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RESUMO

O surgimento de novas tecnologias tém nos proporcionado diferentes formas de construir
conhecimento. Para tanto, € necessario a cria¢do de espacos significativos que possibilitem ao
aluno, dentre outras coisas, integracdo de conhecimentos e formacdo critica no ambito
educacional. Destarte, um dos principais objetivos da educacdo é contribuir para a construcéo
de competéncias e habilidades que sejam Uteis para 0 bom desempenho do papel social.
Dentro deste contexto, encontra-se 0 movimento de Software Livre, o qual tem uma filosofia
baseada em um compartilhamento social de informacdo e neste sentido utilizar-se dessas
ferramentas no ambiente escolar colocando novas metodologias de ensino fazendo com que a

aprendizagem seja mais flexivel e dindmica para professores e alunos.

Palavra chave: TIC’s, laboratorio de informética, robotica e pedagdgico.

ABSTRACT

The emergence of new technologies have given us different ways of building knowledge.
Therefore, it is necessary to create significant spaces that allow the student, among other
things, the integration of knowledge and critical training in the educational field. Thus, one of
the main objectives of education is to contribute to the construction of skills and abilities that
are useful for the good performance of the social role. Within this context, there is the Free
Software movement, which has a philosophy based on a social sharing of information, in this
sense make the use of these tools in the school environment by putting new teaching

methodologies, making learning more flexible and dynamics for teachers and students.
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INTRODUCAO

Diante das alternancias do mundo atual, as discursdes sobre educacao tém sido tema
de bastante repercussdo no cenario nacional, principalmente no que diz respeito as
metodologias de ensino, o0 avango tecnoldgico e as dificuldades enfrentadas nos processos de
ensino/aprendizagem. Segundo SILVA, D.J.; SIMOES, A.S.M (2017), afirma que:

“As dificuldades enfrentadas pelos professores do ensino médio, da rede publica ou
da rede privada, tém sido foco de muitas discussdes, devido ao fato do processo de
ensino/aprendizagem, das diversas disciplinas que comp&em a matriz curricular, ndo
estar sendo desenvolvido de uma forma que propicie a construgdo de conhecimentos

que possam ser aplicados na vida cotidiana dos estudantes”.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB (1996) traz propostas para o
sistema educacional brasileiro apresentando diferentes formatos de modalidades de ensino
que aliam a tecnologia e suas ferramentas ao atendimento de centenas de alunos de maneira
simultanea (ALVES, 2009).

Alcancar objetivos na educacdo é, com certeza, uma das maiores preocupactes dos
professores nos dias atuais. Acredita-se que a aplicacdo de metodologias diferenciadas em
sala de aula, neste caso a experimentacdo com o auxilio das ferramentas tecnoldgicas, € uma
forma de contribuir para um melhor aprendizado dos alunos, pois, hd uma interacdo entre a
teoria e a prética.

Na educacdo, é de suma importancia quando o conhecimento esta sendo transmitida de
forma digital. Segundo Moran (2012), afirma que: “é uma op¢do importante para cursos de
curta e longa duracdo, para 0s Varios niveis de ensino, para a educagdo formal e informal, a
educacdo continuada, a profissional, a corporativa”.

Desta forma, o uso de metodologias utilizando Tecnologias de Informacéo e
Comunicacédo (TIC’s) e aplicativos educacionais no ensino para assessorar os alunos atraves
de atividade no laboratério de informatica como uma alternativa na construcdo do
conhecimento da disciplina vem a ser de fundamental importancia no processo de
ensino/aprendizagem.

Segundo Moran (2008), o ensino pode ser definido como uma forma de instrucéo,
transmissdo ou treinamento englobando recursos didaticos para ajudar o aluno a adquirir
conhecimento e saber usa-lo. De fato o ensino € uma forma de instrugdo e transmissao uma

vez que o conhecimento sendo adquirido pelas ferramentas digitais e com conteidos



interativos, faz com que os individuos sejam capazes de criar seus proprios meios de interacdo
e comunicagdo com a sociedade.

Plataformas com bastantes recursos didaticos e interativos tém auxiliado a professores
e alunos de toda rede educacional, sdo nessas plataformas que buscamos solucdes que possam
de fato transformar o modo de ensino em diversas areas do conhecimento seja elas humanas
ou exatas. Contudo sdo grandes os recursos encontrados na web que ajuda no processo e na
rapidez na busca de conhecimentos.

Ausubel (2006) afirma que na aprendizagem significativa o aluno € ativo na
construcdo do seu conhecimento e participa do processo educacional. Para, Jonassen (2007) a
aprendizagem significativa com apoio das novas tecnologias na educagéo recria ambientes em
que o aluno constrdi o seu conhecimento por meio do pensamento reflexivo. Entretanto esses
pensamentos refletem que numa aprendizagem adquirida com o auxilio e apoio da tecnologia
0 aluno torna-se pecga fundamental para um aprendizado significativo.

Para Chella (2002), a robdtica contribui para a formacdo de novas competéncias por
promover o contato direto com as ciéncias tecnoldgicas atuais, permitindo sua construcéo ou
desconstrucdo, ndo somente no sentido concreto, mas também intelectual, pelo fato de
compreender conhecimentos criados pelo ser humano.

Contudo, adotar metodologias utilizando a robética é uma forma de tornar dindmicas
as aulas tedricas em préaticas, como por exemplo, estudar a foca ou trajetéria de um objeto
utilizando o rob6 para a explicacao desses e de outros contetdos. Conforme Chella (2002), os
beneficios trazidos pela robotica sdo essenciais para tornar uma aula mais dinamica e
participativa uma vez que os alunos constroem em conjunto suas préprias ferramentas.

Fazer uso de novas metodologias de ensino utilizando as TIC’s é de total importancia
para esse processo, pois permitird que os estudantes tenham uma aprendizagem significativa

mediada pelas ferramentas tecnoldgicas na construcéo do conhecimento.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A educacdo é um direito de todos e universal, garantido por Lei, como exposto no

artigo 205 da Constituicdo Federal de 1988 que diz o seguinte:
“A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd promovida e
incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparo para 0 exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o
trabalho”. BRASIL, (1988).



A partir dessa definicdo, entende-se que a educacgdo escolar, em seu carater cidada,
torna-se um bem publico, gratuito e obrigatdrio, da educacdo infantil ao ensino médio, e como
descrito por lei, dever do Estado e direito de todos.

Embora o acesso a educacdo seja garantido por Lei, sabemos de fato que nem todo
estudante consegue acompanhar os processos de ensino/aprendizagem de forma eficaz. A
forma contextualizada de se trabalhar os contetdos da grade curricular faz com que esses
estudantes percebam a importancia do que estudam, porque e para que estudam, produzindo
assim um melhor rendimento no processo ensino/aprendizagem.

Segundo Vygotsky (1989) é por meio de atividades de ensino/aprendizagem,
planejadas e organizadas, que é possivel desencadear varios processos de desenvolvimento
mental. A aula pratica, por exemplo, é uma das maneiras eficientes de melhorar o
entendimento dos conteidos e despertar o interesse pela ciéncia e de maneira direta facilitar o
processo de ensino/aprendizagem MEHL et al., (2007).

Carneiro (2002) também discute a historia recente da criacdo e utilizagdo dos
computadores e a sua imagem associada aos objetivos bélicos e a automacéo industrial, com o
trabalho humano sendo substituido por enormes maquinas, gerando desemprego.

Embora a introducdo de tecnologias digitais em sala de aula possa auxiliar o processo
ensino/aprendizagem, essa agdo traz consigo algumas questdes que tornam de certa forma, o
uso de computadores um desafio. Inicialmente, se faz necessario entender como uma
mudanca pedagdgica deve ser feita para permitir que tais tecnologias sejam aproveitadas da
forma eficiente. Nesse sentido, segundo VALENTE, (1999).

“E necessario repensar a questdo da dimenséo do espaco e do tempo da escola. A
sala de aula deve deixar de ser o lugar das carteiras enfileiradas para se tornar um
local em que professor e alunos possam realizar um trabalho diversificado em
relagdo ao conhecimento. O papel do professor deixa de ser o de “entregador” de
informacdo para ser o de facilitador do processo de aprendizagem. O aluno deixa de
ser passivo, de ser o receptaculo das informagoes, para ser ativo aprendiz, construtor

do seu conhecimento”.

Dessa forma, o processo de aprendizagem deixa de focar na atividade de memorizagao
do conteudo apresentado pelo professor e o aluno passa a ser o protagonista, construindo o
conhecimento a partir de suas fontes de pesquisa e mecanismos de interacdo. Nesse modelo, o
professor passar a ter um papel de orientador e facilitador do processo de construcdo do
conhecimento. Vale salientar, que essa proposta pedagdgica ndo é limitada a ambientes onde a
tecnologia esta inserida.



Segundo Tardif (2002), a transmissdo dos conhecimentos constituidos é apenas uma
das funcgdes da pratica docente que é formada por um conjunto de saberes mobilizado pelos
professores diariamente. Assim, o saber docente € um saber plural composto de saberes
oriundos de diferentes fontes: saberes da formacdo profissional (ciéncias da educacdo e
ideologia pedagdgica, cujos responsaveis pela transmissdo sdo as faculdades de educagéo e 0s
programas de formacao de professores); saberes das disciplinas (como matematica, historia,
literatura — emergentes da tradicdo cultural e transmitidos nos diversos programas e
departamentos universitarios); saberes curriculares (discursos, objetivos, contetdos e
métodos, selecionados dos saberes sociais pela instituicdo escolar); saberes da experiéncia
(saber fazer e saber ser, desenvolvidos pelos préprios professores na sua préatica cotidiana)
(cf. TARDIF, 1991).

O uso de computadores no ambiente escolar ndo esta relacionado somente ao uso da
ferramenta computacional como mecanismo de auxilio ao processo de ensino- aprendizagem.
Desde meados da década de 50 os computadores vém sendo utilizados como suporte para
execucdo de atividades na escola. No inicio serviam de apoio no processo de simulacdo e
pesquisas em cursos de pos-graduacdo VALENTE (2005).

As TIC’s na escola.

As novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, caracterizadas como midiéticas,
sdo, portanto, mais do que simples suportes. Elas interferem em nosso modo de pensar, sentir,
agir, de nos relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos, criando uma nova

cultura e um novo modelo de sociedade. Segundo Kenski (2004), afirma que:

“As midias h4 muito tempo abandonaram suas caracteristicas de mero suporte
tecnoldgico e criaram suas proprias légicas, suas linguagem e maneira particulares
de comunicar-se com as capacidades perceptivas, emocionais, cognitiva=, intuitivas

e comunicativas das pessoas”.

Diante desta abordagem deixa-se claro o desenvolvimento de novas formas de
interacdo cultural, de mediagdo escolar, consolidando que a tecnologia se configura como
uma “caixa de ferramentas” uteis a elaboracdo e a ampliacdo de conhecimentos que
favorecem procedimentos pedagogicos voltados a realidade, propiciando a interagcdo dos
alunos com o meio tecnologico.

Segundo Serafim e Sousa (2011), o professor pode orientar o aluno a buscar 0s
conhecimentos de forma investigativa, critica e autbnoma, visando seu crescimento social e

profissional. Assim, uma situa¢do/problema, como recurso pedagogico paralelo ao uso das



TIC’s pode fomentar a tomada de decisdes e formulacdo de hipdteses para resolver os
problemas.

A figura do professor neste momento também é de grande importancia, uma que sera
ele que conduzird questionamentos a respeitos dos assuntos curriculares da escola, e como
estes podem ser resolvidos utilizando as ferramentas digitais que estdo disponiveis para 0s
alunos.

No entanto ndo se pode mais ignorar 0 que se passa no mundo, que o desenvolvimento
de novas tecnologias da informacéo e da comunicacdo transforma ndo s6 como se comunicar,
mas também incorpora os alunos nesta importantissima ferramenta que é a Educacgéo Digital.

No trabalho conduzido por Sousa, Moita e Carvalho (2011), é de se esperar que a
escola, tenha que “se reinventar”, se desejar sobreviver como instituicdo educacional. E
essencial que o professor se aproprie dos beneficios que podem ser proporcionados com a
presenca das tecnologias digitais da informacéo e da comunicagéo, para que estas possam ser
sistematizadas em sua pratica pedagdgica, considerando o potencial pedagodgico das diferentes
ferramentas tecnologicas disponiveis.

Para Freire (2011):

“Q professor que faz uso de TICs pode trazer reflexfes, em relacdo a realidade
da comunidade onde o aluno reside. Partindo dessas construcGes podemos
iniciar um processo investigatdrio associado ao contedo. Temos entdo uma
pesquisa local. A pesquisa para dar significado a aprendizagem necessita ir ao
encontro da formacgdo integral de todos os sujeitos envolvidos no processo

educacional”.

Pode-se assim perceber o potencial das TIC’s no ensino e aprendizagem dos alunos e
professores sendo produtivo na construgdo de conhecimentos obtidos de forma prazerosa,
fazendo com esses alunos sintam-se motivados a aprender os contetidos disciplinares de cada

matéria curricular.

O uso da robotica na educacao

A utilizacdo da robdtica na educagdo, também conhecida como Robdtica Pedagogica,
se caracteriza por ambientes de aprendizagem onde o aluno pode montar e programar um robd
ou sistema robotizado. A Robotica Pedagogica vai desde a simulagédo na tela do computador,
como por exemplo, a colocacdo de um reldgio digital ou contador que aparece na tela do
computador, até mesmo a criagdo de um robd inteligente com capacidade de decisdo



especificas e programadas.

Segundo a teoria construtivista de Jean Piaget, o individuo constroi e produz o
conhecimento através da interagdo com o ambiente em que ele vive. Esta interacao propicia o
desenvolvimento da aprendizagem (Freitas, 2001).

Seymour Papert (1985) utilizou o termo construcionismo baseado nas ideias de Piaget
sobre o processo de aprendizagem, onde a construgdo de um conhecimento se da quando o
individuo através do fazer, constroi objetos de seu interesse que podem ser um relato de uma
experiéncia ou o desenvolvimento de um programa para computador (Construcdo com
liberdade de criacao).

A construcdo de ambientes dindmicos de aprendizagem baseia-se na teoria sécio
interacionista de Vygotsky, que aponta a cooperacdo como fator destacado para a promocao
da aprendizagem (Lucena, 1997). Assim, o uso de computadores em ambientes dinamicos de
aprendizagem pode ser uma ferramenta adequada para o desenvolvimento de atividades de
criagédo e interacdo, nas quais os educandos se mostrem participativos, criando, projetando,
planejando, montando e tomando posse de seus projetos. Esta situacdo peculiar da ao
educando uma identificacdo com o projeto de aprendizagem. Torna-se importante entdo,
buscar uma metodologia de ensino que explore ao maximo esse modelo s6cio construtivista.

Portanto fazer a utilizacdo da Robotica como ferramenta de apoio pedagdgico torna-se
um meio viavel de apoio para estudantes e professores. Sendo assim com a utilizacdo da
robotica se torna necessario nao apenas para o estudante como também para o professor que
de maneiras diferentes vai conseguir transmitir os assuntos pedagogicos de maneira que o
aluno consiga aprender se divertido e interagindo, como por exemplo, na construcdo e
programacéo dos robds.

Autores como Ausubel (2003), Jonassen (2007), trazem tematicas das dimensdes e
paradigmas que envolvem a aprendizagem significativa nas quais afirmam que o aluno
aprende algo novo e incorpora suas experiéncias em seu cotidiano escolar e social. Assim
cada nova informacéo é processada formando uma rede crescente de dados que ajudara o
aluno a interpretar determinadas situacbes no desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa.

As atividades com o uso das ferramentas tecnologicas educacionais devem ser
encaradas como um dos instrumentos do discurso das Ciéncias, e como tal, devem ser
incluidas no ambiente de sala de aula, a fim de permitir a “enculturacdo” de alunos e
professores. Devem permitir que os alunos pudessem aprender nao so as teorias das Ciéncias,

mas também como se constroi 0 conhecimento cientifico em um processo de questionamento,



discussdo de argumentos e validagdo desses argumentos por meio do diélogo oral e escrito,
com uma comunidade argumentativa que comega na sala de aula, mas a transcende.

Contudo pode-se perceber que a funcao de usar as tecnologias € fazer com que a teoria
se adapte a realidade, assim as atividades poderiam ser feito em varios niveis, dependendo do
contetido, da metodologia adotada ou dos objetivos que se quer com a atividade.

No entanto, estratégias de ensino devem ser aplicadas de forma que o aluno tenha um
aprendizado significativo e realizagdes competentes. Dessa forma mostra-se de fundamental
importancia o desenvolvimento de métodos de ensino/aprendizagem envolvendo as TIC’s
para que estas venham a estimular o aprendizado do aluno, possibilitando a compreenséo do
contetdo com mais facilidade e dessa forma 0 mesmo podera aprender ndo s6 na sala de aula,

mas também identifica-la no dia a dia.

METODOLOGIA

Este trabalho apresenta uma metodologia baseada na aplicacdo de atividades
diferenciadas no processo de ensino/aprendizagem, interligando teoria com a prética,
apoiando-se nos aplicativos do tablet educacional, computadores, celulares e a utilizacdo do
laboratério de informatica e de materiais robo6ticos como principal espaco de criacdo do
aprendizado. Seguindo na mesma linha de raciocinio dos estagios anteriores, o trabalho foi
desenvolvido de modo a correlacionar a informéatica com as disciplinas curriculares e a
utilizagdo das TCI’s e aplicativos que facilitaram um melhor entendimento dos assuntos
abordados em toda area do conhecimento.

A proposta foi desenvolvida na Escola Estadual Nestorina Abrantes na cidade de
Lastro-PB. As atividades foram realizadas em duas turmas do 1° ano do Ensino Médio: uma
no periodo da manha (1°A), com um total de 23 alunos, e outra no periodo da tarde (1°B),
com um total de 30 alunos. Também foram realizadas, em turmas do 2° ano do Ensino Médio:
uma no periodo da manha (2°A), com um total de 26 alunos, e outra no periodo da tarde (2°B),
com um total de 25 alunos. As atividades também foram realizadas em uma turma do 3° ano
do Ensino Médio, do periodo da tarde, com um total de 33 alunos. Estas turmas eram
constituidas por estudantes com faixa etaria entre 12 — 23 anos, a maioria deles residentes na
zona rural da cidade do Lastro, Paraiba.

O trabalho foi desenvolvido de modo a realizar um relato das experiéncias contando
com a participagdo de 120 aluno nas turmas de ensino médio de uma escola publica da cidade

do Lastro-PB, através de uma metodologia baseada na aplicacdo de atividades utilizando as



TCVI’s para interligar a teoria com a pratica, para discutir conceitos das tecnologias no &mbito
escolar.

Assim, a metodologia proposta, reuniu:

e Pesquisas bibliogréficas nos mais diferentes meios (livros, jornais, revistas e internet)
sobre os subtemas tecnolégicos;

e Utilizacdo do laboratério de informética e de materiais roboticos que possibilitem a
conexdo entre teoria e pratica;

e Processo interativo/participativo entre professor e estudantes;

e Aplicagdo de questionarios.

Fazer uso de metodologias utilizando Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TIC’s) e aplicativos educacionais para assessorar 0s alunos através de atividade no
laboratdrio de informatica e também utilizar o laboratério de robotica, como uma alternativa
na construcdo do conhecimento tecnoldgico pedagogico.

Para tanto, o projeto teve como finalidade mostrar a importancia do uso das
ferramentas tecnoldgicas didaticas no processo ensino-aprendizagem, possibilitando a

interdisciplinaridade e discutindo a existéncia de novas tecnologias no cotidiano.

RELATO DE EXPERIENCIA

O periodo de estagio aconteceu entre os dias 08/04/2016 e 30/05/2017 na Escola
Estadual de Ensino Médio Nestorina Abrantes municipio de Lastro - PB, desenvolvendo-se na
referida escola o projeto com objetivo de fazer uso de metodologias utilizando TIC’s para
auxiliar alunos através de atividades no laboratério de informatica/robotica e sala de aula.

Ao levantar questionamentos no primeiro contato com os alunos percebeu-se que estes
possuiam um conhecimento muito restrito sobre as tecnologias educacionais. Nesta etapa,
foram obtidas diferentes opinides dos estudantes sobre o assunto, algumas proximas dos
verdadeiros conceitos, enquanto outras bem distantes da realidade. Durante a regéncia sempre
busquei enfatizar um olhar critico construtivo e o incentivo a criatividade em detrimento a
simples realizacdo das atividades, mostrei que as ferramentas tecnoldgicas podem ser usadas
como auxilio para a educacdo, pois com a utilizagdo da mesma fica muito mais fécil e rapido
adquirir novos conhecimentos.

Fazendo a utilizacdo das TIC"s para realizar atividades no laboratério de informatica,

como a utilizacbes do Word e Excel e alguns jogos de logicas e estratégias, ao trabalhar a



robdtica como meio de apoio pedagogico fez com que os alunos a construissem seus proprios
robds e nesses fazer a programacdo. Ao trabalhar essa nova tematica como facilitador do
conhecimento fez com que as maiorias dos alunos se envolvessem e participassem cada vez
mais de todas as atividades realizadas em sala de aula e laboratorio.

A dindmica utilizada propiciou a participagdo dos estudantes, aja vista que 0s mesmos
estavam participando de atividades que fogem um pouco da rotina escolar que 0s mesmo ja
eram submetidos todos os dias. Nessa perspectiva, utilizou-se o laboratério de informatica
como uma eficiente estratégia didatica, tornando-o mais atraente e produtivo.

A metodologia adotada neste projeto partiu do principio que a utilizacdo das
ferramentas tecnoldgicas como pratica de ensino faz com que as aulas se tornem mais
prazerosas e estimulantes para os alunos envolvidos.

Com o apoio da professora de matematica e do professor de espanhol da escola onde
se aplicou o projeto, se tornou possivel a utilizacdo do Laboratorio de Robética que a escola
possuia, mas, no entanto ndo era utilizado. Para a ativacdo e utilizacdo de fato do Laboratorio
de Robdtica, convidamos os alunos interessados a participar do projeto e na semana seguinte
comecamos os trabalhos de montagens e programacao dos robds, levado assim um periodo de
15 dias para todos 0s processos serem realizados e na semana seguinte — Semana do Estudante
— realizou-se uma apresentacdo com robds montados e programados pelos proprios estudantes
envolvidos no projeto, apresentagdo essa que teve como publico alvo toda a comunidade
escolar.

A aplicacdo de atividades diferenciadas no processo de ensino/aprendizagem,
interligando teoria com a prética, apoiando-se nas TIC’s e com a utilizacdo do laboratorio de
informética e robotica se tornou possivel correlacionar a informéatica com as disciplinas
curriculares.

Certo de que atingi meu objetivo neste trabalho através do qual obtive a oportunidade
de colocar em pratica conhecimentos teoricos adquiridos durante o periodo de graduacao.
Haja vista que a aplicacdo do referido projeto proporcionou-me um melhor entendimento de
sala de aula e dessa forma se tornou possivel relacionar a teoria com a préatica para auxiliar no

processo ensino/aprendizagem.

RESULTADOS DA PESQUISA

Com a realizacdo do projeto nesta instituicdo foi possivel obter alguns resultados que

foram colhidos a partir dos questionarios contendo perguntas relacionadas a satisfacdo que o



aluno obteve apds ter feito a utilizacdo das TIC’s.

Ja fazendo uso das tecnologias os dados dos questionarios foram obtidos em
plataformas online nas quais os alunos responderam perguntas relacionadas ao seu
aprendizado com as ferramentas digitais. Dentre tantos fatores as perguntas dos questionarios
tiveram o intuito de avaliar cada aluno e seu rendimento antes e depois da utilizagdo das
ferramentas digitais em seu cotidiano escolar.

Nos questionarios contamos com a participacdo de cerca de 90% dos envolvidos no
processo de ensino e aprendizado utilizando as TIC’s, para andlise dos resultados segue
abaixo algumas das perguntas feitas nos questionarios.

Uma metodologia que envolve a programacao e jogos torna o aprendizado cada vez
mais dindmico tanto para os alunos que estdo absorvendo os conteddos, como também para 0s
professores que vao ter argumentos diversificados para explicar cada conteddo. Como mostra
na Figura 1 onde cerca de 95% dos envolvidos afirmam que esses novos metodos de ensino

podem auxiliam em seu aprendizado.

Figura 1

Jogos, aplicativos e programacéo de fato podem auxiliar no seu
aprendizado escolar?
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Fonte: Autoria propria, 2017

A utilizag&o do laboratorio de informatica foi de grande importancia para esse projeto,
haja vista que neste foram trabalhadas diversas atividades correlacionando os contelddos
didaticos com as ferramentas digitais. Como demostrado na Figura 2, cerca de 70% afirmam
que no laboratorio de informatica eles conseguiram relacionar melhor os conteudos
trabalhados nas disciplinas com as praticas vivenciadas.

No que se refere & importancia do laboratério de informética para o processo
ensino/aprendizagem, como mostra na figura 2 cerca de 70% afirma a importancia de fazer o

uso do laboratério de informatica.



Figura 2

0O laboratorio de informatica serviu de apoio para seu aprendizado
escolar?
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Fonte: Autoria propria, 2017

Quando trabalhado com o auxilio de ferramentas tecnol6gicas pode-se comprovar que
fazer o uso de novos métodos de ensino utilizando essas ferramentas no cotidiano escolar é
uma alternativa que de fato pode contribuir para melhor desempenho nas habilidades

cognitivas dos alunos, como demostrado na Figura 3.

Figura 3

Qual seu nivel de aprendizagem com as ferramentas tecnologicas
acessiveis.

@® Bom
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Fonte: Autoria propria, 2017

Sabemos que existem diversas formas de fazer uso das TIC’s como auxilio nas
metodologias de ensino, desde a uma simples pesquisa na internet ate fazer uma programacéo
complexa de um programa.

No entanto, visando entender a satisfacdo dos estudantes quanto ao uso das mesmas,
foi feita uma pergunta com o intuido de saber qual foi o nivel de satisfagdo que os alunos
obtiveram ao fazer o uso das TIC"s. Assim através dos dados coletados demostraram que 0s
alunos se sentiram cada vez mais atraidos nas tecnologias que estavam sendo trabalhadas no
seu ambiente escolar, atividades feitas com o auxilio das plataformas digitas como o Word,
Excel, PowerPoint, jogos, programacdo e pesquisas na web. Assim pode-se perceber que 0s

mesmo entendem e apreciam os jogos didaticos e a programagdo como satisfatorias no



processo ensino/aprendizagem. Como mostra na figura 4 o nivel de satisfacdo para cada

plataforma.

Figura 4

(Jual o seu nivel de satisfag8o com as TIC's?
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Fonte: Autoria propria, 2017

Ao introduzir o uso da robo6tica como uma das metodologias tecnoldgicas usadas no
projeto percebe-se que os alunos tém um grande interesse de desenvolver seus proprios
projetos na construcdo de seus robés. Como a tematica da roboética exige do aluno um pouco
mais de atencdo em sua programacdo, alguns dos envolvidos tiveram um pouco de
dificuldade, mas essas foram sanadas ao decorrer de todo 0 processo.

Quando se trabalhou a parte de programacdo com os estudantes, foi utilizada a
plataforma da fischertechnik ROBOTICS Terminal, onde 0S mesmos conseguiram
desenvolver suas proprias programacdes. Uma das programacdes feitas pelos proprios
estudantes para que seus robds desempenhassem tarefas a serem realizadas pode ser

demostrada pela Figura 5.
_Figura5

Fonte: Autoria propria, 2017



Os resultados das atividades foram analisados por meio de uma observagdo descritiva,
assim os dados coletados em campo mostram que fazer o uso da robotica no ambiente escolar

é uma forma de incentivar o aluno a desempenhar melhores rendimentos em seu aprendizado.

CONSIDEACOES FINAIS

O projeto teve como base o pensamento de Paulo Freire, uma vez que a relagédo entre
os envolvidos (professor-aluno/aluno-aluno) buscou-se sempre acontecer com dialogo,
valorizando e respeitando a opinido do outro. No processo (leitura/debate) o espaco
constituiu-se por meio da curiosidade, da criatividade, e do raciocinio I6gico, estimulando a
descoberta através de metodologias digitais.

Desta forma, todos os individuos se conceberam como agentes na producdo do
conhecimento trazendo o que de si pode perceber no outro. A interagdo dos participantes foi
alicercada pelo principio do aprendizado muatuo, ndo havendo uma verdade absoluta trazida
pelos participantes, uma vez que todos os estudantes participaram de atividades diferenciadas
das tradicionais ja existentes, contudo, 0s mesmos trazem consigo conhecimentos prévios, e
consequentemente, suas visdes e curiosidades construidas ao longo do processo.

O uso do laboratorio de informatica e dos materiais robdticos foi de grande
importancia no cotidiano da pratica pedagdgica, neste projeto foi dada énfase a utilizacdo do
mesmo para auxiliar com o desmembramento dos contetudos das diversas matérias da grade
curricular da instituicdo onde o mesmo foi aplicado. Pode-se fazer a utilizacdo de pesquisa
quantitativa com aplicacdo de questionario e alguns jogos digitais para a inspiracdo e a
criatividade de cada aluno. Deixando a escola como propiciadora de novos conhecimentos
tecnoldgicos e direcionando para o uso adequado das ferramentas no &mbito virtual, tornando
0 aluno mais autbnomo em sua formacdao escolar.

Vendo a realidade das escolas publicas brasileiras € possivel dizer que as tecnologias
ja chegaram as mesmas, mas muitas ainda ndo estdo conseguindo se adaptar a nova era
tecnoldgica. Contudo, projetos voltados a tecnologias precisam ser implantados para dar
inicializacdo ao processo de inovagdo que s6 vem a enriquecer muito o aprendizado tanto do
aluno como dos professores.

Deste modo, conclui-se que em se tratando da educagdo com ferramentas tecnologicas
as TIC’s se fazem necesséria, pois estdo diretamente relacionadas a tudo que acontece dia-a-
dia dos proprios estudantes. Assim, a utilizacdo de metodologias acessiveis pode aproximar 0s

estudantes do ensino/aprendizagem cada vez mais interativo.
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