
atividades, fiz novamente uma apresentacdo da proposta da pesquisa e seus
objetivos, para as duas turmas A e B, além de descrever para os participantes como
seriam as dinamicas de trabalho durante todo percurso do minicurso. Sob o olhar
atento dos alunos, pedi que eles se apresentassem de forma espontanea para que eu
pudesse conhecé-los e compreender um pouco sua histdria e seus objetivos.

Ao ouvi-los fui percebendo que suas falas eram carregadas de expectativas
principalmente em relacdo a carreira que estavam comegando no curso de
Informatica. Alguns demonstraram o orgulho pela EETEPA, por ter uma oportunidade
de estar naquela instituicdo, principalmente por esta esta localizada dentro campus
da UFPA. Neste contexto, percebi a importancia do papel social da UFPA para aquela
comunidade. Descrevi no diario de bordo docente alguns trechos das falas dos
estudantes e para preservar sua identidade codifiquei-os com letras para identifica-

los.

“Aqui na escola eu acho que vou ter melhor formacédo e também eu acredito
que terei mais oportunidades no mercado de trabalho com o curso técnico” (Aluno (1),
Turma A).

“Sempre quis fazer o curso de informatica, e com a chegada da escola aqui o

bairro ficou mais facil para que eu pudesse estudar, além disso, como a escola esta
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dentro da Universidade se torna mais seguro ir para as aulas. Aqui temos laboratorios,

biblioteca e internet, isso ja ajuda muito na minha formagao” (Aluno (4), Turma B).

Comecei a instigad-los sobre a utilizagdo dos recursos tecnolégicos em seu
cotidiano e qual eram seus conhecimentos sobre as tecnologias educacionais. Esta

foi a forma que encontrei de inseri-los no tema da pesquisa.

“Quais os recursos tecnoldgicos vocés utilizam no seu dia-a-dia? Vocés sabem
como 0s recursos podem ajudar a solucionar problemas? O que vocés entendem
sobre tecnologias educacionais? Que tecnologias educacionais sao utilizadas pelos
professores (as) aqui na escola? No curso que vocés escolheram aqui na EETEPA,
qual a importancia do uso de tecnologias educacionais na formacéo de vocés?” (Diario

de Bordo da Docente).

Diante dos questionamentos, poucos alunos se manifestaram sobre tais
questdes, esperavam que eu pudesse lhes fornecer respostas. Porém, os que
contribuiram, relataram suas dificuldades de acesso aos recursos tecnoldgicos e que
o celular e o computador eram mais presentes em seu cotidiano. Apesar de
reconhecerem que, nem todos tinham acesso, especificamente quando se tratava do

computador.

“Em casa todos temos celular, computador eu uso aqui na escola quando temos
aula aqui no laboratério de informética, sei que aprender sobre o uso tecnologias é
importante, porque ela esta presente na vida das pessoas, hoje até para comprar algo

precisamos saber acessar aplicativos” (Aluno (3), Turma A).

Neste cenario que se desenhou em torno das tecnologias, reforcei a
importancia da pesquisa, comecando a apresentacdo do primeiro topico, que
contemplava a linha do tempo da evolug&o das tecnologias com a histdria, conceitos
como internet das coisas, exemplos de alguns recursos tecnolégicos, como estes
estdo a cada dia mais presentes no cotidiano das pessoas e ajudam a solucionar

problemas na sociedade atual e como eles evoluiram com a histéria.
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“Como falado anteriormente minha pesquisa de mestrado trata da importancia
do uso das tecnologias educacionais na escola atual e como estas podem facilitar o
aprendizado de conceitos vistos em sala de aula, além de ajuda-los a pensar de forma
organizada e planejada de forma que vocés consigam solucionar problemas” (Diario

de Bordo da Docente).

Alguns alunos mostraram seu entusiasmo sobre o tema, arriscaram palpites,
nao aprofundavam suas falas, seus relatos algumas vezes eram em forma de

pergunta, o que demonstrava inseguranca acerca do assunto proposto.

“Os recursos tecnolégicos sempre tém que estar conectados a internet?” (Aluno
(1), Turma A).

Outro estudante se pronunciou,

“Professora as tecnologias educacionais sdo aquelas que envolvem video,

como videos aulas?” (Aluno (5), Turma B).

Ao perceber que os alunos estavam tentando buscar compreensao sobre o que
foi apresentado no primeiro encontro, apresentei-lhes o Micro: bit, ferramenta
educacional utilizada nesta pesquisa. Desde sua elaboracdo como também sua
finalidade, suas caracteristicas e fun¢gdes. Ao receber o Micro: bit os alunos puderam
manusear e por meio primeiro contato, conhecer sobre os componentes embarcados
na placa.

A partir dessa primeira dindmica, foi possivel estabelecer uma interacdo com
os alunos. Além de perceber os seus entusiasmos ao compreender as dinadmicas do
minicurso, principalmente a respeito da tecnologia educacional utilizada durante as
atividades que seriam realizadas.

Os encontros seguintes foram cheios de troca de conhecimento, as interacdes
oportunizaram a producao de projetos a partir da utilizacdo da PBL. Mas ainda tinha
o desafio de conhecer a linguagem em bloco. Muitos alunos n&o conheciam esta forma
de programar, entédo foi primordial uma apresentacéo da plataforma MakeCode e os
principais blocos de programacao do Micro: bit. Este processo de interagir com o

ambiente de programacéo possibilitou aos alunos compreender como funcionava a
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linguagem que seria utilizada para que a tecnologia educacional do minicurso pudesse
funcionar efetivamente.

Um momento inicial para esta apresentacao foi importante para que os alunos
se familiarizassem e se motivassem pela forma de programacédo do Micro: bit. Apds
este momento, eles comecaram a agir ativamente, instigados e curiosos a respeito da
linguagem de programacédo em bloco, eles buscaram abrir os blocos e a partir da
mediacdo foram fazendo algumas programacdes. Neste momento varias perguntas
surgiram em torno do assunto, pude notar que eles ndo tinham nenhum conceito ou
conhecimento formados acerca da linguagem em bloco, apesar de serem alunos do
primeiro ano do curso técnico em Informatica. Um destaque para o questionamento

do aluno,

“Professora a linguagem em bloco é a primeira que devemos aprender? Ela é
a mais facil?” (Aluno (2), Turma A).

“A linguagem em blocos é uma forma inicial para aprender a programar? Por
ser mais simples ela pode ser utilizada para desenvolver inimeros projetos em
programacao? Também podemos utilizar em outras ferramentas?” (Aluno (3), Turma
B).

Ao perceber que os alunos tiveram muitos questionamentos a respeito da
linguagem, ampliei a discussdo com a elaboracdo do primeiro projeto, onde eles
poderiam criar e editar nomes, mostrar numeros, utilizar as imagens disponiveis na
plataforma assim como desenvolver seus desenhos, pausar e também movimentar
tais desenhos. O ponto de partida deste momento foi apresentar para eles como o
designer de um projeto é importante e que isto reflete no produto final. Para esta
pratica os estudantes foram estimulados a pesquisar exemplos de projetos disponiveis
na internet, 0s quais apresentavam arte gréfica.

Diante do cenario apresentado acerca do tema e com a utilizacado dos blocos
de ferramentas basicas da plataforma MakeCode, eles criaram 0s seus projetos. No
entanto, observei que eles precisavam ainda pensar de forma planejada no
desenvolvimento de seus projetos. Eles criaram aleatoriamente seu produto final
nesta atividade.

Com estas acdes foi possivel perceber que o pensamento computacional pode

ser 0 passo inicial para auxiliar os estudantes a solucionar problemas encontrados no
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desenvolvimento dos projetos, ja que o0 mesmo, parte de um processo que engloba
competéncias que promovem o amadurecimento de habilidades em resolver
problemas, com ou sem o computador, pois inclui o planejamento, a organizacéo das
ideias, 0 pensamento l6gico por meio de decomposic¢ao e abstragdo de um problema.

A medida que os projetos foram sendo desenvolvidos, os alunos também foram
interagindo mais entre si, passaram a estabelecer estratégias de cooperacdo na
elaboracao das atividades. Isso foi observado a partir do momento em que houve um
avanco no entendimento da programacao em bloco e com a compreensao de que era
preciso planejar as acbes para o desenvolver os projetos. Ao perceber as suas
discussbes, observei que os alunos estavam associando os conteddos expostos e
tratados durante as atividades com a interdisciplinaridade das areas propostas pela
metodologia STEAM. Como no dialogo,

“Pessoal quando medimos a temperatura utilizamos o termémetro né? Mas
gueremos criar a mudanca de escala de temperatura, entdo podemos ver se tem
alguma equagao de Matematica que a gente possa usar na programagao” (Aluno (3),
Turma A).

“Yamos tentar criar um instrumento para medir a temperatura dos ambientes
com o Micro: bit, ai neste caso para qualguer ambiente que levarmos o aparelho a

placa do Micro: bit vai ler o valor da temperatura” (Aluno (5), Turma B).

Os dialogos entre os estudantes durante o projeto sobre temperatura fizeram-
me refletir a respeito da atividade e como professora eu poderia utilizar esta tecnologia
educacional para explicar contetdos de grandezas fisicas em sala de aula. Eles
comecaram a fazer relacbes com as equacbes mateméaticas para mudar de escala
termomeétrica.

Perceberam que a grandeza temperatura se altera de acordo com o ambiente
e que os aparelho de medida é o termdmetro. Destaquei por meio de mediacdes, 0
principio de funcionamento dos termometros e que eles podem ser utilizados em
varios tipos de ambientes e também em soluc¢des, como 6leos, que necessitam atingir
determinadas temperaturas para realizacdo de frituras. Eles também contribuiram

para a ampliacédo das discussfes a respeito do tema,
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“Professora a temperatura do corpo € em torno de 36 °C, quando percebemos
gue estamos mais quentes ja desconfiamos de febre, mesmo assim precisamos do
aparelho para medir, ndo da para adivinhar” (Aluno (3), Turma A).

“A temperatura que a agua ferve (ebuligdo) é 100 °C” (Aluno (6), Turma B).

De acordo com os dialogos dos alunos, paro para refletir sobre o processo das
dindmicas das atividades, considerar inserir problemas voltados para a realidade do
cotidiano deles pode deixa-los mais proximos da importancia o uso de tecnologias
educacionais associadas aos conteudos vistos em sala de aula, além de estabelecer
maior interagcdo entre os pares a partir de suas vivéncias. Os encontros iam
acontecendo e a cada dia eles pareciam mais adaptados e motivados em utilizar o
Micro: bit. Sugestdes e ideias comecaram a surgir durante as atividades, além disso,
os alunos criaram mais autonomia em relacdo ao desenvolvimento dos projetos, indo
desde a programacéao até o manuseio da placa.

Em muitos momentos observei que eles ficavam mais estimulados quando
percebiam que sua programacgdo era bem-sucedida no simulador da placa. E ao
enviarem seu projeto para o Micro: bit, ficavam com expressdes de satisfacdo em
observar que todas as etapas de desenvolvimento do projeto tinham dado certo. A
atividade que envolveu a localizacao por meio da bussola do Micro: bit, oportunizou
aos estudantes compreenderem conceitos sobre angulos a partir da rosa dos ventos,
interpretarem melhor o funcionamento de localizadores além de perceberem que
assuntos como pontos cardeais, podem ser considerados quando criamos uma
bassola.

Eles se sentiram motivados e com o decorrer das vivencias eles colaboravam
entre si, a robdtica educacional proporciona estas trocas de conhecimento, pois
considera que por meio das atividades que incentivem o trabalho em equipe facilita o
aprendizado. De acordo com Andrade e Binotto (2020), a robética provoca e motiva
os estudantes a solucionar problemas através das simulacdes de questdes que eles
terdo que enfrentar na vida. Aléem disso a troca de experiéncia entre os alunos foi

importante no desenvolvimento das atividades.

“‘Podemos criar uma bussola para adaptar na mochila, assim da para

localizarmos endere¢os aqui no bairro” (Aluno D, Manha).
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“Gente vamos desenhar a rosa dos ventos para saber a posi¢ao dos angulos,
assim fica mais facil entender, vamos analisar para onde gira 0 a bussola, tem que

achar o norte” (Aluno (2), Turma B).

Sempre ao final de cada encontro os alunos ficavam ansiosos para apresentar
seus projetos. Observei que, mesmo individualmente ao iniciar uma atividade, ao final
ja estavam todos juntos e as duvidas eram muitas vezes resolvidas entre eles,
comecaram a desenvolver o trabalho de cooperativa, a ajuda era matua, em muitos
momentos eu deixava com que eles seguissem seu percurso em busca do que
gueriam aprender.

As novas interagfes com os alunos participantes desta pesquisa me trouxeram
vivencias na pratica como docente, que me proporcionaram enxergar, COmo 0O
planejamento e a mediacdo podem facilitar a utilizacdo das tecnologias educacionais
em sala de aula, ainda que existam alguns fatores limitantes, como o acesso a internet
e a falta de espacos adequados para a realizacédo de praticas que envolvam dinadmicas
diferenciadas e que completem os conteldos vistos em sala de aula.

Diante das respostas positivas dos alunos em relacdo as atividades, fomos
convidados a participar da | FETIP, primeira Feira Tecnolégica de Inovacédo e
Producado Cientifica da escola. O objetivo era apresentarmos dois projetos com a
utilizacdo do Micro: bit, sendo estes, um para turma A e outro para turma B. Ao
comunicar aos alunos sobre a nossa participacao, o olhar de inseguranca estampou
seus rostos, mas logo em seguida veio a autoconfianca e eles comecaram a elaborar
o planejamento dos projetos que poderiam ser apresentados. O contexto neste
momento colocava o0s alunos como protagonistas do processo de desenvolvimento de

todas as etapas da participagcédo no evento.

“Sera que vamos conseguir apresentar algo Professora? Precisamos comecar
logo a elaborar os projetos” (Aluno (3), Turma A).

“Professora vamos comecar e pensar nas ideias para apresentarmos na feira,
podemos pesquisar sobre projetos que podemos desenvolver para apresentar, ja
sabemos utilizar a programacéo e o Micro: bit” (Aluno (11), Turma B).

Contudo, vale ressaltar que a mediacdo do professor € parte importante a

autonomia dos alunos e que o uso das tecnologias se torna eficaz se esta mediagao
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for feita de forma organizada, tornando assim, mais facil para explorar os contetudos
de sala de aula com o auxilio da tecnologia. No desafio para elaboracdo dos projetos
para feira da escola, foi notavel o envolvimento dos alunos, desde o momento da
pesquisa para a escolha do projeto até a maneira de como iam se reunir para a
montagem dos produtos finais que seriam apresentados.

Durante todo processo de elaboracéo dos projetos destinados especificamente
para feira, notei que a interagdo entre os estudantes era um fator importante para as
etapas de desenvolvimento, pois as trocas de conhecimento entre eles se
intensificaram dentro do contexto do desafio apresentado. Duas equipes foram
formadas, sendo uma para cada turno da oficina, manha e tarde. Um momento inicial
de trinta minutos foi utilizado para pesquisa em torno do projeto que seria desenvolvido
por cada equipe. Desde entdo, passaram a organizar as etapas de planejamento e as
formas de como iriam elaborar tais projetos.

O cenario que se desenhava por meio da motivacao dos alunos e a maneira de
como estavam articulando suas acgOes, descreve o formato do pensamento
computacional, o qual baseia-se em quatro pilares fundamentais, decomposicao,
reconhecimento de padrbes, abstracdo e algoritmos. Definidos por Brackman et al.
(2017), como:

Decomposicdo — Identificar um problema complexo e dissolvé-lo em pedacos
menores;

Reconhecimento de padrdes — Identificar e reconhecer problemas semelhantes que
ja foram solucionados anteriormente;

Abstracdo — Ignorar informacdes que ndo sao significantes para a resolucado do
problema;

Algoritmos — Passos a passo para resolver problemas encontrados.

Os alunos comecaram a pensar em desenvolver solu¢des para os problemas
do projeto, em como iriam realizar as tarefas, analisaram o desafio em diferentes
partes, buscando varias formas de resolvé-lo. Inclusive como iriam apresentar o

produto final.

‘Podemos escolher um projeto que envolva a construcéo de um jogo, onde a

gente pode inserir som, com contagem de pontos. Acho que também temos que trazer
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materiais para fazer e nos encontrar aqui na escola para organizar (Aluno (5), Turma
A).

“Projetos de Ciéncias podem ser interessantes, mas temos que o entender a
forma de desenvolver o tema, ver nos materiais que vamos precisar, e organizar a
programacao, vamos tentar ver se podemos vim para ca (escola), temos que estudar

0 assunto para apresentar. Professora a senhora vem ajudar?” (Aluno (10), Turma B).

Diante do contexto, o pensamento computacional foi utilizado sem o uso do
computador, termo definido por Bell et al. (2011), como uma computacéo desplugada
ou “Computer Science Unplugged”. De acordo com De Jesus (2019), utilizando uma
metodologia com atividades interativas e colaborativas, a Computacdo Desplugada
aparece como uma grande aliada para melhorar o desenvolvimento dos alunos em
sala de aula. Principalmente quando as tarefas sédo caracterizadas pela ludicidade e
0 uso de materiais concretos de facil manuseio, como o Micro: bit.

Com a escolha dos projetos definidos pelas equipes, percebi que havia
necessidade de mediar o processo de elaboracdo. A equipe da manha optou por
apresentar um jogo de pinball, que envolve a interacdo do jogador com o jogo, por
meio de palhetas as quais evitam gue a bola de metal saia da plataforma do jogo. A
bola ao ter contato com obstaculos espalhados pela area do jogo aumenta a
pontuacao do jogador.

A construcdo deste jogo envolveu principalmente a integracdo da
interdisciplinaridade das areas proposta pela metodologia STEAM, onde os alunos
tiveram que elaborar o designer do jogo, construir os circuitos de som e iluminacéao,
desenvolver a programacdo a qual foi elaborada a partir das ferramentas de
Matemética disponiveis na plataforma MakeCode, além de conceitos de Fisica
explorados por meio da montagem dos circuitos em série e paralelo usados para
instalacdo do alto-falante e as lampadas de LED utilizadas na criagéo e arte do jogo.

A partir da tarefa escolhida pelos alunos da turma A, foi possivel perceber o
entusiasmo dos alunos com o desenvolvimento das atividades e que tinham de
alguma maneira adquirido certa confiangca para propor tamanho desafio com a
construcdo deste projeto. Ressalta-se que a Unica intervencgdo foi apenas auxilid-los
nas pesquisas iniciais sobre o jogo, apresentacdo dos conceitos em Fisica sobre os
circuitos e também acerca do sistema de pontuacdo que foi desenvolvido na

programacao no MakeCode. Os questionamentos por parte dos estudantes foram
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fundamentais para ampliar as discussfes sobre muitos temas que sao apresentados

em sala de aula e que muitas vezes estdo presentes em seu cotidiano.

“Professora no caso do circuito do alto-falante, como faremos esta ligacdo? E
as LED’s temos que fazer as ligacbes separadas? Vamos precisar de fios especificos
para estas ligagées?” (Aluno (1), Turma A).

“Na construgéo do jogo temos que ver a inclinagdo da area que a bolinha vai
passar, € melhor medir o espaco entre os obstaculos para que seja bem distribuido o
caminho da bolinha” (Aluno (3), Turma A).

“Precisamos fazer os testes antes pessoal, vamos organizar as tarefas para dar
tudo certo” (Aluno (4), Turma A).

Os relatos descritos sobre a elaboracao do projeto do jogo, apresenta um grupo
de alunos envolvidos no processo de construcdo, a turma A mostrou-se empenhada
em todas as dinamicas e a atividade colaborativa entre os alunos favoreceu a troca
de conhecimento por meio de suas ideias, opinides e curiosidades acerca das
tecnologias digitais. Apés a finalizacdo do projeto, eles espontaneamente os alunos
sugeriram uma apresentacdo prévia, durante o intervalo das aulas, no espaco da
cantina da escola. Pareciam estar mais autbnomos para tomadas de decisdo em
relacdo ao trabalho, isso foi ficando mais aparente no decorrer de todo minicurso.

Os momentos que vivenciei com esta turma durante a atividade, assim como,
nos outros projetos, fez-me entender que ainda € desafiador utilizar as tecnologias
educacionais, principalmente por falta de estrutura das nossas escolas, no entanto,
perceber a motivagdo e o empenho dos alunos diante do que lhes foi proposto me
proporcionou olhar para todo o meu caminho docente, e que diante disto, € necessario
me refazer como professora, compreendi que continuar aprendendo € o caminho para
0 novo cenario da educagéo deste século.

A turma B mostrou-se inteiramente envolvida nas dinamicas propostas pelas
atividades. Na elaboracdo do projeto final que eles apresentariam na | FETIP,
organizaram-se em grupos, e decidiram que cada grupo iria pesquisar a respeito de
projetos que poderiam apresentar durante a feira. Utilizaram os computadores do
laboratorio da escola para iniciar a pesquisa. O pensar organizado dos alunos durante
esta parte inicial promoveu a eles autonomia nas decisdes, o projeto para eles era o

problema, o qual deveria ser dividido em etapas para ser solucionado.
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Diante desses momentos eles discutiam as a¢des que deveriam tomar como
parte importante para a elaboracdo do projeto que seria apresentado. Observei que
mesmo antes de utilizagdo do computador o pensamento computacional esteve
frequentemente sendo utilizado pelos alunos, desde os primeiros instantes como por
exemplo a formulacdo do problema.

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC), o pensamento
computacional esta relacionado com a capacidade de compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes) de forma
metodica e sistematica (SBC, 2019). Neste aspecto, eles estavam compreendendo e
analisando a forma de como iam encontrar e solucionar um problema. Em algumas
de suas falas o processo de estabelecer metas para alcancar o produto final

apresentava-se de forma clara.

“Gente vamos primeiro dividir o grupo, depois podemos comecar a pesquisar
para ver o que podemos apresentar, fica mais facil dividir as tarefas.” (Aluno (3), Turma
B).

“Temos que organizar, escolher o projeto, ver o que vamos precisar e depois ir

para programacao” (Aluno (1), Turma B).

Como foi importante para eles essa etapa de planejamento, nela eles discutiam
sobre os projetos que haviam feitos no minicurso, fizeram um feedback das dinamicas
e das programacdes, assim como dos aspectos que teodricos que poderiam explorar
durante as explicacfes para o publico. Todos 0s recursos materiais que eles iriam
usar durante a apresentacao do projeto da feira também foi um ponto com qual eles
se importaram, pois eles estavam diante do desafio da construcéo do produto final.
Apods as etapas da pesquisa eles optaram em apresentar um projeto que envolvesse
a umidade do solo. Pensaram em explorar assuntos como a quantidade e o transporte
de agua nas plantas.

Diante da escolha do projeto, eles pediram ajuda para auxilid-los nas etapas de
conceitos que poderiam explorar assim como realizar a montagem do experimento. O
buscar ajuda frente a elaboracdo do projeto, mostra a importancia do professor na
mediacdo no processo de construcdo do conhecimento do aluno, isto ressalta que
mesmo com a metodologia proposta, a qual enfatiza a autonomia do aluno, o professor

exerce um papel fundamental no direcionamento do aprendizado do aluno.
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“Professora como podemos explicar o assunto sobre umidade? Ainda nao

sabemos como apresentar bem este tema” (Aluno (2), Turma B).

As vivéncias com a pratica destas acdes por meio do minicurso, me colocaram
frente aos desafios de mediar os temas que os alunos escolhiam para seus projetos,
mesmo que eu nado tivesse totalmente preparada para 0s questionamentos, a
interacdo com eles me trouxe a possibilidade de aprendermos juntos, de colocar em
pratica o trabalho em equipe e com isto compreender os conceitos que seriam
apresentados por eles na feira da escola.

De acordo com Wing (2006), trabalhar em equipe é essencial para que projetos
tenham um bom resultado, por ser um exercicio de persisténcia, os estudantes,
mesmo desenvolvendo individualmente seus projetos, sdo estimulados a compartilhar
com os demais colegas seus erros e acertos e dessa forma trabalham juntos
colaborativamente. A relacdo de confianca entre aluno e professor esteve muito
presente durante as atividades apresentadas no minicurso e isto foi importante para o
chegarmos ao final da pesquisa de forma satisfatéria.

Como as etapas foram delineadas por eles de forma que o tema seria
pesquisado e compreendido, os materiais que seriam utilizados foram descritos em
uma lista, optaram por utilizar materiais que fossem acessiveis, planejaram a
montagem e a forma de como iriam comecar a programacdo na plataforma
MakeCode. Os processos para o desenvolvimento da programacédo nas duas turmas
da pesquisa foram bem semelhantes. Apés todo planejamento e escolha do tema os
alunos comecaram a estudar a programacao de seus projetos.

Neste momento eles delimitaram um plano de estratégias para desenvolver a
programacao. Dentre estas estratégias, eles descreveram algumas instrucées que
seriam necessarias para a elaboracdo do algoritmo. De acordo com Liukas (2015),
algoritmos sdo como um conjunto de passos especificos usado para solucionar um
problema e ainda o diferencia do termo programa como sendo uma sequéncia de
instrucdes precisas escritas em uma linguagem que computadores compreendam. As
turmas da pesquisa apresentaram autonomia para estabelecer as agdes em relacdo
a programacao em bloco dos projetos finais.

Entretanto, o percurso para que eles pudessem alcancar a autonomia para o

desenvolvimento da programacgdo foi gradativo, o processo foi sendo construido a
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medida que as atividades do minicurso eram apresentadas. Observei que por meio da
interacdo com o computador eles iam se familiarizando tanto com a plataforma para
programacao do Micro: bit como também com a pesquisa na internet. Diante deste
cenario identifiquei que os alunos estavam aproximando-se do letramento
computacional, o qual é definido por alguns autores como letramento digital, dando
sentido de ampliacéo ao termo.

De acordo com Gilster (1997), o letramento digital € definido como a habilidade
de entender e usar a informag&o em multiplos formatos por meio de uma vasta gama
de fontes quando esta é apresentada via computadores. Soares (2002), define
letramento digital como certo estado ou condicdo que adquirem 0s que se apropriam
da nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e de escrita na tela diferentes
do estado ou condi¢&o do letramento dos que exercem estas mesmas praticas papel.
Ja para Buzato (2006), os letramentos digitais sdo conjuntos (praticas sociais) que se
apoiam, entrelacam e apropriam mutua e continuamente por meio de dispositivos
digitais.

Diante do exposto entendo que o letramento digital ou computacional engloba
inimeras competéncias e habilidades, as quais sdo necessarias para que 0s sujeitos
compreendam e utilizem as informacfes de forma estratégica, critica e reflexiva,
apresentadas em diversos formatos e fontes por meio das tecnologias digitais. Os
alunos foram se apropriando dessas informagfes a partir do uso do computador
durante o minicurso, desde entdo comecaram a desenvolver linguagem de
programacao em bloco para elaboracdo dos projetos.

Durante as atividades a intera¢do dos alunos com a programacao foi crescendo
assim como as mediacdes acerca do uso do computador e também dos recursos de
pesquisa na internet. Compreendi a importancia em conhecer e integrar a linguagem
digital em minha prética docente. Incorpora-las de forma criativa e construtiva nas
dindmicas presentes na sala de aula, ndo abandonando as praticas que ja existem,
mas acrescentando a elas uma nova abordagem por meio do uso das tecnologias.

Portanto, a formacéo de professores neste sentido amplia as possibilidades em
relacdo ao uso das tecnologias educacionais em sala de aula, assim como, a
mediacao do professor em torno destes recursos promove ao aluno maior capacidade
de analisar as informacdes digitais, tornando-0s sujeitos mais ativos no processo de

construcéo do seu conhecimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa teve como objetivo analisar o uso do Micro: bit como ferramenta
educacional para o ensino e aprendizagem dos contetdos de forma interdisciplinar a
partir da inter-relacdo entre as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica por meio da utilizacado da PBL e metodologia STEAM.

Dentro deste contexto, esta pesquisa teve seus alicerces relacionados a
seguinte pergunta de pesquisa: Como a inser¢ao da robética educacional pode gerar
melhorias no processo ensino-aprendizagem dos alunos por meio da PBL e da
metodologia STEAM?

Neste sentido, foi desenvolvido um estudo com uma abordagem qualitativa
através de um estudo de caso, por meio da utilizacdo da PBL e a metodologia STEAM
inseridas dentro de uma abordagem de intervencao didatico-pedagogica em formato
de minicurso, realizado na EEETPA, localizada na cidade de Belém (PA). Os sujeitos
participantes desta etapa da pesquisa foram alunos do curso de Informatica do
primeiro ano do ensino médio regular. O minicurso foi oferecido em dois turnos
distintos, manhd e tarde, os encontros foram semanais com duracdo de 2h de
atividades em cada encontro.

Observou-se através dos resultados da pesquisa que o0s estudantes podem
construir seu conhecimento de forma dindmica e criativa através de um aprendizado
divertido em que eles tém a oportunidade de diversificar seus conhecimentos. Ao
identificar e analisar as percep¢des dos alunos acerca do da utilizacdo do Micro: bit
como ferramenta educacional, percebeu-se grande motivacdo dos mesmos em torno
da tecnologia apresentada, assim como, o envolvimento e a interagdo por meio das
atividades e desafios propostos, as dinamicas e trocas entre os pares também foi
intensa, isto promoveu aos estudantes maior vivéncia em torno da experiéncia durante
0 minicurso.

O Micro: bit como proposta educacional por meio da RE constitui-se uma
importante ferramenta de aprendizado cientifico, a qual pode estabelecer entre os
estudantes a colaboracéo a partir do trabalho em equipe. Além disso, o Micro: bit como
ferramenta de apoio educacional pode proporcionar aos professores explorar todas
as alternativas disponiveis para auxiliar no ensino dos conteudos vistos em sala de

aula.
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Identificou-se por meio das impressfes dos alunos e do seu perfil, que
metodologias com abordagens diversificadas em sala de aula podem ser mais
atrativas que as aulas tradicionais, porém requer maior planejamento do professor
para suas efetivacdes, pois 0 processo de inserir novas estratégias de aprendizagem,
necessitam de um olhar mais aprofundado em torno da organizacdo das atividades
propostas, uma reflexdo acerca das acdes em sala de aula, e as readaptacdes ou
adequacdes destas atividades quando forem necessérias. Este ciclo do planejar,
analisar, refletir e replanejar deve estar sempre inserido dentro do contexto de sala de
aula.

Através dos relatos dos estudantes foi possivel estabelecer uma relacéo entre
a ferramenta educacional usada e os conteudos de sala de aula. Destaca-se também,
gue o uso deste recurso associado a PBL contribuiu para a autonomia dos sujeitos da
pesquisa, 0s quais conseguiram distinguir através dos resultados apresentados que a
ferramenta propde uma interdisciplinaridade entre os conteddos através da
metodologia STEAM.

A forma de como a pesquisa foi desenhada colaborou para destacar o papel do
professor como mediador do processo da agdo, no entanto ressalta-se a importancia
da formacao continuada, a qual favorece o conhecimento necessario para a utilizagéo
de metodologias diferenciadas em sala de aula. Durante a pesquisa observou-se
algumas dificuldades em seu desenvolvimento, principalmente relacionadas ao fato
de que os alunos n&o haviam tido nenhum contato com programacgéo computacional,
assim como, as atividades que envolvessem o desenvolvimento de projetos.

Conforme era esperado, o0s alunos participantes da pesquisa, ndo se sentiram
a vontade no inicio do minicurso, devido a nao familiaridade com a professora
pesquisadora, ja que a mesma nao pertencia ao quadro de professores da escola.
Entretanto, com o decorrer dos encontros, percebeu-se que a interacdo entre a
pesquisadora e os alunos foi crescendo gradativamente durante o processo de
intervencdo por meio das atividades, o qual foi consolidando-se de acordo com as
vivéncias e as praticas apresentadas.

Diante deste cenéario de confianca, aumento das interacdes, avanco das
atividades propostas e as dindmicas apresentadas no minicurso, 0s participantes da
pesquisa comecaram a desenvolver o pensamento computacional, principalmente
através da organizacdo, planejamento e das etapas que eles estabeleciam para

solucionar um problema. Além disto, as trocas de experiéncias na construcdo dos
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projetos e na elaboracdo da programacdo em bloco os alunos intuitivamente foram
desenvolvendo estratégias de solucdes, que a cada passo na atividade proposta
ficava mais evidente a integracéo dos conceitos vistos em sala de aula na elaboracéo
dos projetos.

O desenvolvimento dos projetos com os alunos da pesquisa trouxe-me a
possiblidade de olhar para pratica por meio de uma reflexdo continua da minha
vivéncia como professora em sala de aula. Por meio das observagdes relatadas em
diario de bordo, o uso da ferramenta educacional Micro: bit motivou a criatividade dos
alunos e facilitou a interacédo entre eles. O desenvolvimento das atividades tornou o
ambiente rico em discussdes, muitas das quais apresentavam claramente conceitos
que envolviam a integracdo das areas da metodologia STEAM. Alguns contextos da
vida real foram criados em torno dos projetos, e estimularam os alunos a trabalhar em
equipe tornando a dindmica atrativa e construtiva para dentro do ambiente de
aprendizagem.

Um novo cenario foi sendo criado a cada aula ministrada no minicurso. Este
movimento foi sendo incorporado de acordo com as dindmicas propostas nas
atividades. Tais acbes possibilitaram-me refletir sobre o inovar, o transformar e
aproximar mais a minha pratica docente de novas formas de ensinar para que 0s
alunos possam se sentir motivados em aprender. Cada acdo diferenciada
apresentada em sala de aula durante do minicurso, aproximou-me dos alunos, além
disso, as trocas e a producdo de conhecimento foram maiores, motivando-me a
aprofundar minhas experiéncias em torno de ferramentas diferenciadas que podem
ser utilizadas na minha sala de aula, mesmo tendo consciéncia de que as acfes
didatico-pedagdgicas diversificadas exigem mais tempo de planejamento e
organizacao.

Entretanto, foi por meio do planejamento das a¢des do minicurso com a
utilizacdo do Miro:bit que pude ampliar meus conhecimentos em torno das
ferramentas tecnoldgicas educacionais, diversificar conceitos sobre o pensamento e
letramento computacional, compreender que estas concepcdes podem ser utilizadas
em sala de aula. Também percebi a importancia da formagéo continuada no processo
do meu autoconhecimento como professora, fez-me compreender e enxergar que €
possivel reorganizar uma agao e que posso aplica-la novamente refletindo sobre as
novas possibilidades que a mesma atividade pode proporcionar para ampliar o

conhecimento dos meus alunos.
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Também néo posso deixar de refletir sobre os inimeros desafios que nés
professores enfrentamos quando propomos diversificar nossas acdes didaticas na
escola. As limitagbes diversas, escolas sem estrutura, alunos desmotivados, livros
didaticos descontextualizados, além da desigualdade de acesso a internet para todos.
No entanto, os desafios de hoje devem ser superados para formarem os alicerces da
escola do futuro. Mas, diante do novo cenario educacional modificado repentinamente,
provocado pela pandemia da COVID-19 (SARS-CoV-2), as tecnologias tornaram-se
indispensaveis no processo de ensino e comecaram a fazer parte da realidade do
professor.

Essas novas implicacbes da educacdo, abrem caminhos para diversas
possibilidades do uso das tecnologias educacionais pelos professores, mas entende-
se gue é necessario um processo de formacdo diante dos desafios proposto pela
educacdo remota. O Micro: bit como tecnologia educacional proporciona uma
aproximacdo entre professor e aluno, pode ser utilizado para desenvolver a
capacidade dos alunos em solucionar problemas de seu cotidiano e integrar novas
formas de aprender e interagir.

O produto educacional proposto a partir desta pesquisa, teve seus alicerces
baseados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018). Foi planejado e
construido de forma que possibilitem ao professor maior interacdo com seus alunos,
assim como favorece as discussfes dos conteudos vistos em sala de aula. Em formato
digital, as atividades contemplam as disciplinas de Ciéncias, Matemética e Artes, além
disso, o produto apresenta curiosidades sobre robética educacional, a linguagem de
programacao em bloco, os desafios de projetos que podem ser elaborados a partir
das atividades e o0s videos complementares que auxiliam os professores nas
dindmicas de apresentacéo das tarefas.

As dez atividades apresentadas no produto educacional, apresentam um
guadro, com tema, objetivos, publico alvo e sugestdes de conteldos que podem ser
abordados em sala de aula. Além dos projetos que podem desenvolvidos por meio da
PBL. Com o auxilio do produto o professor pode estabelecer conexdes entre as areas
de conhecimento e os temas abordados, assim como pode ampliar as diversas
possibilidades de apresentar as tematicas discutidas em sala de aula.

Nesta pesquisa, 0 uso da metodologia PBL da o suporte ao desenvolvimento
das atividades do produto educacional, principalmente por ser uma abordagem

construcionista quando associadas as dinamicas de sala de aula. A PBL mostrou-se



119

uma forma de diversificar as estratégias de ensino durante o minicurso, observou-se
gue sua utilizacdo promove uma aprendizagem mais ativa, autbnoma e dinamica aos
alunos. Deste modo, a PBL pode ser uma importante abordagem para auxiliar na
construcéo do conhecimento dos alunos.

Além disso, a PBL conseguiu articular a pratica aos conceitos envolvidos nas
atividades a partir dos projetos elaborados pelos alunos e por meio do Micro: bit e da
programacao em bloco os alunos buscaram solucionar os problemas apresentados
nos desafios propostos, usando tanto seus conhecimentos como também formando
novos, por meio do processo da investigacdo e da discussdo, o que lhes
proporcionava a capacidade de analisar e compreender cada passo na solucéo das
atividades.

E importante ressaltar também a importancia da metodologia STEAM presentes
nas atividades propostas no minicurso e que foram utilizadas nas atividades propostas
no produto educacional. Os alunos participantes da pesquisa foram aprendendo por
meio das experiéncias vivenciadas. E o desenvolvimento dos conceitos das areas da
metodologia STEAM foram sendo integrados de maneira estruturada e inovadora. A
ideia central de cada atividade era analisada, questionada, investigada e refletida
pelos alunos, neste momento também eram desenvolvidas a sociabilidade e a
autonomia em tomada de decisdes em relacdo ao sucesso do projeto.

Dentro deste contexto, o produto educacional favorece e auxilia os professores
na utilizagdo do Micro: bit como ferramenta educacional no ensino e aprendizagem
dos alunos. Amplia e diversifica acdes didaticas, aproxima os alunos do contexto
tecnoldgico atual, promove o pensamento e o letramento computacional e proporciona
aos alunos solucionar problemas do mundo real.

Portanto, é possivel observar que o aprofundamento em pesquisas com
ferramentas educacionais, especificamente por meio da utilizagdo do Micro: bit,
apresentam uma importante contribuicdo para os estudos em recursos pedagogicos
associados a tecnologia. Principalmente que sejam voltados para o processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes e formacédo de professores, 0s quais como
mediadores dessas a¢fes possam promover novas praticas de ensino em suas salas
de aula. A partir do desenvolvimento desta pesquisa, muitos questionamentos acerca
desta ferramenta de aprendizagem ainda poderdo ser respondidos, como por

exemplo, avaliar o letramento cientifico dos estudantes.
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Portanto, observa-se que a pesquisa em RE, por meio da utilizacdo do BBC
Micro: bit apresenta uma importante contribuicdo para os estudos em ferramentas
educacionais digitais voltados para o ensino e aprendizagem dos alunos. Além de
abrir novas possibilidades para investigacdes, analises e discussfes futuras no
desenvolvimento de novas praticas docentes na area de formacao de professores.

Apresenta-se algumas sugestbes para trabalhos futuros: ampliacdo da
pesquisa por meio do Letramento Digital, utilizando ferramentas que estimulem o
pensamento critico e reflexivo dos alunos; desenvolver pesquisas por meio de
atividades “desplugadas” para estimular o pensamento computacional dos
estudantes; desenvolver planos de acdo sobre o Letramento Digital e Pensamento
Computacional na area da Formacao de Professores, utilizando as Metodologias

Ativas.
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APENDICE A - PROJETOS EM MAKECODE
Figura 37 - Explorando a grade de led do Micro: bit.
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Fonte: Elaborado pela autora, via MakeCode.

Figura 38 - Conhecendo a temperatura com o Micro: bit.
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Fonte: Elaborado pela autora, via MakeCode.



Figura 39 - Detectando a luz com Micro:
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Fonte: Elaborado pela autora, via MakeCode.

Figura 40 - Bassola com Micro: bit.
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Figura 41 - Bola magica.
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Figura 42 - Jukebox com Micro: bit.
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Figura 43 - Matematica com Micro: bit.
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Figura 44 - Umidade do solo.
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Figura 45 - Led's com Micro: bit.
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Figura 46 - ArtGames.
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{ } Com uso de dirdimcas difenciadas
(Ex: recursos fecndlogioos, audiisuais,
EEpEmentos,. )

[ )} Com exencidos schre os conleddos

[ ) Apreseniacia de rabaihos & debates

1.7. Cumal o recursn mass usado por vooi
para farer pesquisas escolares?

[ ) Livmo didatico

[ ) Sites com oonteddos educativas [Ex
Infoe=ala, Wikipedia,....)

[ )'Video aulas (Ex: You lube,.}

[ ) Artigos de cientificos de revisias

[y Oubree:

20. Voo tiiza algum recurso
{monoligica ra exrols para
complementar os conteddos visios em
sala de aula?

{ ) Jogos educativos anine

[ ) Laboratdnios virtuais

[ ) Scftwares educativos

[ ) Robdtica Educacioral

[ ) Aplcativos de aprendizagem para
celular

[ ) Aulzs airavés do Yow lubs

[ ) Oubree:

21. Caso wullize algum recursa
imonoligioo na escola, este apresenta
wma relacdo com as suas disciplnas em
sala de aula?

[ ) &im

[ ) Mo

[ )hAs veres
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22 Comp vool corsidera o uso das
tecnclogias de ersing na sua escola?

[ ) Insuficents

[ ) Reguiar

{ }Bom

[ ) Otima

Segho (3= Conbecimenio sobre mecursos iecnokigicos para o aprendizada

4.1. Cuanto 3 =sua habilidade ac uso dos recursas lecroldgicos, como vook =
corsidera? [ 1= principiante; S intemedidrio; 5= fAvangado]

113 |5

Femamenias de busca de informagio (Ex: Google, Bing, .}

Recursos do celular (Ex: Aplcstivos educaciorais)

Recursos do computador (Ex fungdes basicas e fermmentas do Office)
Laborabdnos siriuais

Sofwares educabros

Robdtica educacional (Ex: Arduino, Miomobit, )

Secho (ds Ineracio entre 0s recurnsos fecnolibgioos = a sala de auks

4.1. Sobre a uliiragho dos recursos becnoldgicos para o aprendizado em sala de awla,
assinale: [1= Mo concordo; 3= Concordo em Parte 5« Conoordo totalments].

I ERE

Aumernia a inkeratvidade ente: professores- alunos, sunos: alunos
Favorece a aulonomia no sew aprendizada

Potencializa o dessnvolvimenin de suas habilidades

Fromove o trabalho colaborativo entre vocé & os colegas

Aumenta a mativagio para os estudos

Medhora sua sencho mas aulas

AL sulax =30 maiz demoradas

S&0 muitos alunos para USar o MEesSMd recurso

Tira o fooo para o aprendizado dos contelidos

Desestimula o usoe do livno didatico

Iam sempre esabelece uma relazio com o= conteddas de sala de aula
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UWERSIDADE FEDERAL DO PARA
INETITUTO DE E MATEMATICA E CENTIFICA
FROGRAMA DE POS-CRADUACAD EM DOCENCIA EM
ECUCACAD BN CIEMCIAS E MATEMATICAS

QUESTIONARIO DE PESQLISA

1. Cofmd vool descreve o desalio de ulilizar o masnbit?
Muibo Faci Faeil Mio Sabe Dificd Muibe Dificd

Z. Expresss o que woolk achdu de ulilizar o masrobit?
Ko Chato Chabd Mo Sabe Abralivd | Muild Abraivo

4. Yool achou il usar o mcrobil para eolucionar problemas?
Irniiitil & LM Mio Sabe LHil Muito U@

4. Expligue por que vocd acha que o microbil ajudou na solugdo de problemas?

5. As larelas que vocd execilou lem relagio com Ciéncias, Tecnologias e
Engenharia & Mabermabea?

Cigncias { ) Sim { )Mo
Tecnologias { ] Sirn { JM3o
Engenharia { ) Sim L
Artes { ] Sirm { JMNEo

Maternatica { ) Sim { ) MEa
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B. Vood aprendeu alpo navo com os desafios do microbil? Se sim o qué? Em
casn negalivo diga por que vocd acha issa?

7. Vook posiafa de usar o mecrobil com mais frequéncia? Jusliiqgue sua
resposEla.

E. Quais dos conceilos apreseniados a parir das afvdades propostas foi melhor
compresndido por vocd? Tenbe com suas palavias descmed-los,

B, Vood congeguiu fazer urma relacio enire 82 afvidades realizadas & 88 Suas
disciplinas &m sala de aula? Cle a alividade & a disciplina

10. Vocd gostarna que as alividades de robdlica se lomassem regulares na
gscala? D8 sua oprido.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE EDUCACAO MATEMATICA E CIENTIFICA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM DOCENCIA EM EDUCAGAO EM CIENCIAS
E MATEMATICAS

ENTREVISTA 01 DE PESQUISA

P1. Qual a importancia de Oficnas com uso de recurses tecnoldgicos na Escola?
Em redacio ao Minicurso com a utilizacdo de Micro:bit realizada na Escola, como
vocd descreve essas agdes e sua importincia para a Escola e para o
desenvolvimento dos alunos?

P2. Quais impactos no aprendizado dos alunos 30 Minicurso de Microbit pdde
raze para os estudanies? E para a Escola?

P3. Quanto ao envolvimenlto dos estudantes no minicurso, descreva o olhar da
Escola diante das atividades propostas.

P4. Na sua percepgdo quais 0s molivos que impedem ou dificultam uso dos
recursos tecnoldgicos em sala de aula?

P5. Considerando © uso dos recursos tecnolégicos em sala de aula, o nived de
alenc3o e de aprendizagem dos alunos, na sua opinido dificulta ou contribui?
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE MATEMATICA E CEENTIFICA

FROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM CDCENCIAEM
EDUCACAO EM CIENCIAS E MATEMATICAS

MINICURSO DE MICROBIT COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO
FICHA DE INSCRICAD
NOME:

Idade: Anol Série: Bairro: E-mail:

Vocs utiliza algum recurso tecnoldgico no seu dia a dia? Qual?

Apoio
g om . Gl 2 A Wy SEnuc
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APENDICE F — O OLHAR SOBRE A ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Neste apéndice, sdo apresentadas as discussdes a partir da entrevista
semiestruturada com a professora coordenadora do curso Técnico em Informatica da
EETEPA. Sua identidade sera mantida em anonimato, e sera identificada como
“Professora Colaboradora” (P). A entrevista ocorreu na sala da coordenacgéo do curso
da escola, foi realizada individualmente sem a presenca de outras pessoas no espago.
As questbes foram formuladas de maneira que a entrevistada verbalizasse suas
reflexdes sobre os temas abordados.

A entrevista foi elaborada com base no minicurso apresentado na escola,
por meio da utilizacéo do Micro: bit, como ferramenta tecnoldgica educacional para o
ensino-aprendizagem dos alunos. As analises serdo baseadas nas respostas
descritivas da entrevistada, de forma indutiva e qualitativa com base na literatura
sobre o tema. De acordo com Rosa e Arnoldi (2006), a sistematizacdo qualitativa,
deve se aprofundar nas falas, nos comportamentos, nos sentimentos e nas
expressoes, interligados no contexto em que estao inseridos.

Durante o minicurso a professora pode acompanhar trés aulas sobre o uso
da ferramenta estudada, e apdés este momento seguiu-se a entrevista. As questdes

que nortearam esta entrevista foram:

P1. Qual a importancia de minicursos com uso de recursos tecnolégicos na Escola?
Em relacdo ao Minicurso com a utilizacao de Micro: bit realizada na Escola, como vocé
descreve essas acdes e sua importancia para a Escola e para o desenvolvimento dos

alunos?

P2. Quais impactos no aprendizado, o minicurso de Micro: bit pdde traze para os

estudantes? E para a Escola?

P3. Quanto ao envolvimento dos estudantes no minicurso, descreva o olhar da Escola

diante das atividades propostas.

P4. Na sua percepgao quais os motivos que impedem ou dificultam uso dos recursos

tecnoldgicos em sala de aula?



144

P5. Considerando o uso dos recursos tecnoldgicos em sala de aula, o nivel de atencao

e de aprendizagem dos alunos, na sua opinido dificulta ou contribui?

A P tem formacéo inicial em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas e
especializacdo em Docéncia do Ensino Superior e atua como docente a oito anos. No
gue se refere ao questionamento P1, P considerou que “as oficinas com utilizagao de
recursos tecnolégicos chamam mais atencdo de nossos alunos a participarem,
desperta o interesse dos mesmos a desenvolver habilidades da criatividade,
organizacao e trabalho em grupo” (P).

Durante toda as aulas do minicurso foi possivel perceber esta descricdo na
fala da P. Os estudantes se envolveram nas atividades de forma criativa, ao
compreender o desafio proposto, organizavam-se e interagiam entre si para o
desenvolvimento do produto, a dinAmica do trabalho em equipe foi extremamente
importante na construcdo do aprendizado dos alunos no decorrer do minicurso.
Ferramentas que envolvem tecnologia educacional, como o0s recursos da RE,
promovem uma proposta ludica, criativa e o trabalho em grupo para solugdo de
problemas (OLIVEIRA et al., 2019).

Ainda em relagdo a pergunta P1, P destaca a importancia da linguagem de
programacao na rotina dos alunos, conforme relata:

Com o minicurso de Micro: bit os alunos, podem aprender com mais facilidade
a programar utilizando a linguagem de bloco, que hoje em dia é a disciplina
que se tem mais dificuldade de compreender como interligar com o

desenvolvimento tecnoldgico, tivemos alunos que néo sdo da area de Tl e
que conseguiram desenvolver o que foi proposto no curso (P).

Os estudantes ndo conheciam a linguagem computacional em bloco, a qual
€ utilizada para usar a plataforma Micro: bit, entretanto, com o desenvolvimento dos
projetos no minicurso, eles tiveram a oportunidade de interagir com a programacao
em bloco, a qual foi desenvolvida para iniciantes por apresentar uma interface simples
e clara. Segundo Medeiros, et al. (2019), ao utilizar o software Scratch é possivel criar
histérias interativas, jogos e animagdes, utilizando blocos logicos e itens de som e
imagem, esta ferramenta promove o raciocinio légico, a partir da utilizacéo de blocos
para programar.

A P relata a importancia de cursos ofertados na escola que envolvam 0s
alunos a pratica de atividades por meio de ferramentas que envolvam tecnologia

educacional, principalmente na contribuicdo destes recursos em sua formacéao.
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“Esse resultado é de grande valia para a EETEPA, pois, queremos cada
vez mais formar nossos alunos e estar proporcionando esses tipos de cursos que

acrescentara em sua vida académica” (P).

Ao se referir a pergunta P2, P considera a aproximacao dos alunos ao
universo tecnoldgico a partir da ferramenta utilizada no minicurso.
A ferramenta Micro: bit aproximou nossos alunos do universo tecnoldgico,
sendo mais divertido o ensino da programacéo, e consequentemente trouxe
melhorias na compreensao de outras disciplinas, como a prépria Matematica

e Fisica, que conseguiram assimilar o que estdo aprendendo do em sala de
aula. (P).

O desenvolvimento dos projetos durante o minicurso, oportunizou aos
estudantes ampliar as novas metodologias para compreender os contetdos de sala
de aula. Segundo De Oliveira e Fonseca (2017), instrumentos como a RE é uma opc¢ao
interessante como ferramenta didatica pedagdgica no processo do ensino-
aprendizagem para os contetdos de Ciéncias.

Para a P, apesar das atividades do minicurso terem sido realizadas em um
espaco de tempo pequeno, o envolvimento dos estudantes diante das atividades foi
considerado satisfatoério.

Apesar das atividades terem sido desenvolvidas em um pequeno espaco de
tempo, pudemos observar a didatica que foi utilizada para que nossos alunos
compreendessem o objetivo do curso, um dos diferenciais do minicurso com

Micro: bit é a possibilidade de deixar a imaginacdo solta e dar origem a
trabalhos bem interessantes e divertidos (P).

Todas as atividades foram programadas para que todas as etapas da PBL
fossem desenvolvidas durante as aulas. O tempo de duracdo e o espacgo para a
realizacdo do minicurso foi determinado pela disponibilidade da EETEPA. Neste
contexto, o planejamento prévio das aulas ministradas para o desenvolvimento dos
projetos foi de fundamental importancia para que todas as atividades planejadas
fossem realizadas.

A P ao descrever em suas palavras a resposta referente a P4, apresenta
suas dificuldades em relagdo ao uso de ferramentas que envolvam tecnologias
educacionais em sala de aula.

Muitas vezes nos professores queremos utilizar novas ferramentas em sala
de aula, principalmente as que envolvem novas tecnologias, temos
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consciéncia de que os nossos alunos estao mergulhados neste mundo da
informacéo, mas somos obrigados a cumprir contetdos, ndo dispomos de
tempo para preparar aulas diferenciadas, e as vezes muitos professores néo
tem experiéncia com as tecnologias, falta formacdo continuada para que que
realmente as tecnologias possam fazer parte do cotidiano nas salas de aula

(P).

Apesar dos avancos em tecnologias da informag&o e comunicagéo e de a
PC reconhecer que os alunos estao imersos neste cenario, percebe-se pelo relato que
0 uso dessas ferramentas ainda é pequeno. Pois, € necessario que tempo de
planejamento, incentivo por parte da escola para utilizacdo e formacdo continuada,
elementos importantes para em relacdo ao avanco do uso de novas tecnologias na
escola, entretanto, apenas isso nao significa garantia de novas praticas, ha muito para
caminhar ainda para efetivas mudancas deste cenario, entre essas a valorizacdo
profissional e igualdade social nas escolas.

As principais dificuldades e desafios a serem superados sdo com relacdo a
qualidade de sinal da internet nas escolas, outro fator € a manutencao e troca das
ferramentas tecnolégicas, que muitas vezes ndo funcionam (GARCIA; CAMA, 2019).
Para Kenski (2013), o que espanta € que as mesmas tecnologias sdo utilizadas pelos
professores e pesquisadores fora das salas de aula e em suas pesquisas, mas, nao
se tem uma efetivacdo na pratica docente com os alunos. Segundo Pensin e Nikolai
(2013), “a pratica pedagdgica diz respeito a uma ac¢éo intencional do educador em
direcédo ao processo de ensino-aprendizagem”. (PENSIN; NIKOLAI, 2013, p.38).

Considerando o aprendizado e a atencdo dos estudantes (P5), é
perceptivel no relato da P que o uso dos recursos que envolvem tecnologia
educacional precisa estar associado ao planejamento prévio do professor, com
objetivos claros, ela aponta a dificuldade de alcancar a atengcdo da turma em sua
totalidade devido ao numero excessivo de alunos, como descrito em sua fala:

As vezes quando usamos um recurso diferenciado em sala de aula, e se
fizermos um planejamento deste momento com os alunos, o retorno é
satisfatorio. Claro que em uma sala de aula com 40 alunos, nao temos 100%
da atencéo dos alunos, mas na maioria das vezes o0s recursos digitais que
envolvem o uso de tecnologia educacional atraem a atencéo deles, por se
tratar da forma visual, da forma préatica da aula e da motivacéo por conhecer

novas ferramentas, eles se sentem mais atraidos sim, mesmo considerando
gue alguns ainda se dispersam (P).

Em relacéo ao aprendizado dos alunos a PC percebe que néo utiliza meios

suficientes para avaliar os estudantes em relacéo a este parametro, mas, sugere que
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com o uso de ferramentas diferencias em sala de aula os alunos conseguem
relacionar a teoria e a pratica, como descreve sem eu relato:
No caso da aprendizagem, eu acho que deveria ter mais ferramentas para
avaliar meus alunos. Mas na minha opinido, em muitas aulas com uso de
recurso com tecnologia educacional, percebo que eles tém aproveitamento,
conseguem relacionar melhor os conteddos dentro da proposta do recurso

utilizado. Quando eles levam para pratica percebo que a aprenderam a teoria,
isso é observado em minhas aulas (P).

Ela ainda aponta mais uma vez o planejamento da agdo como fator

importante para alcancar bons resultados em relacdo ao aprendizado dos alunos.

“Acho que dependendo de como vocé utiliza as ferramentas, fazendo um
plano de aula que consiga alcancar seus objetivos, 0 uso dos recursos tecnoldgicos

contribui para o aprendizado dos alunos (P).

Utilizando simuladores virtuais para ensinar Quimica Martins et al. (2020),
observou que as aulas se tornaram mais atrativas e proveitosas para os alunos,
contando com a participacéo efetiva deles nas aulas, além da ferramenta ter facilitado
a aprendizagem deles em relacéo ao balanceamento de equacdes quimicas. Segundo
Pereira e Bett (2020), quando se integra algo diferenciado na sala de aula, a atengéo

do estudante é despertada, motivada para uma aprendizagem, mas significativa.
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PROGRAKMA DE POS-GRADUACED EM EDUCACED EM CIENCIAS E MATERMATICA
Pesguisador responsdvel: MARCLA CRISTIRA PALHETS ALBUGLERGUE
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Fone: (91) S8149-3730 E-mail: meppalheta@yvahoo.com.br

TERMO DE CONSENTIMEMTO LIVRE E ESCLARECIDO

0 (4] &r. [a] estd sendo onvidado (a) como woluntdrio {a) a participar da pesquisa
“Aprendizado criative através dos projetos com Miorobit®, gue tem como objetivo Analisar
o uso do Microbit coma ferramenta educcional para inserir a cultura maker, o letramento
oientifico e computacional a partir da aprendizagem baseada em projetos {PBL) para resolugdo
de problemas no ensino de Géncias, Teonologias, Engenharia, frtes e Matemadtica.

O mative que nos leva a estudar O projeto “Aprendizado criativo através dos projetos
com o microbit™ a partir da Robdtica Edumcional apresenta vma variedade de possibilid adies
gue facilitam o aprendizado e abre caminhos para novas descobertas & possibilidades de
aprender atrawés da criatividade, do trabalho em eguipe, a interagio e a troca de experiéndas.
Fortanto, & possivel observar gue a pesquisa em Aobdtica Educacional, atraves da wtilizagdo
do BEC microbit apresenta uma importante ontribuicio para os estudos em recursos
pedagogions, woltados para o ensino-aprendiragem e que, a partir do desermalvimento desta
pesguisa, muitos guestionamentos acerca desta ferramenta de aprendizagem poderdo ser
respondidos, como por exemplo, avaliar o desensolimento do aprendizado dos estudantes.

Fara este estudo adotaremos os seguintes procedimentos: o minécurso serd realizado
em forma de oficna no hboratdric da ETEPA Dr. Celzo Malkher, localizada na UFPA, Camipus
Belém (P&). Serdo tambem feitas pesquisss atraveés de guestiondirio o qual a idertidade do
participante serd preservada, além de imagens durante as atividades. Todas as providéncias
necessdrias serdo tomadas afim de manter preservada a integridade dios participantes.

I motio deste corite & gue o {a) 5. (a) se enquadra nos seguintes crivérios de indusdo,
peor ser estudante da escola onde serd realizada a pesgquisa.

3 {a) 5r. (a} poderd demar de participar da pesguisa nos casos em que fonem ohservados
0% sEguintes oritérios de exdusdo: o ndo cumprimento das normas de sigile & privacidade da
identidade dos participantes da pesquisa, como por exemplo otar nomes.

Para participar deste estudo o (a) Sr. (a] ndo terd nenhum custa, nem receberd qualquer
vanitagem financeira, mas serd garantido, ao final do minicurso o certificado de participacio
dio mesma com carga hordria de 30h, sendo cumprida a frequéncia minima de 75% do total
dars auls ministradas.

Oia) Sr.ia) serd esclarecido (a) sobre o estudo em qualguer aspecto que desejar e estard
lhere para participar ou recusar-se 3 participar, retirandio seu  consentimento ou
interromipenda sua participaiio a qualguer momento. A sua participacda & voluntaria & a

ariraidade Federal & Pard - R Augeo Cerri, 1 - Guami, Belim - FA, 66075110
Pagirs 1 de 2
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recusa em participar nio acametard qualguer penalidade ou modificaco na forma em que &
aterdida pelo pesguisador.

O pesquisador rd tratar a sua identidade com padries profissionais de sigilo =
priacidade, senda que em @so de chiendo de fotografias, videos ou gravagdes de voz os
materiais firdo sob a propriedade do pesquisador resporsdvel. Seu nome ou o material gue
indigue sua participacdo ndo serd liberado sem a sua permissio. O {a) %r. {a) ndo =erd
identificada (a) em nenhuma publicagio que possa resultar deste estudo.

Os resultadios da pesguisa estardo 3 sua disposicio guando finalizada.

Este termo de consentiments encontra-se impressc e assinado pedo pesquisador. Este
documento serd arguivado pelo pesguisador resporsdvel, na UNWERSIDADE FEDERAL DO
PAEE, Instibuto de Educagio Matematica e Cientifica, & a outra serd fornecida a fo) Sr. [a).

Caxo hajam danos decorrentes dos risoos desta pesguisa, o pesquisador assumird a
responsabilidade pelo ressarcimento e pela indenizacio.

Eu, ., Pportador da CPF
. masodo {aj em ! i , residembe no enderego
. na ddade die
, Estado podendo ser contatado {a) pelo rdmero
telefonico] ful irformado (a) dos objetivos do estudo “Aprendizado criativo
atrawés dos projetos com o miorobit®, de maneira dara e detalhada e esclareci minhas
diividas. Conoordo gue os materiais & a5 informagies obtidas relacionadas a minha pessoa
poderdo ser utilizadas emn atividades de natureza acad émico-cientifica, desde gue assegurada
a preservagio de minha identidade. Sei gue a gualguer momenio poderei soliotar novas
informagies ¢ modificar minha decisdo de participar, =& assim o desejar, de modo que dedaro
gue onoondo em participar desse estudo e necehi uma wia deste Termo de Consentimento
Lisre & Esclarecido.

Belém/Pa, de de

Assinatura do participangée Assinatura do pesguisadar

Em caso de dividas guanto 304 a5 pecios fHoot dee esiud, word podera consullar O pasgauisiod:
Ndircia Cristina Palhata Albuquergue

Congunic Guajar | Ty, 'WE S5E, 1362, Coqueing, Ananindeu (PA)

Tl 5591 221493730 E«madl: moppalhata@yahoo. oom. br

Usiwirsiladic Federal ds Pard - B Augeso Cerria, 1 - Guamid, Beldm - FA, 66075110
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Resumo

Metodologias com abordagens diferenciadas que auxiliem o ensino e a
aprendizagem em sala de aula tém sido muito estudadas, como a utilizagao da
robotica educacional, laboratdrios virtuais e dispositivos fisicos que sao ferramentas
educacionais que atualmente estdo se destacando quando se trata de novas
propostas metodologicas para o ensino de Ciéncias e Matematica. Este trabalho
investigou a utilizagdo de um recurso para fins educativos por meio da plataforma
BBC Micro:bit, como forma de engajar, motivar e promover o letramento
computacional e cientifico dos estudantes dentro de uma cultura maker. A
Aprendizagem Baseada em Projeto (PBL) e a interdisciplinaridade de forma
integrada pelas disciplinas de Ciéncias, Tecnologias, Engenharia, Artes e
Matematica (STEAM), por meio da metodologia STEAM, foram utilizadas nesta
pesquisa. Foi elaborada uma oficina com o uso do Micro:bit, aplicada aos
estudantes do primeiro ano do curso técnico em Informatica, modalidade ensino
médio regular da EETEPA Dr. Celso Malcher. Observou-se a partir dos resultados
analisados o Micro:bit pode ser utilizado como ferramenta metodologica para
ensinar os conteldos vistos em sala de aula, principalmente quando utiliza-se a PBL
e a metodologia STEAM de forma integrada.

Palavras-chave: Aprendizagem. Metodologia. Tecnologia Educacional.
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RESUMO

Abordagens nio tradicionais em salas de aula para o ensino de ciéncias tém sido estudadas, como. a
utilizacdo de robotica ou dispositivos fisicos. Este trabalho apresenta uma proposta de utilizacéo de
robotica educacional. através da plataforma BBC Microbit, como forma de engajar os estudantes em
disciplinas de Ciéncias, Tecnologias e Matematica (STEM). Foram elaborados cinco projetos com o uso
do microbit, além de uma oficina, que foi aplicada na EETEPA Dr. Celso Malcher a fim de investigar a
receptividade dos estudantes quanto ao uso do microbit. Desenvolveu-se uma analise quantitativa a
partir dos dados obtidos no final da oficina. Observou-se a partir dos dos resultados preliminares que
em um curto espago de tempo. os estudantes conseguiram desenvelver projetos com a plataforma.
constituindo-se uma ferramenta educacional que estimula e motiva a criatividade, contribui para
insercio do pensamento computacional e dinamiza o aprendizado.

Palavras-chave: Micro:bit, Robotica Educacional. Recursos Tecnologicos, STEM.

INTRODUCAO

Ensinar Ciéncias numa sociedade em que o acesso a informacdo e os recursos
tecnoldgicos caminham com muita rapidez ¢ desafiador para os docentes, que precisam
encontrar meios de incorporar as tecnologias em suas praticas pedagogicas em sala de aula, as
quais ainda encontram dificuldades para serem plenamente incorporadas nas escolas. As
tecnologias digitais estdo a cada dia mais presentes no cotidiano das pessoas, fazendo com que
alguns habitos se modifiquem, tal como a forma de comunicacédo entre as pessoas (CUCH &
MEDEIROS, 2017).

Portanto, € necessario ajustar o ensino as novas exigéncias da sociedade contemporanea,

mas ndo basta apenas incorporar recursos tecnologicos no processo de ensino e aprendizagem,
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Resumo

O ensino técnico no Brasil € um tema de extrema relevancia, porém, ha poucos estudos
sobre quem s3o os sujeitos que buscam essa modalidade de ensino. Na Amazdnia, ha
uma caréncia de trabalhos sobre o tema e sabe-se que a educagdo tecnoldgica na regido
possui mais de 100 anos. Diante deste cendrio, apresenta-se um estudo de caso cujo
objetivo foi investigar o perfil dos estudantes do ensino médio técnico da EETEPA Dr.
Celso Malcher, municipio de Belém (PA). Os sujeitos participantes da pesquisa foram
alunos do Ensino Médio Técnico do 12 ano do curso de Informatica. Foram analisados
dados provenientes de um questionario com o intuito de identificar o perfil destes
sujeitos. Observou-se através dos resultados encontrados que os estudantes buscam
por qualificagdo. Porém, é importante ressaltar que a escola exerce papel fundamental
na formacg3o integral destes sujeitos. A pesquisa vem contribuir para que professores
conhegam o perfil dos seus alunos em sala de aula e com isso as estratégias de ensino
possam ser desenvolvidas com eficdcia tornando o aprendizado mais significativo.

Palavras-chave: Perfil. Ensino Técnico. Estudo de Caso.

Introdugdo

A educagdo profissional tem passado por diversas transformacgdes ao longo dos
anos, tanto sob o olhar ao mundo do trabalho quante as préticas sociais e tecnologicas
da sociedade atual. Considerando as mudangas provocadas pelo acesso rapido a
informag3o e as diversas formas de conhecimento disponiveis na Internet, o perfil dos
estudantes das salas de aula do mundo contemporaneo também acompanhou tais

VI SETA — Simpdsio em Ensino Tecnolégico no Amazonas 415
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RESUMO

O uso da tecnologia de uma maneira geral tem alterado de forma significativa a comunicacao,
os meios de transporte, o entretenimento. o trabalho e a cultura. Na sociedade da informacéo
as dinamicas dos processos crescem a uma velocidade continua e em tempo real. Este cendrio
de mudan¢as na educagdo tem passado por muitos avangos, que vao desde o uso de
laboratorios virtuais a ferramentas de aprendizado por meio da robética educacional. Além
disso, ¢ cada vez mais frequente em sala de aula instrumentos tecnologicos ufilizados pelos
estudantes. O foco desta pesquisa esta no olhar docente diante deste novo cenario educacional
e como o professor pode adequar seus planos para as necessidades atuais da escola.
Considerando este contexto, esta pesquisa tem como objetivo analisar e descrever por meio de
um estudo de caso e da concepcao docente como a utilizacdo das tecnologias educacionais
podem facilitar o ensino e aprendizagem de determinados contetidos em sala de aula. Assim
como, propiciar novas metodologias que dinamizem o ensino e o protagonismo do aluno
como sujeito principal na construgdo do seu conhecimento. A partir de um minicurso foi
aplicado aos estudantes do primeiro ano do curso Técnico em Informatica, modalidade ensino
médio regular da Escola de Ensino Técnico do Estado do Para Dr. Celso Malcher (EETEPA)
e por meio da participagdo da docente colaboradora desta pesquisa, foi possivel fazer a coleta
de dados através de uma entrevista semiestruturada, a qual foi analisada levando-se em
consideragao as descricoes das falas da entrevistada sempre estabelecendo uma relacdo com o
referencial tedrico pertinente ao tema abordado. Observou-se que o olhar da professora diante
desta nova realidade educacional é de anseios em adaptar-se diariamente aos novos tempos e
foi possivel perceber que o uso de tecnologia em sala de aula pode proporcionar novas
possibilidades de inferacdo entre alunos e professores, além de favorecer a motivagdo e o
estimulo na busca por conhecimento.

Palavras-chave: Estudo de caso, olhar docente, tecnologias educacionais.

INTRODUCAO

As tecnologias educacionais estdo a cada dia ganhando mais espacos nos ambientes
escolares. Isso se deve ao aumento da tecnologia na sociedade da digital nas ultimas décadas,

a qual permite que os individuos tenham acesso a informacdo de forma rapida, tanfo no
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“Uma linguagem de programaczo € como uma
linguagem natural, humana, que favorece certas
metaforas, imagens e formas de pensar”
(Seymour Papert)
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. , 4 de encontrar meios de incorporar as tecnologias em suas

y ¢ praticas pedagodgicas em sala de aula, as quais, ainda
' + { encontram dificuldades a serem plenamente incorporadas

Caro docente,

Ensinar Ciéncias numa sociedade em que o0 acesso
a informacao e aos recursos tecnologicos caminham com
muita rapidez, é desafiador aos Professores a necessidade

nas escolas.

O Livro “A Arte de Criar e Aprender por Meio de *
. Projetos com Micro: bit” a partir da Robédtica Educacional
« + apresenta uma variedade de possibilidades que facilitam o
' ' ! aprendizado e abre caminhos para novas descobertas e

oportunidades de aprender através da criatividade, do

U | A . ~

.. trabalho em equipe, da interacao e da troca de
.+ ¢ experiéncias. Nas  atividades  propostas, foram
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. Letramento Computacional que podem ser desenvolvidos
, @ partir da Robotica Educacional, os quais contribuem

.. para solucoes de problemas da vida real dos nossos |
' 4 ¢4 estudantes.
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As atividades por meio da utilizacao do BBC Micro:

|

" "1 bit apresentam uma importante contribuicdo aos estudos |
.,y em recursos pedagogicos voltados para o0 ensino-
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y ¢ Seada em Projetos (Project Based Learning - PBL), a qual | .
' ¢ § considera o papel ativo do aluno e que pode se
. responsabilizar em dirigir e avaliar suas aprendizagens,
’.’ ” dentro da perspectiva em que vocg, Professor, € o ©
. , y mediador do processo de aprendizagem dos seus alunos. !,
Voo Vamos comecar a conhecer o mundo que nos
' ¢} cerca a partir da relacao integrada das areas de Ciéncias, !
~ Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica numa
proposta interdisciplinar por meio da Metodologia STEAM
. que agrega saberes diversificados e conectados diante da "
+ + solugao de um problema comum. Considerando que as
' ' ! tecnologias estao presentes em nossas vidas e que a todo
~instante estamos nos conectando com pessoas, essas
. . conexoes nos levam ao longe na imaginagao e nos fazem |
.+ 4 sonhar com o0 espaco e com as estrelas.
'y Alinhamos as atividades apresentadas neste livro '
. com o ensino de Ciéncias e Matematica, em que sao .
consideradas as premissas da Base Nacional Comum
v ¢ Curricular para Ensino Fundamental e Médio a partir da | !
' 1 ¢ integracao das Areas do conhecimento e as tecnologias,
' ¥ destacando o uso critico, responsavel e reflexivo das ',
tecnologias digitais de forma transversal, principalmente
para resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
v 4+ ha vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018). b 4
Esperamos que este Livro possa contribuir para a *
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v ¢ Samos participar do exercicio do fazer, refazer, perguntar , .
' 1 | e também responder. Buscar o acerto sem medo de errar |
ou simplesmente atravessar a fronteira do saber em
‘.° .’ busca de um mundo melhor. Alem disso, desejamos que '
. , 4 as atividades propostas possam incentivar uma postura ;
v + reflexiva acerca das estratégias de aprendizagem que | |
' + { podem ser incorporadas no cotidiano das nossas salas de
~aula.
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% CAPITULO I- ROBOTICA EDUCACIONAL

VOCE SABIA???

4 $ &

Que o estudo da ROBOTICA EDUCACIONAL (RE) na

sala de aula, surgiu nos Estados Unidos, no inicio dos
anos 80, através das pesquisas de Seymour Papert
sobre a linguagem LOGO, desenvolvida por ele, nos
anos 60.

Seymour Papert foi um matematico e
educador nos Estados Unidos nascido na
Afica do Sul. Lecionava no
Massachusetts Institute of Technology.
Papert estudou na Universidade de
Witwatersrand, graduado em 1949 e
obteve o PhD em Matematica em 1952.




// ® CAPITULO I- ROBOTICA EDUCACIONAL

/"No Brasil a RE foi desenvolvida inicialmente em algumas
Universidades, como a Federal do Rio de Janeiro e Rio
Grande do Sul, além da Estadual de Campinas. Em
1987, surgiu o Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacao (NIED/Unicamp). La foram feitas as primeiras
pesquisas na area de RE.

LOGO é uma linguagem de programacao voltada para
o0 ambiente educacional. A linguagem € usada para
comandar um cursor, normalmente representado por
uma tartaruga, com o propdsito de ensinar, o cursor
executa novos procedimentos além dos que ele ja
conhece, afim de criar desenhos ou programas.

| CURIOSIDADES!! |

Linguagem LOGO foi criada por Seymour Papert!!! ‘

‘ VOCE SABIA??? \

Que o nome LOGO foi uma referéncia a um termo
grego que significa: pensamento, ciéncia, raciocinio,
calculo, ou ainda, razao, linguagem, discurso,
palavra. s

Z

12



13
~ CAPITULO I- ROBOTICA EDUCACIONAL

CURIOSIDADES!! ®
.
~

LEGO Mindstorms € uma linha do brinquedo LEGO,
lancada comercialmente em 1998, voltada para
educacdo tecnoldgica. E constituido por um conjunto
de pecas da linha tradicional (tijolos, placas...) e da
linha LEGO Technic (tijolos vazados, motores,
engrenagens...), acrescidos por sensores controlados
por processador programavel.



http://roboticaemfoco.blogspot.com/

' Fonte: Reva Decifra-me S0
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EXEMPLOS DE KITS PARA ROBOTICA EDUCACIONAL

I Kit LEGO Mindstorms ® |
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// ¢® CAPITULO I- ROBOTICA EDUCACIONAL

EXEMPLOS DE KITS PARA ROBOTICA EDUCACIONAL

LEGO Mindstorms € um Kit de RE que inclui o Conjunto
Basico de pecas para montagens, juntamente com o
Pacote Complementar de Ciéncias e o Conjunto de
Desafios Espaciais para ser utilizado em sala de aula.

[ Kit Arduino

O Arduino € uma plataforma eletronica de codigo
aberto baseada em hardware e software faceis de
usar. As placas Arduino sao capazes de ler entradas de
luz, ativam motores e ligam LEDs. Vocé pode mandar
informacoes para o microcontrolador por meio da
linguagem de programacao Ardublock e o software
Arduino (IDE).

- ®
Z
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n——— CAPITULO II CONHECENDOO MICRO: BIT e
y ’ . A2FAaTAFANAEAD., ATFATATAVARLAD., :
ondeod. ] i Porta USB L
U ) Bofio’B Bluetooth Botédo de Reset .
o Conector de
: Led Bateria )
OOBEE ()] |
N '
' Botdao A

Conector de Borda '
Magnetometro '
Acelerometro :

Fonte: Adaptado de Micro: bit Guide

O BBC Micro: bit & uma pequena placa

programavel de facil manuseio que foi |

desenvolvida em 2015 na Inglaterra e}

recentemente chegou ao Brasil. Possui dimensoes |

5x4 cm, e pesa apenas 8g. E composto por um |
microcontrolador ARM Cortex MO de 32 bits,
operando a 16 MHz, com 256 KB de memoria
flash, 16 KB de memodria RAM e conectividade
Bluethooth Low Energy (BLE) de 2.4 GHz.

-~ ~
©,©
~—

O BBC Micro: bit foi criado para aproximar criancas e
adolescentes das atividades que envolvam a programacao
computacional por meio do desenvolvimento de projetos tanto
no ambiente educacional como fora dele. Além disso, o Micro:
bit motiva os estudantes a serem criativos e participativos
atraves de aplicacoes fisicas que a placa oferece, baseadas na
cultura Maker. Possibilita habilidades e aplicacao de conceitos
de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica na
solucao de problemas do mundo contemporaneo.
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L K\/em com dispositivos de entrada e saida (In/Out) !
' ' ¥ suficientes para desenvolver inUmeras atividades, além de
proporcionar a oportunidade de aprender a programar e
pensar de modo divertido e criativo para desenvolver

. + ¢ projetos. A saida principal € uma matriz de 25 LEDs

: inseridos na propria placa, que pode ser usada para exibir

v + | emajis simples, icones ou mensagens. As entradas incluem
.+ +| dois botdes programaveis (A e B), uma bussola, um sensor
.4 de temperatura, um acelerébmetro e sensor que detecta os
s WVeis de luz ambiente posicionado junto a matriz de LEDS./

A A A

O
(I )

v ¢ #| Através das 03 portas de entrada e saida em formato de anéis
' + 4 { com 4mm de diametro, o Micro: bit pode ser conectado a
sensores e dispositivos, tais como: Servo Motor, Buzzer,
'+ ¥ I Arduino, Galileo, Kano, litlleBits e Rapsberry Pi, permitindo
' * ] projetos com diversos niveis de complexidade. Normalmente, |,
um cabo micro USB é utilizado para enviar programas para o |, .
Micro: bit. Entretanto, o envio também pode ser feito através |, .
do BLE. A fonte de alimentacao pode ser através do cabo | «
micro USB ou com duas pilhas modelo AAA (2x1,5V) através |

do conector JST-2P. A
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Esses seis anéis na
parte de baixo sao as
portas de entrada
(trés) e saida (outras
trés) do Micro: bit!

& Entendi!
O Micro: bit pode executar programas\ A A

£

)
N )

N escritos em uma das quatro linguagens

(19 de programagao: a linguagem grafica

"' .’ .1 baseada na tecnologia Blockly da

p g \Google, JavaScript, Python e C++. )
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CAPITULO III- PROGRAMANDO NO MAKECODE

O ambiente MakeCode da Microsoft possibilita uma facil e
didatica abordagem para programacao. Este editor online é
um produto desenvolvido pela Microsoft Touch Develop, o
qual usa um visual baseado em blocos comparavel a outras
plataformas ja estabelecidas, como o Scratch. Também
suporta programacao orientada a eventos e execucao
simultanea de multiplos grupos de blocos.

Barra de Tarefas FaoJulla(-H S S EEE. e Blocks | & Javasorip © &  § Microsoft

EE-

" Barrade
" Ferramentas

Simulador fe

& 8 O 0 #

e ®

Tela para Edicao
Legic de Programa

: MR Q
P £ & =

+]

@ & Download iy

Fonte: Adaptado da MakeCode Microsoft

O uso de blocos torna a semantica clara, sendo que o uso de
programacao multi-segmentada e orientada a eventos
permite uma simples expressao de construcoes complexas, e
existe um recurso de seguranca que ajuda os programadores
novatos a evitar erros grosseiros.
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VAMOS EXPLORAR!

Na interface do MakeCode com a programacao basica e
simples, os blocos se encaixam uns nos outros para definir o
programa que seu Micro: bit executara. Os blocos podem ser
eventos (botOes, agitar,...) ou precisam ser encaixados em
um evento para serem executados. Ao utilizar a versao do
Windows 10, vocé pode elaborar seus projetos em modo
offline na plataforma MakeCode.

VAMOS CONHECER ALGUNS BLOCOS??

O programa executa o numero
de vezes que Vvocé quiser
utilizando uma variavel como
indice.

para indice » de @ a

para i deﬂao

executar

definir j» para i -




CAPITULO III- PROGRAMANDO NO MAKECODE

Z [ ENQUANTO | s

enquanto  verdadeiro = Tem a funcao de repetir o cddigo enquanto
) a condicdo for verdadeira.

O exemplo utiliza o ciclo
enquanto para fazer uma
linha diagonal na matriz
el Gaidd | ) de LED, nos pontos (0,0;
XA potar x i : 1,1; 2,2; 3,3; 4,4.

alterar index + por o

no botio A + pressionado

definir index * para o
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a
| REPETIR ow,

/4

repetir o VEeZEes REPEte e executa (0]
executar programa quantas

vezes vocé solicitar.

pausa (ms) LR

limpar tela

pausa (ms) ELERY
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/"%\
aD
4 | PARA ELEMENTO
=14
AN Executa o programa para
fazer ) cada elemento de uma

lista.

ista de nimeros. Mostre 0 maior nimero na tela.

EXEMPLO: Encontre o maior nimero em uma
‘ I
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/4 1™ | Locrca |

i[\ ah
& aD
k"/ [CONDICIONAIS j@
© ©
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Executa o codigo Vocé pode comparar
se uma condicdo variaveis para valores ou
é verdadeira ou ) variaveis para variaveis
falsa. em uma condicao
verdadeira.

se verdadeiro *+ entdo

58 Minha Pontuacdo »

alterar Minha Pontuacdo = por o

se Minha Pontuacdo = = w Perfeita =

definir Recompensa ¥ para verdadeiro »

definir +fawColor * para

Caso vocé queira que algum
AN\l @ satso outro cddigo seja executado
definir colornix » para () quando a condigdo oposta €
verdadeira, vocé o coloca em
uma area de bloco adicional

@definir colorMix » para @ Chamada SENAO.

SENd0
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Minha Pontuacdo » <w @ entd Clique no SI’mbOIO
-alter‘ar‘ Minha Pontuacdo - poro de mais (+) para

Minha Pontuacio v JEERL Perfeita v I adicionar mais
tr ecemperes +_rors {IEEEEE secdes SE NAO
para o bloco atual

© SE.

Minha Pontuacao » =w Perto de Perfeita =

ir Recompensa v para verdadeiro »

EXEMPLO: Condicionais

Se o nivel de luz for menor que 100, entao, definir o
brilho para 255.

no botdo A + pressionado _
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/4 | VARIAVEIS |

[ DEFINIR VARIAVEL |~

—y S Uma variavel € um local onde
vocé pode armazenar e
) recuperar dados. As variaveis
tém um nome, um tipo e um
valor.

Nome: é como vocé vai se referir a variavel.
Tipo: refere-se ao tipo de dados que uma variavel pode armazenar.
Valor. refere-se ao que esta armazenado na variavel.

Pl
1™ MATEMATICA |
=57
f ’{\‘\ ( /{\\"
* [ VALORES NUMERICOS |+,
i

| NOMEROS INTEIROS |7

definir num - parﬂo
definir num « parao

definir num * para a
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/4 1

| NOMEROS FRACIONARIOS

Os numeros também podem
ter sua parte fracionaria. O
ponto decimal esta entre os
digitos do numero. Como:
3.14159 ou 651.75.

definir mum + para @

definir num » para )

[ OPERACOES ARITMETICAS | =

no iniciar

e o o Operacoes aritméticas basicas:
inLr 15 * para A . o~ ~ . . ~

~—— o - 0o adicao, subtracao, multiplicacao e
-deﬁ.nlr Menos +  para -w diViSéo_

definir Multiplica » para o x v o )
definir Divide w» par‘ae zw o 8/4 —

mostrar nimero Divide =

O numero da base sera
multiplicado n vezes por ele
mesmo, de acordo com o valor
Nno expoente.

No outro caso, a base fica do
lado esquerdo e o expoente do
lado direito. Porém, se vocé
utilizar o operador expoente, o
resultado sera o mesmo.

[ POTENCIA |=

definir Lado » parae
definir Area v para Lado v xw

mostrar nimero Area ¥

definir Lado = para o

definir Area * para Lado ** w o

mostrar nimero Area -
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RAIZ QUADRADA

definir Lado~ para @ A, raiz qyadrada d? um
- numero € outro numero
| que, quando multiplicado
definir raiz v para square root v  Areaw por ele mesmo torna-se o
| numero original. Vocé sabe
que 2 multiplicado por 2 é
igual a 4, entao, a raiz
quadrada de 4 é 2.

definir Area » para Ladow xiw Lado

mostrar nimero raiz =

mostrar nimero Area w

NUMERO ALEATORIO

Vocé pode compor
qualquer nimero de um
definir No. aleatério » para escolher aleatériooaté@ valor minimo para um
T . valor maximo de forma
e aleatoria aEravg’s de uma

programagao simples.




Vamos ao
Capitulo
IV
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I SEEUENCIA DE ATIVIDADES I
r

| FIQUEATENTO! | /3 dj)
' b1
As atividades propostas neste E-book estao de acordo
com o0s pressupostos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), em relacao a quinta competéncia geral da
Educacao Basica.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo €| (& ®
autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018)

[ MAOS A OBRA!!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar no
projeto Explorando
a grade de LED's

com Micro: bit!




CAPITULO IV- PROJETOS COM MICRO: BIT

PROJETO 1 — EXPLORANDO A GRADE DE LED’s DO
MICRO: BIT

| curiosipADES!! |

O ensino de programacao € importante porque estimula a
criatividade, a autonomia e desenvolve o raciocinio Iogico
€ a capacidade de resolucdo de problemas e trabalho em
equipe, habilidades muito valorizadas no seculo 21.

rogramagﬁo pode ajudar

; P
Como a nguagem de S d'isciprlnaS?

ho ensino da

A programacdao pode ser uma grande allada em
disciplinas de Matematica, Ciéncias e até mesmo em
Lingua Portuguesa, principalmente quando ensinada de
forma contextualizada, o professor de Matematica pode
por exemplo utilizar a programacao para ensinar oS
conteudos de geometria, como formas e aritmética a

partir das operagées matematicas. _ n#m
.

% Rl




Nao precisa ser programador ou especialista para ensinar
programacao para as criancas, basta ter afinidade com
informatica, interesse pelo tema e vontade de aprender.
O primeiro passo € buscar conhecer e explorar
ferramentas que foram desenvolvidas para o ensino de
programacado para criancas. Elas sdo simples e faceis de
serem aprendidas, muitas delas sao gratuitas e estio
disponivels em portugués.

o a»

PARA SABER
MAIS, CLIQUE

AQUI!

[ vAMOS PARA A ATIVIDADE!! |



https://novaescola.org.br/conteudo/113/por-que-ensinar-programacao-na-escola
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\

PROJETO 1 — EXPLORANDO A GRADE DE LED’s DO
MICRO: BIT

=

TEMA: A Linguagem Digital e o Micro:bit.

OBJETIVOS: Conhecer a Linguagem Basica da Programacao em
Bloco na Plataforma MakeCode e Aprender os Primeiros Passos
com Micro:bit.

PUBLICO ALVO: Estudantes a partir do 6° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Recursos Tecnoldgicos
Educacionais, Tipos de Linguagem de Programacao, Aplicacao da
Linguagem de Programacao no Ensino de Ciéncias, Matematica e
Artes.

aD
w». [ALINHANDG Cona BNCC

)

——

Utilizar diferentes linguagens— verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —,
bem como conhecimentos das linguagens  artistica,
matematica e cientifica [...] (BNCC, 2018)




. PROJETO 1 — EXPLORANDO A GRADE DE LED’s DO
"‘1 MICRO: BIT

ket TS
£49 X,
W]

Neste primeiro Projeto vocé pode explorar a programacao

basica do Micro: bit, utilizando a plataforma MakeCode,

desenvolvendo os primeiros contatos com a programacao

em bloco. Além disso esta atividade desperta a

criatividade e a interacao entre vocé e o Micro: bit. Vamos

usar a imaginacao e criar a partir dos exemplos
apresentados!!!!

o‘ ’ =
Para comecar a utilizar a Plataforma de programacao do Micro: bit

Acesse 0 link https://makecode.microbit.org/

@micro:bit 4 Inicio g Compartilhar

® Input
¢» Musica
@ Led

.all Radio
C Loops
X0 Logica

D
= P9, LED Cc:l P = Variaveis

B Matemética

I s Avangado

- ] -


https://makecode.microbit.org/

PROJETO 1 — EXPLORANDO A GRADE DE LED’s DO
MICRO: BIT

Desenvolva outras atividades para explorar a matriz de
LED do Micro: bit. Use as fungdes basicas e faca um
CORACAO, EMOJIS, NOMES, UM BONECO. Explore sua
criatividade e aproveite!

Para enviar seus projetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

_‘". Baixar Contador de Passos
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PROJETO 1 — EXPLORANDO A GRADE DE LED’s DO
MICRO: BIT

| VIDEO COMPLEMENTAR!

0
i
[=]

I8l

o
Ha




Agora, pessoal,
vamos trabalhar no
projeto Conhecendo

a lemperatura com o
Micro: bit !




PROJETO 2 — CONHECENDO A TEMPERATURA COM O
MICRO: BIT

Em casos de febre, o corpo geralmente estd com uma
temperatura maior que a do ambiente. Sendo assim, o
corpo cede calor ao ambiente, gerando a sensacdo de
frio.

is fri ue a
etais parecem mais frios 4

por que 0s ™ madeira?

Os metais sdo condutores térmicos, e a madeira é um
tipo de isolante. Sendo assim, os metais realizam as
trocas de calor com mais facilidade, passando a sensacao
de serem mais frios que outros materiais.

c ¢ ‘m




op
Por que a .
sensagcao

Quando o dlcool estd sobre a pele, o calor da drea é
absorvido, ocorrendo vaporizacdao (passagem do estado
liguido para o gasoso). Como temos a saida de calor da
darea em contato com o a&lcool, sentimos um frescor no

local.

Jempenatin

a2
-«

g <=

PARA SABER
MAIS, CLIQUE

AQUI!



https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/15-curiosidades-sobre-frio.htm

CAPITULO IV- PROJETOS COM MICRO: BIT

PROJETO 2 — CONHECENDO A TEMPERATURA COM O
MICRO: BIT

* )

—
OBJETIVOS: medir, interpretar e compreender a Grandeza Fisica

temperatura.

'TEMA: aprendendo sobre temperatura.

PUBLICO ALVO: estudantes a partir do 7° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: temperatura, instrumentos de
medida da temperatura, unidade de medida, escalas
termomeétricas, calor, sensacao térmica e equilibrio térmico.

; ’ ALINHANDO CoM A BNCC

e —

Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenomenos e
processos relativos ao mundo natural, social e tecnologico
(incluindo o digital) (BNCC, 2018):

(EFO07CI102)- Diferenciar temperatura, calor e sensacdo teérmica
nas diferentes situacoes de equilibrio termodindmico cotidianas.
(EFO6MA24)- Resolver e elaborar problemas que envolvam as
grandezas de comprimento, massa, tempo, temperatura, drea
(triangulos e retangulos), capacidade e volume (solidos formados
por blocos retangulares), sem uso de formulas, inseridos, sempre
gue possivel, em contextos oriundos de situacoes reais e/ou
relacionadas as outras areas do conhecimento.




. PROJETO 2 — CONHECENDO A TEMPERATURA COM O
o MICRO: BIT

O sensor de temperatura do Micro:bit possui uma faixa

que se estende de -5° a 50° C, dentro desta faixa vocé
pode interagir no ambiente de programacao, explorando
as diversas possibilidades de interpretar as variacoes de
temperatura.

COmicro:bit @& micioe  «2

= Varidveis

E Matemadatica

oy e DG



https://makecode.microbit.org/

@® Input
&» Mdsica
O Led

_all Radio
* Loops
20 Logica

= Varidveis

B Matematica

I ~ Avangado

Vocé também pode explorar o ensino de escalas
termomeétricas por meio da programacao em bloco, e ao
enviar para sua placa Micro: bit, & possivel visualizar a

mudanca de escala de temperatura.

Gmicro:bit # inicio  «§ compartilhar

252 Bésico
® Input

¢» Misica
© Led

_all Rédio
C Loops
G Ldgica

= Varidveis

B Matematica

I + Avangado

Tempsituz Em n




CAPITULO IV- PROJETOS COM MICRO: BIT((™
" PROJETO 2 — CONHECENDO A TEMPERATURA COM O
o N MICRO: BIT

@

o« TN
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[ DEsaF1o PROPOSTONI | ©%2
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Agora aprofunde seus estudos, utilize os comandos de
l6gica do MakeCode e explore o sensor temperatura do
Micro: bit e faca a mudanca da escala Celsius para
Fahrenheit. Compare a leitura com outro termometro.
Quao preciso € o Micro: bit? Vocé precisa modificar a
leitura de Micro: bit para obter a temperatura do ar?

[

L@ .

— T i v
\_XG‘\SE 53
\\\AD‘-CA i) . JLF

L

» S

Para enviar seus projetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

AI'. Baixar Contador de Passos
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PROJETO 2 — CONHECENDO A TEMPERATURA COM O
MICRO: BIT
@

| VIDEO COMPLEMENTAR!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar
no projeto
Detectando a Luz
com Micro: bit !

48
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As abelhas por exemplo podem ver a luz na faixa do
ultravioleta, enguanto que as cobras podem ver na faixa
do espectro do infravermelho.

Branco € P
exatamel‘\te?

A luz branca é uma composicdo de todas as cores do
espectro visivel basta observar o fendémeno do arco-iris,
onde a luz do Sol, que é branca, chega em uma goticula
de agua e sofre dispersdo, a partir dai vemos todas as
cores do espectro sendo separadas por causa da refracao
da luz. Ja o preto ocorre quando ha auséncia total de luz,
seja por nao haver fontes luminosas, s€ja pelo fato das
superficies dos objetos absorverem todos o0s
comprimentos de onda incidente.




Como a luz branca € uma composicdo de varias cores
quando iluminamos um objeto com ela e o enxergamos,
por exemplo, na cor azul, significa que o objeto refletiu
difusamente a luz de cor azul e absorveu todas as outras
luzes. Ja quando enxergamos o objeto como branco é
porqgue ele refletiu difusamente todas as cores.

PARA SABER
MAIS, CLIQUE

AQUI!



https://www.bluelux.com.br/21-fatos-interessantes-sobre-a-luz
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=

PROJETO 3 — DETECTANDO A LUZ COM MICRO: BIT

TEMA: Importancia da Luz e seus efeitos nos objetos.

OBJETIVOS: Compreender os efeitos da Luz sobre os objetos.

PUBLICO ALVO: Estudantes a partir do 3° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Passagem de Luz sobre Objetos
Transparentes, Composicao da Luz Branca, Disco de Newton,
Reflexao e Refracao da Luz.

ﬁLINHANDo COM A BNCC l

(EF03CIO 2)- Exper/mentar e relatar o que ocorre com a
passagem da luz atraves de objetos transparentes (copos, janelas
de vidro, lentes, prismas, dgua etc.), no contato com superficies
polidas (espelhos) e na interseccao com objetos opacos (paredes,
pratos, pessoas e outros objetos de uso cotidiano).

(EFO3CI03)- Discutir habitos necessarios para a manutencao da
saude auditiva e visual considerando as condicoes do ambiente
em termos de som e luz.

® ©

T--@
p g
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\o “_‘PROJETO 3 — DETECTANDO A LUZ COM MICRO: BIT

. X
X3 A
© 1w

Com o sensor de luminosidade do Micro: bit é possivel
verificar a luminosidade do ambiente usando comando
simples de programacao. Neste projeto vocé pode refletir
sobre o uso racional de energia através da mudanca de
atitudes, como, nao deixar lampadas ligadas evitando
gastos inuteis.

», Acesse 0 link https://makecode.microbit.org/

Para comecar a utilizar a Plataforma de programacao do Micro: bit

) micro:bit & Inicio

@ Input
G¥ Misica
O Led

all Radio
BT & = X C Loops
X Légica

F—1 Varidveis

E Matematica

I W Avangado

C
NS


https://makecode.microbit.org/

\ “_‘PROJETO 3 — DETECTANDO A LUZ COM MICRO: BIT

‘1
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) micro:bit @ incio & compartithar

822 Basico
® Input

@ Misica
€ Led

.all Radio
C Loops
G Logica

= Variaveis

E Matematica

I ~ Avancado

o D

Melhore seu projeto com a utilizacao do sensor de
luminosidade, vocé podera verificar se a iluminacao de seu
local de estudos esta adequada para suas leituras, assim,
como vocé podera ajustar a luminosidade do ambiente
para que melhores visuais para vocé.




Agora é com vocé!!l Use toda sua criatividade e
transforme este projeto em uma luz noturna, fazendo-o
iluminar a tela do Micro: bit quando escurece.

— ok
L&GA—S& Y
(O LHE- 4t
NAD . .
i

Para enviar seus projetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit |
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

_‘". Baixar Contador de Passos
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PROJETO 3 — DETECTANDO A LUZ COM MICRO: BIT

.
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A
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| VIDEO COMPLEMENTAR!

Ol

I"'ﬂ_. I“%
e
Of SF

VAMOS PRATICAR!!!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar
no projeto
Bussola com
Micro: bit !
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\

[ PROJETO 4- BUSSOLA COM MICRO: BIT

| CURIOSIDADES!! |

O invengao da bussola moderna so ocorreu no século XIX,
guando o fisico inglés William Sturgeon, criou o primeiro
um novo tipo de imé, o eletroima. Desde entdo, foram
criados diversos tipos. Atualmente elas sao compostas a
partir de uma base, com uma agulha imantada que se
movimenta sobre um eixo, sempre apontando para o
Norte da Terra.

Importante para os estudos de cartografia e astronomia,
o0 instrumento acompanhou os avancos tecnologicos e nos
dias atuais € possivel se orientar pela bussola digital. A
ferramenta online funciona atraves de um aplicativo
Instalado em dispositivos como celula; tablete ou
computador.
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[ curIOSIDADES!! | 6

D vy

O primeiro prototipo de bussola foi criado pelos chineses
(2.000 aC), ele era composto de um prato retangular e
uma colher de magnetite ao meio. Anos mais tarde foi
substituida por uma folha de ferro.

Introduzida nos paises da Europa pelos drabes, o
equipamento passou uma modificacao por volta do século
X1V, onde a folha de ferro foi trocada por uma agulha.
Mas o verdadeiro responsavel pelo aperfeicoamento da
bussola foi o marinheiro e inventor italiano Flavio Gioia.
No ano 1302, ele inseriu uma agulha imantada sobre um
cartao com o desenho de uma rosa-dos-ventos, o que
facilitou a orientagdo por meio do equipamento.

Em 1417, estudiosos da Escola de Sagres, considerados
pioneiros no desenvolvimento de tecnologia maritima,
desenvolveram o modelo protegido com uma tampa de
vidro. Esse modelo foi bastante utilizado durante as
Grandes Navegacoes, também conhecida como Era dos
Descobrimentos.




Esses pontos sao utilizados para localizacdo. Mesmo com
0 avanc¢o da tecnologia e a criacao dos GPS (Sistema de
Posicionamento Global) ainda é possivel se guiar
observando os astros.

Se pessoas estiverem perdidas em desertos e souberem
olhar os astros, esse conhecimento salvara suas vidas.

Para fazer a leitura de um mapa € necessario ter o
conhecimento minimo sobre os pontos cardeais.




|

A lua tambem pode ser usada como forma de orientagao.
Igualmente ao Sol nasce no Leste e desaparece no
Oeste. Sendo assim, para se orientar pela lua basta
Seqguir 0s mesmos passos usados no Sol.: levantar o braco
direfto na direcdo onde ela nasce (Leste). Ja o braco
esquerdo estara em direcdo ao (Oeste), a nossa frente
ficara o (Norte) e as nossas costas o (Sul).

_ — T—lD

PARA SABER
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AQUI!
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https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/fisica/bussola
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PROJETO 4- BUSSOLA COM MICRO: BIT

* )]

—
OBJETIVOS: Identificar os pontos cardeais, Compreender o

movimento de Rotacao da Terra, Associar os Pontos Cardeais a
Bussola por meio da Rosa dos Ventos.

'TEMA: Localizacao por meio dos Pontos Cardeais.

PUBLICO ALVO: Estudantes a partir do 4° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Estudo dos Pontos Cardeais,
Movimento de Rotacao e Translacao da Terra, Estudo dos Ciclos
da Lua e Conceitos iniciais sobre Latitude e Longitude.

r [ ALINHANDO COM A BNCC l

(EF04CI09)- Identificar os pontos cardeais, com base no
registro de diferentes posicoes relativas do Sol e da sombra de
uma vara (gnémon).

(EF04CI10)- Comparar as indicacoes dos pontos cardeais
resultantes da observacao das sombras de uma vara (gnoémon)
com aquelas obtidas por meio de uma bussola.

(EF04CI11)- Associar os movimentos ciclicos da Lua e da Terra
a periodos de tempo regulares e ao uso desse conhecimento para

a construcao de calendarios em diferentes culturas. . ﬂ|

//0

|
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PROJETO 4- BUSSOLA COM MICRO: BIT

Atraves da bussola do Micro: bit € possivel fazer relacao
com a rosa dos ventos, a qual € um instrumento que se
utiliza para orientacao espacial. A rosa dos ventos, assim
como a bussola, usa medidas de angulos para determinar
a posicao e o local de pessoas e objetos no espaco.

OO

355% N ,5°

180°




Nesta atividade é possivel estabelecer uma conexao entre
a Matematica, por meio dos estudos de angulos e a
linguagem de programacao. Além disso, a atividade
proporciona o estudo de coordenadas geograficas a partir
dos pontos cardeais (N, S, L, O) e os conceitos de
Latitude e Longitude.

Acesse 0 link https://makecode.microbit.org/

Para comecar a utilizar a Plataforma de programacao do Micro: bit

@micro:bit # nicio &5 Compartilhar

® Input
¢» Musica
O Led
all Radio
C Loops
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I W Avangado
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\



https://makecode.microbit.org/

r;-. p HELLO \

Use seu conhecimento sobre angulos reIaC|onando -0S com
0os pontos cardeais e complete o PROJETO 4. Vocé
consegue!! Vamos [3!!

Torne a bussola mais precisa, reduzindo o intervalo de
orientacdo: torne o angulo de 45° menor e 315° maior.

Adicione outros pontos da bussola para mostrar quando o
Micro: bit esta apontando para Leste, Oeste e Sul.

Adicione um som para que emita um ruido ao apontar
para o Norte, para que alguém com deficiéncia visual
possa usar a bussola.

g‘}w‘ﬁ — J
T
\JGA}%; : PI
D i ..- | o
NA l‘-.

Para enviar seus prOJetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu

projeto, como na figura abaixo.

-‘I'. Baixar Contador de Passos

<
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PROJETO 4- BUSSOLA COM MICRO: BIT

| VIDEO COMPLEMENTAR!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar no
projeto Bola Magica!
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PROJETO 5- BOLA MAGICA

| curtosIDADES!! |

Em estatistica, um numero aleatorio € um numero gue
pertence a uma serie numeérica € ndo pode ser previsto a
partir dos membros anteriores da série. O conceito de
numero aleatorio é relativo a sérfe numérica a que o
numero pertence. Um numero pode ser aleatorio numa
Série e ndo aleatorio noutra.

As sequéncias de numeros aleatorios podem ser geradas
pOor processos considerados aleatorios como a roleta.
Sequéncias pseudoaleatorias, isto € sequéncias que
podem gerar uma sequéncia de valores aparentemente
aleatorios conhecendo-se o numero inicial, podem ser
geradas por algoritmos e sao utilizadas para fins praticos.




'\ CAPITULO IV- PROJETOS COM MICRO: BIT(™

[ curTOSIDADES!!

-

Numeros aleatorios sao muito importantes em varias
dreas da informdtica, como jogos, simulacdes e na
geracao de chaves criptograficas.

A criptografia, € o sistema de seguranca mais eficaz da
atualidade e cada vez mais usado no mundo digital,
conforme 0s computadores ficam cada vez mais
presentes na vida de todas as pessoas.

Essa demanda crescente gera a necessidade de solucoes
cada vez mais rapidas, € € por [sso gue clentistas de
diferentes Universidades ao redor do mundo se
empenham em desenvolver sistemas cada vez mais

rapidos e eficientes na geracao de numeros aleatorios.




A Bola Magica (Magic 8-Ball) é uma esfera de plastico,
feita para se parecer com uma bola oito, que é usada
para adivinhar o futuro ou pedir conselhos.

Foi inventado em 1950 por Albert C. Carter e Abe
Bookman e atualmente € fabricado pela Mattel®. O
usuario faz uma pergunta sim-nao a bola €, em seguida,
Virg-a para revelar uma resposta em uma janela sobre a

Y —)

PARA SABER
MAIS, CLIQUE

AQUI!

r VAMOS PARA A ATIVIDADE!! I



https://en.wikipedia.org/wiki/Magic_8-Ball
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PROJETO 5- BOLA MAGICA

=

TEMA: Aprendendo sobre Numerais.

OBJETIVOS: ordenar, escrever e ler os NUmeros Naturais e
Racionais.

PUBLICO ALVO: Estudantes a partir do 6° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Numerais, Operagdoes com
Numeros Naturais, Multiplos, Divisores de um Numero Natural e
Calculo de Probabilidade por meio de Muitas Repeticoes.

T i oW
' 4
tatad

FALINHANDO COM A BNCC l

(EFO6MAO01)- Comparar, ordenar, ler e escrever numeros
naturais e nuUmeros racionais cuja representacao decimal € finita,
fazendo uso da reta numérica.

(EFO6MA30)- Calcular a probabilidade de um evento aleatdrio,
expressando-a por numero racional (forma fracionaria, decimal e
percentual) e comparar esse numero com a probabilidade obtida
por meio de experimentos sucessivos.




PROJETO 5- BOLA MAGICA

Nesta atividade vocé vai recriar por meio da programacao
em bloco, um jogo Bola Magica, que utiliza o sensor
acelerometro do Micro: bit. Com esta atividade vocé vai
poder criar numeros aleatorios e usar a saida do display
da matriz de LED para mostrar um “tique” para SIM, uma
“cruz” para NAO ou uma cara de “meh” para NAO
TENHO CERTEZA. Por meio do Jogo Bola Magica vocé
pode explorar o estudo dos numerais a partir das opgoes
geradas de forma aleatdéria, ordena-las, realizar
operacoes e ainda o calculo das probabilidades por
multiplas repeticoes.

@miC{O:bit 4 inicio ¢ Compartilhar

222 Basico
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https://makecode.microbit.org/

PROJETO 5- BOLA MAGICA

.
"

[ 'DESAFIO PROPOSTONT | 12

A partir desta atividade, faca o Micro: bit mostrar
diferentes respostas enigmaticas quando vocé agitar, em
vez de imagens. Poderia dizer "\ESTOU EM DUVIDA” ou
"NAO SEI".

Vocé também pode criar um Dado utilizando a
programagao com numeros aleatorios, fazendo uma
sequéncia numérica de 1 a 6 e mostre na matriz de LED
da sua placa Micro: bit

e an

LXGA}%; T !.'.l T.
.

NA .n-dl

Para enviar seus prOJetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

-."". Baixar Contador de Passos
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PROJETO 5- BOLA MAGICA

| VIDEO COMPLEMENTAR!

I_%InlEI
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VAMOS PRATICAR!!!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar
no projeto
Jukebox com
Micro: bit !
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PROJETO 6- JUKEBOX COM MICRO: BIT

A principal caracteristica que diferencia fisicamente uma
musica de um ruido € sua periodicidade. As musicas,
geralmente, sdo harmoénicas, enquanto o0s ruidos nao
possuem nenhuma periodicidade. As musicas s&0
construidas de acordo com escalas precisas de notas
musicais, que s3o repetidas e tocadas sequencialmente
com diferentes frequéncias e alturas.

conchas acusticas tem

nchas do mar?

,\ ue as
cé sabe pord

O formato da concha apresenta uma cavidade em espiral
que faz com que os sons que adentram nela reverberem
(resultado de reflexbes do som nas paredes de um
recinto fechado ou parcialmente fechado). A reverberacao
garante que seja possivel ouvir um som mesmo que ele
tenha sido emitido ha algum tempo. Esse fenémeno
ocorre gracas as multiplas reflexoes sofridas por esse som
no interior das conchas.
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\

A reverberacdo € fundamental em teatros e cinemas.
Nesses locais, sdo Utilizadas superficies refletoras
estrategicamente posicionadas para garantir o tempo
ideal de permanéncia de cada som emitido, possibilitando
0 surgimento de efeitos sonoros mais vibrantes.

tos Musicais

Os sons emitidos pelos instrumentos musicais Sao
produzidos por mecanismos variados: pela vibracao das
cordas, das membranas ou pela passagem de ar
comprimido por tubos sonoros. Apesar disso, todas essas
oscilacoes tém algo em comum. sdo capazes de produzir
harmonicos.

Harmonicos sdo frequéncias sonoras especiais que
aumentam  significativamente a intensidade sonora
emitida pelos instrumentos musicais.

~ND- aD
4 J

PARA SABER
MAIS, CLIQUE

AQUI!
[ vAMOS PARA A ATIVIDADE!! |
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https://mundoeducacao.uol.com.br/fisica/fisica-musica-curiosidades.htm
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PROJETO 6- JUKEBOX COM MICRO: BIT

* )

—

'TEMA: contextos e praticas musicais no ensino de Artes e
Ciéncias.
OBJETIVOS: explorar, identificar e compreender os elementos

que compoOe a musica.

PUBLICO ALVO: estudantes a partir do 6° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Altura, Intensidade, Timbre,
Ritmo, Melodia, Ondas Sonoras, Fontes Sonoras, Frequéncia e
Comprimento de Onda, Instrumentos e Notacdes Musicais.

’ ALINHANDO COM A BNCC l

(EF69AR20)- Explorar e analisar elementos constitutivos da
musica (altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio
de recursos tecnoldgicos (games e plataformas digitais), jogos,
cancoes e praticas diversas de composicao/criacao, execucao e
apreciacao musicais.

(EF69AR21)- Explorar e analisar fontes e materiais sonoros em
praticas de composicao/criacao, execucao e apreciacao musical,
reconhecendo timbres e caracteristicas de instrumentos musicais
diversos.




Nesta atividade vocé vai criar uma maquina para tocar
musicas utilizando a programacao dos botoes da placa
Micro: bit. As Maquinas de musicas (JUKEBOX), tocam
musicas diferentes quando vocé deposita uma moeda em
seu interior e escolhe a musica para ser executada ao
pressionar os botdes de comando da maquina. Aqui na
atividade vamos usar os botdes programaveis do Micro:
bit para que possamos ouvir as musicas escolhidas na
programacao. A nossa Jukebox com Micro: bit utiliza
fones de ouvido ou alto-falantes para produzir os sons

@miﬂrﬂ:bit * Indcio Hacos

mostrar leds

all Rédio
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https://makecode.microbit.org/

Mude as musicas, vocé pode encontrar uma Ilsta de todas
as musicas incorporadas.

Mostre imagens, letras, nimeros ou palavras diferentes,
dependendo da musica que vocé escolheu.

Faca tocar uma musica aleatoria se vocé agitar o Micro:
bit.

=
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Para enviar seus projetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

-."". Baixar Contador de Passos
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PROJETO 6- JUKEBOX COM MICRO: BIT

-

| VIDEO COMPLEMENTAR!! |

- https [lyoutu.be/uSulXmQxGTA
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| VAMOS PRATICAR!!



https://youtu.be/uSuIXmQxGTA

Agora, pessoal,
vamos trabalhar
no projeto
Matematica
com Micro: bit!

8l
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PROJETO 7- MATEMATICA COM MICRO: BIT

[ curtosIDADES!! |

-

Os termos Pitagoricos primitivos foram encontrados antes
mesmo do proprio Pitagoras. FEles apareceram em
problemas Matemadticos dos povos da Babilbnia e,
posteriormente, foram estudados pelos pitagoricos, por
Platao e de forma mais intensa na obra de Euclides de
Alexandria, conhecido como o Pai da Geometria.




‘N CAPITULO IV- PROJETOS COM MICRO: BIT ™
| CURTOSIDADES!

Para calcular a distancia entre as margens de qualguer
rio, basta fixar um ponto em alguma margem e medir o
angulo gue se forma entre esse ponto e a outra margem.
Essa estrutura vai parecer um triangulo reténgulo, onde
Jjd sabe-se o dngulo, o cateto adjacente (distancia gue se
caminhou até fixar o ponto), faltando apenas o cateto
oposto (distancia entre as margens). A formula da
tangente do angulo resolve rapidamente essa duvida
(tanA = cateto oposto / cateto adjacente).

O Teorema de Pitagoras € extremamente importante para
a Matemadtica, mas apresenta uma peculiaridade. quando
0s valores dos Catetos do triangulo retdngulo sdo iguais,
a Hipotenusa néo tera um valor racional,

A N -,
_— PARA SABER an
AR MAIS, CLIQUE i

[ vAMOS PARA A ATIVIDADE!! |
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https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/matematica/triangulo-retangulo
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PROJETO 7- MATEMATICA COM MICRO: BIT

[ )* )
—d

TEMA: Praticas em Matematica por meio do Teorema de
Pitagoras.

OBJETIVOS: Explorar e compreender as Operacoes Matematicas
que envolvem o Teorema de Pitagoras.

PUBLICO ALVO: estudantes a partir do 7° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Reconhecimento e Construcdo de
Triangulos, Operacdoes Matematicas (Aritmética, Radiciacao,
Poténcia), Exemplos de Aplicacao dos Triangulos, Calculo de
Triangulos e de Quadrilateros.

I ALINHANDO COM A BNCC

e

(EFO7MA24)- Construir triangulos, usando régua e compasso,
reconhecer a condicdo de existéncia do triangulo quanto a
medida dos lados e verificar que a soma das medidas dos angulos
internos de um triangulo é 180°.

(EFO7MA25)- Reconhecer a rigidez geométrica dos triangulos e
suas aplicacoes, como na construcao de estruturas arquitetonicas
(telhados, estruturas metalicas e outras) ou nas artes plasticas.
(EFO7MA31)- Estabelecer expressoes de calculo de area de
triangulos e de quadrilateros.

(EFO9MA13)- Demonstrar relacdes métricas do triangulo
retangulo, entre elas o teorema de Pitagoras, utilizando, inclusive,
a semelhanca de triangulos.

(EFO9MA14)- Resolver e elaborar problemas de aplicacao do
teorema de Pitagoras ou das relacbes de proporcionalidade
envolvendo retas paralelas cortadas por secantes.
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| A proposta desta Atividade € vocé explorar os conceitos

de Matematica que envolvem as concepcoes geométricas

por meio do Teorema de Pitagoras. Utilizando o Micro: bit

/le com a programacao em bloco na plataforma MakeCode

' |vocé podera também descobrir a area de figuras
geométricas como dos Triangulos.

Enunciado:
O gquadrado da medida da
Hipotenusa Hipotenusa é igual a soma do
guadrado das medidas dos catetos

$ 3 3

A c B a’=b?+c?
Cateto

Cateto

b0 0 0 A A A A AN DA DY

LY 9.9.49, bbb A VAT A
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PROJETO 7- MATEMATICA COM MICRO: BIT

MATEMARICA
o Fumm
[y
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Dentro da dinamica da Atividade, algumas operacoes
matematicas como, soma, potenciacao e radiciacao
podem ser exploradas através da simples programacao
em bloco e utilizando as opcoes dos comandos de
Matematica da plataforma MakeCode.

O micro:bit & icio

2 oo e - |- o


https://makecode.microbit.org/

Use a criatividade de crie uma caIcuIadora utilizando os
comandos de operacoes Matematica da Plataforma

MakeCode.

Aproveite altere a programacao e calcule a area de outras
figuras planas como quadrado, retangulo e trapézio.

\,XGP\‘%_; T Q.T.;T.
D i) YIF
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Para enviar seus prOJetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu

projeto, como na figura abaixo.

_‘". Baixar Contador de Passos

<
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PROJETO 7- MATEMATICA COM MICRO: BIT

VAMOS PRATICAR!!!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar
no projeto

Umidade do Solo!
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PROJETO 8- UMIDADE DO SOLO

CURIOSIDADES"' |

o Smy
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O corpo humano de um adulto possui até 65% de dgua
em sua composicdo. Em um recém-nascido o numero é
ainda maior: 78%. O planeta Terra também € conhecido
como o Planeta Agua. A justificativa para o nome deve-se
ao fato de que 70,9% de sua superficie € coberta por
agua.




A agricultura é a atividade que mais consome agua
potavel no mundo, chegando a representar cerca de 70%
do consumo mundial. Logo, ndo € surpresa o fato de gue
esse setor econémico tambéem é o que mais desperdica

agua. As formas ineficientes de irrigagdo do solo, as
perdas durante o transporte e a contaminacdo por
agrotoxicos s3o as principais causas desse desperdicio.
Uma forma de amenizar essas perdas é a busca por
meétodos alternativos, como a irrigacao por gotejamento e
o reaproveitamento da dgua da chuva.




A agua ajuda na germinacao de sementes € no processo
aa fotossintese, através da qual as plantas preparam o0s
alimentos;

Assisténcia no transporte de nutrientes e minerais do solo
para as plantas;

Manutencdo da estrutura da planta, proporcionando a
pressao adequada para os tecidos;

A'gua fornece o habitat, na forma de lagos, rios, lagos e
no mar por um grande numero de planta.

{ e ~—D
PARA SABER
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AQUI!

VAMOS PARA A ATIVIDADE!! I



https://www.trapp.com.br/pt/clubedajardinagem/curiosidades/a-importancia-da-agua-as-plantasr
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PROJETO 8- UMIDADE DO SOLO

[ )* )
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TEMA: Conhecendo o transporte de agua nas plantas e a
umidade do solo.

OBJETIVOS: Compreender o ciclo hidroldgico, Analisar a
importancia da agua para agricultura e para o equilibrio dos
ecossistemas.

PUBLICO ALVO: estudantes a partir do 5° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Ciclo da dgua, conservacdo dos
solos, umidade do solo, diferentes usos da agua, solucoes
tecnolodgicas para o uso consciente da agua, transporte de agua
nas plantas.

I ALINHANDO COM A BNCC

IS o

(EFO5CIO02)- Aplicar os conhecimentos sobre as mudancas de
estado fisico da agua para explicar o ciclo hidroldgico e analisar
suas implicacdes na agricultura, no clima, na geracao de energia
elétrica, no provimento de agua potavel e no equilibrio dos
ecossistemas regionais (ou locais).

(EFO5CIO03)- Selecionar argumentos que justifiguem a
importancia da cobertura vegetal para a manutencao do ciclo da
agua, a conservacao dos solos, dos cursos de agua e da
qualidade do ar atmosférico.

(EFO5CI04)- Identificar os principais usos da agua e de outros
materiais nas atividades cotidianas para discutir e propor formas
sustentaveis de utilizacao desses recursos.
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| PROJETO 8- UMIDADE DO SOLO
L
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A Atividade possibilita vocé explorar conceitos
relacionados a interacio Agua e Solo, por meio da
quantidade de Agua no Solo e também como ocorre o
processo de transporte de Agua nas Plantas.

Utilizando a Plataforma MakeCode com a programacao
em Bloco e a partir da montagem do experimento é
possivel determinar a quantidade de Agua presente no
seu vaso de plantas. Com estes valores vocé pode
estabelecer a reposicio de Agua que sua planta
necessita.

UMIDADE DO SOLO

Absorcgido de Agua pelas Plantas

Experimento

—




Além, disso é possivel criar uma tabela com os dados e
através dos comandos de Matematica vocé podera
calcular o volume de Agua utilizado para regar a planta.
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https://makecode.microbit.org/

PROJETO 8- UMIDADE DO SOLO

Lo .
[ 'DESAFIO PROPOSTO!! | o2 HL 0 s
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Faca a montagem de dois experlmentos um com Solo
seco e outro com o Solo levemente Umido. Use 0 mesmo
recipiente para medir a quantidade de agua para ser
adicionada aos recipientes. Crie uma tabela com os
valores de Umidade e quantidade de agua adicionada,
determine o ponto de saturacao do Solo (quantidade
maxima de agua retida no solo). Monte o grafico Umidade
do Solo e quantidade de agua.
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Para enviar seus prOJetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

AI'. Baixar Contador de Passos




97
CAPITULO IV- PROJETOS COM MICRO: BIT

PROJETO 8- UMIDADE DO SOLO

| VIDEO COMPLEMENTAR!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar
no projeto LEDS
com Micro: bit!
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[ PROJETO 9- LED’'S COM MICRO: BIT

| CURIOSIDADES! |

e do Brasil a ter

pnmewa cidad
pu bhca

Pois € Campos dos Goytacazes em 1883, cidade do
Estado do Rio de Janeiro, foi a primeira cidade a ter
iluminacao publica no Brasil. O servico foi inaugurado
pelo o imperador Dom Pedro II. Com uma usina
termoelétrica a vapor e com a poténcia de 52kw, fornecia
energia para 39 lampadas de duas mil velas cada.

Padas de LED's €

as Lam
& sabia que Energia?

Lampadas incandescentes tradicionais sdao conhecidas
pela sua ineficiéncia energética, 90% da energia gerada é
transformada em calor e apenas 10% € realmente luz.
Por outro lado, LEDs usam 75% menos de energia gue
lampadas incandescentes e produzem apenas 3.4 BTUs —
Unidade Térmica Britdnica — por hora, enguanto as
Incandescentes produzem 85 BTUs no mesmo espaco de
tempo.




O equlpamento elétrico mais antigo que se descobriu até
hoje foi a pilha de Bagdad ou Bateria de Bagdad, gue
possui  segundo especialistas aproximadamente 2000
anos, apesar de bem rustica ela tem todas as
caracteristicas de uma pilha comum.

(e o -,
PARA SABER
MAIS, CLIQUE

AQUI!



https://www.mundodaeletrica.com.br/10-curiosidades-sobre-a-eletricidade
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PROJETO 9- LED'S COM MICRO: BIT

[ )* )
—d

TEMA: Eletricidade no cotidiano: tipos e uso racional de
Energia.

OBJETIVOS: Explorar, compreender e conhecer os tipos, fontes
e transformacao de energia; calcular o consumo de energia
elétrica; conhecer os circuitos elétricos e uso racional de energia.

PUBLICO ALVO: estudantes a partir do 8° Ano do Ensino
Fundamental.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Fontes de energia (renovaveis e
nao-renovaveis); circuitos e equipamentos elétricos residenciais;
tipos de transformacao de energia; otimizacao da energia elétrica.

I ALINHANDO COM A BNCC

B o .

(EFO8CIO1)- Identificar e classificar diferentes fontes
(renovaveis e nao renovaveis) e tipos de energia utilizados em
residéncias, comunidades ou cidades.

(EF08CI02)- Construir circuitos elétricos com pilha/bateria, fios
e lampada ou outros dispositivos e compara-los a circuitos
elétricos residenciais.

(EFO8CI03)- C(lassificar equipamentos elétricos residenciais
(chuveiro, ferro, lampadas, TV, radio, geladeira etc.) de acordo
com o tipo de transformacao de energia (da energia elétrica para
a térmica, luminosa, sonora e mecanica, por exemplo).
(EFO8CIO04)- Calcular o consumo de eletrodomésticos a partir
dos dados de poténcia (descritos no préprio equipamento) e
tempo médio de uso para avaliar o impacto de cada equipamento
no consumo doméstico mensal.
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PROJETO 9- LED'S COM MICRO: BIT

‘N—
(EFO8CIO05)- Propor acgoes coletivas para otimizar o uso d

energia elétrica em sua escola e/ou comunidade, com base na
selecao de equipamentos segundo critérios de sustentabilidade
(consumo de energia e eficiéncia energética) e habitos de
consumo responsavel.

(EFO8CIO06)- Discutir e avaliar usinas de geracao de energia
elétrica  (termelétricas, hidrelétricas, eodlicas etc.), suas
semelhancas e diferencas, seus impactos socioambientais, e
como essa energia chega e € usada em sua cidade, comunidade,
casa ou escola.
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{ PROJETO 9- LED'S COM MICRO: BIT
®

» ASSOCIAGAO DE RESISTORES

Associagcdo em Serie Associagdo em Paralelo

.ﬂ = Associacdo Mista

=

A proposta desta Atividade é possibilitar aos Alunos
compreender como funcionam os aparelhos elétricos em
suas casas. Por meio da Programacao em Bloco na
Plataforma MakeCode e com a Placa Micro: bit sera
possivel montar um experimento simples utilizando
lampadas de LED's. O experimento sugerido na Atividade
apresenta uma ligacao por meio da associacao de
resistores em paralelo. Nesta programacao a Placa Micro:
bit vai ligar e desligar as lampadas.




PROJETO 9- LED'S COM MICRO: BIT

L

Ainda sera possivel abordar conteddos como os tipos e
também o uso eficiente de Energia. Além disso, vocé
podera explorar os diversos tipos de Circuitos Elétricos
presentes no cotidiano.

828 Basico
® Input
&y Mdsica

© Led
il Rédio
C' Loops

X3 Légica

= Variaveis

f Matematica

I + Avancado

I



https://makecode.microbit.org/

PROJETO 9- LED'S COM MICRO: BIT
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[ 'DESAFIO PROPOSTON! | o8¢ HEL 0
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o

Desenvolva um projeto para descobrir 0 uso de energia
em sua casa ou escola, medindo a quantidade de luz que
VOCE usa.

Este medidor de luz ira ajuda-lo a medir como os niveis de
luz variam ao seu redor quando as luzes sao ligadas e
desligadas e encontrar o melhor local. Desta forma vocé
podera criar um temporizador de luz no préximo projeto.

Faca algumas leituras e encontre a média das leituras
quando a luz é ligada. L
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Para enviar seus prOJetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

AI'. Baixar Contador de Passos
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PROJETO 9- LED'S COM MICRO: BIT

| VIDEO COMPLEMENTAR!




Agora, pessoal,
vamos trabalhar no
projeto Art Games!
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PROJETO 10- ART GAMES

Hoje, alguns dos jogos mais populares do mundo s&o
competitivos, isto € o0s jogadores se desafiam entre si. O
primeiro jogo eletronico que permitiu isso se chamava
Tennis for Two (Ténis para dois) e sua historia é curiosa.
Originalmente um equipamento militar para medir a
trajetoria de projéteis, o fisico William Higinbotham achou
que podia brincar com isso de outra maneira. Assim,
apresentou seu simulador de ténis na exibicdgo anual do
laboratorio em que trabalhava. Claramente foi a atracao
mais popular dessa exibicao de 1958.
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Todo mundo ja percebeu que a figura do Pac Man, o
Come-come, se parece com uma pizza sem um pedaco.
No entanto, o que pouca gente sabe € gue ele realmente
foi inspirado nisso. O designer Toru Iwatani conta que
durante a producdo do jogo, estavam com dificuldades
para criar o personagem principal. A grande ideia veio
exatamente durante um jantar em que todos estavam
comendo pizza e Iwatani olhou para a forma redonda
com "boqguinha” na mesa.




Mario € um dos personagens mais conhecidos dos
videogames. Curiosamente, sua primeira aparicdo ndo é
em um jogo com seu nome. Alias, Mario nem tinha nome
nessa época, era apenas Jumpman (homem-pulo) no
jogo Donkey Kong de 1981. Seu chapéu, hoje uma de
suas marcas registradas, foi criado para simplificar o
personagem, ja que animar seu cabelo consumiria
memoria que o jogo nNdo possuia.

i S ""'--.__,)_)

PARA SABER

MAIS, CLIQUE -

AQUI!



https://leiturinha.com.br/blog/6-curiosidades-sobre-o-mundo-dos-jogos
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PROJETO 10- ART GAMES

* )

—
OBJETIVOS: Explorar, compreender e conhecer os processos de

criacao; analisar diferentes estilos visuais; conhecer a integragao
entre a arte visual e as linguagens audiovisuais, arte grafica,
cenografica e musicais.

PUBLICO ALVO: estudantes a partir do 6° Ano do Ensino
Fundamental.

TEMA: A arte de criar jogos.

EXPLORANDO CONTEUDOS: Expressdes artisticas; principios
conceituais de criacao em artes visuais; elementos constitutivos
em artes visuais; tipos de artistas.

l ALINHANDO COM A Bnec l’

B .

(EF69ARO01)- Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas das
artes visuais tradicionais e contemporaneas, em obras de artistas
brasileiros e estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes
matrizes estéticas e culturais, de modo a ampliar a experiéncia
com diferentes contextos e praticas artistico-visuais e cultivar a
percepcao, O imaginario, a capacidade de simbolizar e o
repertorio imageético.

(EF69AR06)- Desenvolver processos de criagao em artes
visuais, com base em temas ou interesses artisticos, de modo
individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais,
instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.
(EF69AR07)- Dialogar com principios conceituais, proposicoes
tematicas, repertorios imagéticos e processos de criacao nas suas
producdes visuais.

(EF69AR04)- Analisar os elementos constitutivos das artes
visuais (ponto, linha, forma, direcao, cor, tom, escala, dimensao,
espaco, movimento etc.) na apreciacao de diferentes producoes
artisticas.




HEENEEEEREREERER

2 \F/

: {
| 1. Autoconhecimento do Autor | fv
| 2. Escolha do Tema | ~ | 3.Designer- Criag&o |

4. Desenvolvimento | E 11 %

A Atividade destaca o processo de criacao de jogos por
meio de etapas que envolvem a integracao entre as Artes
Visuais e a criatividade dos alunos na dinamica da escolha
do tema, do desenvolvimento e do designer.

A proposta € transformar um jogo simples em que as
maos sao utilizadas para competir em um jogo digital por
meio do uso do Micro:bit.




PROJETO 10- ART GAMES

A’Brogramagéo em bloco é feita a partir da ferramenta

Matematica, nuUmeros aleatdrios, na Plataforma
MakeCode, para as escolhas das opcoes Pedra, Papel e
Tesoura.

£2 Bdsico
® Input
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https://makecode.microbit.org/

PROJETO 10- ART GAMES

8, L
[ DESATIO PROPOSTON g HELO .

Baseado na programacao em blocos do PI‘O]etO Art Games
crie um dado digital para os seus jogos de tabuleiro ou
perguntas e respostas.

Quando vocé agitar seu Micro: bit, o programa seleciona
um numero aleatorio entre 1 e 6 e 0 mostra na grade de
LED da placa.

Faca um grafico de contagem de quantas vezes cada
nimero aparece. Esses numeros sao realmente
aleatdrios? Compare com f:l_ados reais.
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Para enviar seus prOJetos para o Micro: bit vocé deve SALVA-LO!
Para isso va na opcao BAIXAR e em seguida salve no Micro: bit
ao lado da opcao BAIXAR vocé pode dar um nome ao seu
projeto, como na figura abaixo.

AI'. Baixar Contador de Passos
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PROJETO 10- ART GAMES

| VIDEO COMPLEMENTAR!

OR=I0
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Ok

VAMOS PRATICAR!!!
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CONSIDERAGOES FINAIS
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A Robotica Educacional constitui-se uma
importante ferramenta de aprendizado cientifico,
a qual pode estabelecer entre os estudantes a
colaboracao a partir do trabalho em equipe,
desperta a criatividade, a descoberta além da
interacao e da troca de experiéncias.

Portanto, é possivel observar que a pesquisa
em Robotica Educacional, através da utilizacao do
Micro: bit apresenta uma importante contribuicao
para os estudos em recursos pedagodgicos,
voltados para o ensino-aprendizagem e que, a
partir do desenvolvimento desta pesquisa, muitos
questionamentos acerca desta ferramenta de
aprendizagem poderao ser respondidos, como por
exemplo, avaliar o desenvolvimento do
aprendizado dos estudantes.

()
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