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Abstract. This study aims to present the results of a workshop designed to
expose high school students to a reflection on the social impacts of loT
(Internet of Things) in the BNCC (National Common Curricular Base).
The activity lasted 4 hours and targeted students from a technical high
school course. Initially, a literature review was conducted to identify
methodological approaches involving IoT device prototyping in Basic
Education. The results obtained from observing the students during the
workshop suggest that new pedagogical practices in Basic Education,
such as working with IoT concepts and devices, can also serve as a
potential educational resource. The experience yielded findings on active
methodologies playing a significant role in the social construction of IoT.

Resumo. Este trabalho propoe apresentar os resultados de uma oficina,
tendo em vista expor estudantes do Ensino Médio a uma reflexdo dos
impactos sociais da loT na BNCC. A prdtica teve duracdo de 4h e
publico-alvo estudantes de um curso técnico de nivel médio. Inicialmente,
desenvolveu-se uma revisdo bibliogrdfica com vistas a identificar
abordagens metodologicas que envolvessem prototipagem de dispositivos
IoT na Educacdo Bdsica. Os resultados obtidos a partir observagdo dos
estudantes na referida oficina, apontam para que novas prdticas
pedagogicas na Educacdo Bdsica, como o trabalho com conceitos e
dispositivos loT podem ser, também, um possivel recurso educacional. A
experiéncia trouxe resultados de metodologias ativas com papel
significativo na construcgdo social da loT.

1. Introducao

O presente trabalho se presta a relatar uma oficina realizada com estudantes de um
curso técnico semipresencial em Tecnologia da Informagdo (TI), abordando
conceitos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na pratica da prototipagem
de sistema Arduino, com a integracdo de fun¢des virtuais com o meio real a partir
da Internet das Coisas (IoT). Para formatar a oficina, foi analisado uma série de
estudos a nivel nacional e internacional do uso da tecnologia IoT e Arduino para o
avanco da sociedade, tendo como fio condutor a solu¢do de problemas para o meio
educacional. Com base nestas andlises de bibliografia,foi planejado um modelo de
ensino com base na BNCC, pensando nas praticas manuais que envolvem uma
prototipagem loT a partir do Arduino.

A pesquisa apresenta relevancia e inovacao ao propor interdisciplinaridade
entre as areas de TI e a BNCC, oportunizando que esta producdo seja utilizada por
pesquisadores, professores e entusiastas como inspiracdo para refletir e estudar
novas possibilidades de ensino e aprendizagem. Com isso, promove-se uma



experiéncia de aprendizagem aos discentes que explora o desenvolvimento e
conceitos cientificos e de tecnologia para o desenvolvimento humano. Assim, esta
pratica pedagdgica estd intrinsecamente relacionada as competéncias dois
(Pensamento cientifico, critico e criativo), cinco (Cultura digital) e nove (Empatia e
cooperacdo) da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), essenciais para o
desenvolvimento integral dos estudantes e alinhado com o desenvolvimento social,
cientifico e educacional com respeito ao proximo e a prevaléncia dos direitos
humanos.

O artigo apresenta o resultado do uso de uma metodologia ativa para o
ensino no Ensino Médio, utilizando de recursos tecnoldgicos de prototipagem
“ARDUINO ATMEGA 2560”. Esta placa controladora, de cédigo livre e baixo
custo, foi selecionada para mostrar aos estudantes como projetos inovadores podem
ser realizados com recursos simples de programacdo para solu¢des autdbnomas no
cotidiano da sociedade.

Inspirado na abordagem STEAM (acronimo para Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica), apresentaram-se principios bdasicos de
prototipagem, programacdo e conexdo IoT, para que os discentes, como
protagonistas do processo (Borges et al, 2022), pudessem desenvolver prototipos
que solucionassem problemas reais no dia a dia das pessoas (Maia et al, 2024).
Tendo como base o tema ‘“Transformacdo Social”, os participantes da oficina
desenvolveram programacdes e aparelhos fisicos, em nivel de protétipo, buscando a
contribuir com qualidade de vida das pessoas afetadas por esta tecnologia. Assim,
foi possivel evidenciar aos estudantes de do curso técnico possibilidades
transformadoras da tecnologia digital, criando este elo entre TI e a BNCC.

2. Revisao Bibliografica

Na pretensdao de compreender como abordar o contexto da BNCC a partir da
introducdo a prototipagem de projetos de IoT, realizou-se busca por trabalhos
académicos recentes, disponiveis gratuitamente e online. Apds a leitura do resumo
desses trabalhos foram selecionados aqueles que tratavam especificamente de
praticas com IoT na Educacdo Bésica. Essas produgdes foram utilizadas para
inspirar e planejar a oficina, foco deste estudo. Alguns desses trabalhos sdo
apresentados a seguir.

O estudo de Souza et al (2022) apresenta a realizacdo de aulas praticas
voltadas a Cultura Maker e 10T com estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio, de seis escolas municipais da regido do Vale do
Jaguari, no Rio Grande do Sul. As aulas foram ministradas no laboratério Maker do
Instituto Federal Farroupilha, em S3o Vicente do Sul - RS. O espaco dispunha de
um corpo de mediadores composto por quatro estudantes-bolsistas e material
proprio para a confec¢do de protétipos de dispositivos IoT. Os mediadores, a
disposicao do laboratério, tinham o papel de guiar os estudantes da Educacdo
Baésica sobre como implementar uma aplicacdo IoT, alinhada a Cultura Maker, além
de elaborarem um material didatico por meio de uma “apostila técnica”.

Os estudantes foram apresentados a abordagem Do It Yourself (Faca Vocé
Mesmo), de forma que eles, ao final da disciplina, deveriam colocar em prética o
que aprenderam propondo solucdes de problemas criativos em microcontroladores



como Arduino e ESP32, outra placa de prototipagem que possui conectividade
Wi-Fi. Para o desenvolvimento das solu¢des em [oT os discentes foram organizados
em grupos, trabalhando também suas habilidades sociais em comunidade e
lideranca.

Os autores concluem que o projeto instigou o interesse dos estudantes para
as tecnologias digitais, aumentando o repertorio cultural e social, dado que os
oportunizou conhecerem ferramentas tipicas da Industria 4.0 e do atual mercado de
trabalho das engenharias. Para além dos discentes que participaram, os bolsistas
também puderam desenvolver habilidades sociais necessarias no planejamento e
execucao de aulas.

Em uma proposta ainda mais voltada para questdes sociais, Lopes (2021)
analisa como a constru¢do de uma maquete, simulando um semaforo a partir de
atuadores do tipo LED, fomenta o sentido de cidadania discente, instigando-os a
solucionarem problemas do mundo real, com foco no ensino de Ciéncias da
Natureza. Em seu estudo, a autora aponta o impacto social das tecnologias digitais,
dado que "a tecnologia sempre causa algum impacto na sociedade. [...] A internet
tornou-se um meio de comunicacdo indispensdvel que contribui de modo
significante para o desenvolvimento econdmico, social, profissional, educacional,
entre outro" (Lopes, 2021, p.46), tendo em vista que "dispositivos dotados do
conceito de internet das coisas possibilitam a interagdo remota entre pessoas €
equipamentos nas residéncias ou em qualquer lugar do planeta Terra" [Lopes 2021,
p-46]. Assim, este trabalho desenvolveu uma proposta voltada para prdticas da
Cultura Maker utilizando sensores e atuadores conectados a um Arduino propondo
solucdes em IoT para o ensino na area das Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.

De acordo com os autores, a proposta de solucao 10T produzida em Arduino
conectado a sensores, que monitoram diferentes parametros do ambiente
(temperatura, som, peso, umidade, etc), € condizente com metodologias ativas ao
passo que demanda um conhecimento prévio sobre conceitos fisicos enquanto os
estudantes manipulam recursos de prototipagem de forma ativa. Logo, € uma
abordagem que aprimora o método de ensino e aprendizagem na area das Ciéncias
da Natureza, também vinculado a abordagem STEAM (Borges et al, 2022; Maia et
al, 2024).

Por fim, os autores concluem que a implementagdo de atividades voltadas
para a Cultura Maker no sistema Arduino, juntamente as tecnologias IoT, sdo
vidveis e acessiveis se pensada no contexto das Ciéncias Naturais, além de
promoverem o interesse discente para as novas tecnologias digitais e facilitar o
processo de ensino e aprendizagem [Lopes 2021].

O trabalho desenvolvido por Li (2023), apresenta evidéncias do impacto das
tecnologias 10T e a conexdo 5G na sociedade, auxiliando no desenvolvimento da
lingua inglesa por estudantes chineses. Por tais caracteristicas, o artigo se confere
como uma produg¢do que envolve: tecnologias [0T, educacao, Ciéncias Humanas e o
beneficio social.

No artigo € apresentada a importancia da conectividade 5G e sua velocidade
para o desenvolvimento de uma smart city e o progresso de uma sociedade.
Destaca-se que o uso de tecnologias IoT e 5G contribui em diversas dreas: “Ao
fornecer melhor conectividade de rede e servicos de localizagdo precisos,



aceleramos o desenvolvimento da Internet das Coisas (IoT) em areas como
infraestrutura rodoviaria, agricultura e saude.” (Li, 2023, p.4 - Tradugao livre).

Visando aprimorar o antigo método de avaliacdo educacional escolar, o
autor propds um sistema de questionario otimizado em que estudantes, pais e
professores deveriam avaliar os métodos de ensino para uma melhoria gradual. Os
discentes deveriam utilizar de uma linguagem cientifica totalmente em Inglés, a fim
de se familiarizar e aprimorar sua escrita na lingua estrangeira.

Sabendo da importancia de promover um pensamento critico, € preciso
incentivar que os alunos reflitam o contexto que se inserem cultural e material do
qual fazem parte. Nas palavras de Freire (1979, p.16): “Quando o homem
compreende sua realidade, pode levantar hipdteses sobre o desafio dessa realidade e
procurar solugdes. Assim, pode transformé-la e com seu trabalho pode criar um
mundo proprio: seu eu e suas circunstancias”. Neste sentido, o trabalho de Li
apresenta a possibilidade de integrar uma aplicacdo loT com conectividade 5G para
um fomento na construcao civil de cidades, melhor desempenho agricola do campo
e inclusive uma melhor performance educacional promovendo sempre a
conectividade direta entre estudante, meio digital e seu cotidiano.

A revisdo de literatura realizada oportunizou observar producdes cientificas
sobre como as tecnologias [0T, Arduino juntas da Cultura Maker permitem a
construgdo de saberes interdisciplinares para jovens em diferentes idades escolares.
As evidéncias desses trabalhos apontam para a comunidade académica uma
tendéncia em agregar distintos saberes para um ponto em comum na Educacdo
Bésica, para o fomento de uma preocupacdo com as transformacdes sociais e
producdo de materiais que auxiliam no progresso da humanidade. Assim, € possivel
aferir que € necessario mirar em um educacdo que integre as tecnologias
emergentes direcionando a forma correta de utilizar, sempre se valendo de um
pensamento critico e de reciprocidade ao outro. Este aspecto € relevante para as
BNCC na educagdo, com vistas ao desenvolvimento de habilidades que tornem os
estudantes aptos para atuar e transformar a sociedade.

A seguir, apresentam-se os procedimentos metodologicos que nortearam o
planejamento, a implementacdo e a avaliacdo da oficina realizada.

3. Métodos

A etapa de planejamento foi iniciada com a realizacdo de uma “oficina piloto” com
voluntarios da UFRN para validar os caminhos metodoldgicos a serem utilizados.
Esta iniciativa serviu para formar voluntdrios que, assim como em Souza et al
(2022), colaboraram na realizacdo da oficina, dando suporte aos estudantes. Com
duragdo de duas horas, foram necessérios dois encontros para consolidar o projeto
dos participantes-voluntarios, tornando necessaria uma revisdo do tempo para a
oficina definitiva.

Participaram oito estudantes-voluntdrios da oficina-piloto, e metade do
grupo ndo tinha tido qualquer contato anterior com ldgica ou linguagem de
programacio ou prototipagem de dispositivos eletronicos. Além de amadurecer e
consolidar as prdticas, esta etapa serviu para instruir os monitores voluntérios, tendo
uma participacdo importante no papel de compartilhar suas impressdes sobre a
conducao da oficina. Deste modo, foi possivel observar que o conhecimento prévio



de logica e linguagem de programacdo eram essenciais para um melhor
aproveitamento do tempo, dado que este ndo era o foco da oficina.

Para o fim de convidar os estudantes do curso técnico em TI, foi criado um
formuldrio na plataforma Google Forms, juntamente com um banner para convocar
os alunos. A seguir uma imagem do banner:

Curso deintroducao:
. ArduinoeloT —

05 de Junbo - Hh

Captura 1. Banner de divulgacao da oficina

A oficina aqui apresentada inicia-se com a fase de inscri¢do, que foi
realizada de forma virtual, por meio de um questiondrio digital. Tendo em vista o
tempo da oficina, planejado para 4h de duragdo, foram convocados estudantes com
matricula ativa nos Cursos Técnicos em TI, do Instituto Metrépole Digital (IMD) da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Esse critério foi imposto
para que o foco da atividade ndo se detivesse ao ensino de programacdo, dado que
os alunos com matricula ativa na data escolhida (05 de junho de 2024) eram todos
alunos que ja tinha cursado o primeiro semestre, quando sdo realizadas as
disciplinas introdutdrias de algoritmos e l6gica de programacao.

Assim, procedeu-se a constru¢do da oficina com vistas a permitir que os
estudantes do curso técnico em TI pudessem experienciar o desenvolvimento de
dispositivos IoT para o fomento sécio-tecnoldgico. A oficina foi realizada na tarde
do dia 05 de junho de 2024. A chamada para inscrigdes ocorreu entre a sexta e
segunda-feira que antecederam o dia da pratica.

E preciso observar a realizacio do curso técnico em TI, ofertado na
modalidade a distancia, no modelo semipresencial, é concomitante ao curso de
Ensino Médio regular dos estudantes, em uma colaboragcdo entre o Governo do
Estado e o IMD. Dessa forma, para ingressar no curso de nivel técnico, o discente
deve estar cursando o Ensino Médio em uma escola publica estadual, no
contra-turno.

A implementacdo da oficina iniciou com uma apresentacdo de todos os
participantes. Primeiro, os estudantes se apresentam informando nome, énfase em
TI que cursa e a motivacdo em participar da oficina; seguidos pelo monitores e 0s
ministrantes da oficina, que se apresentam por nome e trajetéria na 4drea da
tecnologia e seu conhecimento em IoT.

Ap6s a rodada de apresentagcdo, foi conduzido um momento tedrico da
atividade, em que apresentaram-se conceitos basicos do tema da oficina, desde a
histéria do 10T e do Arduino e sua importancia na validacio de projetos de [oT, até
conceitos bésicos da prototipagem e programacio que viriam a ser utilizados.



Seguindo para o terceiro momento, os participantes receberam um kit de
prototipagem Arduino ATMEGA?2560, composto por componentes sensores €
atuadores, além contarem com computadores conectados a internet para utilizarem
na pesquisa e desenvolvimento sistemas em Arduino com as ferramentas presentes.
Essa busca inclusive foi encorajada aos participantes para que fossem ativos e
protagonistas na proposicdo das solucdes. Ao longo da experimentacdo, os
discentes foram incentivados a identificar a funcionalidade dos componentes
introduzidos € como encontrar projetos que ja foram testados pela comunidade
desenvolvedora de esquemas em Arduino. Assim, os participantes encontraram
modelos que poderiam se basear e testar a funcionalidade de cada equipamento
selecionado.

Por fim, os participantes da oficina foram instados a pensar uma ideia de
“startup” para seu projeto, criando um nome ficticio para a empresa e o prototipo
que criaram. Tendo em vista o desenvolvimento de um pensamento contextualizado
com a realidade, os estudantes deveriam definir o propdsito social que o seu
prototipo deveria cumprir, estimulando a criticidade e Cultura Maker.

Para a apresentacdo dos resultados, foram coletados dados por meio da
observacdo da prética, registro produgdes dos prototipos dos estudantes e da
producdo textual em que eles explicitaram suas ideias para o projeto, com a
finalidade de proporcionar reflexdo sobre o que foi planejado, implementado e,
efetivamente, entregue. Na secdo seguinte, apresentam-se os resultados com base
nas andlises que os dados oportunizaram.

4. Resultados e Discussao

Diante deste cendrio de inscri¢do, os estudantes interessados eram em sua maioria,
vinculados a énfase de Informatica para Internet. Isso pode ser atribuido ao fato de
ser a énfase com maior nimero de estudantes ativos no polo central.

Enfase que esté cursando
25 respostas

@ Técnico em Automagéo industrial
@ Técnico em Eletrénica
Técnico em Programagéo de Jogos

digitais
@ Técnico em Informatica para intenet
@ Técnico em Redes de computadores.

Grafico 1. Alunos por énfase do curso técnico em TI

Das énfases apontadas, apenas nos cursos de Eletronica e Automagdo
Industrial sdo ofertadas disciplinas que tratam de componentes eletronicos, circuitos
e prototipagem de circuitos eletronicos. Contudo, os proprios discentes, no
momento de apresentagdo, relataram nao ter vivenciado aulas praticas com nenhum
dos dispositivos apresentados (Arduino, sensores, etc), evidenciando a contribui¢cdo
pratica da oficina, sobretudo para um curso semipresencial.

Tendo em vista contextualizar o que se apresentava como novidade aos
estudantes, foi entdo realizado o momento expositivo do encontro, quando o
mediador da oficina utilizou uma apresentacdo de slides como roteiro. Foram
apresentadas as definicdes de 10T, um pouco da histéria da area e como o Arduino é
aplicado a esse contexto. Para tanto, o mediador seguiu com a demonstracio das
duas facetas da referida placa - digital e fisica -, apresentando um conceito que ja



conhecido pelos participantes como: interface de desenvolvimento (IDE); e
linguagem de programacdo C. Foram apresentados ainda os componentes
eletrobnicos de prototipagem utilizados em solucdes Arduino como: Protoboard
(placa de testagem e ligacdo dos componentes); sensores (dispositivos eletronicos
que identificam transferem do mundo real para o virtual); atuadores (dispositivos
eletronicos que transferem informac¢des do mundo virtual para o real); Jumpers
(cabos que servem de pontes elétricas entre o componentes); Portas de entrada e
saida de energia do Arduino; micro chip do arduino; e por fim o paralelo entre
Arduino e 10T e as aplicagcdes do mundo real, trazendo exemplos de aplicacdo nas
areas doméstica, saude e agricultura, mostrando as possibilidades que os
componentes t€m para impactar no desenvolvimento social.

Ap6s a exposicao oral dos conceitos de [oT e Arduino, os participantes
foram organizados em grupos de 4 a 6 pessoas, totalizando 5 grupos. Os grupos
foram instruidos a identificar e delimitar um problema do cotidiano e, em seguida,
prototipar um dispositivo que pudesse solucionar ou minimizé-lo. O dispositivo ndo
precisava ser disruptivo, tendo em vista que o objetivo da oficina era observar a
percepg¢ao de aplicagdo da IoT em problemas reais da sociedade.

Os grupos tinham acesso a Internet e poderiam, inclusive, buscar codigos e
implementacdes de prototipos com Arduino para dispositivos similares aos que eles
propuseram. Cada grupo teve acesso a uma placa Arduino ATMEGA 2560,
Jjumpers, uma protoboard, resistores com diferentes resisténcias € um conjunto de
sensores e atuadores, como mostra a Tabela 1.

SENSORES
E DESCRICAO FUNCAO APLICACOES
ATUADORES
LED Diodo emissor de luz Emite 1u; quando . Ind}cad?res, sinais,
energizado iluminag@o decorativa
Infravermelho Sensor infravermelho Detecta movimento de Alarmei, 51st§mas Qe
. . . automagcao residencial,
Passivo (PIR) passivo pessoas ou objetos
sensores de presenca
Robodtica, sistemas de
Ultrassonico Sensor ultrassonico de Mede a distancia entre o controle de acesso,
(HC-SR04) distancia sensor e um objeto sensores de
estacionamento
~ Controla a rotagcdo de um = Robdtica, animagdo de
o Motor servo de rotagao objeto com precisdo a partir  objetos, controle de
(SG90) continua J p p Jetos,

de um comando SErvos

. . . s Emite um som quando Alarmes, indicadores,
Buzzer ativo Campainha piezoelétrica

energizado avisos sonoros
Interruptores, controles
Touch Sensor de toque Detecta o toque em uma Tup ’
.. . de interface, teclados
(TTP223B) capacitivo superficie

sensiveis ao toque
Tabela 1. Conjunto de componentes eletronicos: sensores e atuadores

Fonte: Autoria prépria.



Os monitores e o ministrante visitavam cada grupo para auxiliar no uso dos
sensores e atuadores escolhidos. Neste momento, foram observadas duvidas sobre
onde encontrar exemplos de uso, como iniciar a prototipagem e como saber que
estava funcionando. Os participantes tiveram a disposi¢do duas horas e meia para
escolha do problema e desenvolvimento do protétipo. Alguns dos contextos de
aplicacdo e protétipos apresentados sdo detalhados a seguir.

Ap6s a atividade prética, os estudantes foram convidados a compartilhar
com a turma o que o grupo produziu. Nesse momento, os participantes foram
incentivados a exemplificar um contexto de aplicacdo dos dispositivos que eles
prototiparam. Além da socializacdo, os discentes registraram suas propostas por
escrito. A andlise deste momento parte das seguintes perguntas norteadoras que
servem de base para a identificacdo do problema e fundamentag¢do de cunho social
da solugcdao: "O que pretendiam fazer?", "O que conseguiram fazer?" e "Qual
contexto cotidiano identificado para uso desse dispositivo?". S@o apresentados a
seguir 3 dos protétipos desenvolvidos.
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Figura 1. Registro e protétipo do grupo com a proposta de aplicacao do
produto "Semaforo Coletor de Atencao".

Na imagem 1é-se: "Esse projeto surge com a ideia de solucionar o
recorrente problema de desatencdo. Ao semdforo sinalizar a partida (sinal verde), é
emitido um som de alerta para captar a atencdo do motorista e pedestre, assim
gerando mais organizac¢do e menos acidentes."”

Observa-se, a partir do relato de aplicacdo da Figura la que os estudantes
desse grupo tinham como pretensdo implementar um dispositivo que simulasse um
seméaforo, com pelo menos quatro atuadores, sendo trés leds que acendem e apagam
alternadamente e um emissor sonoro, que € acionado junto a um dos leds. O
objetivo do grupo foi alcangado, como pode ser observado na Figura 1b.

Os estudantes registraram em seu relato que havia uma demanda por
recursos que melhorem o trinsito e atenuem os riscos de acidente de transito por
falta de atencdo. Essa demanda foi pensada pelos préprios membros do grupo e
reflete uma percep¢ao da finalidade social da IoT, dado que eles conseguem propor
uma aplicacdo com fim de uso coletivo e de preservagdo das vidas de pedestres e

motoristas.

Figura 2. Registro e protétipo do grupo com a proposta de aplicacao do
produto "Touchkey Solutions".



Este grupo registrou: "Sistema de abertura de portas por sensor de

toque/em [sic] ambientes hospitalares. Situagcdo do mundo real: incrementar em

ambientes hospitalares. Objetivo: Melhorar a acessibilidade para pacientes com
mobilidade reduzida. Também, minimizando o contato fisico com as macanetas e o
risco de contaminagées. - Facilidade para pacientes e funciondrios em mobilidade,
principalmente para situacoes de emergéncia. - Minimizar o contato fisico com
macanetas. - Melhorar a acessibilidade para pacientes com a mobilidade reduzida.
- Diminuir o risco de contaminagoes."

Conforme o relato de aplica¢do da Figura 2a, o grupo tinha como pretensdo
utilizar um sensor touch (Tabela 1) e simular a abertura de portas a partir do toque
no sensor. De acordo com a Figura 2b, os discentes ndo simulam efetivamente o
abrir/fechar de uma porta, mesmo tendo a disposicdo motores e suporte para
implementar a programacdo. Contudo, os participantes observaram que a légica de
reconhecimento do sinal recebido pelo sensor poderia ser utilizada em diferentes
contextos, e utilizaram um atuador Led para demonstrar o funcionamento do sensor.

A compreensdo do grupo é de que esse tipo de sensor pode ser aplicado em
contextos de preservacdo da sadde e inclusdo, a partir da acessibilidade, de pessoas
com deficiéncia. Observa-se, com isso, que hd uma reflexdo de demandas que
exigem respeito a diversidade, a partir da autonomia em atividades que nem sempre
sdo simples, como abrir uma porta.

O grupo 3 propde, nesse caso observando o relato de aplica¢do da Figura 3a,
aplicar um sensor ultrassonico para ativar um atuador sonoro. Sabendo que o sensor
ultrassonico emite ondas que sdo refletidas e permitem identificar a distancia do
sensor até obsticulos, os estudantes percebem que este pode ser um recurso util
para notificar presencas em hordrios indesejados. Com base na Figura 3b, os
discentes conseguiram implementar um protdtipo coerente a proposta, dado que
fazem a devida comunicacao entre sensor e atuador.

r.

Figura 3. Registro e protétipo do grupo com a proposta de aplicacao do
produto "anti-Ladrao" (Transcricao do texto:)

Assim como os demais, este grupo apresenta uma preocupacdo com a
preservacdo da seguranca de pessoas e suas propriedades. Dessa forma, o grupo
demonstra ser capaz de refletir sobre os aspectos sociais implicados nos dispositivos
IoT.

A partir dos prototipos e relatos de aplicacdo dos grupos de estudantes,
observa-se que hd uma reflexdo da IoT enquanto aparato de valor social. A
abordagem de estimulo ao estabelecimento de relagdo entre uso e desenvolvimento
de dispositivos IoT demonstra ainda uma culminincia da competéncia 9 da BNCC,
que versa sobre promover e agir com "respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais"
[Brasil 2018, p.9]. Ademais, toda a andlise do problema, quanto a solucdo
prototipada seguiram procedimentos caracteristicas do pensamento cientifico,



critico e criativo, relativo a competéncia 2, bem como a integracdo de elementos da
TI na Sociedade, inerente a Cultura Digital.

5. Consideracoes Finais

Esta oficina oportunizou a integracdo da TI, por meio da 10T, com as Habilidades
da BNCC a partir da andlise da realidade e proposi¢do de solu¢cdo para o mundo
real, de forma a beneficiar a coletividade. Além de oportunizar aos estudantes de
um curso técnico semipresencial em TI o acesso a equipamentos € conhecimentos
da 4rea, promoveu momentos de aprendizagem ativa e protagonismo, de forma
colaborativa. Os futuros técnicos em TI tiveram a oportunidade de refletir sobre
habilidades e competéncias inerentes a atuacio profissional, a partir de habilidades
como pensamento cientifico, critico e criativo, exercicio da empatia e cultura
digital.

A experiéncia, portanto, ressalta a importincia da integragdo de recursos
tecnologicos para o desenvolvimento educacional pensando na construgcdo de
projetos que solucionem demandas emergentes do mundo contemporaneo,
mostrando como a tecnologia € uma verdadeira facilitadora para a vida do ser
humano como ferramenta para ampliar a acessibilidade e inclusio na sociedade.
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