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Resumo: No atual periodo em que vivemos, tecnologia e ciéncia caminham lado a lado e estdo
profundamente ligadas ao nosso cotidiano. A Educacdo 4.0 ja é uma realidade na escola publica no
nordeste paraense, em plena Amazonia. Esse relato de Experiéncia vem demonstrar o Projeto Robdética
Pedagdgica aplicado na Escola Major Cornélio Peixoto, e como pode ser uma ferramenta metodoldgica
para o ensino de ciéncias junto as teorias de Aprendizagem Significativa de David Ausubel, Teoria do
Construcionismo e a Teoria do Conectivismo George Siemens e Stephen. Além demonstrar o uso do
Arduino e do Ardublockly como instrumentos da teoria aprender fazendo. Pois a escola enquanto
instituicdo social, por sua vez, tem um papel importante a desempenhar, ndo somente de adquirir
conhecimentos cientificos e técnicos, mas também incentivar a busca pela aplicabilidade do que foi
exercido em sala de aula. Para consolidar a pesquisa foram estabelecidos questionarios qualitativos e
relatos de professores em relagéo a efetividade do Ensino usando a Robética Pedagdgica para o Ensino
de Ciéncias nos Anos finais do ensino Fundamental.

Palavras-chave: Robética Pedagdgica. Ensino de Ciéncias, Ardublocky, Arduino, Anos Finais.
1- INTRODUCAO

A robotica esta inserida no nosso dia a dia, sendo ela uma das principais fontes de
desenvolvimento da sociedade moderna, chamada industria 4.0; segundo Mazzaferro (2018) os
equipamentos comegam a ter “inteligéncia", com isso temos fontes inteligentes, uso extensivo
de robdtica, sistemas confiaveis de processamento e armazenamento de dados, tudo isso
integrado visando a qualidade de vida. Sendo assim, a educacdo ndo poderia ficar de fora, temos
entdo a Educacdo 4.0, conforme Débora Garofalo da Revista Nova Escola (2018), o termo
Educacdo 4.0 esta ligado a revolucgdo tecnoldgica, a educacdo por meio que inclui linguagem
computacional, o uso de inteligéncia artificial, Internet das coisas (1oT) e contempla o aprender
fazendo.

Logo a utilizacdo da robédtica como recurso pedagdgico, tem sido a op¢do de muitas
escolas para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Mas afinal, o que é robotica?
César e Bonilla (2007) definem a robotica como uma ciéncia dos sistemas que interagem com

0 mundo real com ou sem intervencdo dos humanos, sendo uma &rea interdisciplinar, que
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envolve conhecimentos em eletrénica, computacdo, mecénica, fisica, matematica, ciéncia, entre

outras areas; confirmado por Oliveira & Fonseca (2018), que afirmam que a robdtica é um
campo de interesse para ser estudada no ambito educacional.

Os trabalhos experimentais nas escolas de educacgéo basica tém sido influenciados ha
mais de um século, comprovados por meio de pesquisas na educacdo que demonstravam 0
grande potencial que tais praticas tinham no contexto ensino-aprendizagem. O objetivo era
melhorar a aprendizagem do conteddo cientifico, visto que os alunos compreendiam o
conteddo, mas ndo conseguiam aplica-los (PAGEL; CAMPOS; BATITUCCI, 2015). Dessa
forma, fornecer ao aluno diferentes formas de abordagem do contetdo, ou seja, 0s discentes
vivenciam um maior nimero de atividades possiveis, contribuindo assim para a compreensao
do tema estudado (SANMARTI, 2002).

Dentro desse contexto, o projeto “Robotica Pedagdgica como ferramenta de
aprendizagem nas Escolas publicas e Privadas™ que faz parte do Laboratorio de Engenhocas da
Universidade Federal do Pard (UFPA), tém incentivado o uso da robdtica dentro da rede
municipal de Ensino de Santo Antdnio do Taua no Par4, nordeste paraense, em plena Amaz6nia,
usando atividades praticas com base nos conceitos aprendidos durante as aulas diarias. Neste
artigo apresentam-se dados relativos a Escola E.M.E.F. MAJOR CORNELIO PEIXOTO,
INEP: 15047903, Localizacdo Urbana, tendo em sua matricula inicial para o ano de 2019, 1039
alunos, dados via Censo Escolar - INEP - Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas fornecidos
pela Secretaria Municipal de Educacéo. Além disso, o projeto esta proporcionando a criacao de
um E-book (Produto Educacional), que visa introduzir o ensino de programacao via blocos,
ardublockly, facilitando desta forma a construcao de projetos robéticos.

Todo este trabalho dentro do ambiente escolar visa também certificar as teorias do
Construcionismo — Seymour Papert, Aprendizagem Significativa David Ausubel e a do
Conectivismo George Siemens e Stephen,

Pois tal pesquisa visa mostrar que desta forma, os alunos tornam-se protagonista de seus
conhecimentos, podendo superar os obstaculos do dia a dia aprendido em sala de aula.

2- METODOLOGIA

A tecnologia e os instrumentos tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes no cotidiano
das pessoas. Assim sendo, € inegavel que o computador € uma importante ferramenta cognitiva,
isto &, permite ao estudante desenvolver habilidades, interiorizar conhecimentos e organiza-los

de modo a construir uma interpretacdo do mundo que o cerca(SILVEIRA, 2012). Dentro desse

contexto, nosso primeiro passo € ensinar os discentes que tém dificuldade no uso do
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computador, passando 0s conhecimentos basicos e necessarios para que eles possam fazer uso

dessa importante ferramenta.

A partir destes conhecimentos, iniciamos aulas basicas de eletrénica e légicas de
programacéo na Escola Major Cornélio Peixoto no municipio de Santo Antdnio do Taud, a 56
Km da capital do Estado do Paré. O objetivo é que os alunos possam construir seus projetos e
programé-los de acordo com o que € desejado.

As atividades acontecem 2 vezes na semana e com media de 30 alunos por turma,
totalizando cerca de 8 horas semanais. No ano de 2018, o projeto atendeu em torno de 150
alunos diretamente, por meio de atividades realizadas na escola citada anteriormente, e outros
450 alunos, por meio de palestras, encontros e formagoes.

2.1- Livro

Conforme o andamento das atividades da Robdtica Pedagdgica observou-se a
necessidade, de guia para os alunos, foi entdo que um dos autores deste artigo prop06s encartes
de atividades, onde consta a atividade a ser realizada, além demonstrar alguns passos de
programacao via blocos.

Com isso o projeto tem permitido a producéo de um produto educacional (E-book/livro),
do qual faz parte da dissertacdo de mestrado de um dos autores, o livro ilustra os conhecimentos
de microcontroladores, o que é programacdo, a utilizacdo do Arduino e a plataforma de
programacédo em blocos, Ardublockly (Figura 1).

Fig. 1 - Paginas do Livro Ensinando Robotica.

Sumaério

Arduino: O Software {‘f
0%
o)

The software: Ardublockly .l !{

CAPITULO 1

-_-—
== [ntrodugdo

&=® Microcontrolador
&B Programagio

CAPITULO 2
-

Ardublockly ¢ um editor de programagdo visual para
Arduino, é uma interface fundamentada no Blockly
Google, ou seja, usa-se blocos para formar o codigo.
Basta arrastar ¢ soltar os elementos dos programas,
g 5 escolhendo no menu qual bloco serd usado. Por tras de
Microcontrolador Arduino cada bloco, estdo varias linhas de codigo. Esse tipo de
programagdo é muito util para novos usudrios, pois é
O Arduino ¢ um pequeno computador de ficil compreensdo.

que podemos programar, para
processar entradas ¢ saidas entre o

dispositivo e os  componentes

externos conectados a ele. Podemos Ardublockly
usar 0 Arduino para inimeras coisas,

para isso ele possui uma quantidade
enorme de sensores e componentes

que podemos usar em  NoOssos -
projetos. = --_:;‘-

=y % 7B\
Il == Il

== Arduino: O hardware

CAPITULO3 || CAPITULO 4

=® Arduino: O software | ®® Experimentos

Fonte: Proprio autor.
O livro permiti uma interacdo mais proxima com a atividade realizada (figura 2), pois

os participantes buscam fazer de forma independente, pois observa-se que muitas dessas

(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br
Www.conapesc.com.br




CONGRESSO
NACIONALde
\ PESQUISA cENSINO

emCIENCIAS

CONAPESC

atividades se tém a competitividade entre os participantes, porém o projeto visa a participacao
conjunta de todos os envolvidos.

Fig. 2 - Paginas do Livro Ensinando Robdtica.

Projeto 1 - Circuito LED
Arduino

Projeto 2 - Circuito LED Piscante

Arduino

Ardublockly

CITED set digitial pin# GEIES to = GIEZED
wait milliseconds
set digitial pin# EES to | CIEED

wait §LL[)  milliseconds

set digitial pin# GEIN to (IR

Fonte: Proprio autor.

Conhecendo todos esses conceitos, 0s alunos sdo capazes de iniciar projetos basicos por
meio do Arduino, fortalecendo a teoria Construcionista que considera a tecnologia como uma
ferramenta para a construcéo do conhecimento e para o desenvolvimento do aluno (ALMEIDA,
2000).

O E-book também proporcionar a interdisciplinaridade, pois fortalece o ensino de
Matematica, Inglés, Ciéncias e Robdtica, como observa-se na figura 3.

Fig. 3 - Paginas do Livro Ensinando Robdtica.

Exercicios — Pr S Exercicios — Pre S
Circuito LED Piscante Circuito LED Piscante

2. O professor de matemética e robétca, propés aos alunos do &° ano, uma 4. Os slunos da Escola Major Comiio Peixoto, no municipio de Santo
tarefa divertida usando LEDs, ou seja. montar um cubo que tenha uma Anténio do Taus, no nordeste paraense, cons
aresta com 4 LEDs . Quantos LEDs serdo necessarios para a constnigdo LEDs confome a figura, usando os LEDs
docubo? laboratorio da escoa. Eles ndo sabiam que
queimados. O professor responsavel do laboratdrio disse aos alunos,
que 0 valor de 'x" na expresséo | + 16= 64, representa o nimero
de LEDs queimados Qual o nimero de LEDs que deveric ser
substiuidos pelos alunos?

a) 12LEDs b) 24LEDs €)32LEDs

d)4LEDs )84LEDs

a) 12LEDs b)24LEDs €)3LEDs

d)4LEDs €)B4LEDs

Fonte: Proprio autor.

O livro também faz um feedback com as aulas que sdo ministradas durante o ano letivo,

mostrando aos participantes que o conhecimento esta em todas as areas, fortalecendo mais ainda
o0 papel educacional da escola.
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Vale ressaltar, que o E-book vive em mudanca, por ser uma ferramenta de ensino-

aprendizagem, os professores e os préprios alunos fazem suas alteracdes, pois a existéncia dele
nasceu de um pedido dos proprios participantes do projeto.

Diante desse aspecto interativo, fortalece a aprendizagem, pois s vai ter um sentido,
um significado se ela estiver se apoiando em um conhecimento pré-existente do educando, essa
nova informagédo, ndo pode surgir desligado do nada, se ndo tivesse nenhum uma referéncia,
pois dessa forma ela ndo vai ter uma relevancia e por isso o aluno ndo consegue encontrar
realizar uma conexd com o cognitivo, logo aprendizagem ndo vai acontecer, ou seja,
aprendizagem Significativa Davis Ausubel.

2.2 - Atividades realizadas dentro da escola

As atividades (oficinas) séo realizadas dentro da escola, onde sdo ensinados conceitos
basicos de eletrénica, como por exemplo leitura de resistores e capacitores, codigo de cores,
I6gicas de programacéo e contextualizacdo com as disciplinas regulares. Além disso, os alunos
sdo motivados a utilizar ferramentas como multimetro como podemos observar na Figura 2, ou
seja, fazer aprendendo, consolidando os conceitos cientificos, dentre eles o previsto no curriculo

do 9° ano do ensino fundamental, Fisica, Energia.

Fig. 3 - Aluno familiarizando-se com as ferramentas utilizadas em areas técnicas.

Fonte: Proprio autor.

Na Figura 3 a seqguir, 0 aluno esta usando o Ardublockly, que é um software que utiliza

programacédo em blocos.

O Ardublockly fornece uma gama de blocos gréficos, que podem ser utilizados para
a criacdo de programas simples ou complexos na plataforma Arduino/Genuino. Os
testes realizados demonstram como estruturas basicas de uma linguagem de
programacdo textual podem ser apresentadas de forma mais simples e atrativa. Além

disso, a interatividade da ferramenta apresenta um grande potencial para consolidacdo
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dos conceitos relacionados a l6gica de programacdo para alunos iniciantes.
(POUNDER, 2018)

O Ardublockly é de facil aprendizagem e os discentes podem criar seus programas, pois
além da ludicidade subjetiva, observa-se que tém uma interface bem pratica, propiciando maior
agilidade e facilidade na programacéo. Terminado a programacgao, o aluno a envia para o IDE

do Arduino e assim testa 0s projetos construidos.

Figura 4 - Aluno aprendendo programacéo no Ardublockly.

Fonte: Préprio autor.

Neste ponto destacamos o conectivismo, que é uma tendéncia pedagdgica emergente ela
foi criada pelos canadenses George Siemens e Downes, eles acreditam que as pessoas aprendem
por conexdes seja através do contato social da tecnologia ou de alguma base de dados. Segundo
George Siemens, “Nossa capacidade de aprender o que precisamos para amanhda ¢ mais
importante do que aquilo que conhecemos hoje”.

Essa teoria de Aprendizagem emergente surgiu em 2006, o conectivismo, € proposta na
era digital criado por Siemens e Downes. O conectivismo se baseia na premissa de que, 0
conhecimento existe no mundo, ao contrario das teorias de aprendizagem que afirma que o
conhecimento simplesmente existe na cabega do individuo; tanto Siemens como Downes se
tornaram um dos pioneiros no mundo sobre o ensino a distancia aberto, eles apresentaram
conceito de conectivismo por meio de publicacdes de artigos e capitulos de livro, segundo
Siemens a tecnologia reorganizou 0 modo como vivemos, comunicamos e como aprendemos.

2.3 - Feira de Ciéncia

Além das atividades citadas anteriormente, é promovida uma Feira de Ciéncia na cidade
de Santo Antonio de Taua todos os anos, que tém como objetivo levar projetos da UFPA para
que os alunos tenham contato com o que estd sendo desenvolvido nos laboratorios da

Universidade, realizando desta forma o intercAmbio entre as escolas de ensino fundamental,
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ensino médio e o ensino superior (Figura 5a e 5b), todas as imagens possuem o termo de livre

consentimento e uso de imagens.

Fig. 5a - Palestras 5b — Exposic¢éo na praca 2018

b 1 L

Fonte: Proprio autor. Fonte: Proprio autor.
Além da exposicdo na Praca, sdo promovidas palestras, oficinas e debates, visando a
integracdo da universidade junto a comunidade, figuras 5a e 5b.

Fig. 6a — Oficina de Robdtica Fig. 6b — Exposicéo na Praca 2019

.

Fonte: Proprio autor. Fonte: Proprio autor.

Nesta atividade, observa-se um grande interesse dos alunos, pelo ensino de ciéncias,
vemos o encantamento das criangas, dos jovens e até os adultos quando interagem com a
robdtica pedagdgica.

Muitas pessoas acreditam que a robética é brincar com as pecinhas de Lego, conectar
uma pecinha a outra, construir um castelo, um carrinho, na verdade rob6tica é muito mais do
que isso, ela apresenta cinco pontos que podemos destacar, o espirito de colaboracéo ou espirito
de integracdo, desenvolvimento do raciocinio ldgico, vivéncia da Teoria na pratica,
competicdes e torneios e criatividade.

O espirito de colaboragdo ou espirito de integracdo na robdtica proporcionam 0s
discentes trabalhos em equipe, fazendo que cada membro aprenda a ouvir o outro, respeitando
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a vez do outro, a ideia do outro, realizando desta forma o compartilhamento de ideias, com a

finalidade de solucionar um problema dentro ada robotica.

O segundo ponto, é justamente o desenvolvimento do raciocinio 16gico, os discentes
estdo o tempo todo lidando com problemas, seja uma peca que as vezes ndo ta bem encaixada
com outra, uma conexéo, a programacéo do robd, de uma forma ou de outra eles estdo sempre
interagindo entre si para poder solucionar os problemas que aparecem.

A robdtica pedagdgica, terceiro ponto, beneficia o aluno a vivenciar na pratica 0s
conteddos que ele vé em sala de aula, tais como o funcionamento de um coracao, pode se criar
um pulmdo e ver o funcionamento do diafragma das costelas, tudo isso relacionando com as
disciplinas regulares, tais como matematica, inglés, ciéncias, geografia e etc.

No quarto ponto, os alunos de robdtica sdo motivados em participar de competicdes e
torneios no Brasil ou até mesmo no exterior, sendo que nesses torneios exigem um trabalho
cientifico, ou seja, uma pesquisa cientifica dentro das normas da ABNT — Associacdo Brasileira
de Normas Técnicas, coisas que talvez eles iriam trabalhar s6 quando tivesse na faculdade.

No quinto e Gltimo ponto, o destaque € a criatividade, habilidade criativa de organizacéo,
de concentracdo, durante as montagens dos prototipos, na hora da programacao, na organizacao
dos equipamentos, tudo com finalidade de estimular essas habilidades que séo tdo importantes
para 0 nosso dia a dia.

3 - RESULTADOS

3.1 — Questionarios aos Professores de Ciéncias

Por meio ainda de uma analise qualitativa junto professores de Ciéncias da escola Major
Cornélio, no més de maio, 80% dos professores afirmaram que a Roboética Pedagdgica poderia
ser uma forma eficiente no Ensino de Ciéncias (Figura 7a), em relagdo ao ensino aprendizagem
67% (Figura 7b) concordaram que os alunos que participam da robética pedagdgica tiveram
um rendimento melhor, fortalecendo desse modo a Educacdo 4.0, pois os alunos que participam
do Projeto apresentam um desempenho bem melhor do que os que ndo participam.

Figura 7 — Gréficos

7a — Questionario Professor 7b — Questionario Professor
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Vocéacha que estaferramenta (Robética Professor(a), o senhor(a) verificou uma melhoria no ensino-
aprendizagem dos alunos que participam da Robética

Pedagdgica) poderiaserusadade forma Pedagdgica?
eficiente no ensino Ciéncias? 70% 67%
60%
e 50%
- Sim 40%
30%

o Nio 20% 17% 17%
-Amm
0% 0%
0%
Concordo Concordo No concordo e Discordo Discordo

Plenamente parcialmente nem discordo  parcialmente totalmente

Fonte: Proprio autor.

3.2 — Entrevista a professores que nao fosse de Ciéncias

Foi realizado uma entrevista no més maio de 2019, com dois Professores que trabalham
na escola onde esta sendo realizado o projeto. O objetivo da entrevista foi questionar os
professores a respeito de como o projeto contribuiu para o rendimento dos alunos. Foram
entrevistados dois Professores, a quem atribuimos os nomes de Professor 1 e Professor 2. O

Professor 1 ministra a disciplina de matematica. Quando questionado, ele respondeu:

“Observo que o projeto robdtica pedagdgica aproxima mais o aluno
para o ensino da matematica, pois por varias vezes os alunos vieram
ao meu encontro, e solicitaram ajuda, principalmente na parte de
angulos, pois naquele momento eles tinham uma tarefa que necessitava
desse conhecimento. Todo projeto é bem-vindo, no entanto verifico uma
falta de interesse na gestdo publica”. (Professor 1)

O Professor 2 que ministra a disciplina de inglés, quando questionado,
respondeu:

“Os alunos ficaram muito interessados em palavras especificas, tais
como: time, loops, logic, math, functions, entre outras. Isso me ajudou
muito como professor de inglés, pois comecei a realizar tarefas de
pesquisas na biblioteca com esses alunos, pois assim fortaleceria o
interesse pela lingua inglesa. Fiz uma proposta ao Professor David em
estar ajudando o mesmo em questdes que envolvam a lingua inglesa no
projeto”. (Professor 2)

As analises realizadas durante a produc¢do do artigo nos mostraram como o projeto tem
sido importante na vida ndo s6 dos alunos, mas também dos Professores. E importante
prosseguir com o projeto, de forma que possamos contribuir cada vez mais no ensino desses
alunos.

3.3 -0 olhar do aluno para a robdtica e o ensino de Ciéncias

Os alunos foram submetidos a questionarios que visavam encontrar parametros de

verificacdo no sentido de compreensdo do ensino de ciéncias por meio das atividades de

robdtica, e que antes do contato com a robotica mais de 50% alunos, classificavam as aulas de
(83) 3322.3222
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ciéncias mondtonas, sem novidades, apresentavam apenas problemas de matematica sem

contextualizagdo, conforme detalhamento na figura 8.

Figura 8 — Visdo Aulas de Ciéncias

Como vocé classificaria as aulas de Ciéncias?

Fonte: o Autor

No entanto, apds atividade e participacdes verificou-se uma motivacdo maior para o
ensino de ciéncias, além de contribuicGes significativa nas atividades, fortalecendo mais uma
vez 0s aspectos da aprendizagem significativa de David Ausubel, a teoria do Construcionismo
de Seymour Papert e a Teoria do Conectivismo de George Siemens e Stephen.

4 - CONSIDERAQOES FINAIS

O pesquisador destaca neste ponto do trabalho a importancia das metodologias ativas
para que o ensino do século XXI seja efetivo e transforme os individuos em idade escolar em
cidad&os que contribuem de forma ativa para a sociedade. “A metodologia ativa ¢ diferente de
tudo que aprendemos na forma tradicional de ensino.” (SAGAH, 2018)

Diferente da metodologia tradicional onde o professor é o protagonista, e propde aulas

expositivas onde o aluno tem papel passivo, na metodologia ativa o papel se inverte.

E um processo que tem como caracteristica mais importante colocar o
aluno como responsavel por sua prépria aprendizagem e faz com que
ele esteja comprometido com este objetivo. As aulas sdo colaborativas
e trazem discussdes para os encontros com o professor. O aluno é visto
como autdbnomo e o professor age como mediador, ndo como
protagonista da sala de aula. (SAGAH, 2018)

A metodologia incentiva o aluno a fazer e pensar no que esta realizando, o que torna a
absorcéo do conteudo ainda mais eficiente, pois quando faz o cérebro registra os detalhes que

0 aluno se lembrara mais tarde com facilidade quando em uma situacdo em que for testado.
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O principal objetivo deste modelo de ensino é incentivar os alunos para que aprendam

de forma autbnoma e participativa, a partir de problemas e situagdes reais. A proposta € que o
estudante esteja no centro do processo de aprendizagem, participando ativamente e sendo
responsavel pela construcdo de conhecimento.

A aprendizagem baseada em problemas, project based learning (PBL), tem como
proposito fazer com que os estudantes aprendam através da resolugdo colaborativa de desafios.
Ao explorar solucdes dentro de um contexto especifico de aprendizado, que pode utilizar a
tecnologia e/ou outros recursos, essa metodologia incentiva a habilidade de investigar, refletir
e criar perante a uma situacdo(GAROFALO, 2018). O professor atua como mediador da
aprendizagem, provocando e instigando o aluno a buscar as resolucdes por si s6. O docente tem
0 papel de intermediar nos trabalhos e projetos e oferecer retorno para a reflexdo sobre os
caminhos tomados para a construcdo do conhecimento, estimulando a critica e reflexdo dos
jovens(GAROFALO, 2018).

A aprendizagem baseada em projetos (que também é fundamentada na Aprendizagem
baseada em Problemas) exige que os alunos coloquem a mao na massa ao propor que os alunos
investiguem como chegar a resolugdo. Um bom exemplo disso ¢ o movimento maker, “faga
vocé mesmo”’, que propos nos ultimos anos o resgate da aprendizagem mao na massa, trazendo
o conceito “aprendendo a fazer”(GAROFALO, 2018).

A aprendizagem entre times, team based learning (TBL), tem por finalidade a formagéo
de equipes dentro da turma, através do aprendizado que privilegia o fazer em conjunto para
compartilhar ideias(GAROFALO, 2018).

O professor pode trabalhar essa aprendizagem através de um estudo de caso ou projeto,
para que os alunos resolvam os desafios de forma colaborativa. Dessa forma, eles aprendem
uns com os outros, empenhando-se para formar o pensamento critico, que é construido por meio
de discuss0es e reflexdes entre 0s grupos.

A sala de aula invertida, flipped classroom, pode ser considerada um apoio para
trabalhar com as metodologias ativas, que tem como objetivo substituir a maioria das aulas
expositivas por extensdes da sala de aula em outros ambientes, como em casa, no
transporte(GAROFALO, 2018).

A autora GAROFALO (2018) ainda destaca que: “E importante investir em contetidos
atrativos e interativos, sendo essencial ter esse olhar para aprimorar os procedimentos utilizados

para envolver os alunos na aprendizagem.”
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Os beneficios para o uso desta metodologia sdo os mais variados, e estdo descritos no

quadro abaixo:
Figura 8. Garofalo 2018

Aprendizado

Autonomia Confianga
envolvente

Aptiddao em
resolver Protagonismo
problemas

Empatia

Responsabilidade

Colaboragao Senso critico L
e participagao

Fonte: o Autor

A autora Franca (2018) destaca que:

Fazer uso da tecnologia na educacdo ja é uma necessidade inadiavel,
reconhecida por todo profissional do ensino que anda atualizado com
as ultimas tendéncias na area. Dito isso, no entanto, € preciso se dar
conta de que a forma com que esse recurso deve ser empregado em sala
de aula nem sempre é clara. Se a intencédo € que o emprego da tecnologia
na educacdo ndo seja um fim em si mesmo, isto é, que 0s recursos sejam
usados para trazer melhorias efetivas para a escola, sera preciso realizar
algumas mudangas na dindmica das aulas.

E preciso que todos os envolvidos no processo educativo se engajem na proposta de
inserir a tecnologia na educacdo para que a sua implementacao seja efetiva:

“Contar com 0 apoio de professores e outros colaboradores no processo de adotar a
tecnologia na escola é fundamental, afinal, sdo eles que irdo lidar diretamente com a questéo,
por isso, quanto mais a favor da mudanca estiverem, melhor” (Franga 2018).

Outro ponto importante para a escola que deseja realmente aproveitar os beneficios que
a tecnologia pode oferecer no lugar de simplesmente adiciona-la a gama de recursos disponiveis
nas salas de aula é pesquisar e entender as principais demandas dos alunos.

Dessa maneira, € possivel empregar justamente os recursos de que eles precisam
para melhorar seu desempenho, além de garantir que a medida tera efeito em sua motivacéo e

engajamento. Para tal, € interessante procurar saber:

Que tipos de aparelhos tecnoldgicos os alunos mais usam fora da sala de aula; Quais
s8o os programas e aplicativos mais usados por eles, tanto para atividades relacionadas
(83) 33223222
contato@conapesc.com.br
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a escola quanto para seu proprio entretenimento; Qual é a familiaridade de cada um

com os diferentes tipos de recursos disponiveis no mercado; De que tipo de
informac&o ou conhecimento do uso da tecnologia os alunos mais podem precisar em
suas futuras vidas profissionais; O que eles gostariam de aprender ou dominar quando
0 assunto é tecnologia. A partir dai os gestores da escola podem entender quais
ferramentas e recursos terdo mais utilidade e aceitacdo em sala de aula (tablets, e-
readers, smartphones). Além disso, é possivel criar atividades especificas
relacionadas a tecnologia, como oficinas de edicdo de video, aulas de informatica,

programacdo bésica, etc. (Franca 2018)

Para Freire, Educacédo e tecnologias estdo interligadas, sendo essa condigdo proposta
como ferramenta de ensino. Essa interagéo digital e social permitiu uma maior interagéo entre
os alunos e até mesmo com o Professor, juntos eles constroem conhecimentos que véo além da
Robdtica Pedagogica, assim como na Ciéncias, matematica e Inglés. Em seguida, fazendo uso
dessa ferramenta como forma de ensino-aprendizagem, os alunos passaram a se interessar mais
pelas aulas, tornaram-se mais participativos e produtivos, protagonistas do seu proprio
conhecimento.

O projeto continua em andamento, assim como a produc¢éo do livro (E-book); ademais,
tém incentivado muitos alunos a dedicarem-se mais as aulas a fim de ingressarem em cursos de
nivel superior, principalmente nas areas de ciéncia e engenharia. Os alunos obtiveram
conhecimentos em programacao por blocos, eletrbnica basica e sobre o microcontrolador
Arduino. Isso tudo permitiu que os alunos pudessem desenvolver pequenos projetos com o uso
do Arduino. Para planejamentos futuros, continuaremos com as aulas na escola, buscando
formalizar o curriculo da educacdo municipal para a Educacdo 4.0, fortalecendo o uso de
tecnologias dentro do ambiente escolar, contribuindo assim para uma sociedade mais junta e
incentivando-os a adentrar mais futuramente em cursos de graduacao.
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