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Dedicamos este livro aos nossos alunos,
egressos, colegas professores do Curso de
Licenciatura em Computacdo e das escolas
parceiras do Subprojeto Informatica do PIBID-
IFTM aos quais ensinamos e também
aprendemos ao longo desta jornada em prol de
uma educacéo inclusiva e de qualidade.
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INTRODUCAO

Walteno Martins Parreira Junior

Polyana Aparecida Roberta Silva

Esta obra apresenta uma coletanea de experiéncias desenvolvidas no Subprojeto
Informatica do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro (PIBID-IFTM) no
Campus Uberlandia Centro. Este subprojeto foi desenvolvido entre marco de 2014 e
fevereiro de 2018.

O Subprojeto Informatica estd relacionado ao Curso de Licenciatura em
Computacdo ofertado pelo campus e foi desenvolvido em escolas municipais e estaduais
na cidade de Uberlandia, contemplando areas geogréficas distintas e também realidades
socioecondmicas diferentes na cidade de Uberlandia.

O subprojeto finalizou com sessenta bolsas de Iniciacdo a Docéncia, nove bolsas
de Supervisores, trés bolsas de Coordenadores de Area e uma bolsa de Coordenador de
Gestdo. E nestes quatro anos, passaram pelo programa cento e vinte e oito discentes do
curso de Licenciatura em Computacéo.

Os trabalhos desenvolvidos nas escolas de ensino fundamental e médio pelos
bolsistas de iniciacdo a docéncia, normalmente conhecidos como pibidianos, aliavam a
utilizacdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) com as disciplinas
regulares que sdo ofertadas para as turmas e em muitos casos apoiavam atividades
interdisciplinares que estavam previstas no projeto da escola.

Este trabalho, desenvolvido em parceria por licenciandos, professores
supervisores e professores vinculados a ao curso de licenciatura, permite a inser¢ao do
discente na realidade escolar e a0 mesmo tempo contribui para o trabalho docente
através do dialogo permanente entre a academia e a comunidade escolar.

O primeiro capitulo, denominado “O PIBID e o Curso Normal em Nivel Médio:
Parceria que deu Certo” traz uma reflex&@o sobre a atuacdo do PIBID na Escola Estadual
Professora Juvenilia Ferreira dos Santos com os alunos do curso Normal em Nivel
Médio. Foi uma experiéncia diferente do que os pibidianos estavam acostumados a
atuar, por se tratar de turmas no periodo noturno e de alunos com idade mais avancadas
do que os usualmente encontrados nas escolas que atuavam. Os objetivos deste trabalho

estdo voltados para a formacdo dos futuros professores em atuacdo, como
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coparticipantes da formacdo de outros professores, identificando, discutindo e
elaborando materiais pedagogicos para serem trabalhados na educagdo infantil pelos
futuros professores. As experiéncias vivenciadas pelos pibidianos na formacdo de
futuros professores de Educacdo Infantil foram expressivas, pois eram futuros docentes
ajudando formar futuros docentes.

Muito se fala que tudo tem evoluido e a educacgdo continua no século passado,
contudo existem tecnologias e metodologias novas o que falta é a capacitacdo dos
professores, pois um professor assim que termina a sua formacéo inicial e comeca a
trabalhar tem poucas oportunidades de atualizacdo de contetdo e métodos, devido a
falta de estimulo da rede publica. A presenca do PIBID na escola é uma forma de
renovacdo e de revitalizacdo do ensino. Assim, o capitulo “O Uso de Tecnologias
Educacionais como Ferramenta de Motivacdo e Fixacdo no Ensino Fundamental”
mostra algumas ferramentas que foram introduzidas em algumas das escolas onde o
PIBID-IFTM subprograma Informatica atuou. Os resultados foram impressionantes e
agregaram aos alunos e professores um estimulo a educacdo e a busca de outros
recursos para o cotidiano escolar.

O terceiro capitulo, denominado “Veiculo Mecatronico Il: Uma Contribuicdo
para as Aulas no Laboratdrio de Ciéncias” apresenta o desenvolvimento de um projeto
de robdtica como contribuicdo a disciplina Laboratorio de Ciéncias, realizado em escola
publica municipal, onde académicos da Licenciatura da Computacdo e bolsistas do
PIBID mostraram aos estudantes do nono ano do ensino fundamental a preparacéo e
montagem de protdtipos de robds seguidores de linha. Partindo de uma aprendizagem
ludica e atrativa, favorecendo a participagdo ativa dos alunos na sala de aula, buscando
o0 raciocino légico em grupo, desafiando e instigando a curiosidade e a criatividade,
incentivando o trabalho em equipe por meio da construgdo de robés e reciclando
elementos retirados de brinquedos e outros materiais. No modelo de oficina, 0s
académicos apresentaram de forma tedrica e pratica a introducdo do conceito de
Robdtica, visando o senso de reciclagem. A proposta motivou os alunos no processo de
aprendizagem no ambiente escolar e incentivou no processo de producédo tecnoldgica.

O capitulo “A Importancia dos Jogos Computacionais Open-Source no Ensino
de Matematica” descreve o projeto que foi desenvolvido na E.M. do Bairro Shopping
Park com os alunos do 8° ano do ensino fundamental. A maioria dos alunos

apresentavam dificuldade na realizacdo de operacfes basicas da matemética, como
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soma, subtracdo, divisdo e multiplicagdo. Neste contexto escolar, 0 computador era
compreendido como um mero instrumento de substituicdo & lousa ou outro material
didatico. Através deste projeto, foi possivel verificar que o ensino da matematica pode
ser prazeroso e eficaz, quando associado as ferramentas tecnologicas adequadas.

O quinto capitulo, denominado “O Uso de Tecnologias Educacionais como
Ferramenta de Motivagéo e Fixacdo no Ensino Fundamental” descreve alguns projetos
que foram desenvolvidos na escola parceira envolvendo Robotica educacional, a
producio de Audio book e Realidade aumentada.

O sexto capitulo apresenta uma proposta de capacitacdo dos professores da
escola parceira sobre o desenvolvimento de aulas com a utilizagdo da Lousa Digital.
Este texto é denominado “Capacitacdo de Professores para o Uso da Lousa Digital:
Acdes do subprojeto Informatica do PIBID-IFTM contra o apetrechamento escolar”

O capitulo “Photomath: o Uso da Tecnologia na Sala de Aula” descreve
atividades desenvolvidas na E.M. do Hilda Le&o Carneiro com os alunos do 6° ano do
ensino fundamental foi usado o aplicativo mobile PhotoMath, que é um programa capaz
de solucionar problemas béasicos de matematica, como operacdes aritméticas. O uso do
celular na aula mostrou que atividades que envolvem coisas que os alunos usam
diariamente tornam-se mais atrativas, permitindo um melhor desenvolvimento.

Denominado “Usando o Alice 3D em Atividades de Programacdo para
Criancas”, o oitavo capitulo apresenta o relato do desenvolvimento do projeto cujo
objetivo foi desenvolver com os alunos os conceitos basicos da programacdo utilizando
o programa Alice 3D, conciliando com a disciplina de historia desenvolvida pela
professora em sala de aula sobre a Pré-Historia. E assim, despertando maior interesse
deles tanto no contexto da disciplina quanto na area da computagdo de forma lidica. Os
principais resultados foram o desenvolvimento de programas pelos alunos e o
aperfeicoamento do aprendizado de historia.

Devido a constantes mudancas e evolucbes na area das Tecnologias de
Informagéo e Comunicagéo (TIC), formar professores para o uso das mesmas se torna
constantemente necessario, visto que os profissionais da educagdo estdo entre os que
necessitam bastante de tais tecnologias para aquisi¢do e constru¢do do conhecimento. O
intuito do capitulo “Capacitacdo de Professores para o Uso das Tecnologias da
Informacéo e Comunicagdo (Google Drive): Como Fazer o que Precisamos?” & mostrar

como minicursos oferecidos através de programas como o PIBID podem contribuir para
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0 aprimoramento profissional e capacitacdo de professores, como ocorrido na Escola
Municipal Odilon Custddio Pereira, Uberlandia-MG. O contetdo da formacdo (Google
Drive) foi proposto de dentro da escola para atender as necessidades especificas dos
docentes a fim de tornar a formacdo legitima e realmente significativa, como indica
Antbénio Nbvoa (2009).

O décimo capitulo, denominado “Desafio “Ciéncia e Computagdo: Foco no
Meio Ambiente”, descreve o trabalho desenvolvido como uma forma de usar a
computacdo na disciplina de Ciéncias durante a atividade do PIBID na Escola Estadual
Segismundo Pereira. Trata-se da elaboracéo de um jogo de tabuleiro que envolve o meio
ambiente e a informéatica em seus conceitos basicos de reciclagem e uso do QR Code. O
jogo é do estilo tabuleiro, cada casa tem um desafio. O jogo envolve a tecnologia e o
conteddo bésico de ciéncias. Para subsidiar financeiramente o projeto foi desenvolvida
uma campanha de coleta e reciclagem de latinhas. O trabalho teve cunho social uma vez
que envolveu toda a escola na campanha para a conscientizacao da problematica do lixo
no ambiente, na coleta de aluminio e de leite para ajudar o hospital do cancer de
Uberlandia. Como resultado do trabalho teve a oportunidade de aprendizado nas areas
de informatica, producdo de material didatico-pedagdgico e acdo social desenvolvida
por todos os participantes.

Denominado de “Relato de Experiéncia na Educacdo de Jovens e Adultos:
Contribuicdo do PIBID na Formacéo de Professores de Licenciatura em Computacdo” o
décimo primeiro capitulo descreve a utilizagdo do Impress, um programa que possibilita
a edicdo de apresentacdes. Permite informar sobre um determinado tema, servico ou
produto, possibilitando utilizar imagens, sons, textos e videos, que podem ser animados
de diferentes maneiras. Foi desenvolvido com alunos do nono ano da Educagédo de
Jovens e Adultos da Escola Municipal Professor Eurico Silva um projeto de ensino do
software no qual foram utilizadas as aulas desenvolvidas nos laboratérios de informatica
e multimidias, em parceria com os professores Luiz Humberto Zacharias da disciplina
de histdria, e Glauber Gilson de Oliveira responsavel pelo laboratorio de informatica e
também Supervisor do PIBID.

O décimo segundo capitulo descreve a pesquisa desenvolvida para a criacdo de
um objeto de aprendizado para auxiliar o ensino utilizando a realidade virtual, o projeto
usando metodologia ativa de aprendizado onde o aluno passa a fazer parte da construgéo
do conhecimento. Com o titulo “Desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem em
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Realidade Virtual Imersiva — Uma Visdo do Sistema Solar”, ele apresenta o uso da
realidade virtual imersivo é uma tendéncia, visto que as grandes empresas de
tecnologias tem investido pesado nesta area, aplicagdes que promovem a associacdo do
conhecimento com interagcdes e praticas fixam melhor o conhecimento, ajudando o
processo de aprendizado.

O capitulo “Inclusdo Digital e Interacdo de Conhecimentos a Partir da Lingua
Portuguesa: Ensino de Aplicativos para Producdo de Textos e Pratica de Pesquisa”
apresenta o projeto que colocou em pratica a aprendizagem adquirida pelos alunos
bolsistas de iniciacdo a docéncia em sala de aula, possibilitando aos alunos da Escola
Eurico Silva a aprendizagem de técnicas de pesquisa, elaboracdo, formatacdo e
apresentacdo de um trabalho. Foi desenvolvido com os alunos do 9° ano da EJA da
Escola Municipal Professor Eurico Silva, um projeto de ensino da utilizacdo do
IMPRESS, um software livre que faz parte da suite Libre Office e funciona tanto em
plataforma Linux quanto Windows, e que possibilita a edicdo de apresentagoes.

O capitulo “Robética Utilizando Arduino e Lixo Eletrénico com Alunos da
EJA” apresenta um projeto desenvolvido com os alunos da Educacdo de Jovens e
Adultos da Escola Municipal Professor Eurico Silva com a utilizagdo de Arduino que é
uma plataforma aberta de prototipagem eletronica, criada com objetivo de permitir o
desenvolvimento de sistemas de controle interativos de baixo custo e acessivel. E
durante o projeto foi desenvolvida uma agdo de conscientizacdo sobre descarte do lixo
eletronico. O projeto foi criado pensando em profissionais e amadores, ou seja, ndo séo
necessarios conhecimentos prévios em eletrbnica ou programacdo. Foi prevista a
participacdo em uma competicdo de robdtica utilizando um carrinho controlado por
Arduino e construido com material reaproveitado de lixo eletrénico.

E pode-se concluir que a relacdo do bolsista de Iniciacdo a Docéncia com a
escola e com a formagdo docente, em geral, mudou para os pibidianos que se
envolveram com o projeto, deixando-0s mais conscientes da profissao e incentivando-os

a buscar os caminhos adequados da formacéo inicial de qualidade.
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O PIBID E O CURSO NORMAL EM NIVEL MEDIO: PARCERIA QUE DEU CERTO

Ana Abadia dos Santos Mendonca

INTRODUCAO

Trabalhando no curso Normal em nivel Médio por alguns anos, pude sentir e ver as
dificuldades dos alunos com a informatica. Na sua maioria, os alunos ndo sabem lidar com o
computador, mesmo nos dias de hoje, apesar dos Smartphones.

Estar aberto a um novo aprendizado € algo que muda a vida de pessoas que se
permitem essa mudanca. E nesse ponto que muitos individuos adultos e alguns deles ja na
terceira idade, estdo voltando a sala de aula com o propésito de ter uma profissdo ou aprender
outra que Ihe possa fazer feliz.

Desta forma os cursos profissionalizantes em nivel médio, estdo se expandindo cada
vez mais. O curso de Normal em nivel Médio é um deles.

Voltado para a formacdo de professores e/ou educadores infantis, esse curso foi
especialmente criado para aqueles alunos que ja possuem o ensino médio regular e volta a
escola para complementar seus estudos.

Na Escola Estadual Professora Juvenilia Ferreira dos Santos, este curso esta sendo
ministrado a alguns anos e toda sua estrutura foi montada pela Secretaria de Estado de
Educacdo (SEE) de Minas Gerais através de um grupo de trabalho.

A proposta de Reorganizacdo Curricular do Curso Normal em Nivel Médio —
Professor de Educacédo Infantil, foi construida levando-se em consideracdo os dispositivos da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), n° 9.394/96, as Diretrizes
Curriculares para a Educacdo Bésica e as Diretrizes Curriculares Nacionais para Formacao de
Docentes da Educacdo Infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental, em Nivel Médio,
na modalidade Normal (Resolugdo CNE/CEB n° 2/99).

De acordo com o documento,

[...] o Curso Normal em Nivel Médio consolida-se como formacao inicial da
carreira profissional docente fundamentado numa proposta integrada ao Ensino
Médio que busca contemplar uma acdo educativa norteada pelo respeito, interag&o,
dialogicidade e valorizacao das diferentes culturas (MINAS GERAIS, 2016, p. 3).

A Educacdo Infantil, pautada num histérico de lutas e reivindicacdes de diferentes
grupos da sociedade foi inserida, como direito social das criangas, no capitulo da Educacédo da
Constituicdo Federal, em 1988, e legitimada como dever do Estado e primeira etapa da

Educacao Basica pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDBEN, em 1996.
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Nos ultimos anos, a da Educacdo Infantil vem consolidando uma nova concepcéo
sobre 0 educar e cuidar de criangas pequenas em instituicdes educacionais, assegurando a
educacdo em sua integralidade, entendendo o cuidado como algo indissociavel do processo
educativo.

A definigdo da Educacédo Infantil como primeira etapa da Educacéo Bésica (DCNEI),
oferecida em creches e pré-escolas, exigiu da legislacdo vigente outras determinacGes
relativas a formacdo dos profissionais que irdo atuar nesta etapa. Dessa forma, a LDB da
Educacao (Lei 9394/1996, art. 62) define o profissional da Educacédo Infantil como professor,
estabelecendo:

A formacéo de docentes para atuar na educacéo basica far-se-4 em nivel superior,
em curso de licenciatura, de graduagdo plena, em universidades e institutos
superiores de educagdo, admitida, como formacdo minima para o exercicio do
magistério na Educagdo Infantil e nas quatro primeiras séries do Ensino
Fundamental, a oferecida em nivel médio na modalidade Normal (BRASIL, 1996).

Sabe-se que a formacéo de professores para o exercicio na Educacdo Infantil é um dos
grandes desafios da educagdo publica em nosso pais, pois, € a etapa com o menor percentual
de profissionais qualificados. A garantia de direitos da crianca, ainda na primeira infancia,

requer a oferta de Educacdo com professores qualificados.

Curso Normal em Nivel Médio

Este curso possui a denominacdo de Curso Normal em Nivel Médio - Professor de
Educacao Infantil e é regulamentado pelas leis: Lei de Diretrizes e Bases n® 9394/96, Parecer
CEE/MG n° 1175, aprovado em 19/01/2001 e Resolugdo CEE/MG n° 440, de 13 de dezembro
de 2000.

Para o aluno ingressante ha o pré-requisito que é a conclusdao do Ensino Médio para
organizacao de plano de estudos. O publico alvo s&o os profissionais que atuam em creches e
pré-escolas sem habilitacdo, alunos egressos do Ensino Médio, profissionais com formacéo
em nivel superior e sem habilitacdo para a docéncia na Educacdo Infantil. Mas claro que
atende a outras pessoas interessadas. A demanda é sempre maior do que as vagas. Ha sempre
lista de espera. Possui a duragéo de trés semestres letivos, num total de 300 dias letivos.

O Curso Normal em Nivel Médio — Professor de Educacgdo Infantil, da Secretaria de
estado de Educacdo de Minas Gerias, tem como objetivo a formacéo professor para atuar na
docéncia da Educacéo Infantil.

De modo a atender aos objetivos da formacéo, a estrutura curricular profissionalizante

do Curso Normal em Nivel Médio — Professor de Educacdo Infantil estd organizada ao longo
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de 3(trés) semestres totalizando 1.800 horas de formagdo, em conformidade com as
orientacOes da Resolugdo CEE/MG n° 440/2000.

O curso em discussao esta pautado em cinco (5) Eixos Curriculares: Fundamentos da
Educacao Infantil, Conhecimentos dos processos de ensino e aprendizagem, Tecnologias
aplicadas a Educacdo, Gestdo Escolar e Praticas de Formacgdo (MINAS GERAIS, 2016, p. 45
e 46).

Segundo o proprio documento o terceiro eixo curricular Tecnologias aplicadas a
Educacao, os alunos quando egressos deste curso devem: compreender os desdobramentos da
sociedade da informacdo e do conhecimento na constituicdo dos sujeitos sociais
contemporaneos com a utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC)
voltadas a ampliacdo da formacéo cultural dos estudantes, difusdo do conhecimento cientifico
e desenvolvimento de estratégias pedagdgicas, proporcionando novas formas de interacao
entre professores e alunos a partir do uso da linguagem hipermidiatica (MINAS GERAIS,
2016, p. 45 e 46).

Assim sendo, o PIBID foi direcionado para este eixo curricular, uma vez que os alunos
do curso de Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Triangulo Mineiro — Campus Uberléndia Centro terdo uma nova experiéncia,
pois é a primeira vez que este programa atua em curso voltado para a preparacdo de
professores de educacdo infantil. Em outras palavras sdo alunos licenciandos ajudando a
formar docentes.

N&o hé duvida se o computador deve ou nao entrar nas escolas, mas como ele pode
favorecer o processo de educacdo e a universalizacdo do conhecimento. Teixeira e Brand&o
(2003) afirmam que a utilizagdo do computador em educacdo s6 faz sentido na medida em
gue os professores o0 conceberem como uma ferramenta de auxilio as suas atividades didatico-
pedago6gicas como instrumento de planejamento e realizacdo de projetos interdisciplinares,
como elemento que motiva e a0 mesmo tempo desafia o surgimento de novas préaticas
pedagdgicas.

A formacéo dos docentes deve proporcionar, alem da aquisicdo de técnicas e didaticas
de transmissdo de conteidos, a contribuicdo para a consolidacdo de préticas profissionais que
aliem a tecnologia ao ensino de forma que se ultrapassem os limites da educacdo bancaria
(FREIRE, 1980; 1986).

De acordo com Almeida & Prado (1999):

Hoje é consenso que as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo podem
potencializar a mudanca do processo de ensino e de aprendizagem e que, 0S
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resultados promissores em termos de avancos educacionais relacionam-se
diretamente com a ideia do uso da tecnhologia a servi¢co da emancipacdo humana, do
desenvolvimento da criatividade, da autocritica, da autonomia e da liberdade
responsavel (ALMEIDA; PRADO, 1999, p. 1).

Numa civilizacdo em que a informatica desempenha um papel primordial na
sociedade, a utilizacdo da informatica nas primeiras idades pode ser também um fator de
igualdade social, ao permitir as criangas mais desfavorecidas, crescerem com a tecnologia que
em casa ndo possuem, mas que mais tarde fara parte do seu meio natural.

Desta feita 0s objetivos deste trabalho estdo voltados para a formacdo dos futuros
professores em atuacdo, como coparticipantes da formacdo de outros professores,
identificando, discutindo e elaborando materiais pedagdgicos para serem trabalhados na

educacéo infantil pelos futuros professores.

DESENVOLVIMENTO

A atuacdo do PIBID se deu em meados de Agosto de 2017, com a visita de alguns
bolsistas de Iniciacdo & docéncia, comumente conhecidos como pibidianos, a Escola Estadual
Professora Juvenilia Ferreira dos Santos com o propoésito de fazer um levantamento dos
assuntos que as turmas do curso Normal em Nivel Médio gostariam que fossem tratados em
oficinas no laboratorio de informética da prépria escola e do IFTM.

A partir deste encontro houve reunides dos pibidianos com a coordenagdo e com a
supervisora do PIBID para tracar estratégias, montar cronograma e distribuicdo dos temas
para o planejamento destes. Ficou decidido que as oficinas aconteceriam nos sabados a tarde.

Num primeiro momento os pibidianos conheceram o laboratério de informatica da
Escola para melhor planejar suas oficinas e foi feita mais uma visita as salas de aula, com a
intensdo de convidar todos os alunos do curso Normal em Nivel Médio para estas oficinas e
mostrando o0 cronograma e 0s assuntos que seriam tratados nelas.

As oficinas nesse primeiro semestre aconteceram na Escola por conta de que existiam
muitos sabados letivos aproveitando o laboratorio da propria que ofereciam condi¢cBes para
isto e também para o aprendizado do Sistema Operacional LINUX, que é o que existe nas
escolas da rede publica.

Outra questdo importante é que o curso Normal em Nivel Médio acontece no periodo
noturno. Sendo assim a imensa maioria trabalha durante o dia e também ainda tem que fazer o

Estagio que ¢ obrigatdrio. Sendo assim ndo restou outra op¢do a ndo serem os sabados.
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Em grupos de dois ou trés pibidianos, as oficinas aconteceram em todos os sabados
letivos e mais em trés outros que nédo haveria aula, mas a vice-direcdo da Escola se propds a
abri-la para que os encontros acontecessem.

Os temas trabalhados foram: Componentes de um Computador, Editor de Textos,
Organizagdo de Curriculo Vitae, Normas da ABNT e Objetos de Aprendizagem.

Nas primeiras oficinas houve um nimero pequeno de adesdo, mas a partir da quarta
oficina, este nimero aumentou e teve uma oficina que compareceram trinta alunos.

Para o trabalho dos temas acima citados, houve grande dificuldade dos alunos do curso
Normal, porque muitos deles sequer sabiam abrir e fechar um computador. Dai necessitar de
duas ou mais sabados para ministrar determinada oficina, sem contar que por diversas vezes,
os alunos que estavam presentes num oficina onde havia iniciado uma oficina, no sadbado
seguinte, havia um numero maior de alunos que ndo tinham estado presente na oficina
anterior.

Os pibidianos puderam ao ministrar as oficinas, contar com um computador por aluno,
0 que facilitou o trabalho deles e dos alunos, pois o atendimento individual foi um processo

marcante no desenrolar de todas as oficinas.

DISCUSSAO

N&o ha como nédo reconhecer a importancia da informatica ja que estamos vivendo em
um mundo tecnoldgico e mais do que nunca ela é necessaria para o futuro profissional na
sociedade e os alunos do PIBID do IFTM — Campus Uberlandia Centro fez um om trabalho
nesse periodo. As dificuldades existem em qualquer circunstancia, mas € preciso enfrenta-las
para que o sucesso seja real.

Desta feita, podemos destacar alguns pontos positivos: o auxilio comprometedor dos
pibidianos para com o curso Normal em Nivel Médio no que tange ao conhecimento e ao uso
dos computadores com o sistema operacional LINUX. Apesar de estarmos acostumados com
0 WINDOWS, os alunos puderam enriquecer seus saberes.

Outro ponto positivo é que os sabados letivos tiveram outra cara, pois nestes dias,
havia alunos na escola e quem estava ali, eram aqueles discentes que estavam com o propasito
de aprender.

Também pode se destacar que os pibidianos tiveram uma boa integracdo com a escola
e com os alunos, participaram da vida escolar da prdpria escola, foram bem aceito no meio,

favoreceram aprendizagem a quem de fato queria, conheceram outra realidade, pois os alunos
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do curso Normal em Nivel Médio, com pouco tempo para estudar e sdo todos adultos e até
mesmo acima de sessenta anos.
Quanto aos pontos negativos, eles ndo existiram. O PIBID entrou na Escola para

ajudar e cumpriu o seu papel, ele sé teve a acrescentar e muito na aprendizagem dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

O PIBID é um programa que vai de encontro com a finalidade maior do estudante de
licenciatura, pois ele entra em contato direto todas as vezes que comparece a escola, com 0s
discentes, que é a clientela do professor. Assim o futuro professor tem uma visdo concreta e
atualizada dos processos educativos e do alunado por estar em contato direto com os alunos,
indiferente de serem adolescente, jovens e/ou adultos, como foi o subprojeto desenvolvido
nesta escola.

A atuacdo do PIBID na Escola Estadual Professora Juvenilia Ferreira dos Santos foi
muito importante e de grande valia. As oficinas foram executadas com dedicacdo, sabedoria e
dinamismo, fatores importantes num docente.

Para os alunos do curso Normal em Nivel Médio que participaram das oficinas os
ensinamentos foram substanciosos. A participacdo dessa comunidade estudantil foi de grande
valia para a profissao que estdo almejando.

Para os pibidianos foi um processo diferente. Acostumados a lidar com alunos do
ensino fundamental e médio, com outros perfis, eles tiveram que adotar outras medidas para
levar conhecimento basico para os estudantes do curso Normal. Foi desafiador mas muito
proveitoso, pois tudo isso faz parte da acéo do dia a dia de um docente.

E necessario que o professor, tenha consciéncia da importancia das ferramentas
tecnoldgicas em sala de aula, e faga 0 uso da mesma com a inten¢do de promover um ensino

diferente e inovador para seus alunos.
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O USO DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS COMO FERRAMENTA
DE MOTIVACAO E FIXACAO NO ENSINO FUNDAMENTAL

Kenedy Lopes Nogueira
Keila de Fatima Chagas Nogueira

Sara Fernandes Teixeira Rodrigues

INTRODUCAO

Estamos numa era onde varias tecnologias surgem a cada momento, as tecnologias
educacionais ndo estdo atras, contudo a tecnologia sozinha ndo tem poder de transformar a
realidade, é necessario conhecer a tecnologia e saber integrar a mesma ao conteudo
programatico da disciplina, para isto acontecer o professor deve estar capacitado.

Uma das finalidades do PIBID é promover a capacitacdo de alunos e professores das
escolas participantes do programa. A escolha dos conteldos e sua integracdo com novas
tecnologias é um desafio, para isso vérias reunides se fazem necessérias, 0 conhecimento do
plano de ensino, seus objetivos é fundamental. A preparacdo dessa integracdo foi intensa,
escolhendo quais tecnologias se encaixavam em cada situacao.

Inimeros projetos foram criados promovendo interacGes ricas e que intensificaram a
experiéncia do aprendizado, isso ocorre porque quando o aluno sai da rotina isso marca seu
aprendizado, quando o aluno tem uma pratica que envolve seu trabalho e o conhecimento isso
marca. Dentre as principais tecnologias aplicadas nas disciplinas Linguagens e ciéncias
destacamos, robotica educacional, blogs, audio cast, videocast.

Para aplicacdo destas tecnologias muito estudo, técnica e criatividade, isso porque o0
objetivo ndo € empurrar tecnologia e sim enriquecer o contetdo do fundamental com préticas
que ilustrem a teoria, com os objetivos: prender a atengdo dos alunos, fixar conhecimento,
aumentar a empatia dos alunos para a com a escola e com o conhecimento, promover a
integracdo social com praticas de trabalho em equipe, disciplina, pensamento critico. Mas
cada aluno reage de uma forma alguns alcancam todos esses objetivos outros alguns, mas com
certeza existe um ganho tanto para a escola como um todo como para o aluno.

E este texto tem a finalidade de apresentar e discutir alguns destas a¢0es desenvolvidas
na escola envolvendo bolsistas de iniciacdo a docéncia, bolsistas supervisores, coordenadores

de area e os alunos da escola.
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DESENVOLVIMENTO
Nesta oportunidade serdo apresentadas algumas dos recursos utilizados e
desenvolvidos durante as atividades apoiadas e desenvolvidas no ambito do PIBID nas

escolas parceiras.

Robotica Educacional

Quando se fala em Robotica muitas pessoas logo pensam em rob6s articulados, mas a
robotica educacional é nada mais que brincadeiras que envolvem conceitos de robdtica que
podem usar materiais alternativos de baixo custo como sucata, é perfeita para despertar em
jovens o senso cientifico o trabalho em equipe.

Na Escola Estadual Odilon Custodio Pereira, o0 projeto criado fazia
interdisciplinaridade com a disciplina de Ciéncias e Linguagens. Os objetivos especificos
fixar conhecimentos de movimento, velocidade e criacdo de textos; e como objetivos gerais, a
integracdo da turma, iniciativa a pesquisa e curiosidade, o trabalho em equipe e relagdes
interpessoais.

O primeiro projeto foi o carrinho Mecatrdnico que € um pequeno carrinho que pode
ser acionado por varios tipos de tecnologia. A ideia é ser montado por alunos na sala de aula,
utilizando os mais variados tipos de recursos.

O carrinho Mecatrdnico possui varias possibilidades de montagem, esta consiste de
um veiculo de duas ou quatro rodas, que tem como objetivo trabalhar com as criangas o uso
de lixo eletrdnico. Foi desenvolvido com cem por cento (100%) de material retirado do lixo
eletronico: As rodinhas sdo feitas de mini CDs, tampinhas de refrigerante, o eixo e as
borrachinhas de encaixe dos CDs foram retirados de uma impressora e brinquedos quebrados
e eletrénicos em geral, bem como os motores e a fiacéo.

As pilhas novas ou recarregaveis, todo o resto que nao era usado foi recolhido em uma
caixa de descarte para lixo e pilhas para encaminhar para reciclagem ou coleta ecoldgica. E de
facil montagem, pode ser utilizado para ensinar ciéncias no ensino fundamental, fisica no
ensino médio, além da necessidade do descarte correto dos diferentes tipos de lixo eletrdnico.

A montagem do carrinho sempre sofre variagdes, pois cada grupo escolhe os materiais
reciclados, o que leva a tamanhos e desempenhos diferentes provendo assim ainda mais
emocao dos alunos para o climax do projeto “A grande Corrida”, onde cada grupo leva seu
carrinho para uma corrida onde os grupos podem ter cartazes de torcida desenvolvidos com

supervisdo das Linguagens e ainda existem regras que devem ser bem interpretadas.
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A Figura 1 mostra uma destas montagens.

Figura 1 — Carrinho Mecatrénico

Fonte: Autoria propria (2015)

A Figura 2 apresenta alguns momentos da montagem dos carrinhos com o objetivo de

participar do projeto da “A grande Corrida”.

Figura 2 — Carrinho Mecatrénico
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Fonte: Autoria prépria (2015)
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Criagdo de Audio Books

Para estimular a leitura, o interesse por livros e ainda auxiliar um aluno com
deficiéncia visual, a criacdo de audiobooks foi estimulada. Livros que normalmente fazem
parte do planejamento normal foram escolhidos e o processo foi explicado aos alunos como
era feita a gravagdo, como inserir efeitos sonoros para enriquecer os livros, tudo usando
ferramenta gratuita “Audacity” para os alunos gravarem os livros. E ele tiveram que sair do
ambiente comum das aulas de linguagens “a sala de aula” ¢ ir para o laboratdrio o que ja 0s
estimulava e além disso, apesar da presenca do “pibidiano”, quem fez as gravacOes e edi¢des
foram os préprios alunos que receberam um pequeno treinamento, para aumentar sua

participacao do processo de criacao.

Figura 3 — Audiobooks

Fonte: Autoria prdpria (2015)

Os resultados podem ser ouvidos pelos links abaixo:
https://drive.google.com/file/d/0Bz2chAUdzaeFNnR2eUsxeUtBNOU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17cvIhNXIN0Gf6RioNaxX478BXITFCSC8al/view?usp=sharing
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Realidade Aumentada

Realidade Aumentada (RA) é a insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico,
apresentada ao usuario, em tempo real, com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico, usando
a interface do ambiente real, adaptada para visualizar e manipular os objetos reais e virtuais
(KIRNER, 2004).

ARToolKit é um software de codigo aberto de realidade aumentada, com o objetivo de
lecionar aulas mais interativas. Na nossa experiéncia, ele foi utilizado na aplicacdo das
ciéncias humanas. Através desse aplicativo, os alunos puderam ver, por exemplo, como é o
real formato dos 6rgdos humanos, como cérebro, coragdo, figado, etc., por imagens em 3D,
que foram projetadas a partir de um objeto real (que seguem alguns critérios para funcionar).
Para isso, bastava o usuario aproximar tal objeto de uma webcam para que a imagem em 3D
fosse projetada na tela do computador.

Essa nova modalidade de aula, até entdo novidade para os alunos, mostrou ser uma
Otima alternativa, pois eles se mostraram mais interessados no que o professor lhes ensinava,
além de ficarem curiosos de como tal ferramenta funciona. Isso abriu um leque de
possibilidades para novas aulas com a utilizacdo do ARToolKit, também para outras matérias

do ensino basico.

Jogos Educacionais

O trabalho com jogos, assim como qualquer atividade pedagdgica ou psicopedagogico,
requer uma organizacdo prévia e uma reavaliagdo constante. Diversos problemas de ordem
estrutural podem ser evitados ou, pelo menos, antecipados, se determinados aspectos relativos
ao projeto de trabalho forem considerados. Selecionamos alguns pontos fundamentais que, em
geral, norteiam 0 nosso trabalho e descrevemos, a seguir, as principais caracteristicas de cada
um deles.

Definir o objetivo ou a finalidade da utilizacdo do jogo é fundamental para direcionar
o trabalho e dar significado as atividades, bem como para estabelecer a extensdo das propostas
e as eventuais conexdes com outras areas envolvidas. Nesse momento, algumas perguntas
norteadoras podem ser feitas. O que pretendo desenvolver no decorrer das atividades ? Onde
quero chegar? O profissional deve ter em mente a questdo relativa ao objetivo da pratica ou
jogo.

E preciso saber quais serdo os sujeitos aos quais a proposta se destina, em termos de

faixa etaria e nimero de participantes. Além disso, € necessario conhecer certas caracteristicas
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do desenvolvimento da crianca que possam interferir nas condi¢des favoraveis, como média
geral do tempo de concentracédo, grau de conhecimento do jogo e temas de maior interesse.

Organizar, separar e produzir previamente o material para a realizacdo da atividade
ajuda muito a manter um ritmo de trabalho sem que haja interrupcbes. E fundamental
antecipar a quantidade necessaria, considerando o nimero de participantes, a faixa etaria e
eventuais estragos, como quebrar ou amassar, 0 que pode exigir uma quantidade de material
excedente.

Os jogos educacionais computadorizados sdo softwares que apresentam conteddo e
atividades praticas com objetivos educacionais baseados no lazer e diversdo. Nesses jogos a
abordagem pedagdgica adotada utiliza a exploracéo livre e o ludico e como consequéncia
estimula o aprendiz. Os jogos digitais auxiliam na construcdo da autoconfianca e podem
incrementar a motivacdo no contexto da aprendizagem. A atividade de jogar é uma alternativa
de realizacdo pessoal que possibilita a expressdo de sentimentos, de emocao e propicia a
aprendizagem de comportamentos adequados e adaptativos (FALKEMBACH, 2006).

Durante o projeto PIBID varios jogos foram desenvolvidos usando as ferramentas
ARToolkit e também Scratch cada um com suas particularidades e objetivos distintos.

Dentre 0s varios jogos pode-se citar 0 jogo com realidade aumentada usando cartas e a
Lingua Inglesa. No desenvolvimento da ferramenta, algumas etapas foram estabelecidas,

dentre elas, a criacdo dos objetos virtuais (Figura 4) e criacdo dos marcadores (Figura 5).

Figura 4 — Criacdo dos Objetos Virtuais

Fonte: Autoria propria (2016)

Figura 5 — Criacdo dos Marcadores
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Fonte: Autoria propria (2016)
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A configuragdo da Biblioteca Artoolkit necessita dos seguintes passos (Figura 6):
1- Cadastrar marcador

2- Criar arquivo de Configuracéao

3- Associa-se Objeto Virtual ao Marcador

Figura 6 - configuracao da Biblioteca Artoolkit
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Fonte: Autoria propria (2016)

Este projeto e o resultado do uso de diferentes ferramentas educacionais, buscando
aulas mais atrativas, essa intervencao tecnoldgica é uma ferramenta positiva que promove
estimulo do aprendizado. Neste caso, a ferramenta possibilita o estudo somado a diverséo,
além de apresentar aos alunos a importancia de aprender outras linguas, como o inglés, que,

por sua vez, é um dos idiomas mais falados no mundo.

CONSIDERACOES FINAIS

As ferramentas citadas neste texto sdo apenas parte das que foram desenvolvidas
durante o projeto do PIBID pelos alunos do Curso Licenciatura em Computagdo em conjunto
com seus coordenadores de areas e supervisores.

Durante todo o processo de desenvolvimento, deste a criacdo das ferramentas com as
escolhas das tecnologias computacionais a serem utilizadas, até a aplicagdo com os alunos

ocorreu um aprendizado para todos os envolvidos.
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Os alunos que utilizaram as ferramentas demonstraram muito interesse e relatam que
as mesmas os ajudaram a entender melhor o conteudo ministrado nas disciplinas a qual foi

utilizada a tecnologia.
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INTRODUCAO

A Robotica Educacional (RE) constitui em um meio interdisciplinar de aprender
conceitos curriculares. Em uma aula utilizando RE o educando pensa, manuseia, constroi,
executa, e se houver erro, depura e reexecuta, assim busca toda a informacédo da teoria através
da pratica.

Para Zilli (2004), a RE desenvolve competéncias como: raciocinio l6gico, formulacéo
e testes de hipoteses, habilidades manuais e estéticas, relagfes interpessoais e intrapessoais;
integracdo de conceitos aprendidos em diversas areas do conhecimento para o0
desenvolvimento de projetos; investigacdo e compreensdo; representacdo e comunicacao;
trabalho com pesquisa; resolucdo de problemas por meio de erros e acertos; aplicacdo das
teorias formuladas a atividades concretas; utilizacdo da criatividade em diferentes situacdes; e
capacidade critica.

A proposta apresentada tem origem nas dificuldades encontradas no projeto de
desenvolvimento do Veiculo Mecatronico I (VM 1). Analisando o que foi realizado no ano
anterior a 2017 com o projeto no ambito do PIBID, com estudantes do 8° e 9° ano de uma
escola municipal, resolvemos desenvolver outro veiculo que superassem estas dificuldades.

Este trabalho apresenta a analise dos resultados da concepgdo do VM | e o
desenvolvimento do VM Il que é uma evolucdo deste veiculo mecatrénico e a relacdo com 0s
alunos da escola parceira.

Assim, o objetivo € desenvolver um veiculo capaz de se movimentar atraves de uma

trajetdria plana demarcada por uma faixa escura envolta por um meio claro através de

Veiculo Mecatrénico Il: Uma Contribuicdo para as Aulas no Laboratério de Ciéncias 26



sensores compostos por diodos emissores de luz (led) e resistor dependente de luz, motores
CC. E construido com material alternativo. Contribuindo para que estudantes entenda melhor

a fisica, 0 movimento. Que desperte a curiosidade, e estimule a pesquisa, a leitura.

DESENVOLVIMENTO
Todo este processo inicia com a avaliagdo do VM I. Assim, o VM | foi composto por
um sistema de sensoriamento excitado por luz, onde ativava um motor com uma hélice

acoplada ao seu eixo que impulsionava o veiculo para frente.

Figura 1 - Veiculo Mecatronico |

Fonte: Autoria propria (2016)

O veiculo mecatronico | € um protdtipo acionado por um feixe de luz, montado com
material improvisado, avivando a curiosidade e criatividade do estudante. Estimula a
utilizacdo de material improvisado como papeldo, canudos de refrigerantes e tubo de caneta,
CDs, DVDs, roda de carro de brinquedo, mecéanicas de brinquedos.

Seu deslocamento é através de uma helice acoplada a um motor de corrente continua
(retirado de algum brinquedo) acionado por um circuito eletrénico fornecido pelos pibidianos,
este circuito é composto por um sensor fotoelétrico resistivo, o LDR, um resistor e um
transistor Darlington de poténcia para controle da corrente intensa do motor.

Os estudantes estavam dispostos em grupos nas salas de aulas de ciéncias, fizeram
relatorios que foram avaliados e pontuados pelo professor. O objetivo apresentado aos
estudantes foi a montagem de um veiculo que tenha condi¢cdo de participar de uma
competigéo.

Cada grupo deve desenvolver um desenho e propor uma cor para seu veiculo, fazer
uma busca em materiais que possam ser aproveitados para construi-lo, mantendo suas cores e

desenho bésico; as montagens dos veiculos equivalem a 75% do total da nota. O projeto foi
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desenvolvido em sala de aula onde foram monitorados e auxiliados pelos pibidianos e
professor.

Com a elaboracdo dos relatérios foi possivel uma interdisciplinaridade entre a
disciplina de lingua portuguesa e ciéncia. O interesse e a satisfacdo de participarem os levou a
fazerem pesquisas que foram além do que seria necessario e formularam novas ideias, foi um
momento oportuno para trabalhar conceitos como velocidade, atrito, reciclagem. Os
estudantes tiveram a conscientizacdo de que muitos itens posto de lado em suas residéncias
poderiam transformar em projetos incriveis.

Com a mesma metodologia do VM I, onde o estudante é o sujeito do processo, foi
proposto & producéo de um veiculo com material improvisado (Figura 2).

Figura 2 - — Veiculo Mecatronico Il desenvolvido

Fonte: Autoria prépria (2017)

Com esta nocgdo foi modificado a eletrénica para um circuito singelo de um seguidor
de linha. O circuito eletrbnico é de responsabilidade dos bolsistas de ID (Iniciacdo a
Docéncia) alocados na escola, popularmente conhecidos como pibidianos. Os estudantes da
escola ndo tém nocéo ou conhecimento para manipular ferramentas utilizadas na eletronica, e
a escola ndo tem local apropriado, estes motivos exigem que a responsabilidade de montagem
seja dos pibidianos. Apenas dois circuitos sdo necessarios para realizacéo de todo o projeto.

Por ser um veiculo seguidor de linha, a luminosidade local ndo interfere no seu
funcionamento. A busca por motores com redutor acoplado a roda é mais facil de encontrar. E
assim n&o necessita da hélice, a tracdo dos veiculos sera atraves da roda.

As competi¢cdes podem ser feitas dentro do laboratorio, ja que ndo exige grande espacgo
para uma pista simples, ou mesmo uma pequena reta.

O proposto para a aula de laboratorio de ciéncia dos alunos do nono ano foi planejar e

criar um veiculo de locomocdo autdnomo que, sem a utilizar eletronica digital, percorra um
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caminho determinada, neste caso, o veiculo seguira uma linha da cor escura (ndo refletiva) em
um fundo claro (refletivo). E um sistema de emissdo e detecgdo da luz refletida no piso e,
conforme a intensidade do sinal percebido, fazer o controle dos motores de corrente continua.
Este controle tem um circuito composto por transistores e resistores.

O veiculo deverd ser feito de material improvisado, despertando a curiosidade e
criatividade dos estudantes, estimula a utilizacdo de material improvisado como papeldo,
canudos de refrigerantes, tubos de caneta, CDs, DVDs, rodas de carro de brinquedo, mecanica

de brinquedos, etc.

Figura 3 — Equipe no laboratério durante as atividades

Fonte: Autoria propria (2017)

Movimenta-se com dois motores de corrente continua acoplado cada qual a sua roda
por caixas de reducdo, diferenciando a rotacdo da mesma. Esse diferencial fara que ele va para
a esquerda ou direita.

Os estudantes formaram grupos nas aulas de laboratério de ciéncia, escreveram
relatorios que foram avaliados e pontuados pelo professor. Os estudantes receberam como
objetivo a construgdo de um veiculo para participar de uma corrida de tempo, onde o veiculo
que cumprisse o trajeto com menor tempo seria vitorioso (Figura 3).

Os grupos fizeram uma busca de materiais em suas residéncias que possam ser
aproveitados para construir o veiculo, a montagem dos veiculos equivale a 75% do total da
nota. O projeto foi desenvolvido no laboratorio de ciéncia onde foram monitorados e
auxiliados pelos pibidianos e professor. A elaboracdo dos relatorios viabiliza uma
interdisciplinaridade entre a disciplina de lingua portuguesa e a disciplina de ciéncia. O
interesse e a satisfacdo de estarem participando deste criou curiosidade e duvidas, com tais

estimulados fizeram pesquisas que foram além do necessario e formularam novas ideias,
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viram a ciéncia na pratica e praticaram a ciéncia, nesta oportunidade observaram conceitos

como velocidade, atrito, reciclagem.

CONCEITOS DISCUTIDOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Um robd com uma serie de sensores, circuito de comunicacdo e outros que se
movimenta de uma forma autbnoma, isto €, preparado para fazer tarefas independentes, sem a
supervisdao humana, é um Veiculo Guiado Automaticamente (AGV - Automated Guided
Vehicle).

Figura 4 - Sistema de uma fabrica

Fonte: Advantech (2017)

Sistemas baseados em AGVs sdo uteis em vérias finalidades, tanto na execucéo de
tarefas industriais quanto domésticas. Estes sistemas sdo mais utilizados em depdsitos e
plantas industriais, mas podem ser encontrados em sistemas para transporte de cargas, como
em portos, ou mesmo no transporte pessoal.

Hoje em dia é comum ver nas industrias a utilizacdo, para o deslocamento dos robds
pelo chao-de-fabrica (Figura 4), sistemas guia como canaletas, fitas refletoras nas paredes, e
fitas magnéticas ou coloridas no piso.

Com o plano de conseguir um melhor entendimento dos componentes e processos
executados, é apresentado uma revisdo bibliografica e alguns conceitos que facilitam o
entendimento do projeto.

LDR ¢é o Resistor Dependente de Luz ou foto resisténcia, € um componente eletrénico
passivo do tipo resistor variavel, € um resistor com a resisténcia varidvel dependente da
iluminacdo em seu bulbo. A sua resisténcia aumenta a medida que a intensidade da luz vai
diminuindo.
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O LDR é muito utilizado em circuitos eletrénicos onde seja necessario um sensor de
luz devido ao seu baixo custo e facilidade de utilizagdo. Por este motivo pode ser facilmente
encontrado nas chamadas fotocélulas, medidores de luz, detectores de incéndio ou de fumo,
controladores de iluminacéo, etc.

LED é um dispositivo semicondutor, € um diodo emissor de luz e sua fungdo é
transformar energia elétrica em luz. E do tipo bipolar, e com a correta polarizacio, libera a
passagem de corrente, dessa forma gerando luz.

Transistor € um dispositivo eletrénico que tem sua utilizacdo como amplificadores e
interruptores de sinais elétricos, o seu nome surge da unido de “transfer resistor” (resistor de
transferéncia), nome dado pelos seus inventores. Aqui é utilizado um transistor NPN que
controla o acionamento de cada Motor CC, neste caso o transistor funciona como uma chave,
se fechada o motor ird se movimentar, caso aberta o motor ira simplesmente desligar.

Motor de Corrente Continua sdo maquinas de corrente continua funcionam como
motor (convertendo energia elétrica em mecénica) ou como gerador (convertendo energia
mecanica em elétrica).

Um motor de corrente continua converte energia elétrica em energia mecanica, como
qualquer motor, mas tem uma caracteristica que o individualiza: deve ser alimentado com
tensdo continua. Essa tensdo continua pode provir de pilhas ou baterias, no caso de pequenos
motores, ou de uma rede alternada apds retificacdo, no caso de motores maiores. Esses
motores fazem também ao contrario, convertem energia mecanica em elétrica.

Na maioria dos motores elétricos CC, o rotor ¢ um ‘eletroima’ que gira entre os polos
de imds permanentes estacionarios. Para tornar esse eletroima mais eficiente o rotor contém
um nucleo de ferro, que se torna fortemente magnetizado, quando a corrente flui pela bobina.
O rotor girara desde gue essa corrente inverta seu sentido de percurso cada vez que seus polos
alcancam os polos opostos do estator.

Os motores (CC) possuem grande versatilidade em seu controle da velocidade, que
pode ser implementado de forma bastante simples ao se atuar no nivel de tenséo aplicada. Isto
resultou no uso preferencial destes motores para 0s processos de automagéo.

Existe varios métodos de controle de veiculos autbnomos, o mais simples e barato de
ser implementado em um ch&o de fabrica é o seguidor de faixa. Este metodo identifica uma
faixa de cor diferente em relacdo ao restante do ambiente, por meio de sensoriamento optico.
Neste sistema é realizado com cameras ou por sensores fotoelétricos. Com cameras exige

processamento digital, que estd fora da realidade deste projeto, entdo o método de
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sensoriamento a ser empregado é o de sensores fotoelétricos utilizando LEDs (Light Emitting
Diode) e LDRs (Light Dependent Resistor ).

Figura 5 - Circuito eletrénico de controle do VM |1
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Fonte: Autoria prdpria (2017)

O circuito de controle (Figura 5) do robd seguidor de faixa ¢ bem simples. E composto
de dois sensores voltados para a parte de baixo da base ou chassis. Os sensores estdo
dispostos para diferenciar duas cores: o preto e o branco. Quando o sensor identifica a cor
branca existe um sinal, na cor preta o sinal ndo existe, desta maneira o rob6 segue o tragado
da linha. Estes sensores ficam espacados de forma que a faixa de contraste da superficie a ser
seguida fica entre eles. O par de sensores é conectado a um sistema analégico de controle com
a fungdo de tratar o sinal enviado pelos sensores. A saida deste bloco controla os dois
motores, sendo, cada um deles, responsavel pela tragdo de uma das rodas do veiculo de forma
independente. Quando um dos sensores atinge a faixa de contraste, o sensor detecta uma
mudanca na quantidade de energia captada, o que permite a correcdo da trajetdria para manter

a faixa de contraste entre o par de sensores.

Figura 6 - Circuito eletronico dos sensores do VM 11

Fonte: Autoria prépria (2017)
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A captacdo de sinal é por um sensor (Figura 6) composto por dois LED’s e dois
LDR’s, disposto na parte inferior do chassi, de maneira que seja possivel ao LDR enxergar o
feixe de luz do LED por reflexdo. A cor branca funciona como se fosse um espelho refletindo
o sinal do LED para o LDR e a cor preta ndo reflete, ou seja, o sensor reflete 0 branco e nao
reflete o preto. Desta maneira o sensor informa ao circuito qual cor ele esta vendo. O sensor
da esquerda segue a borda esquerda da linha e o sensor da direita segue a borda da direita da
linha. Como ambos os circuitos operam da mesma forma o circuito é dobrado, 0 mesmo tipo
de controle para os dois lados.

A proposta deste trabalho é guiar o veiculo através da reflexdo da luz sobe as bordas
da linha. O par de sensores opera em modo de reflexdo, disposto cada um em uma
extremidade da base, de maneira que a linha, que demarca o trajeto, permaneca entre eles.

Em cada sensor tem um LED branco de alto brilho, que emite um feixe de luz sobre a
superficie, e um LDR sensibilizado pela luz refletida. O LDR funciona como um resistor
variavel, e a tensdo em cima do LDR vai variar se 0 mesmo encontra-se em cima ou do lado

da faixa.

Figura 7 - Posigéo dos Sensores
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Fonte: Andrade (2016)

Quando o LDR recebe o sinal do LED refletido pela cor branca, diminui sua
resisténcia levando o transistor BC ao corte, com isso o transistor TIP é polarizado e passa a
conduzir, energizando o motor (Figura 7-a). Por outro lado, quando sobre a cor preta ndo

existe reflexdo, o LDR estda com sua resisténcia elevada e o transistor BC estara conduzindo
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levando o TIP ao corte, 0 motor ndo é energizado (Figura 7-b). A funcdo dos diodos é
proteger o0 circuito contra correntes reversas provocadas pelos motores (motores sem
energizacao e girando torna-se geradores de corrente reversas), e 0s capacitores sao filtros do
circuito. A alimentacao é feita por duas baterias 18650 com 4,2 volts cada.

Os motores sdo montados paralelamente nas laterais da base, desta forma quando as
rodas estdo girando com a mesma velocidade, o veiculo vai para a frente ou para traz (Figura
8-1). Mas se as das rodas girarem com rotacdo diferente, o veiculo vira, € assim que se
consegue ir para a direita (Figura 8-2) ou para esquerda (Figura 8-3). Se aplicar rotacdo
maxima no motor da esquerda e velocidade menor no motor da direita o rob6 vira lentamente
para a direita, fazendo curvas mais abertas. Se aplicar rotagdo méxima no motor da esquerda e
nenhuma no motor da direita o0 robd vira mais rapido, para a direita, fazendo curvas mais
fechadas. Se aplicar rotacdo no motor da esquerda para frente e rotacdo no motor da direita

para tras o rob6 gira em seu proprio eixo, ideal para fazer curva de 90°.

Figura 8 - Movimento do VM I

Fonte: Andrade (2017)

Desta maneira, um motor relacionado € desligado, permitindo que o outro motor
continue em funcionamento, tornando o robd capaz de realizar uma curva de modo a
reposicionar a faixa de trajetoria entre os sensores. Os motores elétricos tém uma rotacéo
elevada para este tipo de aplicacdo, deverd ser usado com uma caixa de reducdo, que é

facilmente reaproveitada de algum brinquedo.

DISCUTINDO A IMPLEI\/IENTAC;AO

Como fonte de alimentagdo, para conferir autonomia ao robd, optou-se por utilizar
baterias. Pela simplicidade do circuito, a quantidade de componentes e a baixa poténcia
utilizada no circuito como um todo, foi possivel utilizar a mesma bateria que alimenta os

motores.
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Quanto aos sensores, mesmo existindo diversos sensores 0pticos no mercado, escolheu
usar LEDs brancos de alto brilho e foto resistores LDR separadamente, pelo seu custo e sua
disponibilidade.

No desenvolvimento da Placa de Circuito Impresso, testamos o funcionamento do
projeto em uma protoboard, confeccionamos a placa de circuito impresso, onde foi utilizado o
software Fritzing para fazer o layout da PCI (placa de circuito impresso).

Para desenvolver uma placa de circuito impresso sdo trés passos, 0 primeiro,
desenvolver o esquematico do circuito. O segundo passo €, a partir do esquematico, projetar a
localizacdo dos componentes e o caminho das trilhas de cobre por onde a corrente fluird na
placa. (Figura 9).

Com a placa desenvolvida no Fritzing, o préximo passo é transferir o que foi projetado

para uma placa limpa de cobre.

Figura 9 - Circuito eletrdnico em uma protoboard

Fonte: Autoria propria (2017)

H& varios meios diferentes para a confec¢do da PCI, 0 meio mais comum e doméstico
é a utilizacdo de Percloreto de Ferro, ou Cloreto de Ferro 11l (FeCI3) para corroer a placa de
cobre. Antes de iniciar a corrosdo do cobre é necessario fazer as trilhas onde ser&o soldados os
componentes eletrénicos. Usando um marcador para retroprojetor para desenhar as trilhas, e
um perfurador de PCI para fazer os furos onde passa os terminais dos componentes, deixa a
placa pronta para corrosao.

Em uma vasilha plastica com uma solucdo de Percloreto de Ferro deixa a placa por um
periodo aproximado de 30 min para corrosdo da parte ndo desenhada, sobrando apenas as
trilhas necessarias para a soldagem.

A Figura 10 apresenta o professor e alguns alunos no laboratério atuando no

desenvolvimento do veiculo robético.
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Figura 10 - Professor e alunos no Laboratorio e um veiculo.

Fonte: Autoria prdpria (2017)

RESULTADOS

Os alunos aprimoraram o trabalho e a competicdo em grupo, a discussao e producao
do conhecimento para alcancar um objetivo em comum. Partindo de uma aprendizagem ludica
e atrativa, favorecendo a participagéo ativa dos alunos na sala de aula, buscando o raciocino
l6gico em grupo, desafiando e instigando a curiosidade e a criatividade, incentivando o
trabalho em equipe por meio da construcdo de robos e reciclando elementos retirados de
brinquedos e outros materiais (Figura 11).

Os académicos vivenciaram a experiéncia de ministrar oficinas, apresentaram de
forma tedrica e pratica a introducdo do conceito de Robotica, visando o senso de reciclagem.
A proposta motivou os alunos no processo de aprendizagem no ambiente escolar e incentivou

no processo de producao tecnoldgica.

Figura 11 - Alunos no laboratério na montagem do veiculo

Fonte: Autoria prdpria (2017)
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CONSIDERACOES FINAIS

Foi uma oportunidade para os alunos da Escola Municipal Odilon Custodio Pereira de
trabalhar em grupo, planejar ac6es, projetar o modelo a ser construido, construir e apresentar
o resultado final. As atividades permitiram que os alunos utilizassem conceitos trabalhados no
dia a dia do professor, foram envolventes, favorecendo o trabalho em equipe e colaborativo,
desenvolvendo responsabilidade, a disciplina, o senso de organizacdo, a descoberta, a
autoestima, a paciéncia, a persisténcia e a troca de experiéncia.

Proporcionou, ainda, uma troca de pontos de vista diferentes, ajudando a perceber
como sdo vistos e os auxiliam na manutencao de interesses comuns.

Enfim, com as atividades desenvolvidas, uma gama de conteldo, quer sejam

conceituais ou procedimentais, foram trabalhados em conjunto com as envolvidas no projeto.
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A IMPORTANCIA DOS JOGOS COMPUTACIONAIS OPEN-SOURCE
NO ENSINO DE MATEMATICA

Jodo Alves de Sousa Neto
Mizael Pereira de Andrade
Larissa de Padua Miranda

Thiago Bruno Caparelli

INTRODUCAO

No ambiente escolar, a apresentacdo de novas maneiras de entender conceitos basicos
sobre expressOes aritméticas através da utilizacdo de novas tecnologias e conteudos
disponiveis na Internet pode transformar uma aula verticalizada (professor-aluno) em uma
atividade construtiva e descontraida para os alunos.

De acordo com Paul Gee (2004), através dos jogos ha uma participacdo mais efetiva
dos alunos. As interfaces gréaficas abrem novos horizontes para a criacéo e interacdo por meio
de novas formas de comunicacdo e contribuicdo para a construcdo de conhecimentos,
quebrando a tradicdo de uma aula rigida e conteudista.

Segundo Rolim (2003), a principal caracteristica dos jogos eletrdnicos, além do
entretenimento, é despertar na crianca a criatividade e concentracao, a capacidade de resolver
diferentes situacdes que possam ocorrer no mundo real e desenvolver o raciocinio logico.
Tudo isso pode ser utilizado como vantagem pelo docente ao elaborar uma aula.

Este projeto foi realizado na E.M. do Bairro Shopping Park com os alunos do 8° ano
do ensino fundamental com a intencdo de estimular o prazer em aprender as operacdes basicas
de matematica de maneira divertida e dindmica, utilizando o software educacional TuxMath.

A razdo da escolha do TuxMath foi devido as suas caracteristicas, pois além de ser
facil e dinAmico, é capaz de divertir os alunos com seu ambiente de estilo arcade. O TuxMath
é um software de codigo aberto disponivel para varias plataformas, como Windows e Linux.
Como estes sistemas operacionais estdo entre os mais utilizados, isto torna possivel o uso do
TuxMath na maioria dos computadores de um laboratorio de informaética escolar.

A mecanica do jogo é livremente baseada no jogo Missile Command, mas com
cometas caindo em cidades, ao invés de misseis. Assim como em Missile Command, 0s
jogadores tentam proteger suas cidades, mas ao invés de usar uma mira controlada pelo

mouse, é necessario resolver problemas matematicos exibidos em cada cometa, o que faz com
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que um disparo de laser os destrua. Desde a versdo 1.7.0, 0 jogo também inclui um modo
multijogador e uma atividade de fatoracgéo de fragdes, chamada Factoroids.

Por fim, as imagens da cidade foram substituidas por iglus, para combinar com o tema
artico do Tux, o pinguim do Linux, que é o protagonista do jogo.

Este texto tem a finalidade de apresentar a utilizacdo deste software durante as
atividades desenvolvidas pelos bolsistas do PIBID na escola.

DESENVOLVIMENTO

Este projeto se dividiu em dois momentos. No primeiro momento, além de organizar o
ambiente para a aula, realizou-se uma atividade de conversacdo de perguntas e respostas
como introducdo, para obter o conhecimento prévio e as dificuldades dos alunos referentes a
matematica. Em seguida, os contetdos PEDMAS (potenciacdo, exponenciacdo, divisao,
multiplicacdo, adicdo e subtracdo) foram brevemente explicados.

No segundo momento, houve a interatividade dos alunos com a tecnologia. Foi
apresentado o tutorial do jogo educacional TuxMath, e os alunos puderam se familiarizar com
0 jogo até o momento do término da aula, mostrando grande interesse.

Moratori (2003) ressalta que o divertimento dos jogos educacionais utilizando o
computador como instrumento tem de ser cada vez mais elaborado e compreensivel, sendo
capaz de criar um ambiente critico e prazeroso ao mesmo tempo.

Segundo Magalhaes et al. (2013), o TuxMath tem relevancia para o ensino das quatro
operacdes fundamentais da aritmética, pois proporciona as criangcas o prazer em realizar 0s
calculos, onde as operacgdes vao surgindo na tela, movimentando-se de cima para baixo, e
quando o jogador entra com a resposta correta, dispara um laser para conseguir destruir 0s
asteroides que vém acompanhados de uma sentenca, protegendo os “pinguins”.

Como descreve Silva, Cortez e Oliveira (2013, p. 09),

Dentre as caracteristicas encontradas no jogo, destacam-se o som, a animacgdo, a
premiacdo e o erro. Os sons utilizados como recurso despertam a atencdo; as
animacOes do personagem permitem uma relagdo maior do usuario com o jogo; as
imagens reais do universo apresentadas como plano de fundo proporcionam a
interdisciplinaridade entre as matérias de Matematica e Ciéncias, possibilitando
uma exploracdo abrangente do universo e suas caracteristicas; e assim a jungao
destes promove o envolvimento do aluno com o jogo [...].

RESULTADOS
Observando estas atitudes dos alunos, fica evidente que os recursos tecnologicos

podem ser Gtimos motivadores para o aprendizado de matematica, trazendo resultados
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positivos. Quando comparamos o interesse dos alunos por matematica em sala de aula e
depois no laboratério de informética utilizando o jogo, verificamos que os alunos
apresentavam uma atitude mais desafiadora do que na resolucdo das operacdes em sala de
aula.

O jogo torna mais interessante porque ndo esta dissociado da realidade, apresentando
um contexto significativo e recompensador. O TuxMath é um software que se bem aplicado é
um objeto de aprendizado vantajoso em qualquer escola, por ser gratuito e divertido para 0s

alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante a aplicacdo do jogo, observou-se um forte interesse pelos alunos em fazer
pontos, estimulando-os a raciocinar para acertar as operacdes. Apds as aulas no laboratorio
com a utilizacdo do TuxMath, os alunos queriam jogar mais e mostraram um forte interesse
em ter mais aulas no laboratorio.

Como futuros professores, os alunos do PIBID puderam perceber a eficiéncia de novas
formas de ensino sendo aplicadas, permitindo uma melhor formacdo, € um aumento na

qualidade do profissional sendo formado.
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CAPACITACAO DE PROFESSORES PARA O USO DA LOUSA
DIGITAL: ACOES DO SUBPROJETO INFORMATICA DO PIBID-IFTM
CONTRA O APETRECHAMENTO ESCOLAR

Claudio Roberto do Nascimento
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Kenedy Lopes Nogueira

INTRODUCAO

O acesso a equipamentos tecnologicos — sejam eles celulares, smartphones, tablets,
computadores, Smart TVs, entre outros equipamentos — estd mais popularizado. O acesso
também as informacdes por redes sociais, canais de informacao, jornais televisivos ou on-line,
também estd cada dia mais disponivel e chega também, em menor velocidade e escala, as
escolas de Educacdo Bésica. Entretanto, esta facilidade de acesso as tecnologias, juntamente
com Varios aspectos positivos, traz também diversos problemas, como crer que apenas 0
acesso a tecnologia é suficiente para a efetivacdo do conhecimento.

Afirmar que a cada dia que passa as pessoas aprendem mais sobre tecnologia, e obtém
conhecimentos com maior rapidez e facilidade, pode vir a ser um erro, tendo em vista que
apenas 0 acesso ndo garante que realmente se tenha a aprendizagem; podendo acarretar
também em um distanciamento maior entre professores, alunos e pais.

H& de se considerar ainda a exclusdo digital, que conforme Sorj e Guedes (2005)
abarca principalmente as camadas mais pobres da populacdo, que em muitas vezes ndo tem
acesso mesmo a computadores e sinal de Internet. Deve-se ainda observar que os professores
que atuam sdo um publico diversificado, dos quais muitos ndo receberam capacitagdo ou
mesmo acesso a rede em sua formacao inicial, pelo préprio contexto de desenvolvimento e
popularizacao de Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC).

Devido a diferenca de geracGes pode ser verificado um grande desinteresse dos alunos
em relacdo a sala de aula — sabemos que muitas criangas e adolescentes estdo em constante
contato com ferramentas e outros meios tecnoldgicos e a escola ndo consegue acompanhar o
desenvolvimento tecnologico, tornando-se pouco interessante para essa nova geracao.

Tendo em vista que os professores, tanto em suas formagdes como em suas préticas,

precisam conhecer, aprender e utilizar a tecnologia em seu favor, foi proposto o ensino do uso
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de uma ferramenta que serve de aporte ao ensino, como recurso disponivel para
desenvolvimento do conhecimento: a Lousa Digital.

A Lousa Digital é uma ferramenta que pode ser usada em qualquer nivel de ensino e
disciplina de qualquer area do conhecimento, como Fisica, Matematica, Lingua Portuguesa,
entre outras, ao propiciar aos professores uma tecnologia que pode ser utilizada em diversas
aulas e mesmo em palestras e eventos escolares.

Foi proposto pelos alunos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID), subprojeto Informatica, em parceria com a professora supervisora do
mesmo subprojeto, a capacitacdo de professores da escola Municipal Odilon Custddio Pereira,
referente ao uso de tecnologias educacionais. Para isso, foi desenvolvido um plano de ensino
sobre a utilizacdo da Lousa Digital - que € uma tecnologia que foi adquirida a alguns anos por
iniciativa governamental, porém esta nas escolas sem uso, ou subutilizadas, devido a falta de
preparo dos profissionais da educacdo para utilizar a tecnologia. H& entdo a seguinte
problematica: politicas publicas ineficazes, que leva a tecnologia para a sala de aula, mas que
ndo oferece um programa de capacitacdo dos professores.

Estas acbes demonstram que as politicas publicas praticadas ainda visam a
produtividade e a coesédo e inclusdo social por meio das TIC, porém apenas por meio do que
Costa (2004) chama de apetrechamento — aquisicdo de aparatos tecnoldgicos sem, no entanto,
observar a real necessidade ou oferecimento de capacitacdo para os setores que a recebem. A
proposta do trabalho desenvolvido vem ao encontro desta necessidade.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), em que no Titulo VI, o art. 62 faz
referéncia a necessidade da formacgdo continuada dos professores e contempla o uso das
tecnologias nessas formagdes (BRASIL, 1996):

§ 1° A Unido, o Distrito Federal, os Estados e 0os Municipios, em regime de
colaboragdo, deverdo promover a formacdo inicial, a continuada e a
capacitacdo dos profissionais de magistério. (Incluido pela Lei n® 12.056, de
2009).

§ 2° A formac&o continuada e a capacitacdo dos profissionais de magistério
poderdo utilizar recursos e tecnologias de educacdo a distancia. (Incluido
pela Lei n® 12.056, de 2009).

§ 3° A formacdo inicial de profissionais de magistério dard preferéncia ao
ensino presencial, subsidiariamente fazendo uso de recursos e tecnologias de
educacdo a distancia. (Incluido pela Lei n® 12.056, de 2009).

Também na LDB, no art. 67, a redacdo assegura a formacdo continuada dos

professores da rede publica de ensino. (BRASIL, 1996):

Art. 67. Os sistemas de ensino promoverdo a valorizacdo dos profissionais
da educacdo, assegurando-lhes, inclusive nos termos dos estatutos e dos
planos de carreira do magistério publico. [...]

Capacitacdo de Professores para o Uso da Lousa Digital 43



Il — aperfeicoamento profissional continuado, inclusive com licenciamento
periédico remunerado para esse fim;][...].

Em 2007, a Secretaria de Educacédo a Distancia (SEED) e o Ministério da Educacéo e
Cultura (MEC) criaram o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) para
promover o uso das tecnologias de informacdo e comunicacgéo nas redes publicas de educacéo
bésica. No art. 1, sdo citados os objetivos do Prolnfo (BRASIL,2007), do qual destacamos:

Art.1° O Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Proinfo,
executado no ambito do Ministério da Educacdo, promoverd 0 uso
pedagdgico das tecnologias de informacdo e comunicagdo nas redes publicas
de educagdo basica.

Paragrafo unico. Sao objetivos do Prolnfo:

I - promover o uso pedagdgico das tecnologias de informagdo e comunicacéo
nas escolas de educacao basica das redes publicas de ensino urbanas e rurais;
Il - fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com 0 USO
das tecnologias de informag&o e comunicag&o;

Il - promover a capacitacdo dos agentes educacionais envolvidos nas agdes
do Programa;

IV - contribuir com a incluséo digital por meio da ampliacdo do acesso a
computadores, da conexdo a rede mundial de computadores e de outras
tecnologias digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populacdo
préxima as escolas;

V - contribuir para a preparacdo dos jovens e adultos para o mercado de
trabalho por meio do uso das tecnologias de informacéo e comunicacéo; e

VI - fomentar a producdo nacional de contetdos digitais educacionais.

Fica evidente que promover a capacitacdo dos envolvidos nos processos educacionais
guanto as TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo) se faz urgente para melhorias no
processo de ensino-aprendizagem (pois a formacdo de professores é para a vida toda) e
também para a efetivacdo do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo). Como
afirmam Sorj e Guedes (2005), o conhecimento inicia-se pela informagéo, mas é somente por

.....

excluséo digital.

DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento das aulas sobre utilizagdo da Lousa Digital, um dos bolsistas
primeiramente participou de um mini curso sobre essa ferramenta. O curso foi ofertado no
IFTM por alunos do sétimo periodo do Curso de Licenciatura em Computacdo, durante o
Terceiro Encontro de Praticas Docentes (EPD) — evento que contribui para o
compartilhamento de experiéncias e conhecimentos voltados a educagdo tecnoldgica,
realizado no IFTM, Campus Uberlandia Centro, em Uberlandia, MG.
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O uso da referida tecnologia é considerado facil, requer o uso de um computador com
0 aplicativo instalado, um projetor de video, uma tela ou parede branca para projecdo e a
Lousa Digital. Com base no mini curso, foi elaborada uma apostila (tutorial), depois foi
instalado o aplicativo da Lousa Digital em um computador e ainda foram preparados 0s
planejamentos de aulas sobre a utilizacdo da ferramenta.

Foi elaborado um cartaz sobre o assunto, dias, horario e local da capacitacéo oferecida.
Além do cartaz afixado na sala dos professores, também foram feitos convites pessoais
durante o intervalo das aulas para a formacéo. As aulas sobre a utilizacdo da Lousa Digital
aconteceram na Escola Municipal Odilon Custodio Pereira nos dias 05 e 06/05/2017,
ministradas no Laboratério de Informatica da Escola. Participaram docentes que
demonstraram interesse pela tematica e tiveram horarios disponiveis que coincidiam com 0s
oferecidos para o turno da formacéo (tarde).

A apostila preparada foi baseada no material didatico utilizado no minicurso pelos
alunos do IFTM. O conteudo foi elaborado com uma linguagem simples, descreve o passo a
passo desde a instalacdo do drive e do aplicativo, a instalacdo do software da Lousa Digital no
computador e sua fixacdo na tela de projecao, orienta sobre a configuracdo da Lousa, a sua
sincronizagcdo e a calibracdo. Por fim, ensina quanto ao uso de suas bibliotecas, das
ferramentas e varios outros recursos da tecnologia, como a importacdo de arquivos de Power
Point, Word, PDF, entre outras variedades de formatos, como arquivos de video.

A figura abaixo mostra a ferramenta, que é composta pela Caneta Digital, por um
transmissor de sinal que é fixado junto a tela (usada para projecdo que envia o sinal para o
computador), o receptor de sinal (que fica acoplado ao computador por USB, que ao receber o

sinal, o envia para proje¢éo). Eis os componentes mencionados:

Figura 1: Componentes da Lousa Digital.

Fonte: Internet.
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O kit da Lousa Digital acompanha um CD com os aplicativos Mint Interactive e Mint
Control, que ja vem com o drive de instalacdo, porém esse drive sé funciona para dispositivos
com sistema operacional Linux. Como a Lousa seria utilizada pelos professores em sala de
aula, usando seus computadores pessoais, foi feita uma pesquisa na qual encontramos outro
drive compativel com o sistema Windows — pois a grande maioria usa este sistema
operacional.

Primeiramente foram ensinados os procedimentos para a instalacdo da Lousa, para 0s
quais, 0s as pibidianos levaram os arquivos compativeis com o Windows em um pen drive. A
instalacdo dos aplicativos foi tranquila e rapida, e pode ser executada até mesmo por pessoas
com pouco conhecimento em informatica.

Apés a instalacdo, foi trabalhada com as professoras alunas a calibracdo da Caneta
Digital, passo esse muito importante para garantir a boa precisdo da Lousa. O procedimento
foi realizado por meio do Mint Control. A Figura 2 mostra a tela da Lousa Digital no
momento em que esta sendo feita a calibracdo. Esse passo € muito importante porque o bom
funcionamento do sistema depende dessa calibracdo, pois nesse momento é que o transmissor

de sinal reconhece o ponto da tela onde a Caneta Digital esta tocando.

Figura 2: Calibragem da Caneta Digital

7/

O Calibrar a caneta digital.

® Calibrar a caneta digital é o processo que garantira
maior precisao na leitura da posicao onde a caneta
digital é colocada na areade projecao.

ehages @ wotvesin we ewbon do cirowbe

¢ peraniene o gum aparnias TOKT,

O Este processo deve ser feito sempre que o projetor
for movido ou retirado/do seu lugar de projecao.

Fonte: Internet
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Em seguida, ensinamos a utilizagdo do aplicativo Mint Interactive, que faz toda a
interatividade do computador com a tela. A Figura 3 mostra a interface do aplicativo, que é

simples e onde vemos as caixas de ferramentas e demais telas.

Figura 3: Interface do Mint Interactive.

Fonte: Autoria prépria (2017).

No processo de navegacdo pela interface, podemos acessar 0s varios recursos do
programa, como caneta, pincel, lata de tinta, borracha, apagador, caixa de textos, zoom,
recursos para importar arquivos, para gravacdo de arquivos de audio e video, instantaneos,
entre outras varias utilidades. A Figura 4 mostra a utilizacdo do recurso Biblioteca, que tem a
disposicdo um banco de imagens com mapas, sistemas e outras que podem ser utilizados
multidisciplinarmente, como as de sistemas meteoroldgicos, sistemas planetarios, de células,

imagens para uso na Fisica, na Quimica.

Figura 4: Uso de bibliotecas na Lousa Digital.
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Fonte: Autoria propria (2017).

Capacitagdo de Professores para 0 Uso da Lousa Digital 47



Uma funcdo interessante é que a ferramenta também possibilita a importacdo de outros
tipos de imagens, que podem ser produzidas ou baixadas gratuitamente pela Internet.

A Figura 5 ilustra um momento das aulas, onde o aluno do IFTM, bolsista do PIBID,
mostra a utilizacdo da caneta Digital e suas fungdes, como escrever na tela, colorir, arrastar
imagens, construir mapas, e demais recursos que sao limitados a criatividade do professor ou

usuario.

Figura 5: Recursos da Lousa Digital.

Fonte: Autoria propria (2017).

RESULTADOS

A intervencdo na escola campo foi realizada em dois dias, em dois horérios de aula
cada, nos quais os professores participantes puderam manipular e utilizar a lousa, editar
materiais pedagdgicos. Os professores alunos ja tém material, que pode ser integrado ao
desktop da Lousa Digital e ja ter a sua aula de forma mais interativa. O resultado do curso foi
muito positivo e os professores tiveram um aproveitamento muito grande do que foi ensinado
na oficina, conforme relatos dos mesmos.

A Tecnologia ndo é para ser guardada. O Governo Federal ofereceu as escolas
publicas uma ferramenta de rica utilidade, mas as politicas publicas ndo proveram o0s

professores com a capacitacdo para utilizar essa tecnologia, que estava ha um tempo sem ser
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utilizada, mas que pode auxiliar os professores na producéo do conhecimento e aprendizagem
do aluno.

Obtivemos com essa capacitacao de professores, uma acdo de funcgédo social (CARLI;
SOARES, 2017) e reflexdo sobre as praticas por eles adotadas, para que a atuacdo na sala de
aula melhore, abrindo horizontes em relacdo a tecnologia educacional e o uso de recursos que
a escola possui, colaborando para 0 combate ao apetrechamento que ocorre nas escolas
(COSTA, 2004) e contribuindo para a inclusdo social de professores e alunos, conforme
discutem Sorj e Guedes (2004).

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do projeto junto a escola foi muito positivo, pois além de levar o
conhecimento dessa ferramenta tecnoldgica aos professores, também pode aproximar 0s
alunos bolsistas do PIBID da sala de aula, levado a vivéncia de préaticas de ensino. Todas
essas experiéncias ajudam a inserir o aluno de um curso de licenciatura em um ambiente onde
é colocado em pratica os conhecimentos desenvolvidos na sala de aula da academia,
ressignificando que € por eles aprendido. A troca de conhecimento é perceptivel entre
professora supervisora do PIBID na escola e os alunos bolsistas, aos quais assistiu
principalmente quanto ao tato pedagdgico.

Dessa forma, a experiéncia foi considerada proveitosa pela equipe de pibidianos e
professora supervisora, que alcancaram seus objetivos ao capacitar os docentes locais em sua
pratica quotidiana e também cumprir com os objetivos do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia, que visa principalmente a realizacdo de acGes e experimentagdes de
praticas pedagogicas “no chdao da escola”, que colaborem para o conhecimento dos

professores em formacdo inicial (Pibidianos).
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PHOTOMATH: O USO DA TECNOLOGIA NA SALA DE AULA
Mizael Pereira de Andrade
Jodo Alves de Sousa Neto
Marcelo Barsanulfo Rodrigues

Thiago Bruno Caparelli

INTRODUCAO

O ensino da matematica no Brasil é historicamente caracterizado pela sistematizacdo
l6gica do conhecimento, expressa através de teoremas e corolérios. Tal modelo de ensino é
visto como desestimulante para muitos alunos, devido a sua rigidez formal. Uma das tarefas
dos educadores modernos € tentar vencer esta rigidez, encontrando novos meios de ensino,
mais eficientes e que oferecam uma melhor experiéncia ao aluno.

Atualmente a conectividade, principalmente através dos dispositivos moveis, faz parte
do cotidiano de uma grande parcela dos alunos. Segundo Conceicéo e outros (2015, p.356),
“ndo podemos negar o fato que os aparelhos celulares ja fazem parte do nosso cotidiano.
Permitindo a conectividade a qualquer tempo e instante. Os alunos estdo inseridos nesse
processo de inclusdo digital / tecnoldgica, onde uma parcela significativa possui acesso”.

Segundo o conceito de Kenski (2012) sobre as TICs, ao estabelecer a relagéo entre
educacdo e tecnologias, é possivel “induzir profundas mudangas na maneira de organizar o
ensino” e “permitir adequag@o do processo educacional aos objetivos que levam as pessoas ao
desafio de aprender”. Segundo Tajra (2012) o grande “trunfo” do computador ¢ a
possibilidade de integrar diversos recursos tecnologicos interativos com o meio. Por meio
dele a escola e os professores tém a opcao de utilizacdo dos computadores como ferramenta
pedagogica e estimulando a inteligéncia l6gico-matematica, ou seja, a habilidade de resolucdo
de problemas por meio da deducéo e da observacéo.

A partir da visdo desses dois autores, foi proposto um projeto de ensino da matematica
com o uso de aplicativos moveis, e do uso do computador. Decidiu-se pelo uso do PhotoMath,
aplicativo multiplataforma onde, através da cdmera do celular, é possivel analisar a equacéao
escrita e exibir o resultado. O grande diferencial é que este software apresenta a sequéncia de
resolucdo de problemas matematicos, mostrando o0 passo a passo para chegar a solugcdo do
problema matematico. Este recurso pode ser aproveitado em beneficio tanto na teoria quanto

na préatica estimulando os alunos, sem perder a énfase do contetdo.
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O PhotoMath nédo € capaz de resolver problemas apresentados com textos escritos a
mdao e nem de geometria. Ele é capaz de desenvolver fun¢des bésicas de aritmética, fracoes,
poténcias, raizes, equacdes lineares, logaritmos, expoente, seno, cosseno e texto impresso. No
caso da matematica, seu principal objetivo é trabalhar uma forma alternativa das criancas
resolverem problemas matematicos como, por exemplo, expressGes numéricas, onde 0s
alunos precisam pensar estruturalmente, ja que as férmulas e as equag¢fes matematicas séo

algoritmos.

O aplicativo PhotoMath, criado pela empresa britanica Microblink, esta disponivel
gratuitamente para download, sendo capaz de resolver equacBes e calculos
matematicos em tempo real, utilizando apenas a cdmera do celular e apresentando
o desenvolvimento do céalculo (CONCEICAO et al., 2015, p.356).

Os recursos tecnologicos tém uma grande influéncia neste processo de ensino
(MORAN, 1995), pois eles trabalham de forma sequencial, e aumentam a possibilidade de
aprender como um conceito/estratégia particular funciona. E segundo Kenski (2012) “Os
alunos muitas vezes tém um maior conhecimento sobre o0 uso dessas tecnologias que o proprio
professor”,, o que contribui para aproximar o docente dos discentes quando hé estimulo para a
utilizacdo de recursos tecnolégicos que estdo ao alcance dos alunos.

Assim, este texto tem a finalidade de apresentar a utilizacdo desta ferramenta durante

as atividades desenvolvidas pelos bolsistas do PIBID na escola.

DESENVOLVIMENTO
Inicialmente para apresentar a ferramenta, foram desenvolvidos alguns slides
explicando a sequéncia para a solucdo das operacGes aritméticas passo-a-passo e a resolucédo

de alguns quizzes de verdadeiro ou falso e também de multipla escolha (Figura 1).

Figura 1 — Sequéncia de operagdo matematica apresentada em sala

PRATICANDO - OPERACOES: PRATICANDO - OPERACOES:

Fonte: Autoria prépria (2016)
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Durante trés semanas, a resolucdo de exercicios nas aulas de matematica fora assistida
pelo uso do PhotoMath. Foram realizadas demonstracdo de uso do aplicativo mobile (Figura
2). Em seguida, foram propostos diversos exercicios, onde os alunos alternavam entre 0 uso

ou ndo do aplicativo mével concomitantemente com a resolugédo do exercicio.

Figura 2 — Sequéncia de solucdo de operacdo matematica utilizando o PhotoMath
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Fonte: Autoria propria (2016)

RESULTADOS

A experiéncia com o aplicativo na sala de aula mostrou que as ferramentas
tecnoldgicas podem ter um grande diferencial no ensino. O uso do PhotoMath na sala de aula
fez com que os alunos tivessem uma melhor concentracdo e participacdo nas aulas,
absorvendo melhor o conhecimento. Mostrou-se também, que a tecnologia é uma o6tima
auxiliar no processo ensino-aprendizagem, mas que nao elimina a necessidade da assimilacao

do conteudo por parte do estudante.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante a aplicacdo do aplicativo mdvel, observamos um forte interesse pelos alunos
em fazer pontos, estimulando-os a raciocinar para acertar as operagdes. Apos as aulas no
laboratorio com a utilizagdo do PhotoMath, os alunos queriam jogar mais e mostraram um
forte interesse em ter mais aulas no laboratério.

Existem, porém, diversas limitacOes, pois o PhotoMath ndo é capaz de resolver
problemas de palavras ou textos escritos @ mdo e nem de geometria, 0o que limita a sua
utilizacdo. No caso da matematica, seu principal objetivo € trabalhar uma forma alternativa
das criancgas resolverem problemas matematicos como, por exemplo, expressdes numéricas,

onde os alunos precisam pensar estruturalmente, ja& que as formulas e as equagOes

Photomath: o Uso da Tecnologia na Sala de Aula 53



matematicas sdo algoritmos. E uma experiéncia que pode contribuir para o entendimento do
encadeamento ldgico para a resolucdo de um problema matematico.

E importante entender que vivemos em um ambiente onde muitos professores tém
receio ou dificuldades em introduzir novas tecnologias nas suas aulas, e por outro lado, 0s
alunos cresceram em um mundo digital, que influencia a forma de pensar. Isso gera um
desconforto imenso, pois 0 modo de agir dos alunos da era digital é diferente dos professores.
Mas sdo acdes como esta que permitem esta ligacdo tecnologia e contetdos disciplinares

tradicionais.
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USANDO O ALICE 3D EM ATIVIDADES DE PROGRAMACAO PARA
CRIANCAS

Fernanda Rodrigues Silva
Regina Aparecida Ferreira Melo

Walteno Martins Parreira Junior

INTRODUCAO

Durante o primeiro semestre de 2017 foi desenvolvido o “Projeto Alice 3D” na Escola
Municipal Eurico Silva com os alunos das turmas do sexto ano do ensino fundamental, com a
participacao de Bolsistas de Iniciacdo a Docéncia e orientacdo da Supervisora do PIBID.

O objetivo principal do projeto foi desenvolver habilidades de pensamento I6gico e
computacional, principios fundamentais de programacdo e ser uma primeira exposicdo a
programacao orientada a objetos para esses alunos. E ao mesmo tempo, estimular a dedicacao
as disciplinas curriculares através da interacdo entre os conteidos.

O Projeto foi elaborado com o proposito de fornecer aos alunos recursos digitais com a
intencdo de estimular alunos que possui baixa estima e poucas oportunidades de acesso a
computacdo. E pode-se afirmar que os beneficios podem ser comprovados com os resultados
alcancados. Este software é proprio para iniciantes, pois nao utilizam codigos extensos e sim
bloquinhos de instruc¢des que facilitam o uso por parte dos alunos.

A Figura 1 mostra uma das autoras apresentando o0s recursos do software e as

atividades a serem desenvolvidas durante o projeto.

Figura 1 — Explanagéo do conteudo.

Fonte: Autoria prépria (2017)
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Este projeto utiliza o software Alice que é um “ambiente de programacao
tridimensional de fécil utilizacdo no qual podem ser criadas animacdes e interacGes entre
personagens e objetos lembrando muito jogos de video game” (PUCRS, p.3).

A Figura 2 mostra alunas no laboratério de informéatica da escola durante o

desenvolvimento do projeto utilizando o software Alice 3D em seu processo de criagéo.

Figura 2 — Alunas participantes do projeto no laboratorio.
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Fonte: Autoria propria (2017)

Considerando que a proposta do Subprojeto Informatica do PIBID é a
interdisciplinaridade, entdo neste projeto a interacdo com as disciplinas curriculares foi com a
disciplina de histéria e o conteldo selecionado é sobre a Pré-Historia, onde foram
incentivados a desenvolver um trabalho relacionado ao tema para ser apresentado aos colegas

na finalizacdo da proposta ao restante da classe.

DESENVOLVIMENTO

Inicialmente foi desenvolvido um Projeto que foi apresentado para os professores e
posteriormente foi criado um Plano de Aula para o desenvolvimento das atividades.

O projeto € desenvolvido utilizando o programa Alice 3D que é ambientado num
cenario virtual denominado World (Mundo) que € o local onde as interagcBes acontecem. E
selecionando elementos pré-programados que acompanham o ambiente que permite criar
historias seguindo uma sequencia logica. “Cada objeto possui caracteristicas proprias com
classes basicas que podem ser modificadas e organizadas a maneira do programador”
(PUCRS, p. 3).

O Alice é um ambiente de programacdo que proporciona a usuarios com pouca ou
nenhuma experiéncia de computacdo possam programar caracteres ou objetos em
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um mundo virtual, de forma muito parecida a um moderno filme ou a um
videogame. Assim como no mundo real, o0 mundo virtual do Alice é tridimensional
em fungdo do tempo, e cada objeto é dotado de propriedades da mesma forma que
objetos fisicos, tais como cor, tamanho, localizagdo e assim por diante. (BARROS
etal., 2012, p. 4).

O software Alice é desenvolvido em Java e ha poucas restricbes quanto a sua
instalacdo, sendo necessario que a maquina virtual Java esteja instalada para que o software
Alice seja executado. O software Alice esta disponivel no site www.alice.org. No site, no lado
esquerdo, tem uma area de downloads, € s6 escolha a opcdo, conforme assinalada na Figura 3
(PUCRS, p. 5).

Figura 3 — Site do Alice
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Fonte: PUCRS (2017)

Deve-se considerar que ha varias versdes do programa, mas em funcdo da capacidade
de processamento e memoria das maquinas do laboratdrio e também por ser mais apropriada a
idade dos usuarios é que foi escolhida esta versdo. Segundo Barros e outros (2012, p. 8) “[...]
um produto que pode ser usado tanto por alunos do ensino Fundamental 1, do ensino Médio,
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ou mesmo do ensino Superior”. E como material de referencia para os alunos, foi utilizada
uma apostila disponivel na internet de autoria da Faculdade de Informatica da PUCRS.
O ambiente de programacao é referenciado como World (Mundo) no programa Alice e

Ha uma Arvore de Objetos presente no ambiente, como ocorre em outros
ambientes de programagdo. Cada objeto instanciado no Mundo (Projeto) possui
detalhamentos que podem ser observados em area especifica (Area de detalhes), o
que em outras linguagens de programacao seria referenciado como Inspetor de
Objetos. Nessa Area de detalhes h4, para cada objeto, informacdes relacionadas as
suas Propriedades, Métodos e Func¢des (BARROS et al., 2012, p. 4).

A Figura 4 apresenta 0 ambiente de desenvolvimento do Alice, onde se podem
observar suas varias areas. 1) Ferramentas, no topo da janela; 2) Lista de Objetos, a esquerda;
3) Mundo ou Cenério, no topo ao centro da tela; 4) Area de Eventos, a direita; 5) Area de
Detalhes, & esquerda; 6) Area de Edicdo, a direita da Area de Detalhes; e 7) Funcgdes Logicas

(PUCRS, p. 9).

Figura 4 — Ambiente de desenvolvimento do Alice
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Fonte: PUCRS (2017)
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Segundo Zotovici e Menezes (2010, p. 18) “no ambiente de desenvolvimento
interativo do Alice, estudantes podem arrastar e soltar comandos gréaficos para criar seus
programas’.

Esse recurso [didatico] proporciona aos estudantes a oportunidade de aprender os
fundamentos de programacdo enguanto estdo criando, de forma divertida, simples
animacOes. No ambiente do aplicativo os objetos tridimensionais (ex. graficos em
3D: pessoas, animais e veiculos) povoam um mundo virtual, que os estudantes
criam um programa animando esses objetos (BARROS et al., 2012, p. 4).

A atividade teve inicio em 16 de fevereiro e finalizada no dia 04 de julho de 2017,
com as aulas realizadas uma vez na semana com duracdo de cinquenta minutos. Foram
selecionados dez participantes de trés salas, totalizando trinta alunos.

Segundo Gross, Christmann e Martini (2009, p. 1006), o ambiente possibilita interacao
externa através de periféricos como 0 mouse e o teclado e a partir destes pode-se fazer com
que o0s objetos interajam entre Si.

E com o desenvolvimento de atividades direcionadas é “possivel explicar como
funciona a organizacdo de um programa utilizando o conceito de algoritmos onde nos quais
serdo abordadas as relacoes logicas de um programa” (GROSS; CHRISTMANN; MARTINI,
2009, p. 1006). E também a sequencia logica de uma historia ou conto.

A (ltima atividade desenvolvida pelos alunos foi a apresentacdo dos videos
desenvolvidos para os colegas durante a aula de historia, quando todos os alunos das turmas

de 6° ano tiveram a oportunidade de conhecer os artefatos.

RESULTADOS

Os alunos desenvolveram a programacao, criando a sua historia a partir do referencial
do livro didatico de historia. Foi estimulado o aprendizado do contetdo de historia que foi
integrado ao projeto com a tematica da pré-historia.

E foi importante o desenvolvimento do projeto que contribuiu para despertar do
interesse dos alunos para a area de computacdo e ao mesmo tempo em que contribuiu para
desenvolver a interdisciplinaridade.

A Figura 5 apresenta um cenario desenvolvido por uma das alunas participantes do
projeto, que é possivel observar alguns elementos que foram inseridos na cena criada pela
aluna. “O aluno inclui objetos tridimensionais a partir de classes disponiveis na galeria. Apos
a incluséo, pode-se alterar as dimens0es, orientacdo e posicdo dos objetos tridimensionais”
(ZOTOVICI; MENEZES, 2010, p. 18).
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Figura 5 — Cenario de um dialogo criado por uma aluna participante.

Fonte: Autoria propria (2017)

A Figura 6 apresenta o codigo fonte produzido para a montagem da cena desenvolvida

na Figura 5.

Figura 6 — Codigo da Figura 5.

skaterGirl gire direita — 0,25 revolucBes duration = 2 segundos mais...

skaterGirl = mova frente = & metros = duration =4 segundos =  mais...

iceSkater — mova frente = 1meiro — duration =4 segundos = mais...

iceSkater —  diga OiVitdria, vocé sabia que Tiranossauro Rex significa: lagarto tirano rei porque ele era muito feroz ? = | duration = 6 segundos =  mais...

shannon — diga Oi Viviane que legal! Eu néo sabia! E vocé sabia que ele se alimentava de camne de outros animais? — | duration =7 segundos —  mais...

skaterGirl diga Nossa Olha que Tiranossauro Rex grande! —  duration = 2 segundos mais...

skaterGirl gire para aface camara -~ mais...

skaterGirl = diga Oimeninas!! — duration =2 segundos = mais...

skaterGirl = mova frente ~ 4 metros —  duration =1.5 segundos =  mais...

skaterGirl — gire direita ~ 0,25 revolugies — duration =1 segundo =~ | mais...

shannon =  diga Qi laisa.. ~ duration =2 segundos =  mais...

iceSkater — | diga OiLaisa faz tempo que ndo te vejo, amiga! — duration = 3 segundos mais...

skaterGirl —  diga O que vocés estavam fazendo? — duration =3 segundos —  mais...

iceSkater — diga N6s estavamos falando sobre Tiranossauro Rex! — duration =4 segundos =  mais...

skaterGirl — diga Que legal ! Vocés viram o que colocaran aqui no parque? =  duration =5,5 segundos =  mais...

shannon diga N&o, onde? — duration = 2 segundos mais...

skaterGirl diga Ali, eles colocaram uma estatua do Tiranossauro Rex — | duration =6 segundos mais...

“'Faga em ordem| "'Faga junto * Se/Sendo| *Repita " Enquanto ' Para todos em ordem |‘Paratodosjuntos | Espere | mostre

Fonte: Autoria propria (2017)

ALICE é uma ferramenta na qual os alunos se empenham para criar ambientes
virtuais tridimensionais divertidos e movimentos extremamente detalhados, o que
demanda utilizacdo das estruturas de programacdo em blocos complexos, sem
perceber o esforco investido em tal tarefa. Nesse ambiente, os alunos encararam de
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maneira ladica a criacdo de animacdes e alguns até desenvolveram por conta
prépria jogos simples (ZOTOVICI; MENEZES, 2010, p. 18).

E a conjugacéo das estruturas de programacgao com a organizagao dos objetos permitiu

a criacao de videos por parte dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a finalizagéo desse trabalho, concluiu-se que o Alice 3D contribuiu para que 0s
alunos conhecessem um pouco mais sobre a computagéo, de como séo feitos os programas, 0
gue acontece por tras de cada um, seus c0digos e que € necessario seguir um passo-a-passo,
ou seja, uma sequéncia logica para que funcione.

Todos os alunos envolvidos no projeto tiveram uma melhora significativa na disciplina
de histéria, mas também foi possivel observar um aumento na autoestima e no estimulo ao
uso de recursos tecnoldgicos, pois se sentiram capazes de produzir um artefato digital a partir

dos conhecimentos que adquiriram.
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CAPACITACAO DE PROFESSORES PARA O USO DAS
TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO (GOOGLE
DRIVE): COMO FAZER O QUE PRECISAMOS?

Sara Fernandes Teixeira Rodrigues
Claudio Roberto do Nascimento

Kenedy Lopes Nogueira

A FORMACAO DO PROFESSOR E PARA A VIDA TODA

A escola € um excelente lugar para a discussdo, elaboracdo e construgcdo do
conhecimento, no entanto, com maior acesso da populacdo as Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo (TIC) este lugar passou a ndo ser o Unico e sofreu influéncias também do
ciberespaco. Logicamente, em funcdo dos avancgos tecnoldgicos e do alto custo dos mesmos, a
maioria da populacdo sempre estara atrasada em relacdo as inovacgdes tecnoldgicas - isso
também ocorre com a escola e com os professores.

Na escola, deve-se oportunizar também o uso das TIC, com o intuito de dinamizar e
intensificar o processo de ensino e aprendizagem. Contudo € perceptivel que somente o
investimento em recursos tecnoldgicos ndo bastam para tornar efetivo o uso do computador
no processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, os professores se vém desafiados a
incorporar as TIC em sua préatica pedagogica de forma significativa e ndo apenas como mais
uma ferramenta para motivar a sua aula ou simplesmente acessar conteidos.

Embora muitos acreditem erroneamente que os professores serdo desnecessarios com
0 uso das TIC, com a popularizacdo das mesmas, percebe-se que isso ndo tende a ocorrer,
pois 0 modelo de educacdo proposto é unico e unificado e, devido a diversidade presente em
sala de aula, o professor do século XXI necessita essencialmente redefinir suas préaticas para a
inclusdo e a integragdo social, como afirma Novoa, (2009, p. 13):

Os professores reaparecem, neste inicio do século XXI, como elementos
insubstituiveis ndo s6 na promocdo das aprendizagens, mas também na construcéo
de processos de inclusdo que respondam aos desafios da diversidade e no
desenvolvimento de métodos apropriados de utilizacdo das novas tecnologias.

O professor precisa conhecer e refletir sobre sua pratica ao defrontar-se com as novas
tecnologias invadindo o0 seu espago e muitas vezes com a imposi¢do de absorvé-las no seu
processo educativo. Ndo é apenas uma mudanca pessoal que deve ocorrer por causa da
tecnologia em constante evolucdo, mas sim observar que a sociedade como um todo esta

evoluindo e modificando.
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O desafio que se impde hoje aos professores é reconhecer que 0s novos meios de
comunicacdo e linguagens presentes na sociedade devem fazer parte da sala de aula,
conhecendo a potencialidade e a contribuicdo que as TIC podem trazer ao ensino como
recurso e apoio pedagdgico as aulas presenciais e ambientes de aprendizagem no ensino a
distancia.

E imprescindivel o desenvolvimento de um projeto de formagio de professores que
contemple a insercdo das TIC numa perspectiva construtiva e reflexiva da acdo docente,
atualizando-os frente as novas tecnologias proporcionando assim, novas oportunidades no
processo de ensino e aprendizagem, despertando cada vez mais o interesse no aluno em
buscar novas formas de pesquisa e conhecimento.

Alguns olham-nas com desconfianga, procurando adiar 0 méximo possivel o
momento do encontro indesejado. Outros usam-nas na sua vida didria, mas nao
sabem muito bem como as integrar na sua préatica profissional. Outros, ainda,
procuram usa-las nas suas aulas sem, contudo, alterar as suas praticas. Uma
minoria entusiasta desbrava caminho, explorando incessantemente novos produtos
e idéias, porém defronta-se com muitas dificuldades como também perplexidades
(POCHO, 2000, p.2).

As possibilidades do uso dos computadores devem ser aliadas tanto a administragdo
escolar quanto ao processo educacional. Na administracdo, por exemplo, pode ser usado como
arquivo com todas as informacgdes da administracdo da escola; como contador, através de
planilhas; banco de dados com arquivos dos alunos e das aulas, provas, notas e frequéncia. No
ensino pode ser utilizado para auxiliar na aprendizagem de determinado contetdo, como
“colega” em jogos e programas educativos; de forma a facilitar a orientagdo, corre¢do e
analises de trabalhos dos alunos, como forma de simular e concretizar experiéncias, acessar e
armazenar informacdes, como meio de comunicacgdo e informacdo entre professores e alunos,
dentre outros.

O profissional escolar vé-se diante destas possibilidades e embora saiba o que “pode e
deve ser feito”, ainda assim ndo consegue transpor a barreira do “como fazer”, pois a
formagéo de professores deve contemplar a necessidade do educador e na maioria das vezes
as propostas de formacdo vem de especialistas da educacéo e de organizacdes internacionais
que buscam numeros em base de dados governamentais, ndo atendendo a demanda especifica
e direta dos professores, de acordo com Névoa (2009, p. 16).

Este autor comenta ainda que tanto os académicos da Educacdo, como especialistas
internacionais como a industria do ensino — agora com as tecnologias educacionais —
promoveram uma inflacdo discursiva sobre os professores, sendo que o profissional em
guestdo ndo participou das discussdes e teve seu territdrio profissional e simbolico invadido.
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Novoa (2009, p. 19) enfatiza que a formagdo de professores necessita ser passada para
dentro da profissdo, pois “trata-se, sim, de afirmar que as nossas propostas tedricas s6 fazem
sentido se forem construidas dentro da profissdo, se forem apropriadas a partir de uma
reflexdo dos professores sobre o0 seu proprio trabalho”, por isso a escuta dos pibidianos a

necessidade dos educadores.

PROPOSTA DE FORMACAO

Assim como Antdnio Ndvoa (2009, p. 22,23) argumenta em seu livro Professores:
Imagens do futuro presente, a aprendizagem ao longo da vida é um direito, uma necessidade
da profisséo, mas ndo deve ser vista como obrigacdo ou constrangimento, pois 0s professores
nao devem ser submetidos a um “mercado da formacao”, mas convidados a construcao de
redes de trabalho coletivo, para que sejam suporte da préatica de formacéo, baseada na partilha
e no dialogo profissional.

Buscando oferecer formagdo por meio das atividades desenvolvidas no ambito do
projeto PIBID no subprograma informética do IFTM Uberlandia Centro, os pibidianos,
juntamente com a professora supervisora, buscaram ouvir os professores, suas necessidades,
anseios e davidas sobre as préaticas educativas e as possibilidades que a informatica poderia
trazer aos mesmos, para que coletivamente construissem uma proposta de formacdo que os
atendesse.

Notoriamente, os professores necessitam ser consultados sobre o que desejam
aprender em sua formacdo e os pibidianos verificaram, na escola municipal em que atuam,
que os professores que se interessavam em conhecer e manipular as ferramentas do Google
Drive.

Assim, o curso de formacgdo foi planejado para ser oferecido durante trés meses no
primeiro semestre de 2017, com duracdo de uma hora semanal, as quartas-feiras, das 14:40 as
15:40 horas, no laboratério de informatica da escola, realizado dentro das possibilidades de
horéarios dos professores.

Foram convidados tanto professores do Atendimento Educacional Especializado
(AEE) como do Ensino Regular. A divulgacdo ocorreu por cartaz informativo sobre o curso
afixado em mural na sala dos professores e ainda convite verbal aos mesmos sendo o curso e

todas as acOes levadas a conhecimento da gestdo escolar, que nos apoiou.
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PUBLICO ALVO E SEUS DESAFIOS

Aproximadamente sessenta profissionais que atuam no turno vespertino receberam
e/ou tiveram acesso ao convite e ao cartaz, sendo que a grande maioria demonstrou bastante
interesse em fazer o minicurso, no entanto, apenas seis professores realmente se inscreveram.
Todas as inscritas foram mulheres, com idade entre 30 e 57 anos. Duas professoras sao do
Ensino Regular e ministram aulas de Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa. As demais atuam
no AEE da escola, sendo duas na Complementacdo Pedagogica do 1° ao 5° ano, uma como
Professora de Braile e outras duas ministram Pensamento Logico Matematico e Linguagem.

Faz-se necessario descrever o porqué do grande nimero de ndo inscritos: muitos nao
trabalhavam na quarta-feira, outros ministravam aulas em todos os horarios ou ndo tinham
modulo no horério de inicio e término do curso (intervalo de 50 minutos destinado a
orientacdo, atendimento a pais ou atividades extraclasse), outros, alegando sobrecarga de
trabalho, protelaram a formacéo e houve ainda aqueles que ndo acharam a tematica relevante.

Dentre as motivacbes de realizacdo do curso, varios fatores foram citados pelas
profissionais, sendo os principais deles: saber de fato o que ¢ “salvar na nuvem”, conhecer o
drive, suas ferramentas e possibilidades, aprender realmente a usa-lo e buscar facilidades para
elaboracdo e correcdes de atividades avaliativas. Foi observado durante o curso que todas ja
haviam falar sobre o drive, mas apenas duas o usavam para upload de fotos, sem saber, no
entanto, como organiza-las em nuvem; a maioria admitiu desconhecer as possibilidades que
ele oferece e uma outra havia lido sobre as funcdes e ferramentas, porém néo sabia utiliza-las.

Apbs o primeiro més de curso, duas professoras deixaram a formagdo devido a
mudancas e ajustes no horario da escola e outras duas se desestimularam com as constantes
guedas e mesmo auséncia de Internet sofridas na escola e evadiram-se do curso, de forma que
apenas trés cursaram a carga horaria estabelecida e concluiram as atividades planejadas e
propostas.

Sobre a realidade posta, Novoa (2009, p. 21) comenta sobre a necessidade de se
promover novos modos de organizacdo da profissdo docente e fortalecer os movimentos
pedagdgicos e de se diminuir a burocracia que oprime os professores, pois 0s movimentos
pedagogicos das comunidades de pratica reforcam a identidade profissional - o que é muito
necessario para que os professores se apropriem do processo de mudanca e transformacao e

intervencao no seu local de trabalho.
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MATERIAIS E METODO

As aulas tiveram o proposito de capacitar os docentes quanto o uso do Google Drive,
que abriga o Google Docs e um leque de aplicacBGes de produtividade, oferece a edicdo de
documentos, folhas de célculo, apresentacdes e outros. Sabe-se que o Google Drive tem o
conceito de computagdo em nuvem, pois 0 usuario podera armazenar arquivos através deste
servico e acessé-los a partir de qualquer computador ou outros dispositivos compativeis,
desde que ligados a internet.

As aulas ocorreram no Laboratorio de Informatica da escola e também na sala do
Programa Mais Educacao, que embora ndo tenha computadores, possui data show e acesso a
Internet. Durante as aulas, os alunos foram instigados a executarem 0 que era apresentado,
com atividades de compartilhamento e criacdo de arquivos. A Figura 1 apresenta o inicio do

curso no laboratorio de informética da escola.

Figura 1 - Aula de Google Drive — Apresentacao

Fonte: Autoria propria (2016)

As aulas foram separadas por topicos, apresentando os principais usos do Drive,
assegurando que os alunos estavam tendo suas duvidas esclarecidas. Durante as aulas como
na figura 1, o bolsista do PIBID, por meio de data show, demonstra como utilizar o Google
Drive para salvar arquivos em nuvem. Dessa forma elas eram instigadas e instruidas,

conseguiram acompanhar 0 processo em suas maquinas, reproduzindo o que era explicado.
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Figura 2 - Aula de Google Drive na sala do Programa Mais Educacao

Fonte: Autoria propria (2016)

Na Figura 2 o aluno do PIBID explica as alunas como construir uma tabela utilizando
os recursos do aplicativo Planilhas, no Google Drive. Nesta atividade muitas davidas
surgiram e foram sendo solucionadas no decorrer das aulas. Apesar do Google Drive
apresentar funcdes parecidas com as do Office, as alunas ficaram receosas em utiliza-lo,
fazendo com que o poderia ser simples se tornasse complicado. Tal atitude € compreensivel,
visto que as mesmas utilizavam-se mais dos programas editores de texto do que de tabelas e o
uso de arquivos na nuvem ndo eram vistos ainda como confiaveis pelas as alunas que estavam

utilizando a ferramenta.

RESULTADOS

As professoras participantes sempre demonstravam interesse nas aulas, e tinham
muitas davidas, principalmente em relagdo a seguranca do uso do Google Drive, o receio de
outra pessoa alterar um documento e o original ser descartado. Para sanar tais ddvidas, 0s
instrutores estimularam as cursistas a criar e salvar arquivos e posteriormente fazer o acesso
para observarem sua seguranca e possibilidade de alteragdes, contribuindo para que elas
exercitem o que era ensinado em aula.

A Figura 3 mostra o desenvolvimento de uma das atividades durante o curso.
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Figura 3 - Aula Google drive - planilhas

Fonte: Autoria propria (2016)

Apdbs as primeiras aulas, as professoras comecaram a utilizar o Google Drive para
realizar seus trabalhos, contudo com grandes dificuldades — duvidas quanto ao salvamento e
localizagdo de arquivos. As mesmas foram orientadas a salvar como estavam acostumadas
(upload e Docs), assegurando dessa maneira, que possiveis inconvenientes ndo ocorressem e
assim que estivessem mais habituadas ao uso do Drive, deixariam de salvar os arquivos das
duas formas.

Foi proposta ainda uma aula em que professores e alunas estivessem a distancia e
editassem juntos um documento comentando as dificuldades e facilidades encontradas no
decorrer do curso. Nesta ocasido foi possivel experienciar a edi¢do simultdnea do documento

realizada pelas alunas, explorar as fungdes “Localizar e Substituir” e ainda “Comentarios”.

CONSIDERACOES FINAIS

Pdde-se concluir que embora varios professores da escola atendida apresentassem
interesse foram poucos os professores que de fato puderam se inscrever e/ou permanecer até a
conclusdo do curso ofertado devido a carga de trabalho dos mesmos. Verificamos que as
oficinas de capacitacdo para a utilizacdo de novas tecnologias sdo importantes e validas no
contexto educacional, considerando sua contribui¢do quanto ao planejamento, organizacéao e
execucdo das aulas, relatorios, diarios escolares e demais documentos que fazem parte da
rotina dos profissionais da educacdo. Observamos que essas ferramentas contribuem de

maneira positiva no cotidiano de pessoas que atuam em equipe e necessitam de compartilhar
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documentos e outros recursos com praticidade e seguranca. As atividades foram consideradas
muito validas pelas alunas-professoras, que puderam qualificar-se a partir de suas caréncias
profissionais; os pibidianos, por sua vez, vivenciaram 0s desafios presentes no contexto
escolar e aprimoraram sua préatica (em construcdo), mas conscientes de que a capacitacao

docente é mais significativa quando as necessidades dos proprios professores sdo atendidas.
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DESAFIO “CIENCIA E COMPUTACAO: FOCO NO MEIO
AMBIENTE”

Jodo Marcos de Oliveira Machado
Fernando Guimaraes Silva
Jackson Gomes Soares Souza
Maristela Neves Oliveira Leroy

Kenedy Lopes Nogueira

INTRODUCAO

As tecnologias tém proporcionado Varios impactos positivos em sala de aula, um
destes impactos positivos pode ser observado na Escola Estadual Segismundo Pereira (EESP)
com os alunos do 7° e 8° ano da Educacdo Basica. O Projeto orientado pela professora
Graziela Pereira Lopes Eugénio como Supervisora do PIBID - Subprograma Informética na
disciplina de ciéncia. Durante o estagio do PIBID os alunos Erica Poliana Brito de Abre, Jo&o
Marcos de Oliveira Machado, Fernando Guimardes Silva, Fabio Rodrigues Maciel Janior,
Kenedy Lopes Nogueira orientados pela professora Supervisora Graziela desenvolveram um
jogo de tabuleiro, envolvendo o meio ambiente e a computacdo, utilizando o smatphone o
aplicativo de QR Code para obter a resposta correta das perguntas desfio do jogo.

Concretamente, o projeto politico-pedagogico das unidades escolares que ofertam o
Ensino Médio deve considerar: VIII — utilizacdo de diferentes midias como processo de
dinamizacdo dos ambientes de aprendizagem e constru¢do de novos saberes como prescreve
as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, no capitulo VIII denominado
“Projetos Politicos Pedagdgicos” (BRASIL, p. 38). Assim as Diretrizes Curriculares
enfatizam a necessidade das tecnologias em sala de aula, ndo apenas as disponibilizadas na
escola e sim também as que os alunos utilizam durante seu dia a dia como os celulares o
smatphone para a construgdo de novos saberes.

Para proporcionar uma nova forma de aprendizagem aos alunos da Escola Estadual
Segismundo Pereira (EESP) das turmas do 7° e 8° ano da Educacdo Baésica, os bolsistas do
PIBID, pensando em despertar o interesse dos alunos na aprendizagem empregaram a ideia da
gamificacdo - Esse recurso canaliza os principais elementos dos jogos, apresentando desafios,
competicdo e recompensas; assim temos uma aprendizagem divertida, interativa e de alto

desenvolvimento. Lembrando que a ideia da gamificacdo, foi utilizada pela primeira vez, em
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2002, por Nick Pelling (MANGALINDAN, 2010). Esse recurso usa a dindmica de jogos para
engajar pessoas, e melhorar a aprendizado, motivando agdes e aumentando a curiosidade dos
usuarios.

Gamificacdo - do inglés, Gamification — refere-se ao conjunto de técnicas que
incorpora elementos de jogos em contextos cotidianos. Tem por objetivo oferecer
oportunidades para auxiliar escolas a minimizar problemas de motivacéo e engajamento dos
alunos (LEE; HAMMER, 2011). Para estes, com a gamificacdo tem como objetivo aumentar
0 engajamento e despertar a curiosidade dos usuarios em além dos desafios oferecidos nos
jogos. Nesta direcdo, Dominguez et al. (2013) apontam que o principal objetivo da
gamificacdo quando aplicada a educacdo é utilizar mecénicas de jogos que 0s tornam
interessantes na concepc¢do de iniciativas educativas, como também, de seus conte(dos na
tentativa de torna-los mais atrativos.

A gamificagdo é um termo novo para a educacgdo e possui varias definigcdes, portanto é
uma proposta que vem para agregar saberes aos estudantes, com dinamismo, fazendo com que
a aprendizagem do contetdo seja prazerosa. Dominguez et al. (2013), esclarece o termo
gamificacdo como sendo o uso de elementos e mecanicas de jogos, em um contexto que nao
seja somente de jogo, Deterding (2013) apresenta a mesma defini¢do. Segundo Kapp (2012),

quando bem utilizadas, as mecénicas podem deixar os alunos mais engajados.

DESENVOLVIMENTO

A turma dos pibidianos desenvolveu um jogo de tabuleiro com o objetivo de utilizar
um smatphone e o aplicativo de QR Code para visualizar as respostas corretas das perguntas.
A estratégia de usar a ferramenta tecnoldgica e trazer aos alunos da Escola Estadual
Segismundo Pereira (EESP) da turma do 7° e 8° ano da Educacdo Basica atividades ludicas
nas quais os alunos possam alcancar o objetivo do contetdo de ciéncias com criatividade.

O jogo desenvolvido, contétm um de tabuleiro com 67 casas interligadas; 4 pegas, 1
dado e 36 cartas. Tendo como 0 objetivo chegar em primeiro lugar na linha de chegada
aprendendo sobre conceitos do meio ambiente e da computagdo. Foi utilizado um
smartphones e o aplicativo de QR Code para visualizar as respostas corretas das perguntas
DESAFIO do presente jogo. Os alunos baixaram através da playstore ou similar o QR Code.
O projeto foi dividido em quatro etapas:

1%) Apresentacdo do projeto — Foram ministradas oito aulas no laboratério de
informéatica da Escola Estadual Segismundo Pereira aos alunos dos 7° e 8° anos,

demonstrando a relevancia da pratica de reciclagem para a conservacdo do meio ambiente.
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Mostraram também a importéncia da coleta seletiva tanto para 0 meio ambiente como para a
comunidade. Nessa etapa foi apresentado também as atividades que deveriam ser
desenvolvidas como parte do projeto “Coleta Seletiva, Preservar Para Nao Acabar”.

2%) Divisao dos grupos e confeccdo de cartazes — Apos as aulas ministradas sobre a
“Coleta Seletiva, Preservar Para Nao Acabar” os alunos foram divididos em grupos para a
elaboracdo e confecgdo de cartazes. Cada grupo teve que trabalhar com um tipo de residuo
especifico (papel, metal, organico plastico, vidro e materiais perigosos). Com as informacoes
coletadas por eles foram elaborados cartazes. Cada grupo apresentou o trabalho e em seguida
os cartazes foram fixados em murais no patio da escola.

3*) “No Lixo Tem Dinheiro!!!” — Para a 1* acdo da atividade “No Lixo Tem
Dinheiro!!!”, os alunos da Escola Estadual Segismundo Pereira foram convidados a coletar e
trazer até a propria escola vasilhames de aluminio que fossem descartados nos locais que
frequentam. Essa atividade se desenvolveu em grupos, sendo previsto que 0 grupo com maior
volume de arrecadacdo seria premiado. A premiacdo a principio foi feita com chocolates e
balas. Os pibidianos ficaram responsaveis por receber esse material, fazendo o registro em
planilha da quantidade arrecadada por cada aluno, contabilizando em forma de pontos tanto
para 0 grupo quanto ao aluno em questdo. Além da coleta e armazenamento do material
coletado, os pibidianos também fizeram uma parceria com compradores de material reciclado
para que comprassem esse material. O valor arrecadado foi destinado a confec¢édo dos jogos.

4%) O jogo — O jogo foi elaborado durante todo o ano em paralelo as etapas
supracitadas no periodo de (de abril a novembro de 2017). O jogo Desafio € um jogo de
tabuleiro que envolve conceitos do meio ambiente e recursos de informética. Consiste em
caminhar com pinos pelo tabuleiro e seguir regras estabelecidas dentro das casas do mesmo.
O desafio ¢ responder corretamente as perguntas que estdo nas cartas “desafio” (foram criadas
36 cartas com perguntas e respostas escondidas no QR Code). O jogador s6 podera ver a
resposta se usar do aplicativo com leitor de QR Code. O jogo envolve a tecnologia e o
conteddo basico de ciéncias. O jogo tem o objetivo de levar os alunos ao conhecimento de
atitudes simples que podem ser feitas para ajudar o0 meio ambiente e trazer a tona conceitos
basicos do meio ambiente e da computacdo. Foram muitas etapas até chegar ao produto
(sonho e planejamento do jogo, confeccdo do tabuleiro, confeccdo das regras do jogo,
elaboracdo das perguntas e QR Codes, correces e finalizagbes, impressao grafica, montagem
dos jogos).

Assim que o jogo ficou pronto, os alunos puderam jogar em sala de aula, aprender e se

divertir com o “DESAFIO”. Os alunos que participaram ativamente durante as quatro etapas
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do projeto foram levados a sala multiuso da escola onde puderam rever por meio de fotos
todas as etapas dos mesmos, desenvolvidas ao longo do ano. Esses alunos foram premiados
ganhando um kit do jogo “DESAFIO”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado principal, a producdo de um material didatico-pedagogico produzido
com recursos graficos e de alta qualidade. Ao todo foram produzidos 120 Kits do jogo. Cada
kit contém 1 tabuleiro, 36 cartas com respostas escondidas em QR Code, regra do jogo, folha
com perguntas e respostas das cartas desafio para jogar sem celular, pinos e dado.

Parte desses kits ficaram na E. E. Segismundo Pereira, parte no IFTM e 32 jogos
foram dados como premiacdo aos alunos que mais participaram no desenvolvimento do
projeto dentro da escola. O jogo € uma ferramenta de ensino que trabalha motivando a
aprendizagem do aluno. Ele desenvolve o raciocinio, a interacdo e a socializacdo entre 0s
alunos.

A figura 1 apresenta a capa que também €é o verso do tabuleiro com a apresentacdo do

jogo e os organizadores do jogo.

Figura 1 — Capa do Jogo

o computfocdo ¢ 6 melo am,buanfz
jurfes, para. melhorar o educacas!

Pibid) : /)
T T ‘\/ 7

Supervisao: Granela Perowa Lopes
Piblanos: Danie! Carlos, Enca Polana

e

bio Rodrigues, Femando Guimaraes & Joao Marcos

Fonte: Autoria propria (2017)
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A Figura 2 mostra o tabuleiro do jogo que foi desenvolvido pela equipe.

Figura 2 — Tabuleiro do Jogo

Fonte: Autoria propria (2017)

A Figura3 apresenta a frente e o verso de uma carta do jogo, destacando a pergunta e o
respectivo QR Code.

Figura 3 — Frente e verso de uma carta

PERGUNTR
Cite algumas atitudes
humanas gque demopstram
o desperdicio da Agua?

Fonte: Autoria propria (2017)

As cartas desafio, Figura 3, com perguntas relativas do meio ambiente e termos
basicos da computacdo fazendo com que o aluno aprenda termos e conceitos dessas
disciplinas envolvidas. Nas Figuras 4 e 5 ¢é apresentada a lista das perguntas envolvidas no
Jogo e as respostas escondidas no QR Code.
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Figura 4 — Perguntas e respostas do jogo (Parte)

PIERICIUN] T IA[SEEIRI E[SIR[OR

[FEE GUNTAS SOEEE O MEID ANEBIENTE

[*2ual a diferenga entre ve ciclar e reapioveitar?

[F: Fecitlagem & o ato de transformar um residuo em algn
o, fo coloc are material mum nowo cicle d e produgde, da-
ke nova vida a4 ele © que era comsiderade lbo, €
frans formmad o & wolta corve wrmnove produto para a casadas
pessoas. E nio fiea ali, na natoreza, demorando anos e anos
para e decompor. Na rentlizagdn, ao confrito da
reciclagem, o material nds entra em um nove ciclo de
produgdo. Ele € wade para outros fins comw forma de
ambater o desperdivio. Sabe aquels papel nsado ? Pod & wirar
boco de rasenrtho. A roupa ou calgado que voed niy wa
pnaic? Pode ¢ air bem e outra pessoa

BE sepa.tagﬁb do lixo, qual a eor da liveira especifica para
2 da material: i dro, metal, pldstico e material opdnieo?

[F.WEFDE Vidro - AMARELD: Metal -AZUL: Fapel -
P AEEOM: b aterial orgdnico - VERMELHC: Tz tinn

ftC oo redugir a prc-dugﬁ;:- de residuos e ajudar o meio
Ermbiente?

F:Optando pela compra de produtes  com embalagers
recic 1iweis,

['0 que é Chormme?

i liquido wiscoso eseuro e altamente contaminants

presultado da decomposigio da matéria orginica presents no
[lizoo.

{0 que € efeito estufa?

[F: O efeito estafa é um fendmeno natoral ocasionads pela
onrentragin de gases na abmosfera Esses gases formam
fuma camada que permite 2 passagem dos raios solares e a2
absorgio de calor. Esse processo mamtém a Terra em mma
mperatira adequada, gavantindo o caor nevessdrio, Sem
s5e processo, certamnente o Terva seria nuaits fria e afetaria 2
o tyevivénriad os seres wivos,

fC cene podemmcs definiy o meio ambiente?

[F: Mein armbiente & mn conjunto de unid ad es eeologinas que

funeionam come wn sisteru naboral, e ieluerm toda 2
egeta.g'io, amimais, mirw-organismos, solo,  rochas,

atrmosfera e fendmenos naturas que poder ocorrer am seus

[lirmites.

'O que significa IEARIAT

[F.Institute Brasileite do Meio Smbiente = dos Feewsos
[ aturais Fenoriveis.

[t ual pais tema maioy reserva de dgua doce do planet?

[F.Brasil

DIORD]E |S!

- %
=
,1?,‘1 (1)

*Cite um recwso natwal gerador de energia que ndo é
Enovdrel?

F: Urinio, Carwio e Petrdleo.
*0 que se entends por crime ambiental?

F:Crime ambiental - Sio agresstes ao meio ambiente & sens
componentes. 53y considerados erimes ambientaic thda e
qualquer agdn que causar poluigdn de qualquer natureza que
resulte o possa resultar e danos 4 tadde 0w que provoque
a mortmdade de animaiz on 2 destuigds signifieatira da
flora.

0 que compde o mein ambiante?

FQ mein ambiente € congosto pelos fatores bidtisos ( fauna
& flora) e pelos fatores abiftieos [ clima, dgna, solo, vents,
unnd ade)

*Qual o notue da eamada de gases que protege a Terra dos
|ios solares?

E Camadade Ozdnin.

"Em relagio a natwesa como devemwos agir quands
visitamos parques, praias on outras atagfes uvisteas?

EDevemos jogar o lixp no local correto, wspeitar a natareza
evitando tirar dela plantss e animaic préprios do Tugar, war
a5 imstalagdies samitiriss par noszas necessidades pessoais
evitando aszim 2 contaminag i da dgna edo solo, ete.

*Cite alpumas atitndes simples que evitam o desperdicin
dzdgua

FCheque vagamentos em canos & nio debe torneirss
pinganda. Thn gotejunents sitaples, pode gastar cercade 45
litros de dgnapordiz Deixe pratos e talheres de molho antes
de lavi-los. Aproveite dgua da chuva para aguar plantes e
jardim ds plantas abeorrem mats dgna em horirios quentes,
entdy molhe - & de marha cedo on no fim do diz Feche a
tormeira quando estiver escovando o5 dentes ou fazendo a2
barba 56 abraquando for usar,

“ouanto tempo wma gAnafa plistita demom para se
decormporna natureza?

Fiz Wz qualidades do plistico, suz durabilidade,
resisténeia & umidade e aos produtos quintcos inpedem sua
decomposipdo ripida Comp esse material exdste hi apenas
mm céeuls, nfo € poszivel deferminar sen gram de
biodegradagdo, mas estima-ge que wma garrafa de plistico
demoraria cemenas de anos para desaparecer  Alguns
cientistas pressupfem que wma garafa PET  pode
pemanecer na natureza por cercd de 400 anes te ndo for
descartada cometaments ou reciclada

Fonte: Autoria propria (2017)
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Figura 5 — Perguntas e respostas do jogo (Parte)

[0 que 530 recrs0s natiEs?

F:Fermrsos naturais sin berws que estin i disposigio do
hotem e que sio usados para 4514 5o Ivevivéneia, bem-estar
e corforto. Sdo comsideradosremmsos naturais os bens que
o extraidos da natareza de forma direta ou indireta, e s
transformados para a utilizagde na vida do ser humane.
Exemplo: dgua, petralen, ar, solo, minerais, et

foue dia éconemorado o dia do Meio Ambiente?

IE:s ae Tunhe.

*ouais 5dn s prneipais fonfes de poluijds da dgua
potdrel?

F. Descargas  provemientes dos  esgotes  industiais,
dométicos, d a agrirultirae perudria

Mima lata de alwminio, ao ser reciclada, poderia ser
matéria-prima de que ohjetc?

F: O aluminin reciclad o pode ser usado como matéria prima
ma fabric agdo de peqas de auo miveis, bivicletas, ste.

e uﬁ].izagic' sepode dava compostagem?

F: Compostagem & um processo de tramsformagdo de
iabéria orgdnica, encontrada ne Lo em adubo orginito
feomposty orginien) E o comsiderada uma espérie de
reciclagem do o orginico, pois o adubo gerado pode ser
zad o na agrirultura ouem jardine e plantas.

*Em qual lixeita descartamos as matérias organicas?

JE: Manom

"D que & compostagem?

F: & compostagem € wm processo de tramsformagdo que
pode zer exerutalo com partes dos nossos residuos
domésticos orginico, resultande em wm exrelentes adubo
para ser utilizado em hortas, vasos de plantas, jarding ou
algum terveno que wocé tenha disponivel Este é um dos
métodos mais antigns de reciclagem onde imitamos os
processos da nahirezapara melhoramos a terra

*C ite wma forma de energia renovdwe 17

F: Ewdctemn virios tipos de fomtes remwiveis energia, das
quais podemos eitar a solar, 2 edlica, a hidriea, a biormassa, 2
geotérmica, ad s ondas e 2 das mards,

["C ceno podemcs separar os mate rais recieldveis aim easa?

JE: (Rilmando sacolas plistieas & nomeando cada wma de
acordo com sud categoria.

f{ouais 530 o5 benefirins para 3 matreza quands
teciclamce umatonelada de papel?

F: Uima tonelada de papel reciclade poupa cerea de 22
drrores, econowiza 7% de energia elétvica e poluio ar 4%
tnenns do que se fosse produzido de nows. Tarva fabricar uma
toneladad e papelnowo & precizo 10 2 20 drvores, 10 mil litos
de dgua SWW hora de energia, enquarto que para produzir
papel reciclad o, apenas € preciso wma tomelada e meia de
papel velho, dois mil litros de igua e 2 SMW de energia

*Ma agricultura bioldgica podemse uhilivar compostos
quimmicos sintetizados pelo homer?

E Nin, apenas podem ser utilinades compostos obhidos
mahiralimente da natireza

PEES UM TAS SOBEE CDI\EUTJ“I(;J&D

*ual é o tipo livo que mais cresee no munda?
E: Livn eletrinieo.

*0 que & T verde?

F E a pritica sustentivel de produgih, gerenciaments e
descarte dos equipamentos eletrd nicos,

0 que & E-lixn?

F Liw eletinco produside diariamente pela troca de
computadores e celulares.

0 que & download?

E: Transferiv { baixar) wm ou mais arquives de wm servidor
remo to para wm computador loc al

0 que & Web?

E: Mome pelo qual 4 rede roundial de computadores internet
se tormon conhecida a partivde 1991

"Em que o computador pode ajudar na vida escolar dos
alunos?

E O computador pode ser utdizado para awxiliar nas tavefas
de casas, mas pesquisas, na comnuicagdy entre colegas e
professores, na  aprendizagem de movas culluras e
tfecnwologias.

*Cite pelo menos J nomes de sistemas operaticnais
mobile?

E 105, Android, Windows Fhone, Svbian ©F, Pam OF,
Mea(3D, Bada, FIM, WinCE, entbre ontros.

*Em informatica, o que & wmrirs?

FREm informatica, um vine de computador & wm software
maliriozo. Utn wirs, infecta o sistema, faz copiss de sie
porde roubar informagies. O vine temta e espalhar para
outros computadores e dispositivos digitais.

*Jual afungdo da memdta pam o eomputadoy?

Fefua fung do € armazenar anquives,

*0 que famer com o lixo eletrénico - pilhas, bateriss e
equipamentos quebrados?

ETroenurar lacais espacif:i::o: para sendesearte.

Fonte: Autoria propria (2017)
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A Figura 6 apresenta o cartdo que disponibiliza as informacGes e regras do jogo.

Figura 6 — Regras do jogo

Compubac,:éo e Meio Ambienbe

-4
‘Pecas - 4 pegas, 1dado e 36 cartas.
‘Tabuleiro - Gabuleiro com 36 casas interfigadas.
‘Ohjetivo - Chegar primeiro a linha de chegada aprendendo sobre como gjudar o
meio ambiente, conteldos de informatica e a utilizagao de novas tecnologias.

* 0 JOGO
‘Todo os jogadores jogam os "dados”, o que birar o valor mais alto sera o lider,
istio é, iniciara o jogo. Os outiros seguem na ordem de Seus arremessos ou segue o
sentido horario.
-0 primeiro jogador joga o dado e anda o nimero de casas equivalentes. Se cair
em uma casa vermelha deve ler e realizar o que esta sendo pedido, se cair na casa
de cor verde segue 0 mesmo procedimentio, porém, se cair na casa desafio o
Jogador devera retirar uma carta do baralho e bentar responder ao desafio.
A carba desafio bem por ohjetivo nos gjudar a entender mais sobre as novas

tecnologias e o meio ambiente. Acertiando ou ndo. O jogador permanecera naquela
casa abé a proxima rodada.

* CARTA DESAFIO - Traz uma pergunta desafio que
deve ser respondida pelo jogador. A resposta a pergunta
estia dentro do QRCode Para descobrir a resposta correta,
basta apontar o celular para a imagem e aguardar. Para que
seu celular identifique a resposta é necessario abaixar o
aplicativo. Apos o primeiro jogador terminar sua jogada
passa-se a vez ao segundo e assim sucessivamente até
o final da partida.

Como baixar o aplicativo?

- Abra o Play Store, Apple Store ou outiro simiar,

- Passo 1. Baixe o Barcode Scanner em seu smartphone ou tableb.
- Passo 2. Clique em “Instalar’ ou "Obbter” e aguarde o download e a instalacio. No
final, abra o app;

- Passo 3. Ao iniciar o Barcode Scanner, ele aubomaticamenbe abivara a camera.
Tudo o que vocé precisa fazer é centralizar o cédigo no meio da tela.
- Passo 4. Uma vez lido, ira aparecer a informacao contida no QRCode, nesse caso,
a resposta das perguntas do jogo.

= FIM DA PARTIDA
0 jogo termina quando o primeiro jogador abravessar a linha de chegada. Pode-se

ainda determinar o segundo e terceiro lugar esperando os demais jogadores
concluirem a partida.

Fonte: Autoria propria (2017)

Além da producdo do material didatico, o projeto proporcionou aos pibidianos
conhecimento didatico-pedagdgico, envolvimento com a producdo do jogo buscando
contetdo da area de ciéncias e de informéatica. Maior percepgdo e oportunidade de aprender
sobre a ferramenta do QR Code. Visibilidade sobre como usar a informética em sala de aula.

Capacitacao e aprendizado do trabalho em equipe. Os bolsistas puderam interagir com alunos

Robotica Utilizando Arduino e Lixo Eletrdnico com Alunos da EJA 77



da EESP podendo vivenciar a experiéncia do processo avaliativo de trabalho escolar, pois
apos finalizada a producdo de cada cartaz, foram os bolsistas junto & supervisora responsaveis
por avaliar o trabalho que cada grupo de alunos da EESP havia produzido.

Para os alunos da Escola Estadual Segismundo Pereira, este proporcionou ganho de
material didatico pedagdgico e de conhecimento quando jogam o “DESAFIO”. Ganho de aula
diversificada para o trabalho escolar. Aprendizado interdisciplinar e tecnoldgico. Os alunos da
escola puderam aprender com a pesquisa sobre residuos (contetdo, busca na internet), com a
apresentacdo em sala (oralidade e exposicdo em frente a sala), com a confeccdo de cartazes
(normas, criatividade, contetdo, regras). O trabalho das oficinas contribuiu no processo
ensino aprendizagem. Todos os alunos ganharam o jogo e tiveram a oportunidade de ser
difusores pois poderdo jogar em suas casas com a familia e seus amigos ensinando 0s

conceitos basicos da informatica, do aplicativo QR Code e das ciéncias no meio ambiente.

RESULTADOS

No presente trabalho, ficou evidente a preocupacdo acerca de tecnologias acessiveis
aos alunos, como os celulares, que os alunos possuem na palma da mao, pois elas ja sdo
usadas para distracdo e entretenimento. Observamos que o projeto foi baseado em um
trabalho de equipe envolvendo varias areas do conhecimento, o que demanda esforco e
conhecimento, e obteve um resultado positivo para a escola e para a formacdo académica dos
pibidianos envolvidos.

Sendo uma grande oportunidade de vivéncia escolar, de desafios juntos aos alunos da
escola e de descobertas sobre a utilizacdo de recursos pedagdgicos com ferramentas da
computacdo envolvendo conteddo da disciplina de ciéncias.

O resultado foi o esperado, pois os estudantes se mostraram interessados pelo jogo, e
o0 resultado pedagodgico também foi alcancado. Lembrando que o intuito desse jogo foi o de
fomentar a coletividade no desenvolvimento do jogo, pois cada um desenvolveu seu papel na
construcdo do mesmo. Com o projeto do jogo pudemos conscientizar os estudantes sobre o
meio ambiente e a coleta seletiva.

Portanto, a tecnologia esta nas maos dos alunos, nas salas de aula, e foi usada, no

entanto, pelos pibidianos de forma criativa para melhorar a educacéo e o aprendizado.
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RELATO DE EXPERIENCIA NA EDUCACAO DE JOVENS E
ADULTOS: CONTRIBUICAO DO PIBID NA FORMACAO DE
PROFESSORES DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

Claudio Roberto do Nascimento

Keila de Fatima Chagas Nogueira

INTRODUCAO

Trabalhar com a utilizacdo desse recurso didatico que esta a disposicdo dos
professores, que € o Laboratorio de Informaética, poderia propiciar mais interacdo entre o
aluno e o conteldo, ja que uma grande parte dos discentes da Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA) trabalha o dia inteiro, e ja chega a escola desmotivado apds longas horas de trabalho e
locomogdo por transporte publico, desinteressados e cansados de aulas expositivas e
tradicionais, que poderiam ser abrandadas com uma utilizacdo de forma ludica, com maior
dinamismo e atrativa dos recursos disponibilizados no Laboratério de Informatica. Para
Valente (1999, p. 1):

Hoje, a utilizacdo de computadores na educacdo é muito mais diversificada,
interessante e desafiadora, do que simplesmente a de transmitir informacdo ao
aprendiz. O computador pode ser também utilizado para enriquecer ambientes de
aprendizagem e auxiliar o aprendiz no processo de construgdo do seu
conhecimento.

Nesse contexto é esperado que o professor assumisse a mediacdo da interacdo entre
aluno, conhecimento e computador. Mas isso nem sempre €é encontrado na pratica
educacional, seja por falta de treinamento, ou por falta de interesse do professor. Estudos
apontam que a formacéo do professor para a utilizagdo da informatica nas préaticas educativas
ndo tem sido tdo privilegiada quanto a compra de computadores de Ultima geracdo e de
programas educativos pelas escolas. Para Mercado (1996, p. 1):

Pensar a informatica como um recurso pedagdgico que propicia um aumento na
eficiéncia e na qualidade do ensino é, antes de mais nada, pensa-la vinculada a
realidade da educacéo de seus professores e alunos, é pensa-la voltada para a busca
da superacdo dos problemas de ensino é, enfim, procurar identificar formas de seu
uso que constituam respostas para o0s problemas de nossa Educacéo.

O projeto proposto vem ao encontro dos anseios do mundo atual e do mundo do
trabalho que demandam conhecimentos basicos de informatica a todo 0 momento. Assim, esta
intervencdo se faz necesséaria de modo a facilitar e possibilitar ao aluno uma insercéo nas

linguagens digitais, viabilizando conhecimentos que serdo de grande valia durante seu
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percurso educacional, profissional e no seu crescimento social, abrindo novas perspectivas
para 0 mundo do trabalho e que Ihe traga cultura, novos pensamentos e uma maior seguranga
para uma leitura critica do mundo.

O Impress € um software livre, faz parte da suite de aplicativos LibreOffice, que
funciona tanto em plataforma Linux quanto Windows, e que possibilita a edicdo de
apresentagdes. Esse tipo de arquivo permite informar sobre um determinado tema, servico ou
produto, possibilitando utilizar imagens, sons, textos e videos, 0s quais podem ser animados
de diferentes maneiras.

Portanto, foi desenvolvido, com alunos do 9° ano da Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA) da Escola Municipal Professor Eurico Silva (E.M.P.E.S.), um projeto de ensino deste
software no qual foram utilizadas as aulas nos laboratorios de informatica, que tem a
disposicdo um data show e vinte e oito computadores, onde doze tem instalado o sistema
operacional Linux Educacional 4.0 e os outros tem o Windows 7, e na sala de multimidias
onde temos um data show e tela de projecdo. O projeto foi desenvolvido juntamente com 0s
professores Luiz Humberto Zacharias, de historia, e Glauber Gilson de Oliveira, supervisor do
PIBID e responsavel pelo laboratorio de informética em questdo. Participaram desse projeto
os alunos bolsistas do PIBID Claudio, Jander, Jean, Jacqueline e Lucas.

A proposta do projeto foi colocar em préatica a aprendizagem adquirida pelos alunos
bolsistas do PIBID em sala de aula, possibilitando aos alunos da Escola Eurico Silva a
aprendizagem de técnicas de pesquisa, elaboracdo, formatacdo e apresentacdo de um trabalho

sugerido por um professor. Participaram do projeto trinta e trés alunos da escola.

DESENVOLVIMENTO

O projeto foi realizado em trés etapas: A primeira consistiu na apresentacdo do
software, por meio de aulas expositivas no laboratorio de informatica, onde os discentes
aprenderam a utilizar diversas ferramentas, a fim de criar uma apresentacéo.

Foram utilizadas aulas expositivas no laboratério de informatica, utilizando
computador e projetor de video, e entdo, utilizando os computadores do laboratério de
Informatica os alunos da escola puderam aprender de forma pratica a utilizagdo da ferramenta.

A Figura 1 mostra a apresentacdo dos recursos para 0s professores da escola no inicio

do curso de capacitacao.
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Figura 1 — Apresentacdo dos recursos do Impress

Fonte: Autoria propria (2015)

A intervencdo e suporte dos bolsistas do PIBID foram de grande relevancia para o

desenvolvimento do projeto (Figura 2).

Figura 2 — Intervencdo e suporte dos bolsistas do PIBID

Fonte: Autoria propria (2015)

Na segunda etapa foi elaborado um trabalho de pesquisa com tema sobre Getulio
Vargas, que foi proposto pelo professor Zacharias, para o qual dividiu-se a turma em grupos.
Eram inicialmente trinta e trés alunos, que foram divididos em sete grupos, onde cada grupo
foi responsavel por um periodo da histéria do Presidente Getulio Vargas, ficando o primeiro
grupo falando sobre a pessoa, 0 segundo grupo sobre o Governo Provisorio, terceiro e quarto
grupo do Governo Constitucional, quinto e sexto grupos sobre Estado Novo e o sétimo grupo

sobre o Brasil na Segunda Guerra.
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Auxiliados pelos bolsistas do PIBID, os discentes realizaram pesquisas utilizando a
internet. Nesse momento, os pibidianos ensinaram aos alunos como fazer pesquisas com 0

auxilio da Internet (Figura 3).

Figura 3 — Bolsistas auxiliando os alunos.

Fonte: Autoria prépria (2015)

Foram propostos aos discentes varias fontes de pesquisa, bancos de artigos, e outras
fontes confiaveis, ensinado como fazer a filtragem das informacgdes, e como fazer um
esquema para a realizacdo de pesquisa. Como as pesquisas foram desenvolvidas utilizando os
recursos de rede, foi necessario um trabalho de conscientizacdo dos alunos a respeito do uso
da internet na escola, pois alguns aproveitavam e queriam somente acessar suas redes sociais
(Figura 4).

Figura 4 — Conscientizacdo sobre o0 uso da internet.

Fonte: Autoria prépria (2015)

Na terceira etapa do projeto, cada grupo, usando os conhecimentos adquiridos nas
pesquisas, pode montar sua apresentacdo no Impress e mostra-la para os professores, bolsistas

do PIBID e demais alunos da sala. Os alunos bolsistas do PIBID ajudaram 0s grupos na
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montagem das apresentacdes, onde os alunos utilizaram imagens e animag6es. Durante a parte
da montagem das apresentagOes, muitos alunos faltaram e ou desistiram de continuar
estudando, ficando uma sobrecarga-para os alunos que continuaram frequentes, entdo apenas
cinco grupos terminaram a montagem e edicdo dos trabalhos. Também nessa fase foi feito um
trabalho de preparacdo quanto a uma boa oratdria para a apresentacéo do trabalho.

Apo6s a montagem e edicdo das apresentacOes, os trabalhos foram mostrados-para o0s
professores, pibidianos e para toda a turma na sala de multimidias. As apresentacGes foram
feitas utilizando data show, e os alunos desenvolveram a atividade oralmente. Nesse momento
muitos alunos néo quiseram participar, alegando que tinham receio de falar ao publico, outros
que ndo haviam estudado o suficiente para poder falar sobre, e outros simplesmente nao
quiseram ir fazer a apresentacdo. Entdo dos cinco grupos que finalizaram as apresentacdes,

apenas quatro grupos a fizeram oralmente. (Figura 5)

Figura 5 — Apresentacdo dos grupos

Fonte: Autoria propria (2015)

Apols a apresentacdo de todos os trabalhos pelos alunos, o professor de Historia,
Zacharias fez algumas reflexdes e consideracfes finais, falando sobre a importancia da
elaboracdo de trabalhos de qualidade, sobre a aquisicdo de conhecimento através de pesquisas
e sobre a importancia de uma boa oratoria para as relagfes interpessoais e no mercado de
trabalho. Os alunos foram avalizados pelos professores Zacharias e Glauber e pelos bolsistas
do PIBID, que fizeram uma grade onde foi avaliado comportamento em sala, assiduidade,
comprometimento, trabalho em grupo, responsabilidade ao fazer pesquisas, qualidade da
apresentacdo e oratoria. A avaliagdo era feita por grupo e por aluno, portanto mesmo que 0
grupo obtivesse uma boa nota, um aluno poderia ter uma nota ruim se nao tivesse participado

corretamente.
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RESULTADOS

Apesar de alguns obstaculos enfrentados, o projeto foi bem aceito pelos alunos da
escola, a persisténcia e dedicagdo de todos os bolsistas foi essencial para o éxito. O interesse
dos alunos foi outro fator que influenciou bastante, visto que a EJA exige um trabalho
diferenciado dos projetos do PIBID em outras escolas, tendo em vista a diversidade de faixas
etarias e contextos sociais nos quais os alunos estdo inseridos e por se tratar de uma escola de
periferia.

O aluno da EJA, em sua maioria, trabalha durante o dia e, por isso, chega a escola bem
cansado, muitas vezes vindo direto do trabalho, sem alimentacdo e, na maioria dos casos, 0
interesse maior é somente em terminar o curso e obter o diploma, ndo se preocupando com a
aquisicdo de conhecimento. A experiéncia adquirida com este projeto é de suma importancia
na carreira docente de todos os alunos bolsistas do PIBID envolvidos, por trabalhar com uma
faixa diferenciada de alunos, onde em uma mesma sala de aula temos alunos de idades muito

diferenciadas, desde jovens de dezessete, dezoito anos, até senhores com mais de 60 anos de

idade.

Outro fator que influenciou muito é o caso de que a EJA tem uma duracdo diferente

dos outros turnos. As turmas sdo semestrais, e ndo anuais como no ensino regular.

Antes de iniciar o projeto, foi proposta uma tabela definindo as datas de realizacdo do

projeto, como mostra 0 Quadro 1.

Quadro 1 - Grade de datas

DATAS |HORARIOS [DISCIPLINA MONITORES |C.H.
19/03/15 |19:00 —19:50 | Apresentacéo do Libre Office Impress Grupo PIBID |50 min
26/03/15 |19:00 — 19:50 | Aula pratica Libre Office Impre Grupo PIBID |50 min
02/04/15 Feriado

09/04/15 |19:00 — 19:50 | Aula pratica Inserir Imagem (Reviséo) Grupo PIBID |50 min
16/04/15 |19:00 —19:50 | Aula pratica Inserir Hiperlink (Revisdo) |Grupo PIBID |50 min
23/04/15 |19:00 — 19:50 | Pesquisa para produzir trabalho (grupos) |Grupo PIBID |50 min
30/04/15 |19:00 — 19:50 | Construcdo do trabalho (grupos) Grupo PIBID |50 min
07/05/15 |19:00 — 19:50 | Construcdo do trabalho (grupos) Grupo PIBID |50 min
14/05/15 |19:00 — 19:50 | Apresentacéo dos trabalhos Grupo PIBID |50 min
26/05/15 |19:00 — 19:50 | Consideracdes dos trabalhos avaliados Grupo PIBID |50 min

Fonte: Autoria propria (2015)
Relato de Experiéncia na Educacdo de Jovens e Adultos 85



Os pibidianos encontraram alguns contratempos, pois como a grade horéria da EJA, é
diferenciada da grade horéria do ensino regular, onde, por exemplo, nos dias de prova nédo
poderiamos desenvolver o projeto. A grade de datas definida teve entdo algumas alteracdes

durante o desenvolver do projeto, mas que ndo prejudicou 0 bom andamento.

CONSIDERACOES FINAIS

O contato com o meio escolar e ainda mais no contexto onde se situa o0 EJA é de
grande importancia para os alunos Bolsistas do PIBID, por realizar uma interagdo singular e
proporcionar um diferencial na obtencdo do conhecimento e da relacdo teoria/pratica. A EJA
tem um grande problema de inconstancia de frequéncia e uma alta taxa de evasédo escolar. Dos
sete grupos que iniciaram 0 projeto, apenas cinco terminaram e apenas quatro fizeram a
apresentacdo dos trabalhos.

E um ambiente onde podemos colocar em préatica os conhecimentos desenvolvidos na
academia, influenciando na aprendizagem dos alunos da Escola Municipal Professor Eurico
Silva. Vale ressaltar o suporte que recebemos do professor Zacharias e do professor
supervisor do PIBID, Glauber, responsavel pelo laboratério de informatica.
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DESENVOLVIMENTO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM EM
REALIDADE VIRTUAL IMERSIVA — UMA VISAO DO SISTEMA
SOLAR

Diego Souza Gongalves
Kenedy Lopes Nogueira

Keila de Fatima Chagas Nogueira

INTRODUCAO
O conhecimento pode ser pensado como um processo de exploracdo, observacédo

construcdo de uma visdo do conhecimento a partir daquele determinado objeto estudado ou
observado. Essas caracteristicas podem ser relacionadas as de um ambiente virtual imersivo,
pois trabalha com a imersdo, envolvimento e a interacdo do usuario em contato com esse tipo
de recurso. A similaridade com o mundo fisico utilizando recursos de realidade virtual
imersiva, onde se apresenta informagdes em um formato tridimensional simulando o processo
de visdo estereoscOpica através de aparatos tecnolégicos (smartphones com tecnologias
necessarias, oculos de realidade virtual e fones de ouvido), podem ser aproveitados no
processo de adquirir e reter conhecimento.

E neste sentido que utilizamos os conhecimentos adquiridos no decorrer da graduacio
em licenciatura em computacédo, alguns conhecimentos extracurriculares como cursos EADs e
presenciais para auxilio na criacdo do objeto de aprendizagem em realidade virtual para o
sistema operacional mobile Android. Unidos a um smartphone também com sistema
operacional Android, um 6culos de realidade virtual e um fone de ouvido para exemplificar e
dissertar com o auxilio de bases tedricas, bibliograficas e orientacdo supervisionada deste
trabalho onde a finalidade ¢ embasar o questionamento “Qual seria o potencial da realidade
virtual como um recurso educacional?”. Como exemplo criamos um modelo dos planetas em
oOrbita do Sistema Solar, usando para desenvolvimento deste recurso a linguagem de
programacdo C# e JavaScript, os scripts para realidade virtual em formato VRML, 0s
softwares Unity e 3D Studio Max para criagdo e modelagem do ambiente de realidade virtual
imersivo e o software Photoshop para edi¢do e imagens.

O aprendizado pode ocorrer de varias formas, o que transforma o ato de transmitir e
auxiliar o processo de ensino aprendizagem, em uma atividade dinamica. A utilizacdo de
ferramentas complementares que podem potencializar este processo, a realidade virtual

imersiva se destaca pela privacdo de sentidos como a audicao e principalmente a viséo, o que
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pode ser utilizado como ferramenta de auxilio no processo de transmitir informagdes, pois
prende a atencdo do usuario devido as formas fisicas dos dculos e headsets voltados a esta
tecnologia 0 que torna a demonstracdo de modelos abstratos que exigem um grau maior de
abstracdo como objetos microscopicos ou até objetos imensamente grandes como, por
exemplo, planetas e até estrelas. Podem ser facilmente demonstrados como objetos em trés
dimensdes de uma forma que podemos até mesmo imergir e interagir com representagdes das
mais variadas areas do conhecimento.

O objeto criado para este trabalho simula o sistema solar, onde as Orbitas planetarias
serdo visualizadas para um melhor entendimento dos seus compostos basicos e seus
movimentos orbitais. O resultado do trabalho seré a criacdo do objeto de aprendizagem, com

modelo virtual imersivo do sistema solar.

DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do projeto passou por vérias etapas tais como levantamento
bibliograficos onde outros projetos foram estudados buscando explorar suas aplicagdes
limitagdes e resultados, da constru¢do dos modelos virtuais usando o unity 3D, visual studio
para manipulagdo dos scripts em C#, alguns scripts em javascript e VRML, o software 3ds
Max e a IDE Android studio para utilizacdo de seu SDK para criacdo da build na extenséo
APK para instalacdo nos sistemas operacionais para dispositivos méveis que rodam o sistema
operacional Android 4.1.

A Figura 1 representa um momento de criacdo dos planetas com a utilizacdo do

software Unity 3D considerando as proporcdes e outras caracteristicas de cada planeta.

Figura 1 - Imagem da criacdo dos planetas no software Unity 3D
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Fonte: Autoria propria (2016)
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Uma vez criados os modelos e objetos, era preciso criar o ambiente e programar os
eventos fisico como as Orbitas, tamanho e posicdo dos planetas, pontos de visdo do usuério e
efeitos de audio do ambiente. A Figura 2 apresenta o desenvolvimento da Orbita de um

planeta durante o desenvolvimento do sistema.

Figura 2 - Objetos 3D representando planetas na orbita em visdo estereoscopica
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Fonte: Autoria prépria (2016)

Os softwares necessarios utilizados para criagdo da build para Android foram: Unity,
3D Studio Max, Visual Studio, Photoshop e Android Studio. Os softwares citados foram
utilizados para a manipulacdo dos objetos tridimensionais, edicdo de imagens, criacdo de
ambientes em 3D, manipulacdo de linguagens de programacao tais como C# e Java Script
para criar um ambiente em realidade virtual imersiva que simula a visdo estereoscopica para
melhor imers&o ao cenario proposto na aplicacéo.

Alguns conceitos sdo necessarios para o entendimento do desenvolvimento do projeto,
para entender o que € o 3D, vamos desenvolver uma explicagdo. Como definicao linguistica,
0 espaco tridimensional € aquele que pode ser definido como tendo trés dimensdes (altura,
profundidade e largura), o que na pratica indica conforme a figura 3 o0s trés eixos que
representam uma visualizagcdo tridimensional. Os povos da antiguidade trabalhavam com
formas volumétricas, mas o estudo metddico do tema pode ser encontrado nos livros de

Euclides (Dicionério Eletronico Houaiss de Lingua Portuguesa 3.0 2009).
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Figura 3 - Imagem de um objeto 3D, referenciando as trés dimensdes.
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Fonte: Romanzoti (2016)

Realidade virtual é uma tecnologia de interface avancada entre um usuario e um
sistema operacional. O objetivo dessa tecnologia € recriar a0 maximo a sensagdo de realidade
para um individuo, levando-o a adotar essa interacdo como uma de suas realidades temporais.
Para isso0, essa interacdo € realizada em tempo real, com o uso de técnicas e de equipamentos
computacionais que ajudem na ampliacdo do sentimento de presenca do usuario (BOTELLA,
2007).

Figura 4 - Realidade Virtual Imersiva

Fonte: Telemoveis (2016)

A visdo estereoscdpica humana é a andlise de duas imagens da cena que sdo projetadas
nos olhos em pontos de observacdo ligeiramente diferentes (distancia pupilar), sendo que o
cérebro funde as duas imagens no coértex visual, e nesse processo, o0 individuo obtém
informacdes quanto a profundidade, distancia, posicdo e tamanho dos objetos ali apresentados
(UNICAMP, 2012).

Desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem em Realidade Virtual Imersiva — Uma Visao do Sistema Solar 90


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Interface
https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Intera%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tempo_real

Figura 5 - Imagem da Visao estereoscopica

Fonte: IST (2014)

Realidade Virtual (RV) pode ser resumidamente definida como sendo a forma mais
avancada de interface do usuario de computador até agora disponivel (ZORZAL, 2009). Com
aplicacdo na maioria das areas do conhecimento, sendo em todas, e com um grande
investimento das inddstrias na producdo de hardware, software e dispositivos de E/S
especiais, a Realidade Virtual vem experimentando um desenvolvimento acelerado nos
ultimos anos e indicando perspectivas bastante promissoras para 0s diversos segmentos
vinculados com a area. Uma definicdo um pouco mais refinada de Realidade Virtual é uma
interface avancada para aplicacbes computacionais, onde o usuario pode navegar e interagir,
em tempo real, em um ambiente tridimensional gerado por computador, usando dispositivos
multisensoriais (KIRNER et al., 1995).

Os Headsets sao aparatos tecnologicos que consiste em um instrumento que realiza a
privacdo de alguns sentidos do corpo do usuario tais como a visdo e a audicdo, a fim de
simular a imersdo deste usuario em um ambiente virtual e tridimensional (CRUZ-NEIRA,
1992).

Figura 6 - Imagem de um Headset.

Fonte: Samsung (2016)
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Figura 7 - Imagem de um Oculos de Realidade Virtual do Google “CardBoard”

Fonte: Google (2017)

Atualmente, a realidade virtual tem como base displays e visdo estereoscdpica como
6culos ou os headsets, onde seu conceito abrange muito mais do que apenas efeitos visuais
ludicos e ja existe ha bastante tempo no mercado e no campo de pesquisa deste subproduto
advindo da computacéo grafica.

A realidade virtual, em sua forma mais corriqueira, funciona através de estimulos
visuais e auditivos. E comum o uso de headsets que cobrem completamente olhos e orelhas,
privando o usuério de ouvir e ver estimulos externos.

Estes aparatos tecnologicos prometem transportar o individuo para dentro de uma cena
tridimensional, com imersdo total de seu campo visual e auditivo. Nesse tipo de interface de
realidade virtual imersiva é possivel olhar para todos os lados sem precisar interagir com o
controle, apenas virando o rosto para os lados.

Com a emulacdo da visdo estereoscopica, a ilusdo de profundidade € criada,
apresentando mais um elemento de imersdo para a realidade virtual. 1sso acontece, pois duas
imagens diferentes sdo geradas, uma para cada olho e assim nosso cérebro tem a interpretacao
de que as duas imagens na realidade sdo uma apenas uma e assim temos uma Visdo
tridimensional o que gera a iluséo de imerséo virtual em outro ambiente (BARRETO).

A tecnologia que primeiro comegou com imagens estaticas, atualmente é utilizada em
filmes e ambientes tridimensionais gerados por computador. As tecnologias atuais para estes
aparatos permite uma interpolacdo tdo rapida entre as imagens, que o efeito 3D nas imagens,
objetos e até audios demonstrados virtualmente acabam enganando os estimulos que o cérebro
estd recebendo. O grande destaque desses Oculos ou celulares com os Oculos de realidade
virtual é a capacidade de interagir em sincronia com o movimento da cabe¢a do usuario,

diferente dos 6culos de cinema por exemplo. Ao utilizar os headsets, a visao € completamente
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sobreposta por um visor emulando a visao estereoscépica. A imagem gerada ndo permanece
estatica em um Unico ponto, ela interage com a movimentagéo do usuario.

Embora ndo seja vista, uma grande inovacdo de dispositivos de realidade virtual mais
moderno esta no rapido processamento de imagens, na correcdo de distorcdo das lentes e a
inclusdo de outro fenémeno que poderd ser processado juntamente com a visdo estereoscopica
para uma imersao ainda mais profunda, que é a inclusdo do efeito paralaxe. Que seria o feito
guando os movimentos da cabeca do usuario para uma visdo de perspectiva dos objetos
tridimensionais fosse incluidas para utilizacdo desta tecnologia. Uma pesquisa realizada pela
Nozon (www.nozon.com) mostra o software adicionando o efeito da paralaxe em videos de
realidade virtual. Este recurso foi denominado como PresenZ.

Toda essa inovacdo fica escondida do usuario final sobre camadas de drivers e

softwares de execucao em tempo real.

RESULTADOS

Muitas vezes para que o aprendizado ocorra, € necessario utilizar métodos ou
ferramentas complementares, pois o proprio ato de ensinar é amplo, depende da forma que é
repassado, recebido e armazenado a informacdo por quem esteja recebendo, como memodria.
Independente das mais variadas formas que o0 conhecimento possa ser transmitido,
posteriormente para se reproduzir estas informacgdes em seu cotidiano que é acessado na
forma de memoria e assim chegar a efetivacdo das informacdes anteriormente armazenadas
no cérebro e pessoalmente analisadas para assim serem reproduzidas como conhecimento
adquirido. A memoria humana ndo ¢ um simples “recipiente” a ser preenchido, mas antes uma
trama complexa de sistemas de memoria interligados. Os sistemas-chave de memoria do
cérebro interagem quando estamos aprendendo, assim a memoria operacional processa e
organiza. (NOVAK; CANAS, 2010).

Figura 8 - Exemplo de Mapa conceitual do conhecimento |
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Os sistemas-chave de memoéria do cérebro
interagem quando estamos aprendendo
(A memoria operacional processa @ organiza).

Fonte: Novak, Cafias (2010)
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Figura 9 - Imagem de um exemplo de Mapa conceitual do conhecimento 11
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Fonte: Novak, Cafias (2010)

O conhecimento pode ser considerado a soma das representacdes abstratas que o
locutor recebe referente a temas sobre um aspecto da realidade ou objeto a ser estudado; Seria
a consolidacdo das informacGes reunidas na mente humana onde a pessoa é exposta ou se
expde durante toda a sua vidae assim essas informagdes pode-se definir como o
conhecimento que foi pessoalmente interpretado.

O ato de aprender depende de varios fatores pessoais e interpessoais tais como
atencdo, afinidade, curiosidade, a forma que a informacdo foi apresentada, a forma que a
informacdo foi interpretada, 0 meio onde acontece o processo de aprendizagem dentre varios
outros fatores onde a informacéo sera ou ndo efetivamente armazenada e assim transformada
em conhecimento, € neste mediador da informacdo ou uma forma diferente de repassa-la que
podemos destacar a realidade virtual imersiva como ferramenta de auxilio neste processo,
uma vez que o conhecimento daquele determinado tema estudado possa ser representado
como um objeto tridimensional e visualizando emulando os padrdes fisicos da visdo humana,
a realidade virtual se torna ndo mais apenas um subproduto advindo da computacdo gréfica
com fim de entretenimento e sim uma ferramenta abstrata e de amplo aspecto, pois auxilia nas
mais diversas areas do conhecimento humano e até na propria forma de conhecer.

Nesta perspectiva 0 objeto criado para este trabalho pode exemplificar e simular de
forma abstrata, mas imersiva o sistema solar, onde as érbitas planetarias serdo visualizadas
para seu melhor entendimento. Exemplificar o sistema solar em realidade virtual vem da ideia
de demonstracdo como ponto positivo do uso dessa tecnologia. Pois torna acessivel a
interacdo com temas ludicos de larga escala e dificil visualizacdo para entendimento e assim

apresenta-se de grande auxilio no processo de apresentacdo do objeto ou tema a ser estudado.
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Possuimos pontos a serem atualizados, incluidos e até criados para que a imerséo do
recurso de realidade virtual engane de forma mais efetiva os sentidos humanos e assim se
torne ainda mais real utilizar esta forma virtual de conhecer algo. Pontos como a inclusdo em
massa dos fendbmenos que unidos definem a visdo humana, temos a paralaxe que na realidade
virtual imersiva consiste em simular a viséo estereoscopica de uma forma que visualizagdo de
um objeto tridimensional possa ser em Vvérias perspectivas diferentes, temos o fato de que
devido a ascensdo ainda prematura no mercado, nao temos estudos mais profundos para um
uso mais sério desta ferramenta acerca do psicolégico humano da pessoa em utilizacdo destas
ferramentas. Mesmo acessivel atualmente devido ao nivel de atualizacdo de hardware dos
dispositivos mdveis, a divulgacdo ainda é pequena mesmo em seu momento historicamente
com maior fomentacdo de mercado, que conforme reportagem exibida pelo Globo News-
Mundo S/A: Realidade Virtual utilizada no mercado através de Tours Virtuais 360 graus no
ano de 2017, e de acordo com o relatério do KZero Worldswide, espera-se que o consumidor
do mercado de VR totaliza US $ 5,2 bilhGes em 2018. Como mostra o grafico, espera-se um
enorme crescimento nos trés principais grupos de VR do consumidor, classificados por KZero

como:

Figura 10 - Gréafico de vendas unitarias anuais para dispositivos de realidade virtual
Annual Unit Sales for Consumer Virtual Reality Devices
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Fonte: kzeroconsultoria (2015)

O espaco VR estd ganhando atengdo, e muitas areas da industria e do conhecimento
pretendem obter um pedaco desse mercado. Por exemplo, em marco de 2015, a HTC revelou
seus planos para entrar no espago VR com um fone de ouvido VR denominado Vive. O HTC
Vive, que executa a plataforma SteamVR, foi desenvolvido pela HTC e Valve. O fone de
ouvido foi revelado pela primeira vez no MWC 2015. Em 2014, o Google e a Qualcomm

investiram no Magic Leap, uma startup que, finalmente, garantiu US $ 592 milhdes para
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desenvolver um novo tipo de dispositivo de realidade virtual. De acordo com a editora
Gizmodo, a nova tecnologia da Magic Leap "sera parte de um leve wearable" que transcende
0s conceitos de realidade virtual. O mercado da realidade virtual além do seu uso na
educacdo, no ano de 2017 quando foi publicada também a matéria sobre a realidade virtual
que avaliou seu capital de mercado de US$5.200.000.000,00 com perspectiva de ascensao
desse valor de mercado nos préximos quatro anos de até US$160 bilhGes (GLOBO NEWS,
2017).

Figura 11- Reportagem no programa Mundo S/A sobre RV
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Fonte: Globo News (27)

As Figuras 11 e 12 mostram reportagens apresentadas na Globo News durante o
programa Mundo S/A com dados sobre o mercado de Realidade Virtual utilizada no mercado

através de Tours Virtuais 360 graus.

Figura 12- Reportagem no programa Mundo S/A sobre RV
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Fonte: Globo News (2017) ]

Significa que a aceitacdo da realidade virtual ndo é apenas para pesquisas ou fins
ludicos, mas também no mercado, este recurso mostra-se muito promissor, pois assim como a
computacdo em sua esséncia, € amplamente adaptavel, pois podem ser utilizado nas mais
variadas &reas do conhecimento humano, este ponto de vista pode ser verificado conforme o
Ciclo de Hype da empresa Gartner que fornece uma representacdo grafica da maturidade e
adocdo de tecnologias e aplicacdes, e a potencial relevancia delas para resolver problemas

reais de negdcios e explorar novas oportunidades.
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Figura 13- Gréafico de tendéncia tecnologica e aceitacdo de mercado do Gartner denominado:
Ciclo Hype do ano de 2017

Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2017
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Fonte: Gartner (2017)

O posicionamento das tecnologias emergentes de 2017 neste Ciclo de Hype do
Gartner. Evidencia as novas tecnologias ao Ciclo Hype de 2017, incluindo blockchain,
aprendizagem de maquina, inteligéncia de maquina de propdsito geral e a realidade virtual em

ascensao.

CONSIDERACOES FINAIS

A realidade virtual se apresenta como uma ferramenta de amplo aspecto que no caso
do tema proposto que é criar e utilizar a realidade virtual imersiva como objeto de auxilio no
ensino aprendizagem, pois devido a sua forma adaptavel e de ampla manipulacdo das mais
variadas formas que objetos ou cenarios que possam ser representados com este recurso. Sua
imersdo priva 0 usuario e sua atencdo é focada na animacdo 3D criada e representada através
da computacdo, sua personificacdo pode ser nas mais variadas representacdes disponiveis no
mercado tais como computadores, smartphones e aparatos digitais.

Assim como qualquer tecnologia alteracbes e atualizagbes sdo constantes no seu
cotidiano, e assim com novas criagdes nascendo a cada dia. Futuramente poderemos julgar se
a realidade virtual em seu modo imersivo se consolidara no cotidiano humano ou se servira

como transicdo para uma nova tecnologia a ser apresentada.
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O aplicativo desenvolvido para sistema operacional Android a0 menos na verséo 4.1
ou superior pode ser acessado atraves do link abaixo para instalagdo. O smartphone a ser
utilizado deve possuir giroscopio e uma tela de pelo menos de 720p para uma imersao de
melhor qualidade, um éculos ou headset de Realidade virtual.

Para download do aplicativo RV imersivo do Sistema Solar, use o link
https://www.4shared.com/s/fAxs7PJzhei
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INCLUSAO DIGITAL E INTERACAO DE CONHECIMENTOS A
PARTIR DA LINGUA PORTUGUESA: ENSINO DE APLICATIVOS
PARA PRODUCAO DE TEXTOS E PRATICA DE PESQUISA

Claudio Roberto do Nascimento
Danubia Flavia Passavante Laranjeira

Keila de Fatima Chagas Nogueira

INTRODUCAO

O foco deste projeto foi trabalhar com os alunos da Escola Municipal Professor
Eurico Silva a pesquisa em grupo, oferecendo uma proposta inovadora, onde pudessem
construir seus conhecimentos e seus componentes curriculares, utilizando recursos
computacionais que estdo a disposicdo no Laboratorio de Informatica da escola e que podem
ser instalados gratuitamente em qualquer computador com sistema operacional Linux ou
Windows, celular ou tablet com Android e também é disponivel online.

De acordo com vérias pesquisas, como a Trust Online: Young Adults’ Evaluation of
Web Content “estudos mostram que muitos adolescentes ndo possuem os conhecimentos
necessarios para avaliar na web de forma eficiente ou critica a credibilidade do que eles
encontram” (HARGITTAI et al., 2010).

Outros trabalhos muito importantes também falam sobre o mesmo assunto, como a
pesquisa “Risks And Safety On The Internet: Comparing Brazilian And European Results”,
que foi coordenada pela The London School of Economics and Political Science e que faz um
comparativo sobre os habitos das criancas brasileiras e europeias. O estudo fala que dois a
cada trés jovens internautas brasileiros, entre os nove e dezesseis anos, falam e acreditam que
sabem mais sobre a internet que seus pais ou responsaveis. A pesquisa também mostra que
53% dos jovens vém de familias onde os adultos ndo acessam a web. Ja as criangas do
continente europeu, apenas 28% a 46% dizem saber mais do que seus pais sobre a internet
(BARBOSA et al., 2013).

De acordo com o co-autor do relatorio, Alexandre Barbosa,

A pesquisa TIC Kids Online Brasil, conduzida anualmente desde 2012 pelo Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo
(Cetic.br), tornou-se um instrumento efetivo para a producdo de dados relevantes
no campo de interseccdo entre tecnologia e juventude. (BARBOSA et al., 2016,
23).
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As duas pesquisas falam sobre o comportamento dos jovens brasileiros na internet,
que ndo estdo preparados para fazer pesquisas, a maioria ndo sabe distinguir a diferenca entre
uma propaganda de uma informacdo verdadeira. De acordo com um relatério que estd sendo
desenvolvido pela Mozilla, 55% dos brasileiros pensa que o Facebook ¢ a internet (MOZILA,
2017).

Uma pesquisa em pequena escala em 5 paises mostrou que muitos usuarios do
Facebook ou ndo sabem que o aplicativo esta na internet, ou ndo tém ideia de que
h& uma internet além do Facebook (MOZILA, 2017).

Como pode ser visto na Figura 1, o relatdrio analisou cinco paises, que sdo: Nigeéria,
onde 65% dos entrevistados veem o Facebook como a internet; na Indonésia, com 61% da
populacdo; india 58%; Brasil 55% e Estados Unidos, onde 5% da Populagio tém essa mesma
visdo. Estas informacGes apresentam niveis alarmantes sobre o uso da rede mundial de

computadores no Brasil.

Figura 1: Relatorio Internet Health Report vO0.1
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Fonte: Mozzila(2017)

O projeto apresentado neste trabalho enfatiza a oferta, aos alunos do 9° ano da Escola
Professor Eurico Silva, do conhecimento necessario, a fim de propiciar aos mesmos 0s
saberes e habilidades necessarias para realizar uma pesquisa realmente satisfatoria, critica e
com credibilidade, a partir de fontes confiaveis, trabalhando a integracdo do conhecimento e
oportunizando a inclusdo digital. Desenvolvendo também a construcdo de textos, producéo e
apresentacdo do material pesquisado, utilizando, para isso, 0S recursos computacionais que a

escola tem & disposicao no Laboratério de Informatica.
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DESENVOLVIMENTO

Realizado pelos alunos bolsistas do PIBID, Claudio Roberto, Jean de Sa e Lucas
Goés, em parceria com a professora de Lingua Portuguesa da Escola Municipal Professor
Eurico Silva, Danubia Flavia, e do Professor Supervisor do PIBID e laboratorista da escola,
professor Glauber Gilson de Oliveira. O projeto abordou vérios contetidos, seguindo uma
prética interdisciplinar de desenvolvimento de habilidades e conteudos curriculares.

A turma participante do projeto foi 0 9° ano da EJA (Educagéo de Jovens e Adultos)
do segundo semestre do ano de 2015, com 20 alunos, que foram divididos em cinco
grupos,cada grupo com quatro participantes.

De acordo o artigo 26-A da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB),
Lei n°® 9.394/96, que assim determina que “nos estabelecimentos de ensino fundamental e de
ensino médio, publicos e privados, torna-se obrigatorio o estudo da historia e cultura afro-
brasileira e indigena” (BRASIL, 1996).

A professora Danulbia sugeriu entdo, que se trabalhasse sobre a cultura dos povos
negros e indigenas que deram origem ao Brasil. Foram feitas varias pesquisas, cada grupo
ficou com um assunto que abordavam os vocabularios de origem negra e indigena, costumes
dos povos, suas lendas e mitos, plantas medicinais e culinaria. A partir das discussdes e
buscas a respeito dos assuntos tratados, cada grupo escreveu um texto sobre o assunto que,
depois de corrigidos e editados foram entregues para a professora. Em seguida, tendo por base
suas proprias producdes de texto, cada grupo montou uma apresentacdo em slides, que foram
entdo apresentados aos professores, Pibidianos e para os demais alunos da turma.

Foram disponibilizadas duas aulas para que cada grupo, com seu assunto,
realizassem suas pesquisas, as quais foram feitas sob orientagdo dos alunos do PIBID
utilizando a internet no laboratério de informatica da escola. Os grupos foram divididos como

mostra Quadrol.

Quadrol: Distribui¢do dos grupos

Grupo Assunto Quantidade de Alunos
Grupo 1 Vocabulario 4
Grupo 2 Lendas e mitos 4
Grupo 3 Plantas medicinais 4
Grupo 4 Costumes 4
Grupo 5 Culinéria 4

Fonte: Autoria prépria (2015).

Inclusdo Digital e Interagdo de Conhecimentos a Partir da Lingua Portuguesa 102



Apos a divisdo dos grupos e realizadas as pesquisas na internet, os discentes da
escola Eurico Silva recolheram as informages relativas a pesquisa proposta a seu grupo. As
informacdes, entdo, eram anotadas e as figuras que seriam utilizadas nas apresentacGes foram
coletadas e salvas nos computadores. Neste momento, como mostra a Figura 2, os Pibidianos
e professores envolvidos no projeto realizaram uma oficina, onde os alunos da escola
puderam aprender sobre a grande utilidade do computador e da internet e o valor deste recurso

para as pesquisas.

Figura 2: Pesquisa sobre os temas.

Fonte: Autoria propria (2015).

Atualmente, para a maioria das pessoas, 0 Facebook e 0 WhatsApp sdo a Internet,
portanto a interacdo dos alunos bolsistas do PIBID em conjunto com os alunos da Escola
Eurico Silva foi de grande importancia ao mostrar aos alunos varios sites e maneiras de se
realizar uma pesquisa com informacdes relevantes, de boa procedéncia e credibilidade.

Tendo por base suas buscas, os alunos comegaram a escrever seus textos em seus
cadernos. Em sala de aula, a professora trabalhava com eles a producdo de texto e realizava
debates sobre os temas. Foram produzidos textos descritivos, narrativos e argumentativos,
onde cada aluno pode transcrever para o papel parte do conhecimento levantado nas pesquisas
e incluir suas opinides sobre alguns assuntos a respeito da tematica indigena e africana.

Em seguida, eles transcreveram para o computador finalizaram com um texto para

cada grupo. Esse momento foi muito importante para os alunos entenderem a importancia do
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trabalho em grupo e a integracdo do conhecimento. Para a transcrigdo dos textos foi utilizada
a ferramenta LibreOffice Wrinter, apresentada na Figura 3, que é um editor de textos gratuito
e gque ja vem instalado nos computadores do laboratorio de informatica e em lingua
portuguesa. Existem versdes gratuitas da ferramenta em questdo para Windows, Linux,
smartphones e para tablets. Sendo compativel com quase todos os outros editores de texto do
mercado, como: o0 Word, da Microsoft; o Doc, que é o editor online da Google e a maioria dos

editores da plataforma Mac.

Figura 3: LibreOfficeWrinter.
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Fonte: Internet.

Os alunos contaram com a ajuda dos professores e Pibidianos para completar esta
fase, visto que muitos ndo tinham habilidades de digitagdo, outros nem mesmo sabiam o
manuseio do mouse. Alguns alunos estavam tendo, ali, 0 primeiro contato com o computador.
Nesta etapa, trabalhou-se muito a inclusdo digital dos alunos, que tinham pouco ou nenhum
contato com as maquinas e, tiveram entdo, uma aprendizagem basica sobre Informatica, um
conhecimento sobre como ligar, desligar, usar o editor de textos, habilidades que podem
ajudar os alunos no desenvolvimento do conhecimento, no seu trabalho, ou mesmo na
elaboracdo de seu curriculo ou de uma correspondéncia. A Figura 4 destaca um Pibidiano

auxiliando um aluno na producéo do texto.

Inclusdo Digital e Interagdo de Conhecimentos a Partir da Lingua Portuguesa 104



Figura 4: Producdo dos textos.
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Fonte: Autoria prépria (2015).

Apos a transcrigdo dos textos, a professora fez um trabalho sobre ortografia com os
alunos em sala de aula. Paralelamente, no laboratério de Informatica, os Pibidianos
ensinavam o0 uso das ferramentas de correcdo ortografica que estdo disponiveis no
LibreOfficeWrinter, mas antes falaram sobre a necessidade de os alunos entenderem o erro
ortografico, e tentar resolver ele antes de usar as ferramentas.

Em seguida, os alunos montaram apresentacGes de slides, onde puderam falar sobre
os conhecimentos adquiridos e socializaram seus trabalhos com os outros alunos da sala, para
os bolsistas do PIBID, para o professor laboratorista e para a professora da disciplina.

Para a montagem das apresentacdes de slide foi utilizado outro programa da suite
LibreOffice, o Impress, que é um editor de apresentacdes e permite produzir slides para
informar sobre um determinado tema, servi¢o ou produto, utilizando imagens, sons, textos e
video. Ele também esta disponivel gratuitamente nos computadores da Escola Professor
Eurico Silva e na internet para ser instalado em qualquer outro computador ou dispositivo
movel.

Os Pibidianos promoveram uma oficina sobre o programa, onde ensinaram 0S
recursos bésicos, e deram todo suporte para que 0s alunos preparassem as apresentagdes.
Durante os periodos de aula nas salas, a professora fez um trabalho com os alunos sobre
apresentacdo de seminario, no qual eles aprenderam técnicas sobre as etapas de uma
apresentacdo, sobre a importancia da postura ao falar em publico, como falar e apresentar um
projeto. A figura 5 mostra o bolsista do PIBID Jean de Sa dando suporte aos alunos na
elaboracdo dos slides. Apos a montagem das apresentacfes de slide, os alunos fizeram a

apresentacdo para a sala, e foram avaliados pela professora e pelos Pibidianos.
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Figura 5: Suporte para montagem dos slides

Fonte: Autoria prépria (2015).

Para o desenvolvimento das atividades foram necessarios varios recursos, entre eles
podemos citar os computadores, projetor de imagens e tela de projecdo, o material didatico,
como folhas, pinceis, canetas, que foram fornecidos pela professora, caderno, que foi utilizado
0 mesmo de Lingua Portuguesa dos alunos, pendrives e outros acessorios que foram
disponibilizados pelos Pibidianos.

O projeto teve duracdo de 15 aulas, que foram utilizadas conforme o Quadro 2 que
foi elaborado de acordo com o cronograma de aulas que nos foi apresentado pela professora
Danubia, que ministra a disciplina de Lingua Portuguesa na escola.

Quadro 2 — Cronograma das aulas

Aulan® | Data Trabalho executado:

1° 04/08/2015 Elaboracgdo do projeto e material.

2° 11/08/2015 Elaboracgdo do projeto e material.

3° 18/08/2015 Elaboracdo do projeto e material.

40 25/08/2015 Apresentacdo do projeto e divisdo dos grupos.

50 01/09/2015 Pesquisa sobre os temas na internet.

6° 08/09/2015 Pesquisa sobre os temas na internet. Inicio da Producéo de textos.
7° 15/09/2015 Apresentacdo do software Wrinter. Producdo dos textos.

8° 22/09/2015 Producéo dos textos.

9 29/09/2015 Apresentacdo do software Impress. Montagem das apresentacdes.
100 06/10/2015 Montagens das apresentacdes.

11° 13/10/2015 Apresentacdo dos grupos um e dois.

12° 20/10/2015 Apresentacdo dos grupos trés e quatro.

13° 27/10/2015 Apresentacdo do grupo cinco.

140 03/11/2015 Analise do trabalho pelos bolsistas do PIBID.

15° 11/11/2015 Finalizacdo pela professora Danlbia e Pibidianos.

Fonte: Autoria prépria (2015)
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RESULTADOS

Foram apresentadas aos alunos técnicas de pesquisa e valida¢do de dados, bem como
a analise e producdo de textos utilizando recursos computacionais por parte dos alunos,
proporcionando o conhecimento de softwares livres de edicdo e apresentacdo de textos,
visando a incluséo digital e apresentando o computador como ferramenta de estudo e pesquisa
aos alunos, que em uma grande parte ndo tem contato com a informética. Alguns, inclusive,
nunca tiveram contato com um computador, sendo entéo a primeira experiéncia deles.

Trabalhar com os alunos da Educacédo de Jovens e Adultos apresenta uma dificuldade
impar, por tratar de alunos de diferentes idades, pertencentes a um contexto social onde a
grande maioria precisou largar os estudos cedo para trabalhar, vivem na periferia, e agora
tenta alcancar o tempo perdido, voltando para a sala de aula. A maioria trabalha o dia inteiro,
vem para a escola diretamente do servi¢co, apés horas dentro do Onibus lotado, sem
alimentacdo adequada e pensando apenas em terminar o estudo e conseguir um diploma para
obter melhores condicdes de trabalho. Esse contexto em que o aluno da EJA esta inserido faz
com que ele falte muito as aulas, levando a uma grande infrequéncia, o que prejudica muito o
andamento dos trabalhos desenvolvidos.

O projeto teve um resultado satisfatorio, onde a maioria dos alunos conseguiu
absorver algum conhecimento, que depois pOde ser apresentado ao restante da turma,
possibilitando entdo a integracdo desse conhecimento.

O aprendizado sobre o uso de ferramentas tecnoldgicas de producdo de textos pode
também trazer bons resultados profissionais para o0s alunos, pois com as ferramentas pode-se,
por exemplo, produzir relatérios, correspondéncias, dentre outros documentos. As formas de
apresentacdo em publico contribuem também para uma nova postura dos alunos diante de

outras necessidades sociais que lhe venham a ser apresentadas.

CONSIDERACOES FINAIS

E de grande relevancia a participacdo dos alunos bolsistas do PIBID neste projeto,
pois, assim, foi possivel colocar em prética o que foi aprendido na sala de aula do instituto.O
suporte de coordenadores envolvidos e bem capacitados, o0 acompanhamento de professores
experientes e o convivio com os alunos da EJA, que é uma turma diferenciada por se tratar de
alunos de faixa etaria heterogénea e que ja estdo quase todos inseridos no mercado trabalho,
também foram fatores importantes para o desenvolvimento profissional dos Pibidianos e

enriquecimento de experiéncias.
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ROBOTICA UTILIZANDO ARDUINO E LIXO ELETRONICO COM ALUNOS DA
EJA

Claudio Roberto do Nascimento
Camila VValdomiro Mariano
Danubia Flavia Passavante Laranjeira

Walteno Martins Parreira Junior

INTRODUCAO

A Robdtica é a ciéncia que trabalha com projeto, fabricacdo e aplicacdo de robés, e
surgiu como uma facilitadora para a vida humana, ao poder de alguma forma substituir as
pessoas na realizacdo de determinadas tarefas ou funcdes. E o ramo da engenharia que lida
com a aplicacdo da ciéncia da computacdo para o design e a utilizacdo de maquinas
(WIKIBLOG DE CONCEITQOS, 2016).

Ela também estd cada dia mais presente dentro da sala de aula, e abrange vérias
disciplinas como, por exemplo, mecanica, eletrdnica, inteligéncia artificial, computacéo,
controle, matematica, ldgica e fisica. Em varios paises de primeiro mundo a maioria da
populacdo j& tem acesso a recursos como computador, internet, robdtica, programas e jogos
educacionais na escola e até mesmo na propria residéncia. A insercdo de recursos
tecnoldgicos como forma de auxilio na educacdo é um dos grandes debates abertos no Brasil.
A realidade brasileira aponta para o uso intenso de solucdes livres, como o Arduino, abrindo
assim um campo interessante para disseminacao de recursos tecnoldgicos a baixo custo para
governos e entidades.

O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica de hardware livre e de placa
Unica projetada com um microcontrolador e com suporte de entrada/saida embutidos e uma
linguagem de programacéo padréo. Sendo utilizado para criar objetos que s&o acessiveis, com
baixo custo, flexiveis e faceis de usar por profissionais e amadores, principalmente para
aqueles que ndo teriam acesso aos controladores mais sofisticados e de ferramentas mais
complicadas (BANZI; SHILOH, 2014).

Pode ser usado para o desenvolvimento de objetos interativos independentes, ou ainda
para ser conectado a um computador hospedeiro. Uma tipica placa Arduino é composta por
um controlador, algumas linhas de E/S digital e analdgica, além de uma interface serial para

interligar-se a um computador hospedeiro, que é usado para programé-la, alimentagdo e
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interagdo em tempo real. Ela ndo possui recurso de rede, porém é comum combinar Arduinos,
e deste modo, usando extensdes apropriadas denominadas shields. A interface do hospedeiro é
simples, podendo ser escrita em varias linguagens. O tem uma IDE simples, também livre,
que fornece as ferramentas necessarias para programa-la, incluindo uma biblioteca com varios
exemplos de programas ou sketch que demonstram como conecta-lo e comunicar-se com
alguns dispositivos comuns, tais como LEDs, LCDs, sensores, atuadores ou Shilds. A placa
Arduino é uma placa micro controladora, ou seja, um circuito de pequeno porte capaz de se
comunicar com diversos periféricos, e efetuar operacbes complexas com base nessas
informacdes. O hardware possibilita grande eficiéncia com baixo custo (MACROBERTS,
2011).

Sabe-se como ¢ dificil e caro o ensino de robdtica, mas através de pesquisas e boa
vontade podemos incluir este método tdo interessante de aprendizado na educagdo em escolas
publicas utilizando o Arduino. Segundo Zilli (2004), a Robética Educacional ¢ um recurso
tecnoldgico bastante interessante e rico no processo de ensino-aprendizagem, ela contempla o
desenvolvimento pleno do aluno, ao propiciar uma atividade dindmica, permitindo a
construcdo cultural e, enquanto cidaddo tornando-o autbnomo, independente e responsavel.

Para que o ensino da robdtica seja um diferencial na aprendizagem do aluno e néo
apenas um discurso vazio sobre o uso da tecnologia no ambiente escolar, € importante
ressaltar os objetivos metodoldgicos e ter um corpo docente capacitado. A formacdo dos
professores para atuar nesse campo € muito importante. TAJRA (2001) afirma que implantar
a informatica na educacdo, pode ser muito dificil, j& que a escola antes de formar o aluno,
precisa formar o professor, que na maioria dos casos é mais resistente que os proprios alunos,
ja que nesse caso ele estaria se igualando ao discente.

Nesse caso a maior vantagem da placa Arduino sobre outras plataformas de
desenvolvimento de micro controladores é a facilidade de sua utilizacdo, jA& que mesmo
pessoas que ndo sdo da area técnica podem, rapidamente, aprender o basico e criar seus
proprios projetos em um intervalo de tempo relativamente curto. E claro, ndo se pode deixar
de citar o baixo custo que é para obté-la. Uma placa Arduino modelo UNO utilizada teve
custo aproximado de cinquenta reais, e o restante dos materiais, como LEDs, protoboards,
resistores e outros componentes ficaram em aproximadamente sessenta reais,
consequentemente foram gasto aproximadamente cento e dez reais para implantacdo de todo
projeto.

Para trabalhar com o arduino também pode-se usar o lixo eletrdnico, que é todo

residuo material produzido pelo descarte de equipamentos eletrénicos. Com o elevado uso da
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eletronica no mundo moderno, este tipo de lixo tem se tornado um grande problema ambiental
quando ndo descartado em locais adequados. Ele é composto por Monitores de Computador,
telefones sem fio e celulares, baterias e pilhas, computadores, placas de circuitos eletrdnicos,
televisores, cameras fotograficas, impressoras, calculadoras, e todo tipo de aparelhos
eletroeletronicos. Estes sdo descartados quando apresentam defeito ou se tornam obsoletos
(ultrapassados) para o usuario. O problema ocorre quando este material é descartado no meio
ambiente, pois como possuem substancias quimicas (chumbo, cadmio, mercurio, berilio, etc.)
em sua composicdo, podem provocar contaminacdo de solo e agua, e prejudicando o meio
ambiente, estas substancias quimicas podem provocar doengas graves em pessoas que coletam
produtos em lixdes, terrenos baldios ou na rua.

S&@o compostos também por grande quantidade de plastico, metais e vidro, materiais
estes que demoram muito tempo para decompor no solo. Para ndo provocar a contaminacao e
poluicdo do meio ambiente, o correto é fazer o descarte de lixo eletrénico em locais
apropriados como, por exemplo, empresas e cooperativas que atuam na area de reciclagem.

A partir desse material € possivel retirar pecas, LEDs, transistores e varios outros
componentes. Por exemplo, um mouse antigo, ainda de bolinha, pode fornecer um sensor,
uma impressora contribui com varios sensores e motores de passo.

A proposta do projeto “Robdtica Utilizando Arduino e Lixo Eletronico” foi a
reutilizacdo do lixo digital e do Arduino para a constru¢do de um carrinho seguidor de trilha
de baixo custo para ser utilizado em uma competi¢do, como o 6° TUR (Torneio Universitario
de Robdtica), que foi realizado no segundo semestre de 2016 pela UFU. Carrinho seguidor de
trilha € um robd com objetivo de percorrer qualquer circuito formado por uma linha preta
sobre um fundo branco, onde se busca velocidade e preciséo. O carrinho deve percorrer todo o
trajeto, com curvas, entroncamentos, tlneis, rampas e demais obstaculos dentro do menor

tempo e maior precisdo possivel.

DESENVOLVIMENTO.

O projeto foi realizado na Escola Municipal Professor Eurico Silva, com os alunos da
Educacgéo de Jovens e Adultos (EJA) durante o primeiro semestre de 2016, onde o Arduino
foi apresentado. Foram utilizadas as aulas da professora de Lingua Portuguesa da escola,
Danubia Flavia Passavante Laranjeira, que acompanhou os bolsistas do PIBID, e ajudou 0s
alunos quanto a elaboracdo de relatorios e pesquisas referentes ao assunto. As aulas
aconteceram no Laboratdrio de Informatica, com suporte do professor laboratorista da escola
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e também Supervisor do PIBID, Prof. Glauber Oliveira. Participaram do projeto cerca de 20
alunos do 9° ano da EJA.

Trabalhar com a modalidade de ensino da EJA trouxe um diferencial para o projeto,
visto que os alunos em sua maioria estdo no mercado de trabalho, e o principal objetivo deles
é conseguir uma melhor qualificacdo. Entre os alunos participantes do projeto, pode-se
destacar um que trabalha com instalagdo de equipamentos eletroeletronicos e antena
parabolica e outro que era auxiliar técnico em uma empresa de informatica. Os dois alunos
foram muito participativos nas aulas. E o interesse por parte das alunas do curso, que também
foram participativas.

Na primeira aula, através de uma apresentacdo descritiva em Power Point foi
apresentada aos alunos a placa Arduino e outros componentes: protoboard, resistores, LEDs,
ferramentas, motores, servos e sensores.

Simultaneamente o0s componentes foram disponibilizados para que os alunos
pudessem ter o contato com eles. Logo ap06s foi apresentado aos alunos a plataforma de
programacdo do Arduino, como trabalhar com os sketchs e com as bibliotecas. Foram
apresentados alguns videos mostrando as possibilidades de montagens com a placa Arduino.

Na segunda aula, o objetivo é apresentar como realizar o download e a instalacdo da
plataforma em um computador, também como configurar os drivers, iniciar o aplicativo e

fazer a conexdo do computador a placa via cabo USB. (Figura 1).

Figura 1 — Iniciando a montagem

Fonte: Autoria prdpria (2016)

Nas demais aulas, varios projetos foram apresentados e foram desenvolvidos

juntamente com os alunos. O primeiro € um circuito conhecido como Blink, onde um LED do
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préprio Arduino é programado para piscar em um tempo pré-programado. A programacao do
Blink é simples, como pode ser observado no Quadro 1.

Quadro 1 — Programagéo do Blink

void setup() {
/I inicializa o pino digital 13 como saida.

pinMode(13, OUTPUT);
}

// a fung&o loop é executada repetidamente para sempre

void loop() {

digitalWrite(13, HIGH); // liga o LED(HIGH é o nivel de voltagem)
delay(1000); I/ espere por um segundo

digitalWrite(13, LOW); // Apaga o Led(LOW é o nivel de voltagem)

delay(1000); I/ espere por um segundo
}

Fonte: Adaptado de Arduino (2016)

Como apresentado no Quadro 1, a programacao inicializa o pino 13 do Arduino, que
corresponde a um LED da propria placa. Entdo é criado um loop onde o LED muda de estado,
ficando 1000 milissegundos acesos, e 1000 milissegundos apagados.

Apbs esse projeto, os alunos montaram outro, onde um LED era montado na
Protoboard, e ligado a um resistor, e entdo a Protoboard é alimentada pelo Arduino. A partir
do pino 9 do Arduino o LED é controlado, usando o mesmo loop do programa Blink. A

Figura 2 ilustra os alunos fazendo a montagem desta montagem.

Figura2 — Montagem da programagéo do Blink

@

Fonte: Autoria prdpria (2016)
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Varios outros projetos foram desenvolvidos, como um sinaleiro, onde foram montados
trés LEDs de cores diferentes na Protoboard, que foram posteriormente programados para
que trabalhem da forma de um seméforo, cada um ficando acesso por um determinado tempo,
respeitando a ordem das cores do seméaforo. A Figura 3 mostra a montagem do seméaforo por

parte dos alunos.

Figura3 — Montagem do Semaforo.

Fonte: Autoria prépria (2016)

E ap0s a capacitacdo desenvolvida com as varias atividades propostas, foi iniciado o
projeto do carro rob6d seguidor de trilha, que tem como objetivo percorrer um circuito, que é
uma pista em fundo branco demarcada com uma linha preta e que deve concluir o circuito da
forma mais precisa possivel. Para a realizacdo desse projeto, foi feito um trabalho de
conscientizacao sobre o descarte de lixo eletrénico, e foi disponibilizado na escola um espaco
onde os alunos fizeram esse descarte. O material que foi descartado pelos alunos é
posteriormente deveria ser selecionado para ser utilizado para a constru¢cdo do veiculo
sequidor de trilha. Porém, com o encerramento do primeiro semestre letivo, os alunos

terminaram o curso, e ndo puderam mais participar do Projeto.

RESULTADOS

Como resultado desse projeto, pode-se destacar o conhecimento adquirido pelos
alunos da escola sobre 0s sistemas de prototipagem utilizando a placa Arduino. Cabe destacar
gue os alunos do 9° ano da EJA tém idades variadas e quase todos ja estdo no mercado de
trabalho, procurando entdo uma melhor qualificacdo. E os conhecimentos adquiridos sobre o

descarte correto do lixo eletrénico e sobre o problema enfrentado pelo meio ambiente com a
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possivel contaminacdo de solo, 4gua e das pessoas que tem contato com esse lixo séo
importantes para a disseminagdo a comunidade onde vivem.

Como podem ser observados, todos os projetos realizados na escola sdo passiveis de
aplicacdo pratica no cotidiano. Como o sinaleiro, pode ser construido um semaéforo a partir do
exemplo montado, também a montagem da cancela, para controle de um estacionamento, o
carrinho seguidor de trilha para um sistema industrial de esteira, ou controle de estoque, ou de

seguranca. Varias possibilidades podem ser aplicadas a partir dos projetos.

CONSIDERACOES FINAIS

O contato do aluno bolsista do PIBID com o meio escolar e ainda mais no contexto
onde se situa 0 EJA é de grande importancia, por realizar essa interacdo e por proporcionar
um grande diferencial na construcdo do conhecimento e da relacdo entre a teoria adquirida nas
salas de aula do instituto e a pratica adquirida nas salas de aula das escolas polo do PIBID. E
nesse ambiente, onde é possivel aproveitar o contato com professores e coordenadores
experientes, envolvidos com o projeto, onde permite desenvolver os conhecimentos,
influenciando na aprendizagem dos alunos da Escola Municipal Professor Eurico Silva.

O aluno no contexto da EJA enfrenta muitos problemas para terminar os estudos. O
cansaco de um dia de trabalho, a falta de tempo para estudar, entre outros motivos fazem que
0 indice de desisténcia nesse segmento seja muito grande. A introducdo de recursos
tecnoldgicos na educacdo, como a Robotica pode ajudar a trazer esse aluno de volta a sala de

aula, por despertar interesse, ou mesmo por oferecer ao aluno uma nova experiéncia.
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