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RESUMO

O acesso a grande quantidade de informagdes disponiveis através da Internet modificou os
padrdes de ensino baseados nos modelos tradicionais, em que o professor assume o papel de transmissor
do conhecimento. Estes modelos tradicionais ndo mais atendem as reais necessidades de aprendizagem
dos estudantes. Estratégias baseadas em metodologias ativas, no qual o aluno é colocado no centro da
aprendizagem, tém se mostrado eficiente em diversas areas. Este artigo tem como objetivo apresentar
algumas estratégias de aprendizagem baseada em projetos - Project Based Learning (PBL) aplicadas a
area de informatica e propor uma intervencdo pedagogica voltada ao ensino das disciplinas de redes de
computadores e sistemas operacionais nos cursos técnicos do Instituto Federal da Paraiba — campus
Patos. A metodologia consiste em uma revisdo integrativa da literatura pautada na abordagem qualitativa
por meio de levantamento bibliografico a partir de seis trabalhos encontrados em perioédicos nacional e
internacional sobre a temética. A proposta de intervencdo fornece diretrizes para a implementacdo de
um servidor de midia usando um computador de baixo custo baseado na plataforma Raspberry Pi. Os
resultados esperados a partir da execucdo do projeto proposto incluem o desenvolvimento dos estudantes
nas seguintes habilidades: capacidade de resolver problemas, trabalhar em colaboracédo, estimular a
criatividade, a autonomia e a responsabilidade, além dos atributos técnicos especificos provenientes da
interdisciplinaridade do projeto.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em projetos. PBL. Raspberry Pi. Metodologias ativas. Redes
de computadores.



ABSTRACT

Access to a large amount of information available through the Internet has changed teaching
patterns based on traditional models, in which the teacher assumes the role of transmitter of knowledge.
These traditional models no longer meet the real learning needs of students. Strategies based on active
methodologies, in which the student is placed at the center of learning, have been shown to be efficient
in several areas. This article aims to present some project-based learning strategies - Project Based
Learning (PBL) applied to the area of computing and to propose a pedagogical intervention aimed at
teaching the subjects of computer networks and operating systems in technical courses at the Instituto
Federal da Paraiba — Patos campus. The methodology consists of an integrative review of the literature
based on a qualitative approach through a bibliographic survey from six works found in national and
international journals on the subject. The intervention proposal provides guidelines for the
implementation of a media server using a low-cost computer based on the Raspberry Pi platform. The
expected results from the execution of the proposed project include the development of students in the
following skills: ability to solve problems, work in collaboration, stimulate creativity, autonomy and
responsibility, in addition to the specific technical attributes arising from the interdisciplinarity of the
project.

Keywords: Project-based learning. PBL. Raspberry Pi. Active methodologies. Computer network.
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1 Introducéo

A informatica mostra-se uma ferramenta estratégica de aprendizagem importante em diversas
areas do conhecimento. As tecnologias digitais ndo sdo apenas um apoio ao ensino, mas eixos
estruturantes de uma aprendizagem criativa, critica, empreendedora, personalizada e compartilhada
(BACICH, 2017), quando corretamente aplicadas. A busca pela reducdo dos problemas de dificuldade
de aprendizagem tem sido desenvolvida através de iniciativas com o uso do computador, sejam através
simulacBes ou praticas laboratoriais. Porém muitas vezes os métodos de ensino e objetivos de
aprendizagem n&o sdo alterados, evidenciando a necessidade de compreender o uso do computador
como estratégia real para atender as necessidades pedagogicas (NEPOMUCENO, 2008).

E natural que as préticas de laboratorio previstas nos projetos pedagdgicos dos cursos técnicos na
area de informatica sio as mais esperadas pelos alunos. E consenso também que o ambiente do
laborat6rio contribui fortemente para a formag&o técnica dos estudantes e, por este motivo, é justificada
o0s altos investimentos na compra de equipamentos para a realizacdo de praticas naquele ambiente
controlado de situagdes. Porém, é preciso buscar respostas para a seguinte pergunta: como vivenciar
experiéncias fora deste ambiente controlado?

A partir das experiéncias de laboratdrio nas disciplinas de fundamentos de redes de computadores
e sistemas operacionais nos cursos técnicos integrado em Informética e subsequente em Manutencéo e
Suporte em Informética do Instituto Federal da Paraiba, campus Patos, sdo utilizados computadores do
tipo desktop e realizados simulagdes durante as atividades de ensino. Ao acessar o computador, o aluno
pode utilizar um dos softwares simuladores de redes disponiveis para as praticas de fundamentos de
redes ou acessar uma maquina virtual para a instalacéo e configuracao de sistemas operacionais, ou seja,
na pratica sao utilizados ambientes distintos para cada uma das situagdes. Além disso, mecanismos de
seguranca implantados no laboratorio impossibilitam a liberdade de configuracGes e instalagbes de
dispositivos periféricos no computador, como por exemplo, a instalagdo de uma placa de rede wireless
para a realizacdo de novos experimentos. Este cenario evidencia um distanciamento com o cenario real
de problemas encontrados no mercado de trabalho. No é raro ouvir relatos de estudantes que se sentiram
incapazes diante de situagdes reais do cotidiano, principalmente em ambientes de uma empresa, seja um
estagio ou emprego formal na area. Ressalva-se que o cenario epidemioldgico em decorréncia da
pandemia da COVID-19 dificultou o acesso dos alunos as atividades praticas no periodo de marco de
2020 até o més de abril de 2022, devido a suspensdo de aulas e encontros presenciais no campus,
culminando no impedimento de acesso aos equipamentos pela maioria dos estudantes.

Neste contexto, o cenario ideal para a realizagdo de préaticas seria um ambiente de laborat6rio com
total liberdade de configuragdes e permissdo para a instalagdo de periféricos sem restri¢des impostas
pela politica de seguranga da informagcao da instituigdo. Porém, as restri¢ces sdo necessarias para atender
a diversidade de cursos que compartilham o uso dos laboratdrios e garantem a padronizacao e seguranca
dos equipamentos. Embora as praticas de laborat6rio exercidas com uma abordagem tradicional sejam
importantes, estas ndo conseguem expor os alunos as situagdes do cotidiano presentes no mercado de
trabalho. Por exemplo, a pratica da disciplina de fundamentos de redes de computadores que busca
verificar a presenca de interferéncias eletromagnéticas nas redes sem fio em um ambiente indoor néo
possui muitas interferéncias no ambiente do laborat6rio comparado ao cenério real de uma loja no centro
da cidade. Por isso, sempre ha lacunas a serem preenchidas deixadas pela abordagem académica
tradicional (MARTINS, 2018).

Uma das mais prestigiadas solucfes que permite ao aluno vivenciar experiéncias reais e garantir
uma aprendizagem significativa é o uso das metodologias ativas, no qual o estudante é o principal
personagem no processo do aprendizado. A tradicional abordagem do modelo escolar de transmissdo do
conhecimento e avaliacdo uniforme para todos os alunos ndo é suficiente no contexto atual da educacgédo
técnica e profissional. Por este motivo destaca-se a abordagem sociointeracionista defendida pelo tedrico
russo Lev Vygotsky (1896-1934), cuja corrente educacional é fundamentada na crenca de que 0 processo
de aprendizagem esta mais ligado as relaces sociais estabelecidas pela pessoa do que as questdes
bioldgicas (MALHEIRQOS, 2019).

Considerando as metodologias ativas disponiveis, a aprendizagem baseada em projetos € utilizada
neste artigo e tem como objetivo aumentar a participacdo dos alunos durante o processo de aprendizado
com foco nas vivéncias praticas ou experimentacdo. Na perspectiva de trazer o aluno para o centro da
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aprendizagem e aumentar o seu interesse, € proposto o uso da plataforma Rapberry Pi, um computador
de pequeno porte e baixo custo, para a implantacdo de projetos relacionados as préaticas de laboratorio
nas disciplinas de redes de computadores e sistemas operacionais.

Este artigo é relevante por apresentar uma solucéo de baixo custo, alto impacto no processo de
aprendizagem dos estudantes, interdisciplinar e com possibilidade de experimentacdo fora do ambiente
escolar, preparando os alunos para solucionar problemas do mundo real.

A secdo 2 apresenta um referencial tedrico sobre a aprendizagem baseada em projetos e trabalhos
relacionados com o uso da plataforma Raspberry Pi para a aprendizagem de estudantes em diferentes
cenérios e aplicacdes. A secdo 3 apresenta 0 método utilizado na pesquisa, enquanto a se¢do 4 faz uma
discusséo entre os artigos relacionados e apresenta uma proposta de intervencdo a ser aplicada para
ensino interdisciplinar na formag&o técnica de nivel médio nos cursos da area de informéatica do campus
Patos do Instituto Federal da Paraiba (IFPB). A secdo 5 apresenta as principais consideracdes sobre a
proposta de intervencao pedagogica.

2 Referencial tedrico

A aprendizagem baseada em projetos, ou do termo em inglés project based learning (PBL) utiliza
um modelo de ensino inovador, que consiste em permitir que alunos confrontem as questdes e 0s
problemas do mundo real que consideram significativos, determinando como aborda-los e, entdo, agindo
de forma cooperativa em busca de solu¢ées (BENDER, 2014). A metodologia PBL coloca os alunos na
posicéo de investigadores, separando-0s em pequenos grupos, tendo o professor como orientador (BES,
2019), e ndo mais como transmissor de contetdo. A abordagem surgiu no final da década de 1960 na
faculdade de Medicina da Universidade de MacMaster, no Canada (BES, 2019), atualmente é
considerada uma das formas mais eficazes de envolver os alunos nos contetdos de aprendizagem,
resultando em altos niveis de envolvimento com o contetdo académico relacionado a solucdo do
problema ou a conclusdo do projeto. A abordagem PBL destacada neste artigo é muito similar a
aprendizagem baseada em problemas, a diferenca esta no resultado: a primeira busca culminar em um
produto ou artefato, enquanto a segunda abordagem tem o foco na solugdo de um problema (BES, 2019).

O uso da abordagem PBL como metodologia ativa é potencializada com a utilizagdo das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs), pois incrementam 0s projetos
desenvolvidos permitindo usufruir dos beneficios das ferramentas tecnolégicas de maneira consciente e
organizada, especialmente no curso técnico de Informatica (TEIXEIRA, 2019).

Estudos demonstram que a aprendizagem baseada em projetos na area de engenharia, ciéncias e
tecnologia elevam aos mais altos niveis de aprendizado dos alunos e favorece o pensamento positivo em
relacdo aos assuntos (SHOJAEE, 2019). Consequentemente, a imersdo do aluno durante o
desenvolvimento do projeto é um gatilho motivacional que pode contribuir com a reducdo da evasao
escolar presente nos cursos técnicos atualmente, uma vez que exige um trabalho amplo e cooperativo.
E cada vez mais comum a necessidade de profissionais resolverem problemas mais complexos, que
exigem que eles sejam capazes de desenvolver habilidades de questionamento e pensamento critico,
bem como a capacidade de se comunicar de forma eficaz e trabalhar em equipes multidisciplinares
(ZANCUL 2017). Buscam-se o estimulo de todas essas habilidades em um PBL.

A implantacdo de politicas para a formacdo docente para atender as novas necessidades
educacionais é importante para diversificar a metodologia e didatica utilizadas em sala de aula,
priorizando a participacdo do aluno no processo de ensino-aprendizagem (MACHADO, 2015). Este
movimento € necessario principalmente nas escolas de formacéo técnica profissional, tendo em vista
que, na maioria das vezes, 0 ingresso do corpo docente pode ocorrer apenas com a formagéo especifica
e experiéncia pratica, necessitando de uma qualificacdo docente especifica posteriormente.

Oferecer aos alunos experiéncias que exigem o compartilhamento de seus conhecimentos além
do formato tradicional escrito é um desafio. Professores que conseguem levar alunos para
desenvolverem projetos auténticos tm mais alunos interessados em aprofundar-se e a se envolver com
novos conteldos (GEORGE, 2022).

O artigo apresentado em (MARTINS, 2018) apresenta uma proposta baseada em PBL adaptada
como ferramenta motivacional estratégica para alunos de graduagdo na area de redes de computadores.
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A abordagem visa preencher a lacuna entre os aspectos tedricos discutidos nos cursos com as habilidades
técnicas aplicadas no cotidiano do mundo profissional. Os autores aproveitaram a oportunidade para
aplicar a metodologia PBL em uma demanda real de uma escola publica. Os envolvidos tinham como
objetivo o desenvolvimento do projeto logico e fisico de uma infraestrutura de rede de computadores.
Os alunos desenvolveram diversas habilidades ao projetar a infraestrutura de rede da escola para atender
um total de 1.500 usuarios. Dentre as habilidades desenvolvidas destacam-se: Identificacdo de aspectos
relevantes sobre o problema em estudo; autonomia para desenhar e implementar o projeto de rede;
construcdo de base de conhecimento para apoiar a gestdo de problemas decorrentes da implementacao;
desenvolvimento do raciocinio légico, incluindo anélise sintese; avaliacdo critica sobre o problema;
capacidade de comunicagdo com o publico.

Uma proposta com abordagem PBL voltada para o ensino de Internet das Coisas para estudantes
do ensino médio é proposto em (DE OLIVEIRA, 2015) com o objetivo de oferecer um contato inicial
aos estudantes aos conceitos de programacdo, robdtica, comunicacdo entre dispositivos e internet das
coisas. Os autores utilizaram a metodologia PBL para elaborar uma oficina com duracéo de dezesseis
horas, distribuidas em quatro dias. A tematica “casa inteligente” foi trabalhada entre os participantes, de
modo que cada grupo desenvolveu um projeto distinto de acordo com seus interesses. A partir dos
comentarios dos alunos, os autores avaliaram que os resultados foram positivos e que, de fato, o
contetdo e o formato das atividades utilizados na metodologia PBL despertam a motivacao e o interesse
em relacdo ao aprendizado pelo tema. A natureza interdisciplinar do projeto envolveu assuntos das
disciplinas logica de programacdo, robdtica e desenvolvimento de aplicativos.

2.1 Aprendizagem baseada em projetos com uso da plataforma Raspberry Pi

Existe uma grande variedade de aplicacfes com uso da plataforma Raspberry Pi, tendo em vista
0 seu baixo custo em comparagdo com computadores convencionais do tipo desktop. Caracteristicas
como as dimensdes reduzidas e baixo consumo de energia, possibilitam o desenvolvimento de projetos
para a resolucdo de problemas do mundo real em diversas areas do conhecimento. A Figura 1 apresenta
a plataforma Raspberry Pi 3 modelo B.

Da mesma forma que um computador tradicional, o dispositivo possui uma unidade central de
processamento (CPU) e memoéria RAM. A Raspberry Pi 3 possui um processador com arquitetura
baseada em ARM, com as especificacfes Quad Core 1.2GHz referéncia Broadcom BCM2837 64bits,
com 1GB de memoéria RAM. Possui conectividade a rede através da placa de rede Ethernet com
velocidade de até 100Mb/s (100 base T) e placa de rede Wireless 802.11 b/g/n, além de Bluetooth 4.1.
Inclui uma conexdo HDMI, quatro portas USB e conectores para camera e display especifico para a
Raspberry Pi. Um conector de entrada e saida de uso geral - General Purpose Input/Output (GP10) com
40 pinos esta disponivel para a ligacdo de sensores e outros componentes.

Figura 1 - Plataforma Raspberry Pi 3 modelo B

—

Fonte: braprio autor
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Estudos mostram a aplicacdo da Raspberry Pi voltados a aprendizagem, como por exemplo, 0 uso
da interface para o ensino na graduacao de fisica (WONG, 2020) onde utilizou-se a plataforma para
coleta, medicdo e armazenamento de dados obtidos em tempo real por sensores fisicos para a realizagdo
de experimentos em laboratério. O autor relata que houve uma melhor medicao de dados em comparacao
com kits comerciais proprietarios de mesma finalidade, tendo em vista a personalizacdo de componentes
que podem ser conectados a plataforma Raspberry Pi. A estratégia de aprendizagem utilizada pelo autor
foca na apresentacdo de novas areas de aprendizagem a partir dos experimentos fisicos, permitindo a
interdisciplinaridade nas areas de fundamentos de eletrdnica, protocolos de comunicagéo e técnicas de
processamento digital de sinais (WONG, 2020). Segundo o autor, os alunos demonstraram curiosidade
ao realizar o projeto de circuitos envolvendo o sistema baseado na interface Raspberry Pi, permitindo
uma reflexdo durante os procedimentos e aumentando a persisténcia na resolucéo de problemas técnicos
e cientificos.

O uso da plataforma Raspberry Pi também é evidenciado no estudo apresentado em (KHAN,
2020), em que os beneficios do conjunto de hardware e software da plataforma sdo explorados desde
2017 na Universidade do Texas Rio Grande Valley, nos Estados Unidos, em disciplinas de organizagdo
e arquitetura de computadores, projeto e implementacdo de gerenciamento de banco de dados,
programag&o Unix/Linux e programagao para internet. Com énfase em redes de computadores, o estudo
cita 0 uso da tecnologia para implementacéo de firewalls, sistemas de detec¢éo de intrusdo, computagédo
baseada em cliente-servidor, computacdo distribuida e uso de sensores, sempre utilizando uma
abordagem denominada pelos autores de RPi Project Basead Learning (RPBL). O carater
interdisciplinar é evidenciado na proposta, tendo em vista a predominancia de sistemas baseados em
Linux para a instalacéo de aplicagdes especificas. O artigo também mostra implantacdo de um sistema
de gerenciamento de estacionamento baseado em computacdo distribuida utilizando cinco plataformas
Raspberry Pi.

Os autores buscam aprofundar os conceitos de aprendizagem através da infusdo da Raspberry Pi
nos projetos do curso de ciéncia da computacdo, para isso, utilizam a nomenclatura RPBL, enfatizando
a abordagem de aprendizagem baseada em projetos com uso da Raspberry Pi. O autor relata a mesma
problematica enfrentada nos principais laboratério de informética das escolas brasileiras: as maquinas
do laboratério com restrigbes de configuracBes e seguranca. A solucdo sugerida € a aquisicdo da
plataforma Raspberry Pi para os experimentos individualmente.

Um projeto aplicado aos alunos do ultimo ano do ensino médio é mostrado em (STEINMEYER,
2015) em que através do Massachusetts Institute of Technology é aplicada a abordagem PBL no campo
da STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics. Ressalta-se que o0 termo se refere a um
curriculo baseado na abordagem interdisciplinar entre as areas de ciéncias, tecnologias, engenharias e
matematica. Os autores utilizam a plataforma Raspberry Pi para realizacdo de estudos de
desenvolvimento de hardware e software através de programas de extensdo na area de engenharia. Sdo
ofertados trés programas distintos com carga horéria diferenciada: um programa com seis semanas, outro
com uma semana de duragdo e um workshop com trés horas de duragdo. Baseado na experiéncia dos
autores, a interface Raspberry Pi mostrou ser muito eficiente para o ensino da programacao, sobretudo
porque é compativel com a linguagem de programacdo Python, fator determinante para a popularizagédo
de projetos de facil implementacdo pelos estudantes. Dentre 0s projetos apresentados no artigo com uso
da plataforma Raspberry Pi, destacam-se: 1- a implantacdo de um eletrocardiograma; 2- um sistema de
carregamento baseado em energia solar com envio de mensagens de status através do Twiter; 3- um
robd baseado com integracdo com a plataforma Arduino capaz de encontrar objetos em seu caminho; 4-
um modelo de monitoramento de nivel de um sistema de abastecimento de &gua, pelo qual o nivel da
agua era rastreado a partir do uso de sensores, em que nivel e pressdo da dgua era mantidos a partir da
programacdo embarcada na Raspberry Pi; 5- Um tapete de danga composto por interruptores sensiveis
a pressdo e sensiveis aos movimentos de danga com pontuacéo e diferentes niveis de dificuldade.

Outro desenvolvimento de sistema que utiliza principios de aprendizagem baseada em projetos
com uso da — Internet of Things (loT) pode ser visto em (MACIEL, 2017) em que a plataforma
Raspberry Pi é utilizada como ferramenta para o ensino das disciplinas de microcontroladores e sistemas
embarcados do curso de graduacdo em ciéncia da computagdo. No projeto foi instalado a distribuigdo
Linux Raspbian, variante do Debian e otimizada para a plataforma Raspberry Pi com o intuito de fazer
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a aquisicdo de dados de temperatura ambiente e umidade relativa do ar para acompanhamento e
tratamento dos dados em uma pagina Web.

3 Método da pesquisa

Este trabalho é dividido em duas etapas. A primeira etapa faz uma reviséo integrativa de literatura
sobre a metodologia de aprendizagem baseada em projetos aplicados em diferentes contextos
educacionais. E utilizada uma abordagem qualitativa por meio de levantamento bibliografico em
periddicos nacionais e internacionais, tendo em vista a escassez de registros que utilizam a abordagem
PBL com uso da plataforma Raspberry Pi no ensino brasileiro, conforme (HORST, 2021). Destacam-
se seis estudos principais sobre a tematica PBL, alguns inclusive com aplicacBes na plataforma
Raspberry Pi, e descritos em (MARTINS, 2018); (DE OLIVEIRA, 2015); (WONG, 2020); (KHAN,
2020); (STEINMEYER, 2015) e (MARCIEL, 2017)

A segunda etapa deste trabalho desenvolve uma proposta de intervencdo pedagogica
interdisciplinar voltada ao ensino das disciplinas de redes de computadores e sistemas operacionais dos
cursos técnicos integrado em Informética e subsequente em Manutengdo e Suporte em Informatica do
campus Patos do IFPB. A metodologia utilizada para a construcao do projeto é descrita em (BENDER,
2014) e consiste na elaboragdo de uma ancora de projeto, permitindo a contextualizagdo da proposta
através de narrativas de um ou dois paragrafos. Dentre as inimeras possibilidades de construcéo de
projetos com uso da plataforma Raspberry Pi, a intervencéo pedagogica proposta neste artigo tem como
objetivo a construcdo de um servidor de midia baseada em software livre. Durante a implantacdo do
sistema, espera-se a construcao de trés relatorios curtos com informagdes relevantes sobre a execugdo
detalhada do projeto.

Tendo em vista que a pesquisa e o desenvolvimento de um projeto requerem um periodo elevado
para a sua construgdo, desde a fase inicial até as apresenta¢Ges e demonstracdes finais, se faz necessario
um planejamento para a execucgdo de cada etapa. A Tabela 1 mostra um calendario de atividades para
execucao do projeto proposto neste artigo. Estima-se uma carga horéria total de 40 horas, distribuidas
em 8 horas semanais para a execucdo das etapas 1, 2 e 3, uma vez que envolvem o planejamento,
preparacdo do hardware e instalagdo do Sistema Operacional (S.0.) e 6 horas destinadas para a
confecgdo de um relatério final e apresentaces dos projetos entre as equipes.

Tabela 1 - Calendario de atividades do projeto

Semanas Semanas Semanas Semanas

Agdo le2 3e4 566 7¢8
Etapa 1: Planejamento e estudos preliminares 8h - - -
Etapa 2: Preparacdo de midia e instalagdo de S.O. - 8h - -
Etapa 3: Instalagdo de softwares e configuracoes - - 8h -
Etapa 4: Apresentacdo do projeto - - - 6h

Fonte: elaborado pelos autores

Visando uma melhor distribuicdo das demandas do projeto, recomenda-se a criacao de grupos de
trabalho com quatro ou cinco alunos. Rubricas podem ser utilizadas para proporcionar uma estrutura
guiada da experiéncia de ensino no processo de aprendizagem, assim como para avaliar varios artefatos
em sala de aula (BENDER, 2014).
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4 Resultados e discussfes

A variedade de aplicagOes a partir do computador de baixo custo Raspberry Pi permite que 0s
alunos desenvolvam projetos dentro e fora da sala de aula aplicada as diversas areas do conhecimento.
Os artigos selecionados e citados na metodologia (secdo 3) estdo relacionados as diversas areas de
ensino, todos com a abordagem de aprendizagem baseada em projetos.

A partir da analise dos estudos, nota-se que os projetos apresentados em (MARTINS, 2018),
(WONG, 2020), (KHAN, 2020) e (MARCIEL, 2017) foram aplicados ao nivel de ensino da graduacéo
e 0s artigos publicados em (STEINMEYER, 2015) e (DE OLIVEIRA, 2015) apresentam propostas
voltado para estudantes do ensino médio, sendo que este Ultimo ndo faz uso da plataforma Raspberry
Pi, mas de outras plataformas de hardware de baixo custo, além de sensores e atuadores.

Apesar do estudo apresentado em (MARTINS, 2018) nédo utilizar uma plataforma de hardware
especifica, € comprovado um maior empenho dos alunos durante as aulas tedricas, considerando que
apos o projeto eles conseguiam correlacionar os contetdos entre as diferentes disciplinas do curso. O
artigo em questao utiliza o termo PBL como aprendizagem baseada em problema, porém, é notavel que
a implementagdo de uma infraestrutura de rede de computadores requer todas as etapas de planejamento
e execucgdo e, por isso, estd fortemente relacionada com a abordagem de aprendizagem baseada em
projetos, incluindo todas as suas caracteristicas.

O projeto aplicado em (WONG, 2020) para o ensino de fisica possui elevada interdisciplinaridade
nos experimentos envolvendo conhecimentos interdisciplinares da area de fisica, matemética e
eletronica. O autor considera a possibilidade de implantar o sistema entre disciplinas de niveis diferentes,
considerando o curriculo com a formacdo integrada. A abordagem citada em (MARCIEL, 2017) faz uso
de sensores acoplados na plataforma Raspberry Pi para leitura de dados do ambiente e envio para um
servidor Web, facilitando a leitura dos dados em tempo real pelos usuéarios. Em ambos o0s projetos, 0s
autores utilizaram uma variedade extra de componentes, incluindo diversos sensores cuja funcao é fazer
a leitura de grandezas fisicas e enviar os dados para a plataforma.

Considerando os estudos que fazem uso da plataforma Raspberry Pi apresentados como recurso
de aprendizagem na area de redes de computadores, destacam-se os trabalhos citados em (KHAN et. al.,
2020) e (MARCIEL, 2017). Ambas propostas apresentam relagéo direta com o contetido das disciplinas
de redes de computadores e sistemas operacionais. O estudo apresentado em (KHAN, 2020) mostra
implantacdo do projeto ao longo do curso, de acordo com o interesse do professor das disciplinas.
Aguardar um tempo ap6s o inicio da disciplina é importante para respeitar o tempo de amadurecimento
do aluno em relacdo ao contetdo da disciplina e outros assuntos correlacionados.

A relacdo do uso da plataforma Raspberry Pi com a abordagem de aprendizagem baseada em
projetos mostra-se consolidada no mundo inteiro. Existem estudos aplicados em varios paises em que
se emprega a Raspberry Pi no contexto da educacdo superior. Porém ndo € verificada a mesma
abundéancia de trabalhos voltados aos estudantes de ensino médio, por este motivo este trabalho é
relevante e contribui com a qualidade do ensino técnico profissional do IFPB. A Tabela 2 mostra a
aplicagdo da abordagem PBL em diferentes niveis de ensino nos estudos abordados neste artigo e suas
relagdes com uso da plataforma Raspberry Pi.

Tabela 2 - Uso da Raspberry Pi nos niveis de ensino

Estudo Nivel de ensino I'?A\zfslrl)f)?e%?; F(’jia’;
Martins et. al., 2018 Graduagéo NAO
Wong, 2020 Graduacao SIM
Khan, 2020 Graduacéo SIM
Steinmeyer, 2015 Ensino médio SIM
Marciel, 2017 Graduacéo SIM
De Oliveira, 2015 Ensino médio NAO

Fonte: elaborado pelos autores

16



Espera-se alcangar alto nivel de interdisciplinaridade com a proposta deste artigo, tendo em vista
gue qualquer configuracdo de redes de computadores nos dispositivos finais requer a instalacdo prévia
de um sistema operacional, relacionando os contetdos de ambas as disciplinas. Além disso, os alunos
serdo capazes de construir competéncias relacionadas as outras disciplinas da formacéo geral.

O suporte de hardware e a diversidade de ferramentas de software compativeis com a plataforma
Raspberry Pi permitem a implementacdo de solu¢bes em diversos niveis de complexidade. Espera-se
maior engajamento dos alunos durante o desenvolvimento do projeto para a solucdo de problemas do
cotidiano, permitindo uma experiéncia de aprendizado significativa e interdisciplinar. E notavel que
alunos motivados tendem a continuar na escola, contribuindo para a reducdo da evasdo nos cursos
técnicos integrados e subsequentes.

A proposta apresentada neste artigo envolve a implantagédo de um servidor de midia utilizando a
plataforma Raspberry Pi. Durante a execucdo do projeto, o discente desenvolvera habilidades na area
de redes de computadores e sistemas operacionais, atravées da aplicacao de conceitos de redes, instalacao
de sistema operacional na plataforma e configuracdes de interfaces. Contetido especificos das disciplinas
deverdo ser analisados e aplicados para alcangar algumas etapas de desenvolvimento do projeto. Ao
concluir o projeto, o aluno tera a sua disposi¢do o produto do seu trabalho: uma central multimidia
equivalente as plataformas de streaming® conhecidas para o armazenamento e execugao de seus arquivos
pessoais em diversos equipamentos na rede local de computadores, como por exemplo, TVs, tablets,
computadores e smartphones.

Em Bender (2014) ¢é apresentado alguns termos relacionados & aprendizagem baseada em
projetos. Entre eles, destaca-se o conceito de &ncora, que se trata da base para fundamentar o ensino em
um cendrio do mundo real, ou seja, é a base para perguntar. Neste contexto, a &ncora do projeto proposto
neste artigo e o detalhamento das etapas estdo apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 - Projeto de PLB: servidor de midia
Ancora: Como criar e configurar uma plataforma de streaming de baixo custo?

As plataformas de streaming s@o bastante utilizadas hoje em dia. Estas
plataformas permitem o fluxo continuo de dados através de uma conexao com a
internet. Diante de tantas opg¢des de entretenimento, € dificil dizer qual é a melhor
plataforma usada atualmente. O que sabemos é que sdo servi¢os pagos, ha maioria
das vezes. Por outro lado, estas plataformas pagas ndo permitem qualquer tipo de
personalizacdo e, muito menos, a inser¢do0 de arquivos pessoais para 0
compartilhamento em outros dispositivos da sua casa. Um servidor de arquivos de
midia em um ambiente doméstico ou em uma empresa facilita 0 armazenamento,
controle e execucdo de arquivos por multiplos usuérios em diferentes aparelhos. E
possivel guardar arquivos de musica, videos, imagens e outros, inclusive acessa-los
a partir de uma rede sem fio. A grande vantagem de possuir um servidor multimidia
é a centralizacdo dos dados, de modo que qualquer dispositivo conectado a rede
podera acessar o conteido, incluindo smartphones, smart tvs e tablets.

Um servidor de arquivos baseado em um computador padrdo dedicado a esta
tarefa custa muito caro, além de consumir muita energia. Uma solucdo eficiente é
configurar um computador de baixo custo e baixo consumo de energia. A
Raspberry Pi é uma plataforma que atende muito bem estes requisitos.

Vamos elaborar uma solucdo utilizando a plataforma Raspberry Pi para
compartilhar arquivos multimidia em uma rede local. Dispositivos conectados a
rede poderdo acessar os conteldos organizados em uma biblioteca de midia,
permitindo a catalogacdo e o acesso. Neste cenario a plataforma Raspberry Pi
funciona como um servidor de arquivos de midia na rede, conforme a figura a
seguir. O desafio € encontrar sistemas operacionais e softwares compativeis com a
implantagéo do sistema utilizando o computador de pequeno porte Raspberry Pi.

! Tecnologia que envia informagdes multimidia através da transferéncia continua de dados.
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Armazenamento de midia
(HD externo)

4

4 | Smartphones

Informac0es sobre streaming de midia

Um streaming de midia permite o envio e o recebimento de musicas, imagens
e videos entre os computadores e dispositivos da rede. H4 uma grande variedade de
sistemas operacionais compativeis com o compartilhamento de midias. O sistema
operacional Windows 10, por exemplo, possui o0 recurso instalado naturalmente,
necessitando apenas da sua ativagdo. Existe uma variedade de ferramentas de
streaming disponiveis no mercado para sistemas operacionais proprietarios e
baseados em software livre.

Tarefas a serem cumpridas
O professor devera dividir a turma em equipes de trabalho para cumprir as
seguintes tarefas:

1. Pesquisar e analisar sistemas operacionais compativeis com a Raspberry
Pi e solucdes para o compartilhamento de streaming baseados em software
livre;

2. Preparar midia de instalacdo (cartdo de memoria), proceder com a
instalacdo do sistema operacional na plataforma, realizar todas as
configuracOes basicas de redes, incluindo a interface wireless, e realizar
testes de conectividade entre os dispositivos;

3. Instalar recursos de softwares para o compartilhamento de midia, realizar
todas as configuragdes necessarias, incluindo a instalacéo do dispositivo de
armazenamento (HD externo), armazenar contetdo multimidia e proceder
com os testes do sistema;

4. Criar uma apresentacdo multimidia com os procedimentos realizados
durante o projeto e disponibilizar na plataforma recém configurada para
acesso aos demais membros das outras equipes de trabalho.

Artefatos previstos
Espera-se a construcdo de 3 (trés) relatérios curtos com informacdes
inerentes ao projeto e, por fim, uma apresentagdo multimidia com a descri¢do
detalhada da implantacéo das etapas.
Os relatorios devem se concentrar no detalhamento das etapas, a saber:
1- Apresentar os sistemas operacionais (S.0.) compativeis com a plataforma
Raspberry Pi e justificar o motivo da versdo escolhida;
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2- Apresentar os procedimentos de preparacdo de midia de instalacéo,
incluindo as especificidades do cartdo de memaoria em relagdo aos arquivos
do sistema e detalhar todas as configuracOes de redes e testes envolvidos
NO Processo;

3- Apresentar as caracteristicas do sistema ou plataforma de streaming
instalada na plataforma Raspberry Pi e justificar o seu uso para atender aos
requisitos do projeto.

E esperado surgimento de outras atividades de ensino durante a execuc&o do projeto. Recomenda-
se que as equipes se reuniam com o docente para fazer brainstorming sobre véarias abordagens para
solucéo das etapas ou aspectos do projeto. Por este motivo, é possivel haver uma variedade de solugoes
aceitaveis para o problema que deveré ser justificada por cada equipe de trabalho.

Apbs a realizacdo do projeto em equipe é esperado que o aluno desenvolva habilidades
relacionadas as competéncias:

Dominio do contetdo académico principal;

Pensamento critico na resolugédo de problemas complexos;
Trabalho em colaboracéo;

Comunicagéo eficiente.

Durante as préticas sera evidente as ligagdes interdisciplinares entre as &reas de redes de
computadores e sistemas operacionais, considerando que o dispositivo deve ser preparado pelo aluno,
desde a instalagdo inicial do sistema operacional até as configuragdes do software responsavel pelo
monitoramento da rede. Além disso, a aplica¢do do projeto em atividade de grupo contribui com outros
atributos que norteiam a formagéo do estudante.

5 Consideracdes Finais

A proposta apresentada neste artigo constitui um projeto interdisciplinar e permite a construgdo
de conhecimentos das disciplinas fundamentos de redes de computadores e sistemas operacionais dos
cursos técnicos integrado em Informética e subsequente em Manutencdo e Suporte em Informatica.
Além disso, atributos de outras disciplinas igualmente importantes estdo presentes através do projeto,
por exemplo: conhecimentos em matematica, inglés instrumental, relagdes humanas no trabalho, higiene
e seguranca do trabalho estdo fortemente conectados durante os trabalhos executados pelos alunos.

A abordagem PBL transforma o papel do professor tradicional, passando-o de avaliador para
treinador, encorajando as equipes de trabalho para pesquisar e escolher as solu¢fes mais adequadas que
atendam as necessidades do projeto. Durante a construgdo do projeto usando esta abordagem, os
envolvidos experimentardo préaticas que estimulam a criatividade, engajamento dos estudantes, além de
fortalecer requisitos importantes do mercado de trabalho, como a responsabilidade, capacidade de
levantar dados e o desenvolvimento de um produto que cumpra a sua funcgéo.

Uma das vantagens do uso da plataforma Raspberry Pi é a possibilidade de os alunos
desenvolverem projetos especificos, de acordo com suas necessidades e utilizando o seu tempo livre.
Considerando a interdisciplinaridade envolvida nas aplicacGes, a plataforma Raspberry Pi oferece uma
rica fonte de projetos aplicados também a pesquisa, que associada ao ensino poderd garantir maior
qualidade na formacao técnica dos estudantes.

A aquisicdo de plataformas Raspberry Pi pela instituicio de ensino é uma solugdo
financeiramente viavel, tendo em vista o seu baixo custo, podendo ser oferecida a titulo de empréstimo
aos estudantes para contribuicdes ao ensino fora do ambiente do laboratério.

Iniciativas de formacdo docente nas instituicGes de ensino técnico e profissional, como os
institutos federais, colaboram para o aperfeicoamento dos professores e, consequentemente, promovem
maior qualidade de ensino aos estudantes ao implantar metodologias ativas, como a aprendizagem
baseada em projetos.
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