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Resumo: O presente trabalho relata experiéncias vividas por professores e
alunos do IFPI, fazendo uso de projetos educacionais com softwares Open
Source com a manipulagcdo de conhecimentos de programagdo e eletrénica,
proporcionando a integragdo do curriculo dos estudantes do ensino médio ao
uso de tecnologias computacionais, possibilitando ao aluno uma aprendizagem
mais significativa e atuante na producdo de conhecimento. E discutida a
necessidade de fazer uso de novas metodologias de ensino utilizando
principalmente as tecnologias dentro do curriculo escolar como uma
necessidade real para uma mudancga significativa da educag¢do como também
uma mudanga na postura do professor e da escola.

Abstract: The present work reports experiences lived by IFPI teachers and
students, making use of educational projects using Open Source software with
the manipulation of programming and electronic knowledge, providing the
integration of the curriculum of high school students to the use of
computational technologies, enabling the student a more meaningful and active
learning in the production of knowledge. The need to make use of new teaching
methodologies using mainly technologies within the school curriculum as a
real need for a significant change in education as well as a change in teacher
and school posture is discussed.

1. Introducao

Nos dois ultimos anos, o IFPI Campus Parnaiba e Campus Teresina t€m se
destacado com a realizagdo de diversos projetos de pesquisas e extensao voltados para o
processo de ensino aprendizagem. Com o uso da informatica dos games no ensino,
foram produzidos prototipos robdticos, aplicagdo de internet das coisas, aplicagcdes de
softwares no ensino. Para Moran(2018) as metodologias de ensino devem ter objetivo
para que a aprendizagem ocorra de fato, além de colocar o aluno como ser proativo
nesse processo. Mas em um mundo cada vez mais tecnoldgico ¢ preciso readequar a
forma como o processo de ensino ¢ feito, saindo da esfera tradicionalista de ensino e
procurando despertar no aluno o seu aspecto proativo, e uma dessas possibilidades ¢ a
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aprendizagem por projeto. De acordo com Franca (2016), existe hoje nas escolas um
novo aluno, onde este aprende de uma maneira diferente como seus professores
aprenderam, principalmente com o uso de tecnologias, ouvindo musicas, interagindo
com grupos de redes sociais, levando consigo para todos os lugares tecnologias como
celulares e notebook.

2. Trabalhos desenvolvidos

Professores e alunos do IFPI Campus Parnaiba e Campus Teresina tem
procurado vincular o uso de novas tecnologias ao ensino, através de projetos de
pesquisa e extensdo, utilizando o pensamento de integrar as novas tecnologias para uma
aplicagdo real e conduzindo o aluno como agente participativo nos projeto.

Dentre os diversos trabalhos desenvolvidos, os estudantes foram capazes de criar
games e robds com plataformas Open Source usando a informatica como ferramenta
tecnologica, sendo capazes de aprender a robdtica manipulando a programagao e
eletronica, como também associar seus conhecimentos e produzir trabalhos cientificos.

Alguns trabalhos estdo descritos a seguir:

e Febrace (Feira Brasileira de Ciéncia e Tecnologia):

O trabalho desenvolvido e apresentado neste evento teve como foco a utilizagao
da robdtica educacional como ferramenta para o processo de ensino aprendizagem de
Fisica para o ensino médio. Os estudantes foram capazes de de aprender a disciplina
Fisica a partir do uso de ferramentas computacionais e eletronica.

e MNR (Mostra Nacional de Robotica):

Um dos objetivos € promover e valorizar o aprendizado interdisciplinar,
colaborativo, investigativo € com foco na experimentacdo e inovagdo. Os estudantes,
com ajuda dos professores orientadores, desenvolveram um experimento de Fisica sobre
langamento obliquo, sendo automatizado utilizando a plataforma de prototipagem
open-source arduino, aplicado no primeiro ano do Médio integrado. Outro trabalho
apresentado foi a robdtica educacional no ensino de Fisica, a partir do desenvolvimento
de carrinhos controlados por arduino, sendo estudados conceitos fisicos como
velocidade, for¢a, aceleragao e eletronica.

e 16° Imagine Cup, Hackathon Vale-MA:

O projeto apresentado foi uma protese de um brago com interagdo com nuvem
virtual, que torna a adaptagdo e recuperacdo mais ludica e divertida. Um dos
diferenciais foi a utilizacdo da gamificagdo para obtencdo de dados e ajudar no processo
de adaptacdo a protese.

e Arduino Day:

O evento realizado no IFPI teve como objetivo mostrar projetos desenvolvidos
por alunos de diversos cursos do ensino médio integrado ao médio utilizando
plataforma Open Source Arduino como meio de despertar o protagonismo dos alunos,
sempre relacionando com os assuntos vistos em sala de aula como meio de integrar a
aprendizagem dentro e fora da sala de aula por meio de projetos educacionais.

e Scratch Day:

O evento foi organizado pelo IFPI - campus Parnaiba com o objetivo de
promover o processo ensino aprendizagem sobre linguagem de programacao de forma
ludica para estudantes da rede publica do municipio de Parnaiba - PI.
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e [ Feira Tecnoldgica de Paulino Neves-MA:

Com base nos resultados e publicagdes dos projetos de robdtica educacional, foi
firmada uma parceria entre a secretaria de educacdo do municipio de Paulino Neves -
MA e o IFPI - campus Parnaiba para realizacdo da I Feira Tecnologica da cidade, onde
foram apresentados os trabalhos desenvolvidos no IFPI.

3. Conclusio

Propor novas metodologias de ensino através de novas ferramentas tecnoldgicas
dentro do curriculo escolar é de suma importancia, pois em diversos trabalhos relatados,
mostram-se pontuais, de poucos professores da escola e ndo integrado ao proprio
curriculo como ¢ sugerido neste trabalho. Destaca-se também a necessidade da mudanca
na postura do professor que tem um grande desafio de ndo apenas repassar informagoes
aos alunos, e sim ser capaz de propor projetos relacionados ao saber do individuo, sendo
necessario o pensamento de que o ensino deve ser interdisciplinar e contextualizado. E
preciso readequar a maneira de como o ensino ¢ trabalhado nas escolas, projetos
descritos nesse trabalho mostram exemplos claros de desenvolvimento cognitivo dos
estudantes, que fazem deles, seres participativos no processo de ensino aprendizagem
como também entes produtores da sua propria aprendizagem, fazendo do professor um
facilitador nesse processo.Para que isso ocorra, € preciso adequar o curriculo escolar
voltados na realizagdo de projetos de ensino baseada em projetos, dando énfase a
utilizacao da informatica na educa¢ao como o uso de novas tecnologias e investimentos
na capacitacao dos docente e no protagonismo dos alunos.
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