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Abstract. This article describes an educational experience conducted with a
ninth-grade class from a public school, where various pedagogical practices
were implemented. The activities ranged from basic maintenance to the
complete assembly of a computer, aiming to provide students with practical
learning in technology and equip them with real-world applicable skills. In
addition to meeting the objectives of the National Common Curricular Base,
the project was based on the curriculum of the Center for Innovation in
Brazilian Education. The results showed significant interest and engagement
from the students, although some challenges arose in implementing the
adopted approaches.

Resumo. Este artigo descreve uma experiéncia educacional realizada com
uma turma do nono ano de uma escola publica, onde foram adotadas diversas
praticas pedagogicas. As atividades abrangeram desde a manutengdo basica
até a montagem completa de um computador, visando proporcionar aos alunos
um aprendizado pratico em tecnologia e capaciti-los com habilidades
aplicaveis no mundo real. Aléem de atender aos objetivos da Base Nacional
Comum Curricular, o projeto se fundamentou no curriculo do Centro de
Inovagao para a Educag¢do Brasileira. Os resultados revelaram um grande
interesse e engajamento por parte dos alunos, embora tenham surgido alguns
desafios na implementagdo das abordagens adotadas.

1. Introducao

Aproximar criangas e jovens das dreas de ciéncia e tecnologia tem sido o
propdsito de muitos projetos nos dias atuais. Embora essa geracio tenha nascido imersa
em um mundo digital, ainda existe uma lacuna significativa entre o uso e a produgdo de
tecnologia. As criangas e os jovens de hoje sabem utilizar dispositivos e aplicativos, mas
muitas vezes ndo possuem o conhecimento necessirio para criar ou compreender as
tecnologias que utilizam diariamente. Esse distanciamento reflete uma falta de
oportunidades para explorar os fundamentos da ciéncia e da tecnologia, dreas essenciais
para formar futuros inovadores e solucionadores de problemas.

Dentre as diferentes abordagens adotadas com o propdsito de despertar o
interesse dos jovens pela ciéncia e tecnologia, destacam-se vdrias metodologias
interativas. Exemplos incluem a robédtica (SANTOS, 2019), onde os alunos aprendem a
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construir e programar robds, e a programacdo em blocos (THOMAS, 2023) que
simplifica os conceitos de codificacdo para facilitar a compreensdo dos iniciantes. A
abordagem "mao na massa" (DE OLIVEIRA, 2023; STURMER, 2021) promove a
aprendizagem prdtica e experimental, incentivando os alunos a criar e testar suas
proprias invencdes. A computagdo desplugada (BRACKMANN, 2017) oferece
atividades que explicam conceitos de informatica sem a necessidade de um computador.
Além dessas, hd o uso de laboratérios de fabricagdao digital - Fab Labs (YAMANA,
2024), que fornecem ferramentas de fabricacdo digital para prototipagem rapida, e a
integracdo de jogos educativos (NOE, 2023) que transformam o aprendizado em uma
experiéncia lidica. Todas essas abordagens, em diferentes graus e niveis, contribuem
para aproximar os jovens do mundo da tecnologia, ao permitir experi€éncias de
aprendizagem que despertam seu interesse, desenvolvem suas habilidades praticas e
ampliam sua compreensao sobre as diversas dreas da ciéncia e tecnologia.

No entanto, nem todas as escolas dispdem da infraestrutura necessdria para
implementar essas abordagens inovadoras. Quando falamos de infraestrutura, nos
referimos ndo apenas a infraestrutura fisica, mas também a infraestrutura humana.
Muitas vezes, as escolas nao dispdem de professores com as competéncias e habilidades
necessarias para desenvolver atividades que aproximem os alunos do universo da
computagdo e tecnologia. Além disso, em muitas escolas situadas em regides menos
favorecidas e afastadas de grandes centros urbanos, a falta de recursos tecnoldgicos e
financeiros pode dificultar a oferta de experiéncias diferenciadas aos alunos. Como,
entdo, proporcionar a esses jovens oportunidades de aprendizado pratico em ciéncia e
tecnologia? Essa questdo foi o ponto de partida para o planejamento das préticas
pedagdgicas desenvolvidas.

Diante desse cendrio, e considerando a realidade da escola atendida e o
conhecimento prévio dos estudantes em relagdo a tecnologia, inicialmente optou-se por
explorar os conceitos bdsicos sobre os componentes fisicos do computador. Esta
abordagem foi alinhada com os referenciais do CIEB (Centro de Inovacdo para a
Educacgdo Brasileira) e com as Competéncias Gerais da BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), mais especificamente em relacio as Competéncias 1 e 5 que enfatizam o
uso critico e responsavel da tecnologia digital.

Com esse direcionamento, o objetivo foi proporcionar oportunidades de
aprendizagem que englobassem desde a manuten¢do bdsica até a montagem completa
de um computador. Essas atividades visam capacitar os alunos com habilidades préticas
que sdo diretamente aplicdveis no mundo real, permitindo que eles compreendam o
funcionamento interno dos dispositivos que utilizam diariamente.

Uma descricdo mais detalhada das estratégias propostas é apresentada nas
proximas se¢des, organizadas da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta os procedimentos
metodolégicos adotados, bem como descreve a inspiragcdo para o trabalho, as condicdes
da infraestrutura escolar e os desafios enfrentados. A secdo 3 apresenta os resultados
obtidos e as discussdes relacionadas, abordando a eficdcia das praticas implementadas e
os impactos observados no processo de ensino-aprendizagem. Por fim, a secdo 4
apresenta as consideracdes finais, sintetizando os principais resultados obtidos a partir
da aplicagdo das estratégias metodoldgicas.
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2. Procedimentos Metodologicos

A inspiracdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu a partir de uma
entrevista realizada com a direcdo e os docentes de uma escola publica de ensino
fundamental, que possui 215 alunos regularmente matriculados. A infraestrutura da
escola inclui 8 salas de aula, um auditério, uma quadra poliesportiva e um laboratério de
informética em desuso.

Embora a escola disponha de uma lousa digital, projetor, 30 Chromebooks, 15
computadores e acesso a internet, constatou-se que esses recursos nao estdo sendo
utilizados de forma efetiva. Os fatores que contribuem para esse desuso, conforme
apontado pelos entrevistados, incluem: a falta de capacitacdo dos professores, que, sem
o devido treinamento, sentem-se inseguros e despreparados para integrar essas
tecnologias em suas aulas; a resisténcia a mudanga por parte de alguns educadores, que
estdo habituados a métodos tradicionais de ensino e relutam em adotar novas
tecnologias; as dificuldades técnicas, que desestimulam o uso continuo desses recursos;
e a falta de infraestrutura adequada, uma vez que, apesar do acesso a internet, a conexao
¢ instavel. Além disso, verificou-se que a escola apresenta um curriculo desconectado,
ou seja, o curriculo escolar ndo estd adaptado para incorporar o uso de tecnologias
digitais de maneira significativa e integrada.

Esses apontamentos nos instigaram a desenvolver um conjunto de agdes com o
objetivo de incentivar o uso de recursos digitais por parte de professores e alunos. Como
parte integrante da proposta metodolégica, estdo a reativagdo do laboratério de
informética, a criacdo de um espaco maker e o desenvolvimento de praticas pedagogicas
que aproximem os alunos dos aspectos tecnologicos, promovendo seu engajamento e
familiarizacao com o uso das tecnologias e suas aplicacdes préticas.

As préticas pedagdgicas foram desenvolvidas com uma turma de 25 alunos do 9°
ano do ensino fundamental, com idade entre 13 a 15 anos. A escolha do publico-alvo é
justificada por diversos motivos que levam em consideragdo tanto o estdgio de
desenvolvimento cognitivo quanto as necessidades educacionais especificas dessa faixa
etdria. Entre eles destacam-se:

(a) Os alunos do 9° ano estdo em uma fase de desenvolvimento cognitivo,
caracterizada pela capacidade crescente de raciocinio abstrato e pela curiosidade
agucada em relacdo ao mundo ao seu redor. Isso os torna receptivos a novos conceitos e
experiéncias educacionais que podem expandir seus horizontes intelectuais;

(b) O 9° ano marca o final do ensino fundamental no Brasil, preparando os
alunos para transicdoes educacionais, como o ingresso no ensino médio. Introduzir
praticas pedagdgicas que envolvam tecnologia nessa fase pode prepard-los melhor para
os desafios académicos e tecnolégicos que encontrardo adiante;

(c) nessa faixa etaria, os alunos estdo cada vez mais imersos no uso de
tecnologias digitais no cotidiano. Ensinar praticas pedagdgicas que envolvam tecnologia
ndo apenas capitaliza esse interesse natural, mas também os capacita com habilidades
criticas para a era digital e,

(d) o ensino de tecnologia e praticas pedagdgicas diferenciadas pode aumentar o

z

engajamento dos alunos. Isso € particularmente importante em uma fase do
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desenvolvimento em que a motivacgdo intrinseca para aprender pode ser influenciada
positivamente por abordagens educacionais que despertem seu interesse.

Portanto, a escolha de alunos do 9° ano do ensino fundamental como
publico-alvo para as praticas pedagdgicas com tecnologia é fundamentada na
capacidade dessa faixa etdria de absorver novos conhecimentos e habilidades,
preparando-os de maneira holistica para os proximos estdgios de suas trajetorias
educacionais e pessoais.

Ap6s definir o publico-alvo, os préximos passos incluem a investigacdo do
conhecimento prévio dos alunos sobre tecnologia. Foi elaborado um breve questionario
para realizar uma anélise diagndstica. Os resultados da pesquisa confirmaram o que era
esperado: embora os alunos usem tecnologias regularmente, eles t€ém dificuldades em
compreender seus fundamentos. O uso de redes sociais, ferramentas de busca e
inteligéncia artificial foi identificado como comum entre a turma. Entre os 25 alunos
entrevistados, apenas um demonstrou compreender os conceitos basicos de software e
hardware, mas nao foi capaz de identificar as diferencas entre eles nem explicar seu
funcionamento.

A partir disso, optou-se inicialmente por explorar o tema "hardware" com os
alunos. A escolha deste tema deve-se a diversas razoes, entre as quais destacam-se:

(a) compreender os componentes de hardware e seu funcionamento prepara os
alunos para futuras dreas de estudo e possiveis carreiras em tecnologia e engenharia;

(b) com o crescente uso de tecnologia em praticamente todos os setores, possuir
conhecimento basico de hardware pode aumentar as oportunidades de emprego dos
alunos no futuro;

(c) entender como diferentes partes de um computador interagem promove o
desenvolvimento do raciocinio 16gico e do pensamento critico;

(d) o ensino de hardware envolve experimentacdo, observacdo e andlise,
componentes fundamentais do método cientifico;

(e) muitos jovens sdo naturalmente curiosos sobre como as coisas funcionam, de
modo que ensinar hardware pode engajar e motivar os alunos, aproveitando esse
interesse natural;

(f) atividades praticas, como montar um computador, podem ser mais
envolventes do que li¢des tedricas, aumentando a motivagdo e o entusiasmo dos alunos
pelo aprendizado e,

(g) a integragdo do ensino de hardware com outras disciplinas pode levar a
projetos criativos e interdisciplinares, como robética ou desenvolvimento de jogos.

Assim, acredita-se que ensinar hardware no 9° ano pode oferecer aos alunos um
conjunto de habilidades e conhecimentos tteis tanto no curto quanto no longo prazo,
preparando-os melhor para um futuro em um mundo onde a tecnologia € onipresente.

Além disso, foram considerados os referenciais para o ensino de tecnologia e
computacdo na educacgdo bésica propostos pelo CIEB. No eixo Tecnologia Digital, esses
referenciais abrangem o conjunto de conhecimentos relacionados ao funcionamento dos
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computadores, incluindo o ensino de hardware como um dos tépicos a serem abordados
com o publico-alvo em questao.

Apés as etapas de definicdo do publico-alvo e do tema a ser explorado, o
percurso metodolégico contemplou a producdo de materiais pedagdgicos e o
desenvolvimento de praticas didéticas especificas. Esse processo envolveu a elaboracao
de recursos educativos sobre o tema e a criacdo de atividades interativas e dinamicas que
facilitam a compreensao dos conceitos de hardware.

Também foram planejadas sessdes préticas e experimentais que permitissem aos
alunos aplicar os conhecimentos tedricos em situagdes reais, promovendo um
aprendizado mais dindmico. As praticas pedagdgicas foram desenvolvidas no decorrer
de 6 encontros. Na proxima se¢do, sao apresentados e discutidos os resultados obtidos
com a implementacdo dessas préticas.

3. Resultados e Discussoes

Entre os resultados das acdes previstas na proposta metodologica destaca-se a
reestruturacdo do laboratério de informadtica, que se encontrava desativado. Esse
processo envolveu a montagem e o teste das maquinas para verificar quais componentes
ainda estavam em funcionamento. A partir dessa avaliacdo, e por serem maquinas muito
antigas e com componentes ultrapassados, foi possivel montar apenas trés computadores
funcionais, reutilizando pecas e incrementando a memoria, entre outras melhorias.

Apesar do nimero de maquinas reativadas ser limitado, elas estdo operacionais e

foram utilizadas nas atividades pedagdgicas planejadas, proporcionando aos alunos a

oportunidade de aplicar os conhecimentos tedricos em situagdes praticas. Esse recurso

foi importante para a implementacdo das préticas experimentais previstas. A Figura 1

exibe um registro fotogrifico do estado em que se encontrava o laboratério de
informadtica apds a reativacao das maquinas.

- E - f/
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Figure 1. Espaco destinado ao laboratério de informatica da escola

No mesmo ambiente, mesas foram disponibilizadas para trabalho em equipe,
simulando um espaco maker. Nesse espaco, os alunos puderam utilizar as médquinas
descartadas em aulas praticas. As atividades envolveram a identificacdo dos
componentes de hardware, desmontagem, manutencio e remontagem dos
equipamentos, permitindo que os alunos aprendessem os principais conceitos de forma
prética.
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As estratégias didaticas adotadas no curso envolveram o uso de uma variedade
de recursos, incluindo ferramentas interativas como Mentimeter e Kahoot, o framework
Canva, além de videos, slides, e a exploracdo de diversos sites. Para apoiar os encontros,
foi desenvolvido e disponibilizado um site com o material pedagégico elaborado para o
curso. Esse recurso teve como finalidade oferecer aos estudantes tanto os materiais
utilizados em aula quanto conteidos complementares, permitindo revisar os temas
trabalhados e aprofundar os conhecimentos por meio de videos, livros e indicagdes de
filmes. Além disso, o site também se consolidou como um recurso pedagdgico aberto a
outros profissionais interessados, ja que disponibiliza ndo apenas os materiais aplicados
em aula, mas também todos os planos de ensino elaborados para o curso. O site pode ser
acessado em <https://sites.google.com/aluno.iffar.edu.br/oficina-hardware/>.

Optou-se por uma combinagdo de aulas expositivas-dialogadas, demonstragcdes
praticas, atividades interativas e avaliacdes formativas. Além disso, todas as aulas foram
planejadas considerando que os alunos ndo tinham contato prévio com o tema, o que
motivou a elaboracdo de atividades dinamicas que possibilitaram a “mao na massa” e a
aplicag@o pratica dos conhecimentos adquiridos. Para tornar as aulas mais dinamicas,
foram incluidas diversas atividades, como jogos interativos no Kahoot e revisdo de
conteddos e dindmicas com o Mentimeter. Além disso, os alunos tiveram a oportunidade
de utilizar simuladores online, como MeuPC.net e PC Building Simulator, que
possibilitaram a montagem virtual de computadores a partir do conhecimento dos
componentes estudados. Essa dindmica é muito interessante, pois exige que oS
estudantes compreendam cada componente, avaliem a finalidade do computador e
considerem o orcamento disponivel para montar uma maquina que atenda a esses
objetivos. Dessa forma, os alunos aplicam os conhecimentos adquiridos e desenvolvem
a capacidade de alinhar recursos disponiveis as necessidades propostas. Também foram
realizadas dindmicas com jogos desplugados, como um jogo da memoria dos
componentes de hardware, conforme ilustrado na Figura 2, para reforcar a fixacdo dos
conteddos aprendidos.

Figura 2. Pratica desplugada com jogo da memdria

Os recursos foram planejados para garantir que os objetivos de cada um dos seis
encontros fossem alcancados. A Figura 3 apresenta uma visao detalhada dos objetivos
almejados, juntamente com as estratégias didaticas empregadas para atingi-los.
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Aulas Objetivos

Aula 01 - Introdugdo a
Computadores e sua
Evolugdo

Aula 02 - Como o
Computador Funciona?

Aula 03 - Principais
Componentes - Parte |

Aula 04 - Principais
Componentes - Parte Il

Aula 05 - Montagem de
Computadores

Aula 06 - Manuten¢ao
de Computadores

Apresentar o curso e seu site, alinhar expectativas,
introduzir a definigao de computador, discutir a
diferenca entre hardware e software, explorar a
historia da evolugao dos computadores e suas
geragdes, e discutir diferentes tipos de computadores.

Revisar conceitos da aula anterior, explicar o
funcionamento interno dos computadores, discutir os
componentes fisicos e logicos, explorar as etapas
funcionais do computador, diferenciar sistemas
operacionais, compiladores, interpretadores e
aplicativos, e introduzir o sistema binario.

Revisar conceitos anteriores, ensinar a realizar
pesquisas na internet, orientar sobre a criacao de
apresentagdes, folders e e-books, dividir os alunos
em duplas para pesquisar e criar materiais sobre
componentes de hardware, desenvolver habilidades
de pesquisa e criagdo de conteido.

Finalizar a criacao e apresentagao de materiais sobre
componentes de hardware, complementar topicos
abordados pelos alunos, garantir a compreensao
através de perguntas, revisar os componentes de
hardware de maneira lidica com um jogo da
memoria.

Retomar conceitos anteriores, ensinar desmontagem
e montagem de computadores, explicar cuidados
basicos ao montar um computador, discutir a
eletricidade dos componentes e eletricidade estatica,
utilizar simulador para montagem de PC, realizar
manutencao basica em computadores.

Revisar conceitos anteriores, ensinar manutengao
preventiva e corretiva de computadores, abordar
problemas comuns e técnicas de diagnostico,
demonstrar limpeza fisica dos componentes,
gerenciamento de armazenamento, uso de programas
antivirus e configuragdes de seguranca avangadas.

Dindmica com Mentimeter, reflexao guiada,
aula expositiva-dialogada, uso de slides e
videos explicativos, dindmica no Kahoot.

Revisdo com Kahoot, exibigao de videos do
YouTube, discussao em grupo, aula expositiva,
demonstracao pratica, uso de slides e videos,
exploragdo do site invertexto.com, quiz no
Kahoot.

Revisdo com Kahoot, orientagao de pesquisa e
uso do Canva, apoio continuo durante a
atividade, explicagao sobre dindmica de
pesquisa e criagdo de materiais, utilizagdo de
materiais de referéncia, suporte individual as
duplas de alunos.

Apresentacao dos materiais criados pelos
alunos, complemento de topicos, perguntas
para garantir a compreensao, atividade
desplugada com jogo da memoria sobre
componentes de hardware, interagao e
suporte continuo durante a aula.

Explicagao tedrica sobre desmontagem e
montagem, uso de simulador online
(meupc.net), pratica de desmontagem e
limpeza dos componentes, orientagao sobre
cuidados basicos e compatibilidade dos
equipamentos, suporte pratico durante a
atividade.

Revisdo teorica dos conceitos, demonstragoes
ao vivo, exercicios praticos, uso de livro
referéncia ("Montagem e Manutencao de
Computadores"), explicagao sobre
manutencao preventiva e corretiva,
demonstracao de técnicas de limpeza e
seguranca.

Figura 3. Estrutura curricular do curso

A Figura 3 apresenta um registro dos alunos envolvidos com as atividades
praticas de desmontagem e montagem de computadores, utilizando os computadores
inoperantes do laboratoério.

Figura 3. Equipes participando das aulas praticas

Em especial, a aula 06, focada na manuten¢do de computadores, foi uma das que
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mais despertou o interesse e o engajamento dos estudantes. Nessa etapa, os alunos
realizaram atividades praticas como limpeza dos componentes, manuten¢ao preventiva,
testes e formatacdo dos equipamentos, preparando-os para futuras intervengdes técnicas.
Essa experiéncia possibilitou o desenvolvimento de habilidades essenciais para o
diagnostico e a resolucdo de problemas comuns em hardware. Abordagens préticas
como esta consolidam os conhecimentos adquiridos em aulas e fortalece o
envolvimento dos alunos, estimulando sua autonomia na utilizacdo e manutengdo dos
computadores.

Figura 5. Manutenc¢ao e limpeza das maquinas

Os resultados preliminares foram promissores, com uma participacao ativa dos
alunos, que inicialmente possuiam conhecimento limitado sobre o tema. A aceitagdo do
curso foi positiva e pode ser comprovada por meio das avaliacdes realizadas junto ao
publico-alvo. Dos 25 participantes, 58,3% classificaram o curso como excelente e
41,7% como muito bom, indicando uma satisfacdo quase unanime. A relevancia do
conteddo, clareza e compreensdo dos topicos também receberam avaliacdes positivas na
mesma propor¢do. A interatividade durante as aulas foi outro ponto forte, com 85% dos
alunos concordando totalmente que se sentiram incentivados a participar. A satisfacdo
geral com o curso foi alta, com 75% dos alunos dando nota 10, 16,7% nota 9 e 8,3%
nota 7. Comentdrios dos alunos destacaram a dindmica das aulas, atividades praticas e o
aprendizado sobre hardware como os aspectos mais apreciados. A desmontagem e
montagem de computadores foram mencionadas especificamente como atividades de
grande valor educacional.

4. Consideracoes Finais

Observa-se que diante de uma cultura digital torna-se inevitavel o impacto da tecnologia
na drea educacional. O uso das ferramentas computacionais, de forma lidica propicia
flexibilidade e criatividade, encorajando o pensamento criativo, ampliando o universo,
saciando a curiosidade, alimentando a imaginac¢do e estimulando a intuicdo, e tudo isso
contribui para o aprendizado.

N

Com vistas a ampliacio de espacos de aprendizagem, as experi€ncias
vivenciadas com o ensino de hardware para uma turma de alunos do 9° ano
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demonstraram um alto nivel de engajamento por parte dos estudantes. Esse
envolvimento esteve diretamente relacionado a possibilidade de ‘“‘colocar a mao na
massa”, viabilizada pelo reaproveitamento de computadores que estavam em desuso na
escola, os quais ganharam nova utilidade ao serem reutilizados nas atividades. Embora o
projeto tenha enfrentado desafios, como a limitacdo de recursos e a necessidade de
reestruturar o laboratério de informadtica, os beneficios alcangados superaram as

dificuldades e abriram novas possibilidades pedagdgicas.

Os impactos positivos gerados pela proposta metodolégica adotada no curso
foram evidentes, particularmente na reestruturacdo do laboratério de informética e no
fortalecimento do aprendizado pratico dos alunos. A reativacdo das maquinas, mesmo
que em nimero limitado, demonstrou-se um recurso valioso, permitindo que os alunos
aplicassem conceitos tedricos em situagdes reais e desenvolvessem habilidades praticas
essenciais para a compreensdo do hardware de computadores. Além disso, essa
abordagem ndo s6 ampliou o conhecimento técnico dos alunos, mas também estimulou
o interesse pela tecnologia, demonstrando a importancia de ambientes de aprendizagem
bem estruturados e adaptados as necessidades pedagdgicas.

Esse sucesso também se refletiu nos resultados obtidos nas avaliagdes do curso,
que apresentaram uma aceitacdo altamente positiva: 58% dos alunos avaliaram o curso
como excelente e 42% como muito bom, confirmando a eficicia das estratégias
didéticas adotadas. Além disso, as dindmicas aplicadas, o material disponibilizado e o
site do curso também foram avaliados, obtendo retorno positivo de aproximadamente
100% em todas as questdes. A satisfacdo quase unanime dos estudantes, especialmente
em relacdo as atividades praticas, reforca a importancia de integrar teoria e pritica no
processo de ensino-aprendizagem. Comentdrios dos participantes destacaram o valor
educacional das atividades de desmontagem e montagem de computadores, apontadas
como as mais apreciadas do curso. Esse reconhecimento evidenciou que a abordagem
pratica ndo apenas facilitou a compreensdao dos conceitos trabalhados, mas também
despertou um interesse ainda maior pelo tema.

Complementando esse cendrio de sucesso, a introdugdo de um espaco maker no
laboratério destacou-se como um dos principais diferenciais do projeto. Nesse ambiente,
os alunos participaram ativamente de atividades préticas, o que ndo sé facilitou o
aprendizado, mas também incentivou o trabalho em equipe e a resolucdo de problemas.
A utilizacdo de uma variedade de ferramentas interativas e recursos pedagdgicos, como
simuladores, jogos desplugados e plataformas online, contribuiu para a manutencdo do
engajamento e da motivacao dos alunos ao longo dos encontros.

O projeto abriu muitos caminhos, tanto para os estudantes quanto para a escola.
Para os alunos, o contato com o universo do hardware serviu como incentivo a busca por
mais conhecimentos na area da tecnologia. Eles aprenderam sobre o funcionamento dos
computadores e a realizar sua manutencdo, o que ja representa uma porta de entrada
para o mercado de trabalho. Além disso, despertou o interesse em dar continuidade aos
estudos, seja em cursos técnicos em informdtica ou até em graduacdes na area da
computacdo, um campo que, até entdo, lhes parecia desconhecido.

Para a escola, o projeto contribuiu com a criagdo de um novo espago de
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aprendizagem, agora disponivel também para outros professores utilizarem em suas
aulas. Esse ambiente, configurado como um espaco maker, incentiva praticas
pedagdgicas mais ativas e criativas e pode ser aprimorado ao longo do tempo,
ampliando ainda mais seu potencial educativo.

Em sintese, a experiéncia relatada neste artigo demonstra que a combinagdo de
ambientes de aprendizagem revitalizados, metodologias ativas e recursos tecnoldgicos
diversificados pode promover um ensino mais dinadmico, capaz de atender as
necessidades e expectativas dos alunos de forma integral. Esse modelo, portanto,
apresenta-se como uma alternativa promissora para a educacdo tecnoldgica, com
potencial para ser replicado e aprimorado em diferentes realidades educacionais.
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