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Abstract: This article aims to present the Decolonizing Technologies and
Intertwining Communities project, carried out in two high schools, highlighting
skills and competencies mobilized during problem solving for the creation of
artifacts, which are present in the school curriculum. This is qualitative,
descriptive research. The project's activities were divided into exploration and
instrumentation for the use of the Arduino and development of research to verify
problems and create digital artifacts. Learning was not restricted to specific
concepts, from a single area, also allowing the mobilization of different skills.

Resumo: Este artigo tem como objetivo apresentar o projeto Decolonizando
Tecnologias e entrelacando comunidade, realizado em duas escolas de Ensino
Médio, destacando habilidades e competéncias, mobilizadas durante a
resolugdo de problemas para a criagdo de artefatos, que estdo presentes no
curriculo escolar. Esta é uma pesquisa de natureza qualitativa, do tipo
descritiva. As atividades do projeto dividiram-se em exploracdo e
instrumentalizag¢do para o uso do Arduino e desenvolvimento de investigagdo
para verificagdo de problemas e criagdo de artefatos digitais. A aprendizagem
ndo ficou restrita a conceitos especificos, de uma unica area, permitindo ainda
a mobilizacdo de diferentes competéncias.

1. Introducao

Vivemos em uma sociedade que passa por intensas e céleres transformagdes provocadas
pelo desenvolvimento de novas Tecnologias Digitais. Com a chegada da internet, ha
décadas, surgiram Tecnologias Digitais que passaram a revolucionar a Industria, a
Economia e a Sociedade de uma maneira geral. Esses avangos tecnoldgicos deram origem
ao Big Data', a Inteligéncia Artificial> e a Robética®, requisitando novas praticas sociais e
culturais, provocando uma nova estrutura social. Entender a forma de funcionamento, de
tratamento, de armazenamento e de uso dos dados gerados a partir destas novas
tecnologias pode ajudar na tomada de decisao [I[EAG, 2014].

! Dados que contém maior variedade, chegando em volumes crescentes e com mais velocidade.

2 Tecnologia que agrupa tecnologias, como redes neurais artificiais, algoritmos, sistemas de aprendizado, entre
outro, possibilitando simular capacidades humanas ligadas ao aprendizado, solucdo de problemas, compreensdo
da linguagem e tomada de decisoes.

3 Area que estuda as tecnologias associadas a concepgao e construcéo de robd.
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De acordo com Parra (2016), observa-se uma crescente e significativa desigualdade no
acesso e na habilidade de utilizar dados e informagdes provenientes do universo do Big Data,
da Inteligéncia Artificial e da Robotica, o que pode resultar em inclusao ou exclusdo social.
Nesse contexto, o nosso projeto busca estimular os estudantes a desenvolverem tecnologias
voltadas para a resolugdo de problemas tanto na escola quanto na comunidade, visando nao
somente o aprimoramento tecnologico, mas também a valoriza¢ao do conhecimento local. Isso,
por sua vez, desencadeia um processo de decolonizagdo, que visa a superar a perspectiva
distorcida de que os paises em desenvolvimento apenas consomem tecnologia, sem participar
ativamente no seu desenvolvimento local. Através da abordagem de decolonizagao
tecnologica, almejamos romper com esses paradigmas.

Além disso, a capacidade de compreender informagdes e tomar decisdoes deve ser
desenvolvida na escola, a partir da Educagdo Basica. Isso pode ser feito considerando
habilidades do curriculo de Matematica e competéncias gerais e especificas que foram
incorporadas recentemente a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2018].Dentre
as habilidades da Matematica destacam-se as da Unidade Tematica Probabilidade e Estatistica,
pois podem ajudar no desenvolvimento da capacidade de entender os dados como numeros em
um contexto. A BNCC ainda apresenta habilidades que podem ajudar na compreensdo das
novas tecnologias digitais, na Unidade de Algebra, e que se relacionam com o Pensamento
Computacional (PC), pois propdem “a identificagdo de padrdes para se estabelecer
generalizagdes, propriedades e algoritmos” [Brasil 2018, p. 273].

Considerando as transformagdes provocadas pelas novas tecnologias, a BNCC
apresenta trés dimensdes a serem consideradas na constru¢ao do curriculo das escolas: [1] o
Pensamento Computacional — relacionado com as “capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar ¢ automatizar problemas e suas solugdes, de forma
metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”; [2] o mundo digital —
que considera as aprendizagens de “processar, transmitir e distribuir a informa¢do de maneira
segura e confiavel em diferentes artefatos digitais” e [3] a cultura digital — que contempla “ a
compreensao dos impactos da revolugdo digital e dos avancos do mundo digital na sociedade
contemporanea”, com atitude critica, ética e responsavel [Brasil 2018, p. 476].

Pressupondo as diretrizes da base, as tecnologias devem ser usadas e produzidas nas
escolas, mas ndo com uma proposta meramente instrucional, mas com uma perspectiva
emancipadora, por proporcionar aos estudantes um conjunto de materiais e informacgdes, além
de ferramentas que possibilitem a construgdo de artefatos [Blikstein 2016].

Neste viés, a escola deve abordar as tecnologias em uma perspectiva colaborativa e que
promova o protagonismo juvenil, proporcionando a criacdo de artefatos fisicos ou digitais que
estejam no escopo das areas de ensino e possam contribuir para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias.

Desta forma, tem-se a seguinte questdao de pesquisa: Como desenvolver projeto que
contemple habilidades e competéncias previstas para o curriculo e que explore as novas
tecnologias digitais? Como forma de responder a esta questdo, este artigo tem como objetivo
apresentar o projeto Decolonizando Tecnologias e entrelagando comunidade?, realizado em
duas escolas de Ensino Médio: a primeira, situada em Caucaia/Ceara e a segunda em Murici

4 Parecer: 5.766.476, registrado no Comité de Etica da Pesquisa do IFCE



dos Portelas/Piaui; destacando habilidades e competéncias, mobilizadas durante a resolucao de
problemas para a criagdo de artefatos, que estdo presentes no curriculo escolar.

Este artigo esta dividido em quatro se¢des. A primeira, a introdugdo, na qual discutem-
se problemas que justificam a realizagdo deste trabalho. A se¢do seguinte apresenta o
referencial tedrico, que contempla discussdes sobre a colonialidade e a decolonialidade,
considerando as novas tecnologias. A terceira se¢do apresenta os procedimentos metodoldgicos
desta investigacdo, com informacdes como: tipo de pesquisa, sujeitos, local de pesquisa e
técnica de andlise de dados. Na quarta se¢do tem-se a apresentacao e a discussdo dos resultados,
seguida pelas consideragdes finais.

2. A exploragio da decolonialidade dos dados nas escolas

Com os avangos tecnoldgicos, uma grande quantidade de dados tem sido produzidos oriundos
de: redes sociais, blogs, feeds de noticias, e-mails, jogos, sistemas de cartdes, pesquisas
cientificas, dentre outras fontes. Estas informagdes geram um emaranhado de dados, ou seja, o
que pode ser chamado de Big Data, subprodutos dos sistemas inteligentes e da internet das
coisas [Scalvenzi 2019]. Estes dados possuem diferentes formatos: texto, nimeros, imagens,
audios; portanto, nao sao dados facilmente analisados, requisitando novas habilidades e
letramentos para gerar e analisar informacdes em sistemas complexos.

Para desenvolver alguns desses letramentos, importantes para o contexto do Big Data,
a escola pode explorar o desenvolvimento do Pensamento Estatistico®, ao explorar habilidades
da Estatistica. A exploragdao de grandes fluxos de dados na Educagdo pode acontecer em
situacdes que requisitam a analise em tempo real, como, por exemplo, do alcance e repercussao
de postagens feitas em redes sociais ou ainda da flutuacdo de preco em aplicativos de corrida.

Nossa sociedade baseia-se em dados, neste sentido, a colonialidade ¢ feita e ampliada
por meio do uso de dados e das suas tecnologias de tratamento, contudo, o modo de tratamento
e armazenamento desses dados nao beneficia todas as populagdes, nem enriquece da mesma
forma todas as comunidades. Couldry e Mejias (2019) explicam que o colonialismo ¢ algo
profundo, porque busca capturar e controlar os individuos através da apropriagdo dos dados,
que podem ser extraidos para o lucro.

Convém ainda esclarecer que este lucro pode acontecer também ao explorar outras
tecnologias, ja que o colonialismo de dados esta sendo utilizado para alimentar a Inteligéncia
Artificial (IA), isto €, tecnologia que tem “a capacidade de uma entidade ndo humana de fazer
escolhas por um processo avaliativo” [Turner 2019, p. 16]. Isso pode ser observado, por
exemplo, em redes sociais, ao aparecer anuncios personalizados, de acordo com as buscas que
o0 usuario tem realizado na internet.

A TA também tem sido utilizada para analisar algoritmos e definir os pregos de corridas
por aplicativos. Em regides periféricas, onde acontecem alto indice de assalto, ¢ comum os
usudrios relatarem altos pregos e falta de motoristas disponiveis. Pesquisas também relatam,
em alguns sistemas de policiamento preditivo, a ocorréncia de desempenho preditivo diferentes
entre ragas [Selbst 2017; Lum and Isaac 2016].

O rompimento ou a ressignificagdo desta colonialidade, ou seja, o desenvolvimento de
uma perspectiva decolonial pode acontecer por meio da Educagdo, considerando a pratica da
liberdade, proposta por Freire (1986). Souza (2023, p. 38) explica que o decolonialismo ¢ “a
insurgéncia de novos modelos intelectuais que nao desprezem as consequéncias do

5 “envolve o ato de pensar e fazer predigdes sobre o processo investigativo, inferindo os resultados a partir das
mudangas no processo, desde a definicdo da amostra até a representagao dos resultados” [Castro and Castro-Filho
2015, p. 873].



colonialismo, todavia, que inferem a necessidade de reconstruir o ser, o poder e o saber a
comecar” trazendo o debate da decolonialidade como instrumento de emancipa¢do humana.

Na escola, a decolonialidade pode ser estimulada ao propor o desenvolvimento de
projetos e atividades que usem os dados em beneficio da sociedade, na solu¢ao de problemas
da comunidade, ao construir seus proprios artefatos. As tecnologias podem deixar de ser apenas
consumidas e passarem a ser produzidas [Blikstein 2016; Leitdo and Castro 2018]. A escola
precisa adaptar-se as mudancas tecnologicas e integra-las ao curriculo escolar [Castro and
Castro-Filho 2012]. Todavia, ¢ preciso ter formagdo que favorega esta inser¢do, uma vez que
o professor passa a assumir um papel diferente na mediagao deste processo.

A producdo de artefatos digitais por estudantes pode motiva-los a concretizar suas
ideias, propiciando empenho e significado [Blikstein 2016]. Também pode propiciar a
aprendizagem de conceitos [Leitdo and Castro 2018]. Walsh (2013) ressalta que explorar a
criacdo de artefatos pode contribuir para que os estudantes nao fiquem dependentes apenas das
grandes plataformas de Tecnologia dominantes, que possam seguir uma logica patriarcal ou
racista.

Dentro deste contexto, considerando as novas tecnologias digitais, a robotica educativa
pode favorecer o acesso ao conhecimento, e, aos processos de constru¢do de tecnologias,
propiciando o conhecimento cientifico tecnoldgico, ao “estimular a criatividade e a
experimentacao com um forte apelo ludico” [Benitti et al. 2009, p. 1811].

Com os alunos imergidos em um mundo tecnoldégico, onde novas competéncias sao
exigidas para atuarem em contextos dindmicos e com mudangas abruptas, ¢ necessario um
debate constante sobre os impactos sociais € quais as possiveis solugdes para tornar as
Tecnologias e as técnicas de Inteligéncia Artificial menos injustas. Refletir qual o papel da
Matematica e da Estatistica para o desenvolvimento dessas novas Tecnologias pode ser
essencial, pois deve ajudar a ressignificar o ensino na escola.

3. Procedimentos metodologicos da investigacio

Esta ¢ uma pesquisa de natureza qualitativa, do tipo descritiva e exploratdria, com abordagem
tedrica. A coleta de dados se deu por meio de didrios de campo, entrevistas semiestruturadas e
atividades desenvolvidas ao longo do projeto pelos estudantes. Os dados aqui apresentados
fazem parte de um recorte de uma pesquisa maior, que culminou no desenvolvimento de duas
dissertacdes. Para este artigo, a andlise de dados utilizou-se de técnica de pesquisa com vista a
uma descrigdo objetiva e sistematica para analise de material qualitativo obtido através de
triangulacdo de dados dos materiais coletados [Bogdan and Biklen, 1994].

A pesquisa foi desenvolvida durante os meses de agosto a dezembro de 2022, em duas
escolas publicas regulares de Ensino Médio. A escola 1 era localizada no municipio de Caucaia,
regido metropolitana da cidade de Fortaleza, no Ceara. A escola 2 era localizada no municipio
de Murici dos Portelas, no estado do Piaui. A escolha de duas escolas em localidades distintas
teve como objetivo favorecer a construgdo e o estabelecimento de relacdes que preconizam a
valorizagdo, a equivaléncia e o respeito as diferencas de cada individuo. Logo, o fato de as
escolas serem localizadas em estados € municipios de realidades distintas teve o intuito de
trabalhar o decolonialismo dos dados.

O projeto foi desenvolvido no contraturno, ou seja, fora do horério escolar. A escolha
dos estudantes, em ambas as escolas, se deu por interesse e disponibilidade, manifestado por
meio de formulario preenchido no Google Forms. O formulario registrou 46 inscri¢des, sendo
20 de estudantes do Ceara e 26 de estudantes no Piaui. Desse montante, foram selecionados



para a pesquisa adolescentes entre 14 ¢ 17 anos, que cursavam a 1?. série do Ensino Médio,
totalizando 30 estudantes, 15 de cada estado, conforme quadro 1.

Quadro 1. Quantitativo de alunos que participaram do projeto

Recrutamento Primeiro Momento Segundo Momento

Homens | Mulheres | Homens | Mulheres | Homens Mulheres

Escola 1

Caucaia/Ceara 12 3 10 2 8 2

Escola 2
Murici dos Portelas/Piaui

Fonte: Projeto Decolonizando Tecnologias e entrelagcando comunidades (2022)

Convém esclarecer que os estudantes que participaram do projeto, das duas escolas, sdo
adolescentes oriundos das camadas populares que lutam nao somente pelo direito ao acesso a
Educacao, como também lutam rotineiramente pelo direito de coexisténcia e sobrevivéncia.

Este foi um projeto planejado e desenvolvido colaborativamente, contando com o apoio
de pesquisadores, professores universitarios, estudantes de pods-graduacdo e graduacdo,
vinculados ao Grupo de Pesquisa e Produgdo Colaborativa de Midias Digitais e Aprendizagem
da Matematica (PROMIDIA®). Este projeto foi cadastrado no Comité de Etica da Pesquisa do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE), com ntimero do parecer:
5.766.476. Também consta como projeto de extensdo da Universidade Federal do Ceara (UFC),
cadastrada com o codigo 2017.PJ.0745/2022.

O projeto foi dividido em dois momentos. O primeiro teve como foco os conceitos
iniciais de programag¢do com simuladores e depois a introducdo da plataforma Arduino, pois
tinha como objetivo explorar a solugdo de problemas reais por meio da prototipacao. O segundo
momento teve como foco a reflexdo sobre a coleta, o tratamento e o armazenamento de dados,
considerando o viés algoritmico, pois tinha como objetivo explorar temas relacionados com a
Inteligéncia Artificial para reflexdo sobre dados.

Em ambos os momentos foi considerada a diversidade social e cultural de cada
comunidade escolar. Para isso, foi oportunizado aos estudantes o reconhecimento e
enfrentamento do contexto no qual estdo inseridos, buscando oferecer meios para aprender,
independente da sua realidade social, experiéncias e dificuldades, pois entendemos a
importancia de “reconhecer o outro como produtor de conhecimento: como igual (sempre que
a diferenca lhe acarrete a inferioridade) e como diferente (sempre que a igualdade lhe ponha
em risco a identidade)” [Cyrino 2003, p. 239].

Para a realizagdo do projeto foram usados computadores, celulares, tablets, e
componentes de Robotica (placas de Arduino, protoboards, leds, jumpers, resistores, dentre
outros). Apenas os estudantes da escola 1 possuiam tablets individuais, fruto de uma politica
publica do Estado do Ceara de democratizagao das tecnologias. A escola 1 so6 tinha disponivel
um kit de robdtica para a realizagdo do projeto, sendo adquirido por recursos proprios dos
pesquisadores outros 2 kits. A escola 2 recebeu o apoio da ONG Raio de Esperanga, que

6 Acesso em: https://proativa.virtual.ufc.br/promidia/
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disponibilizou uma sala com computadores conectados a internet, sendo os kits de robdtica
adquiridos pelos pesquisadores.

Além dos materiais ja citados, durante o projeto também foram utilizados os stories do
Instagram para a coleta de dados da comunidade que seguia o perfil do grémio da escola; e o
Google planilhas para andlise e tratamento dos dados; o Arduino on line, o TinkerCad ¢ o
Canva para a criacao de fluxogramas, arvores de decisdes e uma campanha educativa.

4. Apresentacio e discussio dos resultados

As atividades do projeto dividiram-se em exploragdo e instrumentalizagdo para o uso do
Arduino e desenvolvimento de investigacdo para verificagdo de problemas e criagdo de
artefatos digitais. As investigacdes foram divididas em fases: [1] Problematizagdo, [2]
Planejamento, [3] Coleta de dados, [4] analise dos dados e [5] conclusdes.

A problematizacao foi iniciada com uma roda de conversa para a reflexao sobre: Dados,
Inteligéncia Artificial e Viés Algoritmico. Estas reflexdes foram provocadas pelo video: “Al:
What is Machine Learning?”, pela exploracio do Recurso Educacional Digital “Al for
Oceans®”e por questionamentos, como: Como os dados s3o coletados? De que forma os dados
alimentam a [A? Alguém pode ser beneficiado com os diferentes tipos de dados produzidos?
Quem lucra com a criagdo massiva de dados? Os dados podem apresentar vieses? As discussoes

foram finalizadas com a exibi¢io do video “How I'm fighting bias in algorithms®”.

O objetivo da fase de problematizagdo foi possibilitar a compreensdo sobre o atributo
das novas tecnologias, como forma de entender o poder que os dados podem propiciar. A partir
desta compreensao, os estudantes foram levados a pensar sobre temas a serem explorados para
resolver problemas na escola ou na comunidade.

Apbs as reflexdes e defini¢do de temas, iniciou-se a segunda fase, de planejamento. O
objetivo desta fase foi definir como aconteceria a coleta de dados (por redes sociais,
formularios do Google Forms). Além do instrumento, os estudantes precisavam refletir sobre
publico-alvo, tamanho da amostra, tipo de armazenamento dos dados coletados, dentre outras
situagdes. Destaca-se que, nesta fase, foi essencial a mobilizacio do Pensamento
Computacional, que ficou evidenciado no planejamento de como deve ser a organizagdo e a
analise logica de dados; durante a automatizagdo de solugdes por meio do pensamento
algoritmico, colaborando para a execugdo das fases de modo ordenadas.

Na fase 3, de coleta de dados, os estudantes foram instigados a utilizar instrumentos
adequados para que, na fase 4, de andlise de dados, pudessem utilizar técnicas eficazes para
explorar conjuntos de dados e identificar fatos, padroes e tendéncias que sejam relevantes.

A ultima fase, conclusdes, teve como objetivo responder a pergunta de investigacao.
Para isso, os estudantes utilizaram os dados coletados e analisados e ndo suas opinides. A
finalizagdo destas fases ajudou os estudantes a definirem os artefatos digitais a serem criados.
Na escola 1 foram desenvolvidos os artefatos: Sistema de autorrefrigeragdo e Sensor de som.
Os estudantes da escola 2 desenvolveram os artefatos: Semaforos; Guia inteligente para
deficientes visuais; Sistema de irrigacao inteligente (SII); Abajur; Sensor de Distanciamento
Social (SDS); Sensor de temperatura e umidade DHT11; e Sensor de Raios UV e a Estatistica.

As fases vivenciadas pelos estudantes para verificar o problema para a criagdo dos
artefatos envolvem habilidades da Unidade Tematica Probabilidade e Estatistica [Brasil 2018].

" Disponivel em: https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
8 Disponivel em: https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/2
9 Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=UG_X_7g63rY
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Vivenciar um processo investigativo, desde a definicdo de um problema até a sua conclusao ¢
importante para o desenvolvimento do Pensamento Estatistico [Castro and Castro-Filho 2015],
necessario a compreensao sobre a natureza dos dados e de como os resultados obtidos poderiam
ser modificados em virtude da amostra ou até mesmo de como a coleta foi organizada. De
acordo com Castro e Castro-Filho (2015), em um processo investigativo as tecnologias podem
propiciar a exploracdo de dados de diferentes formas, a realizagdo de simulagdes e o beneficio
de se trabalhar com dados reais.

No projeto Decolonizando Tecnologias, os estudantes puderam produzir seus proprios
dados, a partir de questionamentos disponibilizados nos stories do Instagram. Considerando
este contexto, os estudantes tiveram a oportunidade de explorar dados que incluiam textos, mas
também imagens e emojis. A analise deste tipo de dados requisita habilidades que nao sao
exploradas na escola, pois 0s emojis representam sentimentos. Apesar disso, a BNCC ressalta
a necessidade de desenvolver competéncias para lidar com diferentes tipos de informagdes
[Brasil 2018].

O processo investigativo foi importante para que os estudantes pudessem compreender
problemas da escola e da comunidade, como forma de entender melhor os problemas e poder
propor solugdes. Blikstein (2016) ressalta a importancia de ndo levar temas prontos, mas de
considerar a realidade de cada escola e comunidade. Neste projeto, os temas emergiram do
processo investigativo, a partir da voz dada aos estudantes. Isso possibilitou engajamento para
a criagdo das propostas, na forma de artefatos digitais.

Um exemplo de artefato digital foi o Sistema de autorrefrigeracdo criado como
alternativa mais sustentdvel ao uso do ar-condicionado pela escola 1. O sistema utilizava um
cooler para realizar a ventilagao e um sensor de temperatura para coletar dados do ambiente.
Com base nessas informacgdes e nas configuragdes pré-programadas, o sistema acende um LED
vermelho e aciona o cooler quando a temperatura atinge 28° C. Caso a temperatura estivesse
abaixo desse limite, um LED verde indicava que ndo era necessario ligar o ventilador. O
desenvolvimento desse sistema demonstrou a capacidade dos estudantes em interpretar, avaliar
criticamente e comunicar informagdes, além de automatizar o processo de tomada de decisdes.
Além disso, estimulou os estudantes a desenvolverem tecnologias pensadas e direcionadas para
resolverem problemas da propria escola.

A escola 2 também tinha um problema parecido, ja4 que era localizada na regido
nordeste. As atividades do projeto ocorriam no periodo da tarde, fazendo com que os estudantes
tivessem que enfrentar o sol escaldante para chegar até o projeto social. Considerando esta
problematica, os estudantes construiram um termometro utilizando o sensor de temperatura e
umidade DHTI1, em um Arduino Leonardo. Este modelo de placa permite uma comunicagdo
funcionando como teclado, assim, era possivel transferir os dados do sensor para algum
programa de edig@o de textos ou planilha. Desta forma, foi escolhido um editor de planilhas e
configurado para gerar os dados em tempo real, uma vez que os alunos ja tinham trabalhado
com o Arduino e o sensor, a atividade consistiu em uma demonstragdo em tempo e de uma
situagdo real do grafico. Tais atividades abordaram na préatica a necessidade da Estatistica, para
ndo so6 observar dados em graficos, ou lidar com um certo volume de informacGes e organiza-
los, mas acima de tudo compreender sua fonte e aplicacdo [IEAG, 2014].

O artefato digital sensor de radiagcdo UV GY-8511 foi uma continuagdo do sensor de
temperatura e umidade DHT11. Ele detecta a luz ultravioleta, produzindo um sinal analdgico
de acordo com a luz captada. A constru¢do do sensor pela escola 2 teve como justificativa a
grande intensidade de radiagdao que ¢ comum no Nordeste, buscando saber quais sdao os horarios
nocivos e compartilhar essas informagdes. A partir da utilizagdo deste artefato ¢ possivel
verificar a coleta de dados, a organizagdo e a andlise, atividades presentes no estudo da



Estatistica, tornando os sensores como ferramentas poderosas para capturar dados, podendo ser
organizados em tabelas e graficos.

O Sensor de som foi criado como forma de monitorar o nivel de som em uma sala de
aula pela escola 1. Se a leitura do sensor fosse maior ou igual a 700 Hz, o LED vermelho era
acionado, indicando a existéncia de muito barulho na sala. Caso contrario, se o nivel de ruido
se mantivesse aceitavel, o sistema mantinha o LED verde aceso e o LED vermelho desligado.
Este dispositivo foi criado para que os estudantes pudessem perceber quando o barulho
provocado por eles em sala de aula estivesse maior do que o adequado. Ainda que a proposta
seja valida e original, esse artefato nao deixa de ser um meio de controlar a liberdade, apesar
de ter sido produzido em contexto que incentiva a decolonialidade [Freire 1986].

O Guia inteligente para deficientes visuais foi pensado como forma de resolver o
problema de deficientes visuais em projetos sociais (escola 2). Os estudantes desenvolveram
um prototipo que detecta obstaculos e avisa por meio de sinal sonoro. A proposta articulou
componentes do Arduino (placas, sensores, buzzer, leds, resistores, fios etc.), ganhando
significado expresso pelo protétipo, podendo ser utilizado como um guia para pessoas com
deficiéncia, que visa a reducio de acidentes, protegendo a pessoa, oportunizando a incluséo. E
possivel verificar, neste artefato, a tentativa de criar uma tecnologia assistiva, demonstrando a
capacidade de imersdo e empatia. Estas s&o competéncias gerais previstas pela BNCC [Brasil
2018].

O Sensor de Distanciamento Social ou SDS também foi construido pela escola 2,
usando como conceito basico a guia para pessoas com deficiéncia visual, utilizando os mesmos
componentes, em uma nova arrumagao ou arranjo. Neste ambiente, um mesmo circuito ganha
um novo significado, com alteracdes apenas logicas e uma nova carcaca. Com as mudangas, o
prototipo assume novas funcionalidades: avisar os usudrios que estavam se aproximando além
do permitido, de acordo com as regras de distanciamento social. O mesmo robo se transfigura,
tornando-se um aparelho importante no contexto pos-pandémico.

Conforme pode-se observar pelas descri¢des, todos os artefatos digitais produzidos
partiram de uma problematica real vivenciada pelos estudantes das escolas 1 e 2. Estas
problemaéticas foram mais bem compreendidas pelo processo investigativo, o que possibilitou
produzir prototipos que se adequassem melhor a realidade de cada escola. Convém destacar
que as duas escolas estavam conectadas por um mesmo grupo de whatsapp, usado para discutir
ideias, debater problemas e socializar sugestdes. Além disso, tinham encontros sincronos, por
meio do Google Meet.

Destaca-se a mobilizagcao do Pensamento Computacional na realiza¢dao da investigacao
e na producdo dos artefatos digitais, ndo apenas por utilizarem programacao, mas por decompor
o problema em etapas menores, como forma de conseguir resolvé-lo; identificar padroes e
relacdes na formulagdo de algoritmos. Também observou-se o PC mobilizado na coleta, anélise
e representacao de dados e na necessidade de abstracdo, como no processo investigativo que
utilizou do stories do Instagram e teve dados na forma de imagens e emojis. Estas afirmagoes
estdo fundamentadas na defini¢édo que a BNCC apresenta de PC e na explicagédo de Wing (2006,
p.03) que afirma que: “E usar raciocinio heuristico na descoberta de uma solugo. E planejar,
aprender e agendar na presenca da incerteza. E pesquisar, pesquisar e pesquisar mais,
resultando em uma lista de paginas da web, uma estratégia para vencer um jogo ou um
contraexemplo”.

Brackmann (2017) aponta que o Pensamento Computacional ¢ a capacidade criativa,
critica e estratégica dos individuos para aplicar os fundamentos da Computacdo nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas por meio



de passos claros. Neste sentido, € preciso destacar que a criacao de artefatos digitais estimulou
a criatividade dos estudantes, seja para criar, inovar ou adaptar uma solucdo [Benitti et al.
2009]. Na proxima se¢do apresenta-se as consideragdes finais.

5. Consideracoes Finais

Este artigo teve como objetivo apresentar o projeto Decolonizando Tecnologias e entrelagando
comunidade, realizado em duas escolas de Ensino Médio: a primeira, situada em Caucaia/Ceara
e a segunda em Murici dos Portelas/Piaui; destacando habilidades e competéncias, mobilizadas
durante a resolugdo de problemas para a criagao de artefatos, que estdo presentes no curriculo
escolar. Esse projeto, que também contempla agdes de pesquisa, foi motivado pela necessidade
de incorporar a Robotica Educacional e a Inteligéncia Artificial no ensino da Matematica,
seguindo pressupostos da Base Nacional Comum Curricular.

Ao longo do projeto os estudantes mobilizaram conhecimentos matematicos
relacionados com a algebra, a aritmética, a Estatistica e a Geometria. Também foi possivel
verificar conhecimentos cientificos (relacionados com a Fisica, a Quimica e a Biologia), ao
criar sensores de som, de radiacdo e de umidade para atender a demandas sociais. Isso
demonstra a potencialidade interdisciplinar de projetos desta natureza.

Durante a produgdo de artefatos digitais, a aprendizagem nao ficou restrita apenas a
conceitos especificos (Matematica, Ciéncias, dentre outros) ou ao desenvolvimento de
habilidades previstas na BNCC, mas também de competéncias, como: ser capaz de trabalhar
colaborativamente; desenvolver a empatia ao buscar solucionar algo que sirva para uso coletivo
ou resolucao de problemas; uso ético e adequado das tecnologias digitais; dentre outros. Pode-
se destacar a criatividade, a autonomia, o senso critico como competéncias desenvolvidas ao
longo do projeto.

O desenvolvimento deste projeto possibilitou verificar a mobilizacdo de diferentes
letramentos, tais como o matematico e o digital, mas ainda o Letramento Estatistico. Isso foi
possivel devido a mobilizagdo de diferentes Tecnologias Digitais (Robdtica e Inteligéncia
Artificial) para auxiliar os estudantes na constru¢do de uma sociedade que utilize os dados para
exercer a Justiga Social a partir do didlogo, buscando entender a colonialidade dos dados para
entdo poder vivenciar situacdes de decolonialidade.

O uso do Arduino, enquanto uma proposta ndo desplugada, facil de utilizar e de baixo
custo, mostrou-se interessante para desenvolver as competéncias gerais e especificas exigidas
ao final da Educacdo Basica, principalmente aquelas voltadas para o Pensamento
Computacional.

Espera-se que a apresentacdo deste projeto possa ajudar professores da Educacdo
Basica a desenvolverem propostas que integrem as novas tecnologias ao curriculo escolar, pois
¢ necessario proporcionar aos estudantes experiéncias significativas de aprendizagem a partir
de diversos pensamentos, entre eles os computacionais.
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