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Resumo

O presente artigo é fruto de um projeto piloto e tem o objetivo de proporcionar o letramento digital alicer¢cado na
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), no contexto da Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) com
aplicacdo voltada para o curso Técnico de Petrdleo e Gas, por meio da disciplina de Controladores LAgicos
Programaveis. A seguinte questdo norteadora foi utilizada para alcancar os objetivos propostos na pesquisa: Como a
utilizacdo de simuladores de placas Micro:bits pode influenciar no processo de letramento digital de estudantes de uma
escola profissional? A partir desta indagagdo, por meio da investigacdo foram elaborados e executados projetos
maltiplos, interdisciplinares e contextualizados, os quais resultaram no fortalecimento das atividades cognitivas e
laborais dos estudantes. Para além dos alunos, a pesquisa trouxe a tona um aspecto inesperado, no caso, a necessidade
do letramento digital também do corpo docente, uma vez que a educacao profissional traz como premissa o0 processo de

educacdo e formacdo integrados.
Palavras-chave: Ensino, Letramento digital; Aprendizagem baseada em problemas; Placas Micro:bits.

Abstract

This article is the result of a pilot project with the objective of providing digital literacy, based on Problem-Based
Learning (PBA), in the context of Vocational and Technological Education (VET) with application to the Technical
Course of Qil and Gas, through the subject of Programmable Logic Controllers. The following guiding question was
used to achieve the objectives proposed in the research: How can the use of Micro:bit board simulators influence the
digital literacy process of students in a professional school? From this main question, the research had the elaboration
and execution of multiple, interdisciplinary and contextualized projects, which resulted in the strengthening of the
students' cognitive and labor activities. In addition to the students, the research brought to light an unexpected aspect,
in this case, the need for digital literacy also of the teaching staff as a whole, since professional education brings as a

premise the process of integrated education and training.
Keywords: Teaching; Digital literacy; Problem-based Learning; Micro:bits boards.

Resumen

Este articulo es el resultado de un proyecto piloto con el objetivo de proporcionar alfabetizacion digital, basada en el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), en el contexto de la Educacion Vocacional y Tecnoldgica (EPT) con
aplicacion dirigida al curso Técnico de Petroleo y Gas, a través de la disciplina de los controladores I6gicos
programables. Para lograr los objetivos propuestos en la investigacion se utilizd la siguiente pregunta orientadora:
¢Cémo puede influir el uso de los simuladores de placa Micro:bits en el proceso de alfabetizacion digital de los
estudiantes de una escuela profesional? A partir de esta cuestién primordial, la investigacion tuvo la elaboracion y
ejecucion de maltiples proyectos interdisciplinarios y contextualizados, que redundaron en el fortalecimiento de las
actividades cognitivas y laborales de los estudiantes. Ademas de los estudiantes, la investigacion trajo a colacion un
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aspecto inesperado, en este caso, la necesidad de la alfabetizacion digital también para el conjunto del cuerpo docente,
ya que la formacion profesional tiene como premisa el proceso de formacién y formacion integral.
Palabras clave: Ensefianza; Alfabetizacion digital; Aprendizaje basado em problemas; Tableros Micro:bits.

1. Introducéo

Relacionando com o contexto da educacdo profissional e tecnoldgica, o letramento digital tem como consequéncia a
autonomia dos estudantes na utilizacdo dos recursos tecnolégicos, dentro e fora da escola, tornando-os sujeitos mais criticos e
preparados para a vida, em varios aspectos, dentre eles: pessoal, social, profissional, viabilizando de tal maneira, 0 acesso e a
permanéncia no universo da inclusdo social e do mundo do trabalho (Kleiman & Marques, 2018). Corroborando tal
posicionamento, Araujo e Frigotto (2015) reforcam a necessidade de integralizagdo entre os contelidos tedricos e praticos na
educacdo profissional.

Ha um incentivo ao processo de inclusédo digital por meio da competéncia geral 5 da Base Comum Curricular Nacional
(BNCC), que discorre acerca da cultura digital, do letramento digital e da promocéo da alfabetizagdo. Contudo, esses objetivos
estdo longe de serem alcangados. Freitas (2010, p. 314) aponta que “Escolas equipadas com computadores e acesso a internet e
professores egressos de cursos basicos de informatica educativa ndo tém sido suficientes para que se integrem os recursos digitais
e as préticas pedagdgicas. Para além disto, faz-se necessario que os estudantes saibam utilizar os recursos para a construcéo de
um (novo) conhecimento em beneficio proprio (Moreira, 2012).

Consonante ao trecho citado acima, Castells (2015) afirma que a exclusdo e a desigualdade digital configuram um
cenario muito mais complexo, ou seja, a promessa da “Era da Informagdo” ainda ¢ uma realidade distante e obscura em todo o
mundo. Em pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo (CETIC),
em 2019, mapeou-se o cendrio da educacdo digital no Brasil. Os dados revelaram que 39% dos alunos das escolas publicas ndo
tém computador ou tablet em casa e 21% s6 acessam a internet pelo celular; 53% dos docentes disseram que a auséncia de curso
especifico para o uso do computador e da internet nas aulas dificulta muito o trabalho.

Para Araujo (2016), a educacdo seria o principal instrumento de combate a exclusao digital, pois a autora acredita que
o letramento digital funciona como mecanismo de apropriacéo das tecnologias digitais, afrontando problemas de ordens técnica,
individual, social e geogréfica, aproximando os sujeitos da tdo prometida “Era da Informagdo”. Para atingir tal premissa, Cruz
(2013) defende o conceito de letramento midiatico, sendo este um processo de sintese continuada e de aprendizagem constante
que se alinha a dinamica da inovacgdo tecnologica permitida pelas midias digitais.

Visando formar sujeitos que se tornem capazes de desenvolver habilidades, competéncias e adquiram autonomia por
conta prépria, surgem as metodologias ativas que tém o potencial de despertar a curiosidade, a partir do contato com novas
teorias e praticas. O estudo proposto por Nascimento e Feitosa (2020) indicou que as metodologias ativas sdo de grande valia
para a edificagdo de uma nova educacdo, tendo como escopo o desenvolvimento do pensamento critico, da capacidade de
lideranca e do trabalho coletivo, por parte dos estudantes. Os elementos novos, que muitas vezes ainda ndo sdo considerados nas
aulas pelo professor, quando respeitados, estimulam os sentimentos de engajamento, percepgdo e de pertencimento, além da
persisténcia nos estudos, estimulando, assim, a acentuacdo da autonomia do aluno (Berbel, 2011).

Tomando como premissas as metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) fundamenta-se na
possibilidade de o aluno aprender por meio de questdes e problemas do mundo real (Dahl, 2018). De maneira colaborativa, 0s
estudantes devem buscar solugdes para problemas inerentes a sua area do conhecimento, focando na aprendizagem, sendo o
aluno protagonista, sujeito ativo do processo de investigacao, na analise e sintese do conhecimento investigado (Leite & Esteves,
2005). Corroborando com os pressupostos legais estabelecidos e com 0s avangos técnico-cientificos vivenciados no contexto

escolar do ensino médio atual, percebe-se a ABP como ferramenta metodoldgica com grande potencial curricular, tematica e
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procedimental para o desenvolvimento do exercicio da cidadania, concomitantemente a formagdo para 0 mundo do trabalho
(Oliveira, 2020).

Sabendo que as metodologias ativas se baseiam em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando
experiéncias reais ou simuladas, podem ser citados os ambientes virtuais de aprendizagem, os quais se fundamentam em
simulacdes, dispondo de representacdes computacionais da realidade. Por ndo haver uma limitacdo em termos de nimeros de
instrumentos disponiveis nesse ambiente, este pode ser acessado a qualquer momento através dos mais diversos instrumentos,
como notebook, smartphone, tablet, tanto na escola quanto fora dela.

Sob esse olhar, um simulador de placas Micro:bits foi o recurso utilizado no estudo. A adocéo de tal ferramenta se
justifica pela facilidade de manipulagéo, baixo custo e acesso livre a todos os estudantes, significando um potencial tecnolégico
para o letramento digital.

A investigacdo em questdo aconteceu diante de um contexto técnico, de educacao profissional, no qual o objetivo do
ensino fundamenta-se principalmente na formacao académica para uma atuagdo no mercado de trabalho. O curso escolhido foi
0 Técnico em Petroleo e Gas, trazendo no curriculo a disciplina de Controladores Ldgicos Programaveis (CLP), que lida
diretamente com processos industriais e ambientes sobremodo automatizados, robotizados e que exigem dos alunos o
desenvolvimento de suas competéncias tecnoldgicas para atuagdo laboral.

Os objetivos do presente estudo sdo implementar e avaliar uma sequéncia didatica, tendo como suporte simuladores de
placas Micro:bits para o desenvolvimento do letramento digital, que, segundo Coscarelli e Ribeiro (2005) e Ribeiro e Novais
(2013), para atingir o referido letramento, o individuo deve saber se comunicar em diferentes situa¢Ges e de acordo com 0s mais
diversos propdsitos, sendo no &mbito pessoal ou profissional. Para as autoras, é indicio do letramento digital saber utilizar o
computador, smarthphones, tablets e as mais diversas tecnologias da informacéo e comunicacéo, de forma critica, consciente, ao
ponto de explorar todas as suas potencialidades. Para se atingir tal objetivo, adotou-se uma questdo secundéria, ramificada da
questdo central da pesquisa: Como a utilizacdo de simuladores de placas Micro:bits pode influenciar no processo de letramento
digital de estudantes de uma escola profissional?

O texto est4 organizado em quatro se¢des. Apds esta introducdo, sera apresentado o material e métodos do estudo,
seguido dos resultados e discussao obtidos a luz da teoria. Por fim, virdo as consideragdes finais e indicacdes de futuras pesquisas
sobre o tema.

Relacionando com o contexto da educacdo profissional e tecnoldgica, o letramento digital tem como consequéncia a
autonomia dos estudantes na utilizacdo dos recursos tecnolégicos, dentro e fora da escola, tornando-os sujeitos mais criticos e
preparados para a vida, em varios aspectos, dentre eles: pessoal, social, profissional, etc. Corroborando tal posicionamento,
Araujo e Frigotto (2015) reforcam a necessidade de integralizagdo entre os contetidos teoricos e praticos na educacao profissional.

H& um incentivo ao processo de incluséo digital por meio da competéncia geral 5 da Base Comum Curricular Nacional
(BNCC), que discorre acerca da cultura digital, do letramento digital e da promogdo da alfabetizacdo. Contudo, esses objetivos
estdo longe de serem alcancados. Freitas (2010, p. 314) aponta que “Escolas equipadas com computadores e acesso a internet e
professores egressos de cursos basicos de informatica educativa ndo tém sido suficientes para que se integrem os recursos digitais
e as praticas pedagogicas.”

Consonante ao trecho citado acima, Castells (2015) afirma que a exclusdo e a desigualdade digital configuram um
cenario muito mais complexo, ou seja, a promessa da “Era da Informagao” ainda ¢ uma realidade distante e obscura em todo o
mundo. Em pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (CETIC),
em 2019, mapeou-se o cenério da educacdo digital no Brasil. Os dados revelaram que 39% dos alunos das escolas publicas ndo
tém computador ou tablet em casa e 21% s6 acessam a internet pelo celular; 53% dos docentes disseram que a auséncia de curso

especifico para o uso do computador e da internet nas aulas dificulta muito o trabalho.
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Para Aradjo (2016), a educacdo seria o principal instrumento de combate a exclusdo digital, pois a autora acredita que
o letramento digital funciona como mecanismo de apropriacao das tecnologias digitais, afrontando problemas de ordens técnica,
individual, social e geografica, aproximando os sujeitos da tdo prometida “Era da Informagao”.

Visando formar sujeitos que se tornem capazes de desenvolver habilidades, competéncias e adquiram autonomia por
conta prépria, surgem as metodologias ativas que tém o potencial de despertar a curiosidade, a partir do contato com novas
teorias e praticas. Os elementos novos, que muitas vezes ainda ndo sao considerados nas aulas pelo professor, quando respeitados,
estimulam os sentimentos de engajamento, percepcao e de pertencimento, além da persisténcia nos estudos, estimulando, assim,
a acentuacdo da autonomia do aluno (Berbel, 2011).

Tomando como premissas as metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) fundamenta-se na
possibilidade de o aluno aprender por meio de questdes e problemas do mundo real. De maneira colaborativa, os estudantes
devem buscar solucBes para problemas inerentes & sua area do conhecimento, focando na aprendizagem, sendo o aluno
protagonista, sujeito ativo do processo de investigacao, na analise e sintese do conhecimento investigado (Leite & Esteves, 2005).

Sabendo que as metodologias ativas se baseiam em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando
experiéncias reais ou simuladas, podem ser citados os ambientes virtuais de aprendizagem, os quais se fundamentam em
simulacdes, dispondo de representagdes computacionais da realidade. Por ndo haver uma limitagdo em termos de nimeros de
instrumentos disponiveis nesse ambiente, este pode ser acessado a qualquer momento através dos mais diversos instrumentos,
como notebook, smartphone, tablet, tanto na escola quanto fora dela.

Sob esse olhar, um simulador de placas Micro:bits foi o recurso utilizado no estudo. A adocéo de tal ferramenta se
justifica pela facilidade de manipulagéo, baixo custo e acesso livre a todos os estudantes, significando um potencial tecnolégico
para o letramento digital.

A investigacdo em questdo aconteceu diante de um contexto técnico, de educacédo profissional, no qual o objetivo do
ensino fundamenta-se principalmente na formagéo académica para uma atuacdo no mercado de trabalho. O curso escolhido foi
0 Técnico em Petroleo e Gas, trazendo no curriculo a disciplina de Controladores Ldgicos Programaveis (CLP), que lida
diretamente com processos industriais e ambientes sobremodo automatizados, robotizados e que exigem dos alunos o
desenvolvimento de suas competéncias tecnolégicas para atuacao laboral.

Os objetivos do presente estudo sdo implementar e avaliar uma sequéncia didatica, tendo como suporte simuladores de
placas Micro:bits para o desenvolvimento do letramento digital, que, segundo Coscarelli e Ribeiro (2005) e Ribeiro e Novais
(2013), para atingir o referido letramento, o individuo deve saber se comunicar em diferentes situacdes e de acordo com 0s mais
diversos propdsitos, sendo no ambito pessoal ou profissional. Para as autoras, é indicio do letramento digital saber utilizar o
computador, smarthphones, tablets e as mais diversas tecnologias da informacéo e comunicacéo, de forma critica, consciente, ao
ponto de explorar todas as suas potencialidades. Para se atingir tal objetivo, adotou-se uma questdo secundéria, ramificada da
questdo central da pesquisa: Como a utilizacdo de simuladores de placas Micro:bits pode influenciar no processo de letramento
digital de estudantes de uma escola profissional?

O texto est4 organizado em quatro se¢des. Apés esta introducdo, sera apresentado o material e métodos do estudo,
seguido dos resultados e discusséo obtidos a luz da teoria. Por fim, virdo as consideragdes finais e indicacdes de futuras pesquisas

sobre o tema.

2. Metodologia
A abordagem da pesquisa pode ser classificada, quanto a sua natureza, como aplicada. No que tange aos objetivos, sua
finalidade € exploratdria; os procedimentos sdo experimentais por meio de uma pesquisa-ac¢ao, classificagdes estas baseadas nos

critérios de Prodanov e Freitas (2013).
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A presente pesquisa aborda o contexto de investigagéo desenvolvida em uma Escola Estadual de Educag&o Profissional
(EEEP), localizada no bairro da Praia do Futuro, Fortaleza, Ceard. A pesquisa ocorreu por meio de uma sequéncia didatica
experimental para os alunos do 1° ano do Curso Técnico em Petroleo e Gas, como ferramenta de suporte pedagdgico para a
disciplina de Controladores Logicos Programaveis (CLP). O desenvolvimento fisico do projeto aconteceu em dois ambientes,

sendo eles: O Laboratério Educacional de Informética (LEI) e o Laboratério Mével (Figura 1).

Figura 1 - Laboratério Educacional de Informatica (LEI) e Laboratério Movel

Fonte: Autores (2022).

A pesquisa aconteceu com uma amostra de 39 alunos. As etapas da pesquisa sdo uma readequacéo da proposta de etapas
da metodologia de Duch, Groh e Allen (2001). Na etapa inicial do projeto piloto foi realizada uma pesquisa de avaliacdo
diagnostica acerca da importancia dos conhecimentos prévios sobre o letramento digital (Etapa 1). Apds a primeira fase, foram
oferecidos aos alunos seminarios sobre conceitos basicos para o desenvolvimento do letramento digital (Etapa 2), seminarios

estes baseados nos resultados prévios promovidos pela avaliagdo diagndstica.

Figura 2 - Tema do seminario para embasamento tedrico dos estudantes.
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Fonte: Autores (2022).
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Os seminarios aconteceram por meio de 4 grupos constituidos por 8 membros e um grupo com 7 estudantes, cada um
tendo levado de 20 a 30 minutos o tempo de apresentacdo. Foi necessaria a utilizacao de 4 aulas de 50 minutos para a conclusao
dos seminarios. Paralelamente, foram realizadas avaliagGes formativas com os estudantes.

Na terceira etapa do projeto, aconteceu a apresentacdo da plataforma que da suporte ao simulador. A plataforma
escolhida foi a MakeCode [Disponivel em: https://makecode.microbit.org/], plataforma esta que permite aos estudantes a criacéo
de projetos divertidos, resultados imediatos, editores de blocos e textos para os alunos em diferentes niveis. Foi preciso haver

uma aula de 50 minutos para explanacao geral da apresentacdo da plataforma. A Figura 3 mostra a interface geral da plataforma.

Figura 3 - Interface da criacdo de projetos da MakeCode.

&« c @ of microbitorg

O micro:bit  # Home

B Math
~

Advanced

— aeon
Fonte:MakeCode?.
Com a interface de programacdo em bloco, existe a presenga de um simulador da Micro:bit. O simulador permite que
toda vez que algum bloco for inserido ou removido, a placa da area de montagem e o simulador sejam atualizados, prevendo,

por exemplo, a reagdo de maneira fisica da placa. Os simuladores permitem apertar os botdes de sinais de entrada com cliques

no mouse dos estudantes. Também é possivel ver o funcionamento dos leds sem que seja necesséria a ligagdo do hardware.

Figura 4 - Simulador da placa Micro:bit.

Fonte: MakeCode!.

! Disponivel em: https://makecode.microbit.org/
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A quarta etapa do projeto aconteceu por meio da utilizagdo de 2 aulas de 50 minutos, sendo formada pela apresentacdo
do simulador MakeCode e, posteriormente, exercicios de fixagdo de conceitos basicos.

Ao atingir a quinta etapa, foi proposto aos estudantes o desenvolvimento de projetos que contemplassem atividades,
jogos, animagdes (aprendizagem baseada em problemas) na area de conhecimento das Ciéncias da Natureza e suas tecnologias
e Matematica e suas tecnologias, com possibilidades interdisciplinares. A justificativa para tal escolha fundamentou-se no fato
de os estudantes apresentarem os piores desempenhos de aprendizagem nessas areas, visando, portanto, a utilizacdo de
metodologias ativas que proporcionassem aos estudantes novos resultados, além de atingirem os objetivos propostos por Hung
(2009), sendo estes: research, reasoning e reflection. Tal alcance reflete o qudo potentes sdo as metodologias ativas na evolucao
cognitiva dos estudantes no que tange a criagdo de resolugdes para os seus problemas.

Como suporte aos estudantes, foram propostas 4 aulas de 50 minutos, para acompanhamento de projeto por parte dos
professores. A mediagdo do professor mostra-se extremamente necessaria para a definicdo do conhecimento real, ou seja, tudo
aquilo que os estudantes sdo capazes de fazer de modo independente, e 0 conhecimento potencial sobre o que sdo capazes de
executar, todavia por meio da experiéncia entre os pares (Vygotsky, 2003).

Sendo assim, sexta etapa tem por intuito colaborar para o aperfeicoamento dos projetos sugeridos pelos estudantes. A
etapa caracterizou-se também por ser um modo de avaliacdo formativa, pois permitiu aos professores a percepcao dos conceitos
apresentados anteriormente.

A etapa final, no caso, a sétima, constituiu-se da apresentagdo dos projetos finais em uma feira que contou com a
presenca da comunidade escolar. O evento foi denominado | Feira Tecnoldgica de Inovacdo em Projetos Cientificos (FIPC), e
aconteceu no dia 21 de dezembro de 2021.

Seguindo a linha de raciocinio de Marxreiter (2021), sobre autoavaliacdo, quando esta proporciona autonomia €
inovacdo no processo de avalia¢do, adotou-se um formulario autoavaliativo por parte dos estudantes como método de coleta de
dados, tendo a finalidade de conhecer suas impressdes sobre a utilizagdo dos simuladores de placa Micro:bit como ferramenta
pedagdgica de suporte ao letramento digital. Para avaliagdo acerca do conhecimento em si foi feita avaliacdo da préatica
pedagdgica realizada pelos estudantes por meio dos professores de Ciéncias da Natureza (Fisica, Quimica e Biologia),
Matematica, e 0s docentes da disciplina de CLP.

3. Resultados e Discussao

Nesta se¢do, serdo apresentados os principais resultados e discussdes, a luz da teoria, e que estdo dispostos em trés
subsecdes, sendo elas: avaliacdo diagndstica, seminarios e produtos gerados, 0s quais serviram como pilares fundamentais para
a reflexd@o das questdes e objetivos da pesquisa.

Como primeira parte do estudo piloto foi realizada uma pesquisa diagndstica para avaliar o nivel dos estudantes quanto
aos conhecimentos prévios sobre informatica, afinidade com ferramentas tecnoldgicas, linguagem de programacéo e placas
Micro:bits. Participaram da pesquisa 36 estudantes dos 39 matriculados na turma.

A Questdo 1 indagava o seguinte: Sobre as disciplinas que envolvem a informética, qual a sua visao sobre a importancia

delas na sua vida académica e profissional?
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Grafico 1 - Importancia da informética na vida académica e profissional.

@ Nuito importante

@ mportante

@ Moderado

@ As vezes importante
@ Mao & importante

Fonte: Autores (2022).

A andlise do Gréfico 1 permite avaliar que apesar de a maioria dos estudantes (58,3%) considerarem bastante
importantes as disciplinas ligadas ao ensino de informética, é preocupante perceber que ainda 8,3% veem os contetdos de
informatica com moderada relevancia para a vida profissional. Como citado anteriormente, 0s processos de automagcao se fazem
presentes no eixo industrial de petroleo e gas e reforcam a necessidade de conscientizar os estudantes sobre a relevancia das
disciplinas ligadas a informatica para o seu melhor desenvolvimento profissional.

A Questdo 2 levantou a seguinte pergunta: Qual nivel de afinidade vocé tem com as ferramentas tecnolégicas?

Gréfico 2 - Afinidade dos estudantes com ferramentas tecnoldgicas.

@ Nuito fluente
@ Fluente
® Moderado

@ As vezes flui
@ Mada fluente

Fonte: Autores (2022).

Os dados (Gréafico 3) revelam que nenhum estudante percebia a utilizacdo da linguagem de programacdo em seu
cotidiano. Isto demonstra, principalmente, a falta de base no que concerne ao conhecimento ligado a linguagem de programacao.
Neste sentido, faz-se necessario pensar em metodologias que reforcem a contextualizagdo dos contetidos compreendidos para o
uso cotidiano. A percepgdo, por parte dos estudantes, de que os conhecimentos assimilados séo relevantes para além do ambito
escolar, vem ocasionar um efeito potente neles, pois faz com que vejam em si individuos habeis a atuarem nas mais diversas

searas das atividades profissionais.
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A Questdo 4, por sua vez, consistia em avaliar o conhecimento dos estudantes sobre as placas Micro:bits.

Grafico 3 - Conhecimentos dos estudantes sobre placas Micro:bits.

@ Sim
@ Mo

Fonte: Autores (2022).

Até entdo, pdde-se perceber que a maioria dos estudantes ndo havia tido contato com placas Micro:bits. O primeiro
momento serviu para que eles pudessem se familiarizar com as referidas placas.
A seguir serdo expostos 0s resultados da contribuicio direta e efetiva dos semindrios para o letramento digital dos

estudantes que vivenciaram as experiéncias apresentadas.

3.1 Seminarios

Os seminarios foram preparados com base no desenvolvimento dos contetidos dispostos na Figura 2, e contaram com a
presenca de todos os estudantes, 0os quais se mostraram engajados para aprender mais sobre os contetidos propostos, ficando
nitido que os jovens perceberam a necessidade da informatica, da linguagem de programacéo, do letramento digital para suas
vidas. Eles assumiram papéis de protagonismo na exposi¢cdo dos assuntos selecionados, demonstrando propriedade no
desenvolvimento destes, a partir da metodologia proposta (uso de placa Micro:bit). Os primeiros reflexos foram observados pelos
professores da disciplina de Controladores Légicos Programaveis quanto a qualidade dos slides produzidos.

Um aspecto positivo na apresentacdo dos semindrios foi a interagdo entre os estudantes; ficou notério que os jovens
tiveram interesse pelos temas, até mesmo fazendo questionamentos aos colegas que apresentavam, porque demonstravam
curiosidade com relac¢do ao novo.

Uma vez encorpados do embasamento tedrico necessario, fruto dos seminéarios desenvolvidos e, alicercados em projetos
fundamentados em problemas, os estudantes desenvolveram produtos tecnoldgicos (que serdo apresentados na subsecdo
seguinte), contribuindo para as disciplinas diagnosticadas como aquelas com maiores dificuldades de aprendizagem. De sorte
que os jovens perceberam a possibilidade de absor¢do de conhecimentos por meio de um arcabouco lddico e tecnolégico. Essa
etapa deixa claro um verdadeiro rompimento com os tradicionalismos que permeiam o ambiente escolar e, consequentemente, a

promocao de novos métodos para reter e amplificar saberes multiplos.

3.2 Produtos obtidos
Foram apresentados 5 produtos tecnologicos. No Quadro 1 serdo apresentados os nomes, disciplinas e descri¢do dos

produtos gerados.
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Quadro 1 - Produtos gerados no projeto de letramento digital por placas Micro:bits.

Nome do produto Disciplina Tipo de produto
P.1
Neutralizacdo de acidos Quimica Jogo digital
e bases acidos e bases
p.2 Quimica Jogo digital
Chemistry Fun distribuicdo eletronica
e modelos atdmicos
P.3
Math Rabbit Matematica Jogo digital
trigonometria
P.4
Conversor de Fisica Atividade
temperatura calorimetria converséo
de unidades
P.5 Ponto de fuga de
Combustiveis STEAM Atividade

Fonte: Autores (2022).

A seguir, estara disposta a descricdo de como os jogos funcionaram, bem como serdo listadas particularidades que

aconteceram durante o processo.

v Projeto 1 - Neutralizacdo de &cidos e bases
O jogo Neutralizacdo de acidos e bases (Figura 6) foi desenvolvido mediante a utilizacdo de simuladores de placas
Micro:bits em parceria com o Scratch. A utilizagdo do simulador da placa se deu em funcéo dos botdes A e B, que permitiam a
selecdo dos itens; o Scratch deu suporte ao design do jogo e & programacao em bloco. Todas as perguntas propostas no jogo
tinham uma explicagdo, porque, segundo 0s jovens, 0 maior objetivo era a promocéo do conhecimento sobre o assunto.
O grupo decidiu apresentar seu projeto em formato de video via WhatsApp. Na apresentacdo dos estudantes, um ponto
que chamou a atengdo para a pesquisa foi a parceria que aconteceu entre estes e o professor da disciplina de Quimica, os quais

optaram por procurar o docente para formularem juntos o contetido dos jogos.

Figura 5 - Jogo neutralizagdo de 4cido e bases.

A) CO2 - NaOH - HCI - K2504
" B)SOZ-H3PO4 - FelOH)2 - Ca2FelCNI6

Fonte: Autores (2022).
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Um fato importante a destacar na pesquisa foi que o professor de Quimica ndo tinha conhecimento sobre jogos digitais
para 0 ensino, mas teve a habilidade para ajudar os estudantes. A busca dos alunos pelo professor gerou no docente uma
curiosidade sobre como tais jogos poderiam contribuir para a sua disciplina, e este se mostrou aberto para saber um pouco mais
sobre aquele tipo de metodologia em 2022, relatando de maneira informal que iria implementar em suas aulas.

v Projeto 2 - Chemistry Fun

O projeto 2 (Figura 6) também foi implementado na disciplina de Quimica, porém, com o contetdo diferente, 0 que
demonstra a diversidade que a ferramenta do simulador de placa Micro:bit pode oferecer.

O grupo utilizou a placa por meio das fungdes A e B para o deslocamento do personagem, bem como a funcéo de vibrar
quando o personagem acertava, e sonoro quando o personagem errava. O Scratch também deu suporte ao design e linguagem de

programacéo do jogo.

Figura 6 - Projeto Chemistry Fun.

Explicacdo

Fonte: Autores (2022).

Um ponto significativo no projeto foi que o grupo optou pela explicagdo do produto na plataforma do YouTube.? A
qualidade do produto impressionou tanto os docentes que propuseram o projeto, bem como o professor de Quimica que atuou
€Omo parceiro.

v Projeto 3 - Math Rabbit

E um projeto de jogo digital (Figura 7) que tem como personagem principal um coelho, por isto 0 nome Rabbit;
basicamente trata-se de um quiz com perguntas de trigonometria. Os estudantes, para desenvolverem o projeto, procuraram o
professor de Matematica do 1° ano. O que chamou a atengdo nesse grupo foi a proposta do professor em transformar sua lista de
exercicios de recuperagdo em um quiz, sendo muito bem aceito pelo grupo.

Figura 7 - Jogo Math Rabbit.

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=dXDn2XZHTPg.
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Fonte: Autores (2022).

v Projeto 4 - Conversor de Temperatura

Trata-se de um conversor de temperatura; a ideia é basicamente a utilizacdo dos botbes para conversdo da temperatura,
por exemplo: se 0 usuario apertar o botdo A, ocorrera a conversdo de Celsius para Kelvin; o botdo B de Celsius para Fahrenheit;
botdo A + B havera a transformacéao de Celsius para Rankine, e funcéo agitar de Fahrenheit para Celsius. A explicagcdo completa

do conversor de temperatura pode ser encontrada no seguinte link que esta na nota de rodapé? ao final desta pagina.

Foto 8 - Conversor de temperatura.

. J _Conversor (equipe 4z

LB D

< @WmKOAQ

now - [ oo Ll

Fonte: Autores (2022).
v Projeto 5 - Ponto de fulgor de combustiveis

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=8lreaemHv5s.

12


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i4.27597
about:blank

Research, Society and Development, v. 11, n. 4, 45011427597, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i4.27597

O produto 5 (Figura 9) trata-se de um simulador de ponto de fulgor; o grupo se baseou no conceito de ponto de fulgor,
ou ponto de inflamagdo, que é a menor temperatura na qual um combustivel libera vapor em quantidade suficiente para formar
uma mistura inflamavel por uma fonte externa de calor. O grupo adotou a imagem de caveira quando o liquido atingisse a
temperatura suficiente para liberar vapores inflamaveis e combustiveis. Ja para temperatura dentro do padréo de seguranga foi
utilizada a imagem em formato de coracéo.

Utilizou-se, principalmente, o sensor da placa Micro:bit para controle de temperatura. As temperaturas tém como

referéncia a NR-20, que trata sobre liquidos combustiveis e inflamaveis.

Figura 9 - Simulador de ponto de fuga para combustiveis inflamaveis.

) 336/422

trabalho com placa micro:bit

Fonte: Autores (2022).

De maneira geral, os resultados obtidos trouxeram o fator surpresa para a investigacdo, uma vez que o impacto do
letramento digital, que ja era esperado nos estudantes, também ocorreu de forma efusiva entre o corpo docente da institui¢do,
ensejando a necessidade de continuidade de tal formag&o, para que em praticas futuras, esses instrumentos possam ser utilizados
de modo frequente e consolidado.

Percebeu-se que as placas Micro:bits ampliam a necessidade de se lan¢ar méo, de forma aprofundada, das mais diversas
tecnologias, explorando-as de modo que possam ser gerados produtos variados dentro da interdisciplinaridade e contextualizacéo

vivenciadas pelo corpo discente.

4. Concluséo

O projeto tinha como questdo principal a seguinte indagacdo: Como a utilizacdo de simuladores de placas Micro:bits
pode influenciar no processo de letramento digital de estudantes de uma escola profissional? A partir deste questionamento
crucial, percebeu-se a gama de possibilidades de aplicacdo dos simuladores nas mais diversas areas do conhecimento, fator este
que impulsiona o desenvolvimento de projetos multiplos, interdisciplinares e desenvolvidos no que o universo educacional
chama de chdo da escola, tornando-os cada vez mais significativos e atrativos aos estudantes, por se aproximarem das realidades
vividas nos mais diversos bairros que compdem a comunidade escolar.

Os professores envolvidos no projeto avaliam a utilizagdo de placas Micro:bits como ferramentas que obtiveram sucesso

no letramento digital dos estudantes. As evidéncias podem ser comprovadas pelo engajamento dos alunos ao desenvolverem
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slides com mais qualidade; pela integracédo dos simuladores de placas Micro:bits, pela adocéo de outras ferramentas tecnolégicas
com o Strach. Os estudantes utilizaram computadores de mesa, laptops, tablet e até seus préprios smartphones.

Um fator relevante na avaliacdo dos professores foi o fato de os estudantes confeccionarem seus produtos em
determinados momentos fora da escola; e ao contemplarem a observacdo participante, comprovou-se o processo de autonomia
digital tdo defendido pelo letramento digital. Para além dos produtos gerados e do conhecimento especifico sobre placas
Micro:bits, um aspecto potente a ser ressaltado foi com relacdo aos proprios estudantes, que se sentiram fomentados a utilizar
ferramentas tecnolégicas ja conhecidas (smartphones, tablets, laptops, computadores, dentre outros), porém com recursos, até
entdo, pouco explorados, um exemplo foi 0 uso da plataforma YouTube como repositorio de exposicao dos videos gerados, nos
quais alguns produtos criados foram explanados.

Quanto a utilizagdo dos simuladores de placa Micro:bit como ferramenta para metodologias ativas, houve fatos que
comprovaram sua efetivacdo, como exemplo, a problematizacdo dos eventos, onde se apresenta o Projeto 5, no qual o liquido
adotado, que poderia entrar em combustdo, e que despertava nos jovens a fundamentagdo tedrica por meio da norma, gerou
conhecimento por meio da problematizagdo de situagdes reais.

O estudo piloto sobre letramento digital das metodologias promoveu a aproximagéo dos estudantes com os diversos
professores da base comum nacional; 0s estudantes passaram a ser sujeitos ativos em busca de seus conhecimentos, estimularam
os professores que medeiam o conhecimento, sem falar que muitos docentes sentiram curiosidade para aprender novas
metodologias de atividade para sua disciplina.

Portanto, o projeto foi um sucesso, uma vez que demonstrou carateristicas do letramento digital suportado por
metodologias ativas que buscam resolugdo de problemas. Como legado ficam diversos ensinamentos que podem contribuir mais
ainda para o éxito do projeto, tais como: formagdo em carater de letramento digital para professores, criacdo de sequéncias
didéaticas, planos de aulas, uma vez que muitos professores reclamam do espaco curto de tempo para que consigam desenvolver
as propostas diferenciadas. Desta forma, avalia-se com confianga o potencial das placas Micro:bits para o desenvolvimento de
projetos futuros nas diversas areas, tanto na referida instituicdo de ensino quanto em outras inseridas em contextos semelhantes

e que se disponham a experimentar 0 novo.
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