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RESUMO

Abordagens néo tradicionais em salas de aula para o ensino de ciéncias tém sido estudadas, como, a
utilizacdo de robdtica ou dispositivos fisicos. Este trabalho apresenta uma proposta de utilizagdo 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 espaco de tempo, os estudantes conseguiram desenvolver projetos com a plataforma,
constituindo-se uma ferramenta educacional que estimula e motiva a criatividade, contribui para
insercdo do pensamento computacional e dinamiza o aprendizado.
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INTRODUCAO

Ensinar Ciéncias numa sociedade em que 0 acesso a informacdo e 0s recursos
tecnoldgicos caminham com muita rapidez € desafiador para os docentes, que precisam
encontrar meios de incorporar as tecnologias em suas praticas pedagdgicas 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 &
MEDEIRQOS, 2017).

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

mas ndo basta apenas incorporar recursos tecnoldgicos no processo de ensino e aprendizagem,
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para garantir que as tecnologias serdo plenamente integradas no processo, 0s professores

precisam ser inseridos neste novo percurso educacional, onde o uso dos recursos tecnolégicos
tem provocado mudancas significativas nas salas de aula. No ensino tradicional, a escola ndo
desperta interesse ao aluno, ja que estes estdo cercados de jogos online, videos dos mais
variados assuntos, celulares, tablets e computadores conectados em redes sociais em tempo real,
enfim essas diversas formas de acesso a informacdo estdo competindo com a atencdo dos
estudantes da atualidade. Em Ciéncias, especificamente na componente curricular de Fisica
para o ensino Fundamental, somam-se a abstracdo dos contetidos, a ndo conexao destes com a
realidade, as dificuldades com a ferramenta matematica, além da falta de interacdo entre aluno
e professor e também uma reflexdo em fungéo de como estes contetidos estdo sendo ensinados.

A insercdo de novas tecnologias em 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 aplicagdes tecnicistas (SANTOS &
SANTOS, 2017). Além disso, podem possibilitar a eles sair da condigdo de consumidores
passivos dos recursos tecnoldgicos e motiva-los a criar, desenvolver habilidades e torna-los
conscientes da importancia dos mesmos em seu cotidiano. Nessa perspectiva, varios recursos
educacionais baseados na tecnologia tém surgido como ferramentas importantes para o
aprendizado. Dentre eles, se destacam a Robdtica Educacional (RE), que para De Oliveira
(2017), € uma opcéo interessante como instrumento didatico pedagdgico no processo do ensino-
aprendizagem para 0s conhecimentos de Ciéncias.

Trata-se de uma atividade que desenvolve habilidades, competéncias e estimula o
desenvolvimento de algumas inteligéncias como: a corporal, a linguistica, a l6gico-matematica
e a espacial. Para este trabalho destaca-se o uso do BBC micro:bit, como importante
instrumento pedagodgico para o ensino-aprendizagem no RE.

O BBC micro:bit foi desenvolvido pela British Broadcasting Corporation (BBC), no
Reino Unido, em uma parceria entre companhias de tecnologia, incluindo a ARM Holdings,
Nordic Semiconductor, Microsoft, bem como a Lancaster University (ROGERS et al. 2018). O
dispositivo micro:bit foi projetado especificamente para fins educacionais em 2015, no ano
seguinte um milhdo desses dispositivos foram entregues para as criangas, na faixa etéria de 11
e 12 anos de idade, nas escolas do Reino Unido. Uma das intengdes do projeto foi inspirar os
jovens a fazer e construir, em torno especialmente da Internet das coisas (Internet of Things-
I0T), e apoiar uma nova geracgdo pioneira em tecnologia, transformando-os de consumidores

em criadores de tecnologia (ROGERS, et al. 2018). O fazer é centrado na motivagdo alinhado
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a uma abordagem construcionista, aprendendo de forma ativa e motivadora a qual amplia a
participacdo dos sujeitos (SENTANCE, et al. 2017).

Neste contexto, o objetivo deste trabalho € analisar o uso do BBC Micro:bit como

ferramenta educacional para inserir a cultura maker e 0 pensamento computacional, o
letramento cientifico e computacional a partir da aprendizagem baseada em projetos (PBL) para
resolucéo de problemas no ensino de Ciéncias, Tecnologias, Artes e Matematica.

METODOLOGIA

No inicio do ano 2000, os administradores cientificos da Fundacao Nacional de Ciéncias
dos Estados Unidos (FNC) introduziram na educacdo americana o campo curricular centrado
nas disciplinas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (HALLINEN, 2019),
movimento este representado inicialmente pela sigla SMET (science, mathematics,
engeeniering, technology). Isto aconteceu devido a uma preocupacao desencadeada a partir de
resultados obtidos por relatorios técnicos educacionais que indicaram um baixo interesse dos
estudantes a essas areas e, consequentemente, um possivel impacto futuro na economia
americana. No ano seguinte, a biéloga americana Judith Ramaley (diretora assistente de
educacéo e recursos humanos da FNC) reorganizou as palavras para formar a sigla STEM.
Desde entdo, o curriculo focado em STEM foi estendido a muitos paises além dos Estados
Unidos.

Assim, educadores focados em melhorar a instrucdo em ciéncias e matematica
empregaram varias abordagens para a educacdo em STEM. Por exemplo, alguns professores
integraram atividades baseadas em projetos que exigiam conhecimento e aplicacdo de
habilidades em éareas especificas, como engenharia. Em alguns casos, atividades
extracurriculares, incluindo competicfes de equipes nas quais os alunos trabalhavam juntos
(por exemplo, para construir rob6s ou simular engenharia de cidades), foram adicionadas ou
expandidas. Os alunos também tiveram a oportunidade de passar tempo com os profissionais
nos campos STEM, seja trabalhando ou atuando como estagiarios.

Em 2016, Kelley e Knowles sugeriram que a chave para preparar professores em sala
de aula para a educagdo STEM é primeiro comecar por alicercar a compreencao dos conceitos
da educacdo STEM integrada, ensinando teorias-chave de aprendizagem, abordagens
pedagogicas e a conscientizacdo dos resultados de pesquisa dessas atuais iniciativas

educacionais.
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No Brasil, Pugliese (2017) desenvolveu uma pesquisa na qual avaliou, caracterizou e

comparou dois programas educacionais baseados em STEM: um brasileiro (programa ACES)
e outro estadunidense (programa MESA), em que o objetivo foi compreender de que forma é
possivel caracteriza-los em relacdo aos modelos pedagdgicos de ensino de ciéncias. Os
resultados encontrados por ele mostraram que os programas STEM estudados apresentam um
hibridismo de modelos pedagdgicos, o que indica a necessidade de uma orientacdo
metodoldgica mais bem definida que para o desenvolvimento de dois elementos: a formacéo
docente para 0 ensino de ciéncias e a construcdo de uma visdo abrangente sobre a natureza da
ciéncia e seus aspectos sociais.

Enquanto nos Estados Unidos, Carlisle e Weaver (2018) realizaram pesquisas em
centros de educacdo STEM, sendo que os resultados sugerem que a capacidade desses centros
em vincular a pesquisa em educacdo STEM em relacéo as iniciativas de ensino e aprendizagem
proporciona uma amplitude de impacto e aten¢do em todos os niveis organizacionais. A anélise
descreve as maneiras pelas quais esses centros apdiam as metas institucionais da educacéo
STEM em nivel de graduacdo e as relaciona a areas de prioridade nacional.

Neste mesmo ano, Holmlund e colaboradores (2018) desenvolveram pesquisas em
instituicdes de ensino de educacdo basica no estado de Washington, Estados Unidos, sendo:
duas escolas de ensino médio tradicionais, uma terceira escola focada em STEM e por Gltimo
uma escola de ensino profissionalizante STEM, sendo que mapas conceituais e transcri¢oes de
entrevistas de 34 educadores com diferentes papéis foram analisados: professores STEM e néo-
STEM, administradores e provedores de desenvolvimento profissional STEM. Eles
identificaram diferencas entre os educadores em diferentes fungdes. Sendo assim, € possivel
perceber que a educacdo STEM apresenta-se como um tema bastante atual, passivel de
discuss0es e interpretacdes variadas.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), foi desenvolvida pelo filésofo e
pedagogo americano John Dewey, no século XX. Ele ja chamava atencédo para os beneficios de
uma metodologia baseada na experimentacéo e para a capacidade do aluno resolver problemas
de forma ativa, por meio da investigagdo (TEIXEIRA, 2019). Neste contexto, 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 APB considera o aluno como
sujeito central e protagonista de seu conhecimento, alem 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.
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Para Bender (2014), a ABP é uma metodologia que tem como esséncia a interacao e o

protagonismo dos estudantes nas atividades propostas pelo educador, com o objetivo de que
tais atividades sejam significativas por envolverem situa¢es problemas reais. Ja para o Buck
Institute for Education (BIE), que € uma organizagdo que compartilha cria, reline e compartilha
praticas, e produtos instrucionais baseados em ABP, considera que é um método de ensino em
que os alunos ganham conhecimento e habilidades trabalhando para responder a uma pergunta,
um problema ou desafio auténtico, envolvente e complexo.

Alguns elementos sdo importantes para o desenvolvimento de um projeto baseado em
ABP, como tema, pergunta desafio, explicacdo do desafio problema, tarefas a serem
executadas, orientacdo das tarefas e produto final elaborado pelos alunos.

Os projetos da ABP podem ter diversas solucbes possiveis para o problema e é
importante destacar que cada grupo de aluno apresente solucGes diferentes e aceitaveis para um
mesmo problema. Durante a construcdo dos projetos da ABP o0s docentes percebem sua
importancia principalmente relacionados a suas etapas, devido as mesmas serem motivadoras
e estimulam nos discentes o engajamento e o desenvolvimento de um produto final concreto
(TEIXEIRA, 2019).

Utilizar tecnologias na educacéo, principalmente recursos inovadores, como a Robética,
por exemplo, proporciona aos estudantes uma nova forma de visualizar e abordar conceitos
tedricos na pratica (SILVA, 2017). Além disso, € importante considerar que os estudantes estdo
inseridos em ambientes em que os recursos tecnoldgicos, como aplicativos de celulares,
computadores e tablets, logo, ha uma necessidade de acompanhar todas essas transformacoes
que as tecnologias tém provocado na vida cotidiana. A robdtica é um campo do estudo
multidisciplinar, pois une conceitos de varias areas da tecnologia assim € natural que seja o
campo escolhido para a aplicacdo na area pedagdgica (RAMOS DOS REIS et al., 2017). Além
disso, a utilizacdo da Robotica tem sido fortemente impulsionada por diversos setores da
sociedade, a Industria 4.0 por exemplo, 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 (OLIVEIRA, 2019).

Uma outra importancia da RE é a possibilidade da inclusdo digital e social. A partir
dessas concepgdes é crescente a busca por metodologias de aprendizagem que facilitem a
inclusdo de forma efetiva, considerando todas as vertentes da forma de incluir, como a social,
adigital e a de estudantes com necessidades educacionais especiais. Segundo Melo et al. (2018),

0 processo de inclusdo estabelece a unido entre os individuos na sociedade, no ambiente
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educacional ndo seria diferente. Este tema tem sido muito discutido por diversos autores (MILL
& CESAR, 2009; MAGALHAES, et al., 2013; LOPES, et al., 2015; MELO, 2018).

O estudo da 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
(PAPERT, 1994). Ja, no Brasil a robdtica pedagdgica 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 Educacdo (NIED/Unicamp),
la feitas as primeiras pesquisas na area de RE. Neste periodo surgiram nos Estados Unidos 0s
kits LEGO, que apresentavam componentes como sensor, motor e luz. Nos anos 90, 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 automacéo.
A partir dos anos 2000, houve um avanco significativo na area da robotica educacional,
principalmente com a criacdo da Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR), financiada pelo
Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico (CNPq), Fundacdo Nacional de Desenvolvimento da Educacéo e o Ministério da
Educacdo (FNDE/MEC), a OBR tem por objetivo divulgar a robética educacional através de
seus produtos, suas possibilidades de aplicacdo e estimular a cultura a partir de temas
tecnoldgicos.

Segundo De Oliveira & Fonseca (2018), a RE desperta o desenvolvimento pleno do
aluno pois propicia uma atividade Unica e dindmica, permitindo a sua construcdo cultural e,
enguanto cidaddo torna-o autbnomo, independente e responsavel. Nos dias atuais a RE ganhou
um importante espaco como ferramenta metodoldgica para ser utilizada como facilitadora no
processo ensino-aprendizagem. Além de ser um importante instrumento de inclusdo, pois
possibilita uma forma de aprender mais humano, em gue a interacao 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.

O BBC Micro:bit € uma pequena placa programavel de facil manipulagédo que foi
desenvolvido em 2015 na Inglaterra (UK) e recentemente chegou ao Brasil. Possui dimensdes
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 memoria RAM e conectividade
Bluethooth Low Energy (BLE) de 2.4 GHz (BALL, et al., 2016). Vem 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
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usada para exibir emojis simples, icones ou mensagens. As entradas incluem dois botbes

programaveis (A e B), uma bussola, um sensor de temperatura, um acelerdmetro e sensor que
detecta os niveis de luz ambiente posicionado junto a matriz de LEDs.

Através das 03 portas de entrada e saida em formato de anéis com 4mm de diametro, o
Microbit pode ser conectado a sensores e dispositivos tais como: Servo Motor, Buzzer, Arduino,
Galileo, Kano, litlleBits e Rapsberry Pi (BBC, 2016). 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 alimentacéo
pode ser através do cabo micro USB ou com duas pilhas tipo palito (2x1,5V, modelo AAA)
através do conector JST-2P.

O Microbit pode executar programas escritos em uma das quatro linguagens de
programacdo: a linguagem grafica baseada na tecnologia Blockly da Google, JavaScript,
Python e C++. O ambiente MakeCode da Microsoft possibilita uma facil e didatica abordagem
para programacao (ROGERS et al., 2018). Este editor online, € 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 programacdo orientada a
eventos e execuc¢do simultanea de multiplos grupos de blocos. O uso de blocos torna a semantica
clara, sendo que o uso de programacdo multi-segmentada e orientada a eventos, permite uma
simples expressdo de construgdes complexas, e existe um recurso de seguranca que ajuda 0s
programadores novatos a evitar erros grosseiros.

A metodologia pesquisa neste trabalho foi a aprendizagem baseada em projeto (ABP).
A ABP é uma abordagem sistematica, que envolve os alunos na aquisi¢do de conhecimentos e
competéncias por meio de um processo de investigacdo de questdes complexas, tarefas
auténticas e produtos, planejados com vista a uma aprendizagem eficiente e eficaz (MASSON
etal., 2012).

A primeira etapa desta pesquisa consistiu na elaboracao de 05 (cinco) projetos, 0s quais
foram baseados em conteudos de Ciéncias, Tecnologias e Matematica, além de atividades que
envolvam a interdisciplinaridade como a linguagem computacional atraves da programacao e
conceitos basicos de Geografia. Os projetos apresentados neste trabalho foram desenvolvidos
na plataforma MakeCode para Microbit, e utilizou-se a linguagem de programacéo em blocos.
A producéo, os ajustes e 0s testes dos projetos foram feitos no Laboratorio de Engenhocas da
Universidade Federal do Pard (UFPA).

Posteriormente a elaboracdo dos projetos, foi realizada uma oficina de robdtica

educacional na Escola Técnica Estadual do Pard Dr. Celso Malcher, localizada nas
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dependéncias da Universidade Federal do Pard (UFPA), campus Belém (PA). Participaram

desta oficina, 09 estudantes do curso técnico em Informatica, com idades entre 14 e 22 anos. A
oficina foi dividida em 05 (aulas) e teve duracéo de 15 horas no total. Na Gltima aula da oficina
aplicou-se um questionario com perguntas fechadas, que caracteriza a pesquisa com natureza
quantitativa. O questiondrio desta pesquisa apresentou uma abordagem sobre a experiéncia de
utilizar o microbit para a elaboragédo de projetos.

Para a realizacdo da oficina utilizou-se um computador por dupla de alunos, no
laboratdrio de informaética da escola, para trabalhar com o MakeCode em conjunto com o
Microbit. Nas trés primeiras aulas, ministrou-se conceitos basicos de programagao necessarios
a construcao dos programas no MakeCode. Durante a aula 4, foram apresentados dispositivos,
tais como, buzzer, servo motor e jumpers, para que os alunos pudessem utilizar na construcéo
do projeto final, e na quinta e Gltima aula da oficina os alunos elaboraram um projeto final

envolvendo a conexao de algum dispositivo fisico ao Microbit.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Apresenta-se nesta secdo 0s cinco projetos elaborados no Makecode (Fig. 01), para as

atividades propostas em oficinas com a utilizacdo do microbit (Fig. 02), assim como o0s
resultados preliminares obtidos através da oficina aplicada na ETEEPA Dr. Celso Malcher.

Figura 01 — MakeCode
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FONTE: Adaptado de Microsoft MakeCode
(https://makecode.com/blog/makecode-overview)
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Figura 02- BBC Micro:bit
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Figura 03 — Captura de tela dos projetos
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A figura 03 (a e b) apresentam dois projetos que envolvem a programacédo basica do
BBC microbit. Com estas atividades os estudantes participantes terdo a oportunidade de
estabelecer os passos iniciais com a linguagem computacional em blocos, importante etapa para
conhecer a cultura maker e o pensamento computacional, além de incentivar os estudantes do
ensino fundamental para o letramento cientifico e de programacdo. Nesta atividade o objetivo
¢ proporcionar uma interacdo inicial através do software. Para Zilli (2004), a programacéo
através de softwares permitem aos alunos e professores a criacdo de seus proprios protétipos de

programas, mesmo sem possuir conhecimentos avancados de programacao.

Figura 04 - Aprendendo sobre localizagdo
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O objetivo da atividade proposta (Fig. 04) é apresentar aos estudantes medidas basicas
de angulos. Através da bussola do BBC micro:bit é possivel fazer uma analogia com o
transferidor, instrumento utilizado para medir angulos, estabelecendo uma conexédo entre a
Matematica e a linguagem de programacdo. Além disso, a atividade proporciona o estudo de
coordenadas geograficas a partir dos pontos cardeais (N, S, L, O), os conceitos de latitude e
longitude e também o principio basico do funcionamento do GPS (Global Positioning System).
O projeto proposto apresenta uma relacdo interdisciplinar, pois integra uma ampla diversidade
de conhecimentos.

Com o sensor de luminosidade do BBC micro:bit (Fig. 5a) é possivel verificar a
luminosidade do ambiente usando comando simples de programacdo. Na atividade proposta
utiliza-se os comandos de Idgica para estabelecer o limite de nivel de luz para o acionamento

do brilho na matriz de LED da placa. Este projeto sugere despertar no estudante o uso racional

de energia através da mudanca de atitudes, como, ndo deixar lampadas ligadas evitando gastos
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indteis. Os conceitos de temperatura sdo trabalhados neste projeto (Fig. 5b). O sensor de

temperatura do BBC micro:bit possui uma faixa que se estende de -5° a 50° C, dentro desta
faixa o estudante pode interagir no ambiente de programacdo, explorando as diversas
possibilidades de interpretar as variaces de temperatura. Neste projeto os professores também

podem mediar a construcao dos conhecimentos dos alunos acerca das escalas termométricas.

Figura 05- (a) Sensor de Luminosidade (b) Conhecendo a Temperatura (° C)

O micro:bit

& Matemitica

[y

(@
FONTE: MakeCode

O micro:bit & inicio &8 Compartilhar

B Matemitica

I + Avangado

(b)

FONTE: MakeCode

Sendo uma ferramenta relativamente nova no Brasil para o ensino de RE,
diferentemente de outras plataformas ja consolidadas como Arduino, resolveu-se verificar a
aceitacdo dela por parte dos estudantes. Na Ultima aula da oficina os alunos presentes
desenvolveram projetos com o microbit, um exemplo de projeto construido por uma aluna da

oficina é mostrado na figura 6.
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Figura 06- Atividade desenvolvida por aluna

FONTE: Autores.
Na aula 05, os estudantes participantes da pesquisa apresentaram seus projetos e ao final
responderam um questionario sobre a utilizacdo do micro:bit. Em que foi possivel verificar a

aceitacdo do mesmo pelos alunos, de acordo com os gréaficos 1 e 2.

Graéfico 1- (a) Avaliagdo dos alunos sobre a dificuldade para elaborar um projeto final com o microbit

B Aluncs

-
i

Muito dificil Dificil Intermediario Facil Muito facil

FONTE: Autores.

Gréfico 2- (a) Avaliacdo dos alunos sobre a facilidade de programar o microbit utilizando o editor makecode

B Aluncs

]

Muito dificil Dificil Intermediario Facil Muito facil

FONTE: Autores.
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E importante salientar que, mesmo que os alunos que participaram da oficina ndo
estejam entre o publico alvo do projeto final desta pesquisa, tanto por estarem cursando o ensino
médio quanto por participarem de um curso técnico, é fato de que a recepcao positiva por parte
desses alunos serve para validar nossa proposta de utilizagdo do micro:bit. Os resultados
apresentados nos gréficos 1 e 2 deste trabalho estdo de acordo com Gibson e Bradley (2017),
em sua pesquisa com duas escolas (Escola A e Escola B) na Irlanda do Norte (UK), na escola
A, dos 41 alunos participantantes da pesquisa, 61% achou o uso do micro:bit muito facil ou
facil e 22% (9 estudantes dos 41), ndo teve dificuldade ou muita dificuldade para utilizar o
micro:bit. Ja para Escola B com uma amostra de 29 estudantes, 69% relataram que o micro:bit
é muito facil ou facil para utilizar.

Ainda de acordo com De Oliveira & Fonseca (2019), RE é uma opcdo interessante como
instrumento didatica pedagdgico no processo do ensino-aprendizagem para a disciplina de
Ciéncias, sendo uma proposta educativa que vem ao encontro das teorias e visdes dos mais

prestigiados educadores da atualidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma proposta através do uso do microbit como ferramenta
educacional para o ensino e aprendizagem de Ciéncias, Tecnologias e Matematica. Essas
atividades irdo compor um conjunto mais amplo de 10 projetos que serdo elaborados na
plataforma BBC microbit.

Observou-se através dos resultados iniciais que os estudantes podem construir seu
conhecimento de forma dinamica e criativa através de um aprendizado divertido em que eles
tém a oportunidade de diversificar seus conhecimentos. Além disso, o microbit como
ferramenta de apoio educacional pode proporcionar aos professores explorar todas as
alternativas disponiveis para auxiliar no ensino dos contetidos vistos em sala de aula.

A Robdtica Educacional constitui-se uma importante ferramenta de aprendizado
cientifico, a qual pode estabelecer entre os estudantes a colaboracéo a partir do trabalho em
equipe, desperta a criatividade, a descoberta além da interacdo e da troca de experiéncias.

Portanto, € possivel observar que a pesquisa em Robotica Educacional, através da
utilizacdo do BBC microbit apresenta uma importante contribuicdo para os estudos em recursos

pedagdgicos, voltados para o ensino-aprendizagem e que, a partir do desenvolvimento desta
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pesquisa, muitos questionamentos acerca desta ferramenta de aprendizagem poderdo ser

respondidos, como por exemplo, avaliar o desenvolvimento do aprendizado dos estudantes.
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