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LEGO

“(..) segue quatro principios basicos, sdo eles:
alta qualidade, é seguro, estimula a criatividade
€ a imaginacao, auxiliando no desenvolvimento
das criancas, de qualquer faixa etaria, e
diverte”.

(ADAMI, 2016, p. 01)
Lego: Fundamento do Lego Zoom.



RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC trata do tema: “LEGO ZOOM:
Ferramenta Ludica de Aprendizagem” como objetivo geral: Verificar como utilizar o
Lego Zoom como ferramenta pedagdgica Iudica para promover o conhecimento e a
pratica das TDICs — Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, buscando
caracterizar o Lego Zoom como ferramenta pedagdgica ludica nesse processo e
como pergunta de pesquisa: Como utilizar o Lego Zoom como ferramenta
pedagdgica ludica para promover o conhecimento e a pratica das TDICs —
Tecnologias Digitais de Informacado e Comunicacao no 2° ano do Ensino Médio do
Curso Técnico em Manutencdo e Suporte em Informatica - EMIEP, da EEBFC —
Escola de Educacao Basica Felisberto de Carvalho, de Palmitos (SC), onde atua
Cassiane Maria Chiamulera como coordenadora de educacédo e professora. Este
trabalho foi desenvolvido com metodologia descritiva de observacdo em campo e
pesquisa bibliografica de autores diversos que tratam sobre o tema, com obras
registradas em livros e biblioteca virtual (sites internet), com analise qualitativa dos
dados levantados. Este trabalho mostra que Lego Zoom é uma ferramenta
pedagdgica, uma divisdo educacional composta por maleta, revistas e caderno do
professor, oferecida pelo grupo Lego a seus parceiros e que ja estd nas escolas
publicas estaduais do Estado de Santa Catarina através do Projeto LEGO “Aprender
Fazendo”. Lego Zoom tem sua origem histérica na Lego até surgir a idéia do Lego
Zoom, um brinquedo analégico e digital desafiador. Autores consultados na pesquisa
deste trabalho deixam claro que a ludicidade e o desafio, enfim, sdo bases da
motivagdo do aprendizado e, por isso, 0 Lego Zoom mostra-se uma ferramenta
desafiadora do aprendizado no atual contexto tecnolégico e, por isso, o professor
deve ser detentor de conhecimentos, especialmente da informatica e de ferramentas
de aprendizado ludico, como o Lego Zoom.

Palavras-chave: TDICs — Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao.
Aprendizagem ludica. Lego Zoom.
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1 INTRODUCAO

Com o desenvolvimento tecnolégico que se intensificou a partir de
meados do século passado, mais especificamente apdés a Segunda Grande Guerra
Mundial, muitos paradigmas tém sofrido consideravel modificacdo. A sociedade atual
€ muito diferente das geracdes que nos antecederam, podemos observar mudancgas
no simples ato de cacar ou plantar. Mas talvez a verdadeira revolugéao tecnolégica
seja evidenciada pela mudanca de fatores mais cruciais para vida humana, como o
tempo e o espaco. Com isso a sociedade e as pessoas tém cobrado mais dos
setores da educacao, especialmente de seus profissionais (DUPAS, 1998), para que
de algum modo introduzam esse desenvolvimento tecnolégico e prepara os sujeitos
para atuar nesse mundo influenciado pelas tecnologias, em especial as digitais.

As necessidades de um mundo que se tornou globalizado, segundo
Dupas (1998), onde a exigéncia de conhecimentos, aliados a agilidade, ao
dinamismo e uso da tecnologia é cada vez mais presente, fazendo com que surgisse
a necessidade de mudancgas no processo de ensino/aprendizagem, especialmente
no que se refere ao uso de aparatos tecnolégicos, determinando que a inclusao
digital ocorrera o quanto antes. (SOARES; ALVES, 2012)

Nesse sentido, Oliveira Et. Alli (2014, p. 04) nos alertam de que:
“Saber utilizar as midias como ferramentas facilitadoras da aprendizagem é um
desafio para nés professores e alunos do século XXI”, determinando a necessidade
de formacao dos educadores no conhecimento teérico, pratico e funcional das TDICs
— Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacgéao, justificando este estudo em
forma de Trabalho de Conclusdo de Curso que trata do Lego Zoom como uma
ferramenta ludica que pode contribuir com a aprendizagem. Para tanto, o trabalho se
apdia em metodologia descritiva de observacdo em campo e pesquisa bibliografica
de autores diversos que tratam sobre o tema, com obras registradas em livros e
biblioteca virtual (sites internet)', com andlise qualitativa dos dados levantados,
procurando resposta a pergunta da pesquisa, isso é: Como utilizar o Lego Zoom
como ferramenta pedagédgica ludica para promover o conhecimento e a pratica das
TDICs — Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo no Ensino Médio da
EEBFC — Escola de Educacgédo Basica Felisberto de Carvalho, de Palmitos (SC),

' Todos devidamente citados nas referéncias deste trabalho.
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onde Cassiane Maria Chiamulera atua como coordenadora de educagdo e
professora.

Este trabalho tem como objetivo geral: Verificar como utilizar o Lego
Zoom como ferramenta pedagdgica ludica para promover o conhecimento e a pratica
das TDICs — Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, buscando
caracterizar o Lego Zoom como ferramenta pedagdgica ludica nesse processo. Este
objetivo se desdobra nos seguintes objetivos especificos:

a) Investigar o atual contexto dos Sistemas de Informacédo como
necessidade do cotidiano atual dos seres humanos e, por isso, deve estar engajado
no processo de ensino/aprendizagem das TDICs;

b) Descrever histéria e conceitos pertinentes ao Lego Zomm;

c) Identificar o Lego Zoom como TDICs e ferramenta de
aprendizagem ludica; e

d) Analisar a exploragdo do Lego Zoom como ferramenta analégica
e digital na educacgéo.

Este trabalho tem sua estrutura em quatro capitulos, sendo o 1°
capitulo a presente introducéo, contendo uma breve apresentagéao deste trabalho. O
2° capitulo, intitulado: “Sistemas de Informacédo — SIS; Tecnologia da Informacéo —
TIS & Tecnologias digitais de Informacdo e Comunicacdo — TDICS”, trata da
fundamentacao teorica deste trabalho, contendo:

As Tls como fundamento das atuais TDICs e fruto da histérica
caminhada de evolugdo do homem, descrevendo histéria e conceito do Lego Zoom,
desde o seu principio no simples jogo de montar Lego, até o momento de se tornar
um verdadeiro desafio a estudantes e amantes das inovacdes tecnoldgicas e
digitais; a tecnologia como ferramenta de aprendizagem Iudica, registrando o
conhecimento e concepg¢ao de autores diversos sobre o tema e sua pertinéncia
pedagdgica até sua complexa® possibilidade de abrangéncia tecnolégica e digital a
servico do processo de ensino/aprendizagem escolar e seu uso.

O 2° capitulo trata ainda e, em especifico, sobre os ganhos a
exploracdo do Lego Zoom como ferramenta analdgica e digital na educagéo,
descrevendo um projeto pratico aplicado na EEBFC — Escola de Educacao Basica

2 Complexa quando ndo ha conhecimento sobre seu uso e suas possibilidades e simples quando ha
este conhecimento.
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Felisberto de Carvalho® no ano de 2015, que deixou claro o interesse dos alunos
pela ferramenta.

O 3° capitulo descreve a metodologia utilizada no desenvolvimento
da pesquisa deste trabalho e no tratamento dos dados coletados.

O 4° capitulo contém o resultado e discussdo dos dados levantados
no decorrer da pesquisa deste trabalho, lembrando que em sua pratica pedagdégica
os professores precisam adotar uma metodologia coerente, adequada a crianca
inteligente e criativa atual, e o Lego Zoom se revela como ferramenta pedagdégica
adequada as necessidades pedagdgicas.

A seguir pertinentes consideracdes finais, reconhecendo que fatos
histéricos que trouxeram avancgos e inovacoes tecnologicas e pedagdégicas, onde o
Lego Zoom apresenta-se como caracteristicas de ferramenta pedagdgica ludica que
pode promover o conhecimento e contribuir com a pratica pedagdgica utilizando as
TDICs direcionadas ao aprendizado do aluno.

Ao final deste trabalho encontram-se descritas as referéncias

consultadas e os anexos pertinentes.

% Situada no Centro do Municipio de Palmitos — SC.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 SISTEMAS DE INFORMAGCAO — Sls; TECNOLOGIA DA INFORMACAO — Tls &
TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO - TDICs:
Conceitos & Evolucao histérica

Tudo comecou ha muito tempo, sem data nem tempo preciso,
guando o ser humano inicia sua jornada na Terra, mostrando-se diferente dos outros
animais devido a estar dotado de Inteligéncia. Esta “qualidade” faz com que este ser

diferenciado desenvolva meios de sobrevivéncia e conforto, inclusive tecnolégicos.

As evolugdes tecnoldgicas ocorrem desde que o homem surgiu neste
mundo. Do simples ato de cacar para alimentar-se, até a descoberta do
fogo, a evolugéo tecnoldgica tém sido uma constante em nossa existéncia
ao passo que a cada dia surgem novas necessidades e por consequéncia,
novas formas de suprirmos estas necessidades através das invengbes e
novas descobertas. (CUNHA, 2011, p. 01)

A evolucdo de tecnologias rudimentares (utensilios, ferramentas,
etc.), segundo Suzuki; Rampazzo (2009), foi a semente para os fundamentos do
processo de desenvolvimento da humanidade o que resultou nas atuais modernas
tecnologias, inclusive as tecnologias da informagédo. A figura abaixo mostra esta
histérica caminhada do Ser Humano, mostrando que o primeiro ancestral do homem
é um ser semelhante aos primatas antropéides® para, aos poucos, ir evoluindo
fisicamente e no uso de ferramentas.

Figura 01: Evolucdo do Homem — Da Pré-Histéria a Era Digital

Fonte: <https:/sites.google.com/site/tdicsnasaladeaula/boas-vindas>

* “Semelhante ao homem (...). Espécie dos antropomorfos (...)” (XIMENES, 2001, P. 65).
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Esta figura ilustra que o homem no principio locomovia-se agachado,
aos poucos comega a utilizar elementos simples da natureza, como a pedra, para
auxiliar em suas tarefas, passando aos poucos a elementos mais complexos, como
o fogo e o metal para, enfim, chegar ao atual momento tecnoldgico que, por sua vez,
evolui a acelerados passos, como no caso das tecnologias de informacdo que do
humilde radio encontra-se no avancado poder da midia virtual.

Com o desenvolvimento tecnolégico que se intensificou a partir de
meados do século passado, mais especificamente ap6s a Revolucado Agricola e a
Revolugéo Industrial, o homem vive ultimamente a revolugdo do conhecimento,
promovendo consideraveis modificagdes em muitos paradigmas decorrentes do uso

do computador, como as Tecnologias da Informacéao — Tls. (SILVA, 2006).

Chamamos Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) aos
procedimentos, métodos e equipamentos para processar informagao e
comunicar que surgiram no contexto da Revolugdo Informética, Revolugao
Telematica ou Terceira Revolugdo Industrial, desenvolvidos gradualmente
desde a segunda metade da década de 1970 e, principalmente, nos anos
90 do mesmo século. Estas tecnologias agilizaram e tornaram menos
palpavel o conteddo da comunicacdo, por meio da digitalizacdo e da
comunicacdo em redes para a captagdo, transmissdo e distribuicdo das
informagdes (...). (RAMOS, 2008, P. 05)

O conceito de Tecnologia da Informacéao, segundo Borges; Parisi; Gil
(2005), abrange mais que os conceitos de: processamento de dados; sistemas de
informacao; engenharia de software; informatica; e/ou o conjunto de hardware e

software, isto porque também envolve aspectos humanos, administrativos e

organizacionais.

O aperfeicoamento do uso do computador, com o passar do tempo,
possibilitou sua organizacdo em sistemas, conhecido como Tecnologia da
Informacdo — Tls e, inclusive, atualmente é o principal facilitador de
atividades comerciais do mundo (ROSINI, 2001).

Os sistemas de informacédo (Sls) podem ser definidos como sendo
sistemas especializados com seus componentes inter-relacionados que visam
coletar dados e informacbes (entradas), manipula-los e processa-los
(processamento), de acordo com suas necessidades para poder dar saida a (dados

processados) informacdes. Estas informacées sdo os dados coletados e
processados pelos sistemas de informacao. (SOUZA; SZAFIR-GOLDSTEIN, 2003)
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Sistemas, segundo Lapolli (2003, p. 25);

(...) € um conjunto de elementos interdependentes, ou um todo organizado,
ou partes que interagem formando um todo unitario e complexo. (...) sistema
€ um conjunto de elementos independentes em interagdo, com vistas a
atingir um determinado objetivo.

Entende-se sistemas como conjunto de redes interligadas a
elementos que agem de forma conjunta, com especificidade de funcao, todos esses
trabalham convergindo para o objetivo determinado. A necessidade de progredir na
agilidade, para melhorar o acesso de informacdo que é adquirida e posterior
repassada, cria-se um vinculo de novas informacées (indo e vindo) facilitando o
conhecimento, o estudo, o trabalho.

Desde a difusdao dos computadores pessoais (PCs — Personal
Computers), em meados da década de 80, foi que as tecnologias de informacéo se
tornaram uma realidade e necessidade inerente a todos. Das grandes empresas
multinacionais as pequenas empresas, das instituicdes publicas ao ensino na escola
€ na nossa propria casa, termos da informatica, computador, tecnologias de
informacao, internet e multimidia invadem o nosso vocabulario diariamente, fazendo
parte da nossa vida. As facilidades promovidas pela Tecnologia da Informagéo (Tl),
enfim, ganharam tamanha relevancia que se tornaram um dos pilares que sustentam
o mundo moderno. (MARQUES; CEONI, 2007)

Lima (2012) tem uma verséao diferenciada para a questao das TDICs
e TICs: “As TDICs, assim como as TICs, dizem respeito a um conjunto de diferentes
midias, diferenciando-se pela presenca das tecnologias digitais” (LIMA, 2012, P. 06),

representando esta diferenca na figura a seguir.
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Tabela 01: Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo - TICs e

Tecnologias de Informagéo e Comunicacao — TDICs

Figura 02: TICs

Figura 03: TDICs

Fonte: (LIMA, 2012, p. 06). Adaptacao da Autora
As figuras usadas por Lima (2012), inseridas na tabela 01,

representando as TICs e as TDICs mostrando que Jornal, televisdo, carta e radio

sdo Tecnologias de Informacao, enquanto E-mail, tablet, notbook, entre outros, séo

TDICs.
De acordo com Castro (2011, p. 01):

As Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicagdo (TDICs) sao
suportes midiaticos populares com enorme penetracdo social; baseados no
uso da linguagem oral, escrita e da sintese entre som, imagem e
movimento. Com o avanco tecnoldgico das ultimas décadas garantiu-se
novas formas de uso das TDICs para a producdo e propagacdo de
informacdes, a interacdo e a comunica¢ao em tempo real.

A tecnologia tem “revolucionado” quase todos os setores humanos

e, segundo Demétrio (2011), especialmente a dos brinquedos Lego. Como exemplo

(e destaque), segundo este autor, temos os blocos de montar da Lego, uma vez que

em meados da década de 1960 sua distribuicao chegava a 42 paises e agora, com

introducao digital, superou séria crise e atualmente ja sao 140 paises onde o0s

brinquedos “Lego” chegam e, sobretudo, conquistam cada vez mais mercado e a

satisfacdo do publico consumidor.

Lego é marca de um segmento de brinquedo lider de mercado,

verdadeiro sucesso no mundo inteiro. Atrela inovacdo ao cotidiano de uma nova

geracdao cada vez mais exigente, buscando trabalhar ideias simples e criativas,
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agregando conceitos estratégicos que sao cruciais (como a liderangca) do ser
humano, buscando motiva-lo para alcangar os resultados esperados, ou até mesmo
buscando formas de atingir destaque dentro do seu segmento ou atuacdes de
mercado. (SOUZA e Cols., 2015)

A Lego que, segundo Alexandre; Garcia; Vieira (2015), hoje ocupa o
terceiro lugar de maior fabricante de brinquedos do planeta, com 4 fabricas
localizadas na Dinamarca, Republica Checa, Hungria e México, com uma linha de
brinquedos composta por 3.900 elementos diferentes, encontrados em mais de 58
cores e 20 diferentes materiais, vende seus produtos em mais de 130 paises teve
um desencadear histérico como conta a tabela a seguir:

Tabela 02: Hist6ria da Marca Lego

HISTORIA DA MARCA LEGO

DATA ACONTECIMENTO

1932 Na pequena vila dinamarquesa de Billund, Ole Kirk Christiansen e seu
filho de 12 anos, Godtfred Kirk, passam a produzir pequenos brinquedos
artesanais de madeira para o sustento da familia.

1934 | Ja como pequena empresa, contando com seis funciondrios, adotam o
nome “Lego” que vem das iniciais da frase dinamarquesa “LegGodt”, que
significa “brincar bem”. Coincidentemente, a palavra significa algo como
“colocar junto” ou “eu uno” em Latim.

Década | Inicio da producdo de brinquedos desmontaveis, assim como das
de 40 | primeiras pecas de plastico

1958 Surge o “Lego System of Play”, um sistema intercambiavel de montagem
e encaixe dos blocos criando inimeras possibilidades de formas.

Inicio a exportacao dos brinquedos para a Suécia.
A partir dessa época a empresa cresce cada vez mais, passando a
exportar para outros paises da Europa, além de abrirem filiais.

1960 | Com incéndio na fabrica e armazém dos brinquedos de madeira passa a
produzir somente brinquedos de plastico.

1973 | Os produtos comegaram a ser vendidos nos Estados Unidos.

1986 | Os produtos Lego chegam ao Brasil.

Década | Langcamento dos primeiros sets licenciados com personagens famosos,
de 90 | recurso utilizado até hoje, como forma de atrair mais consumidores.
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1995 | Campanhas da marca no Brasil, composta por um comercial de televisdo
e pecas de midia impressa, mostrando pecinhas da LEGO de diversas
celebridades quando criangas (Pelé, Silvio Santos, Fernando Henrique,
Hebe Camargo, etc.). Tudo seguido pelo slogan da campanha
“MakingKidsDreamssince 1932” Esta campanha fez grande sucesso.

Fonte: (ALEXANDRE; GARCIA; VIEIRA, 2015). Adaptagéo da Autora.

Ainda, segundo estes autores, no decorrer de sua histéria, a Lego
sofreu alguns transtornos, como incéndios na fabrica (um no decorrer da década de
40 e outro em 1960), a morte do fundador Ole Kirk Christiansen, em 1958. Com
muita determinacéao, organizacao e trabalho estes transtornos foram superados pela
familia. Mas o avanco tecnolégico e surgimento de novos brinquedos (como
videogames) no inicio do século XXI acabaram acarretando prejuizo e mais uma
crise para a empresa, superada com a introducdo de novos brinquedos,
especialmente os kits articulados, extremamente complexos e que criavam um
realismo ainda maior e, ainda, os kits tematicos de filmes de sucesso (como Harry
Potter, Homem Aranha, Jurassic Park, etc.).

Em sintese, informa Luiza (2012), que do resultado de uma busca de
reunir a o estilo do quebra cabeca com a mobilidade dos brinquedos tradicionais
surgem os brinquedos Lego, ja na década de 30. Deu tao certo que o brinquedo
ficou conhecido em quase todo mundo, atravessando geracbes e sendo que
atualmente sdo varias colecoes ja lancadas e que dao a possibilidade de montar
cidades, navios, castelos, naves, casas e tudo o que a criatividade quiser. Os
brinquedos Lego.

(...) possibilitam a realizagdo das mais diversas fantasias, além de estimular
o raciocinio e de sempre propor desafios, j& que as possibilidades de
construgdes usando o Lego sdo indmeras. Nao € a toa que esses jogos
estdo sempre presentes nas escolas! Durante a brincadeira, as criangas
conseguem assimilar mais facilmente as informagdes, e o Lego pode ser
uma 6tima opgao para aulas de matematica, por exemplo, por estimular o
uso da légica. Além disso, o Lego ja deixou de ser apenas brincadeira de
crianga, (...) atingem também o publico adulto.

O lego marcou geragdes e a presenca dele na infancia das criangas esté
longe de acabar, pois ele continua sendo muito indicado por especialistas
em educacao infantil, tanto para meninas, quanto para meninos ja que em
meio a tantos brinquedos com recursos avancados que acabam fazendo
tudo sozinhos, estimular tdo intensamente a criatividade e dar a crianca a
opcao de imaginar e construir o que ela quiser pode trazer muitos beneficios
para o seu desenvolvimento. (LUIZA, 2012, P. 01)

A Lego tem permanecido no mercado devido ao seu potencial
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inovador, sempre acompanhando inovagdes e tendéncias do momento histoérico e do
mercado. Mas como foram seus passos nesse momento em que as pessoas (e 0s
segmentos nos quais estao inseridas) tendem cada vez mais ficarem “dependentes”
dos produtos tecnolégicos? Vejamos o que, na realidade, tem ocorrido com a Lego.

2.1.1 LEGO: Origem da Lego Zoom

Para brasileiros que tiveram sua infancia entre as décadas de 70 a
90 e que, também, pertenciam a familia que tinha condicbes e privilegiava a
aquisicao de brinquedos para criancas, e os “fas dos tijolos” lembram do brinquedo
como “marca” de infancia. Entretanto, segundo Deursen (2016), chegou a
concorréncia acirrada (Parques, jogos, roupas e produtos licenciados) e os blocos de
montar foram “perdendo a graca”. Foi entdo que, no ano de 1998, a Lego langou o
Mindstorms, um robé formado por pecgas tradicionais, sensores e motores, ou seja,
um Lego programado por computador que se mexe e é sensivel a toque, cor e som,
0 que se tornou um sonho de consumo. Mas hackers vasculharam o cddigo do
Mindstorms até que um deles conseguiu quebra-lo e o trabalho de 7 engenheiros
estava nas maos de estudantes.

Em 1998, a Lego langou o Mindstorms, projeto desenvolvido com o MIT que
consistia em um robé formado por pecas tradicionais, sensores e motores.
Ou seja, um Lego programado por computador que se mexe e é sensivel a
toque, cor e som. Um sonho de consumo. Mas havia quem achava que
podia melhorar. Em 3 semanas no mercado, mil hackers vasculharam o
cbédigo do Mindstorms. Até que um deles conseguiu quebra-lo. O trabalho
de 7 engenheiros do MIT estava nas méos de estudantes. (DEURSEN,
2011, p. 01)

O Mindstorms a principio era um jogo para criangas e jovens, com
senhas e codigos em maos dos detentores da Lego (um robd formado por pecas
tradicionais, sensores e motores), tornou-se um verdadeiro desafio para estudantes
e apaixonados por produtos eletrénicos e iniciou-se uma corrida em busca de novas
engenhocas a partir do potencial do bloquinho RCX. Kekoa Proudfoot, poés-
graduando da Universidade de Stanford, fez a engenharia reversa do microcodigo
do RCX e Markus Noga, criador do sistema operacional Legos, publicaram na
internet como fizeram tudo. (ROBERTSON, 2013)

A Lego ndo esperava tanto interesse dos adultos por este
“brinquedo” e ao invés de ir a justica, cobrar direitos, a Lego aproveitou para
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aprender com os hackers e implementar as melhorias que eles apresentaram e hoje
€ o brinquedo mais caro e desejado da Lego, com livros, tutoriais de programacéo,
torneios e sites dedicados ao Mindstorms. Tudo com o apoio da
empresa. (DEURSEN, 2011)

O Lego Zoom, enfim, teve seu primeiro passo em 1932, com
brinquedos de madeira que foram aperfeicoados até 1998, quando a Lego langou o
Mindstorms e que trés semanas depois, nas maos de Hackers, transformou-se no
Lego Zoom, sendo que seu uso pode ser representado pelo elefante desenvolvido
pelo designer Pelle Petersen e dois designers independentes (que, em sala, pode
representar professor e alunos). O escopo do projeto consiste em trés designers
orientados a criar 0 modelo de um animal. O material ofertado pela Lego Zomm para
o projeto consistia em, entre outros: sensor de cor; sensor de toque; um servomotor
médio; e dois servomotores grandes, como mostra a figura a seguir.

Figura 04: Material Lego Zoom para desenvolver modelo de animal

EmmnasTerm

education S

Fonte: (LEGO, 2016, P. 01)

O modelo oferecia dois desafios: da construgao e de programacao.
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O desafio da construg¢ao: Movimento do elefante com apenas trés motores
do EV3 (conjunto principal), (...)

Desafio de programacao: Este modelo usa os botdes do bloco inteligente
EV3 como recursos interativos, 0 que torna a programag¢do mais complexa.
O sensor de toque é usado para posicionar a tromba, e o sensor de cor é
usada para posicionar a cabeg¢a. (LEGO, 2016, p. 01)

Ao final eles tiveram de decidir entre um caranguejo e um elefante. A
personalidade do elefante foi mais marcante e, por isso, escolhida. A conexao
pessoal do modelo e a competicdo amigavel entre os designers para escolher o
melhor animal € que tornou interessante o processo de design, como mostra a figura
a sequir:

Figura 05: Rob6 elefante desenvolvido com Lego Zoom

Fonte: (LEGO, 2016, p. 01)

Para confeccionar o elefante da figura acima, segundo a mesma
fonte, a primeira decisdo que os designer tiveram de tomar era se eles queriam que
o elefante fosse capaz de andar ou se eles queriam que a tromba dele fosse para
cima e para baixo. Como esse elefante foi construido para ser realista primeiro eles
buscaram uma maneira para a tromba ir para cima e para baixo. Em seguida,
usando muita mecéanica (mas com apenas um servomotor) foram capazes de fazer o
elefante andar para a frente.

Hoje, enfim, devido ao seu potencial desafiador de aprendizagem,
encontramos a marca Lego nas maos de estudantes que estdo nos primeiros anos
escolares até nas mé&os de académicos. Em Santa Catarina, com o objetivo
intensificar o acesso dos alunos ao conhecimento tecnolégico, no ano de 2012 foi
desenvolvido o projeto LEGO “Aprender Fazendo”, sendo desenvolvido em cento e

noventa e cinco escolas da rede estadual de Santa Catarina, sendo contempladas
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as escolas com mais alunos, escolas com cursos de Magistério, ou escolas que tém
salas de Tecnologia e Informatica. Além dessas, receberam os kits a Fundagéo
Catarinense de Educacéao Especial (FCEE) e o Instituto Estadual de Educacéo (IEE).
Aos poucos todas as escolas publicas da rede estadual de ensino de Santa Catarina
foram incluidas neste programa. (NERINDER, 2012)

Neste programa, informa Nerinder (2012), as escolas recebem as
maletas tecnolégicas, acompanhadas de material didatico com 96 fasciculos,
direcionado as séries iniciais, e 24 aos estudantes de 5% a 9% série do ensino
fundamental. As revistas trazem orientagcdes sobre as diversas combinagdes e
utilizacdo dos equipamentos, além dos manuais dirigidos aos professores de cada
série. O Lego Zoom de educacao tecnoldgica, enfim, consiste em inUmeras pecas
que podem ser montadas com base nos conteludos das areas de Ciéncias,
Matematica, Portugués, Histéria, Geografia e Artes, formado por um conjunto de
11.070 kits, que compreendem maquinas do tempo, montanhas russa, guindastes,
atividades de montar, carros, tudo isso para vencer os desafios propostos pelos
professores.

2.2 LEGO ZOOM - Ferramenta de aprendizagem ludica

A cada dia a tecnologia e os instrumentos tecnolégicos ocupam um
espaco maior no cotidiano de criancas e adolescentes e em ambiente educacional.
Para robdtica educacional tudo isso também acontece e ela se apresenta como uma
ferramenta versétil e instigante de auxilio ao professor e ao aluno. (DINIZ; SANTOS,
2015, P. 01)

Basta lancar um desafio, ou um produto que se mostre como
desafio, como foi o caso do Mindstorms, um robd da Lego programado por
computador que se mexe e é sensivel a toque, cor e som, formado por pecas
tradicionais, sensores e motores. O que era um robd para brincar apresentou-se
como um desafio para quem achava que podia melhora-lo e logo sugestdes de
aperfeicoamento se fizeram presente nos espacos das comunicagdes sociais,
especialmente da midia.

O que vimos neste caso do robé da Lego foi que o mesmo
apresentou-se como um desafio. Méier (2016) alerta para a questao do desafio no
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processo de ensino/aprendizagem do professor, colocando:

Para ser bem-sucedido como professor, ndao basta saber o assunto. Nao
basta conhecer novas tecnologias. (..). E necessario aprender como
desafiar, incentivar, provocar e desequilibrar saberes pré-concebidos. E
fundamental que o professor torne-se cada vez mais dispensavel, e o aluno,
cada vez mais autbnomo. (MEIER, 2016, P. 01)

A questao da educacéao e da aprendizagem “parece” simples: basta
desafiar. Mas infelizmente, ndo € bem assim. Diniz; Santos (2015) contam que em
1996 uma comissdo internacional formada pela UNESCO elaborou o relatério
"Educacdo: um tesouro a descobrir" com diretrizes orientadoras para a Educacéo
para o Século XXI, contendo quatro pilares: aprender a conhecer; aprender a fazer;
aprender a ser e aprender a conviver, bases para uma educac¢ao ao longo de toda a
vida e que servem de orientacdo para as instituicbes de ensino implementarem uma
metodologia inovadora baseada no desenvolvimento de competéncias que privilegia
um desenvolvimento integral da pessoa capacitando-a para atuar de forma
responsavel e eficaz na sociedade.

Esta realidade mostra que a questdo da educacdo e da
aprendizagem vai muito além, comecando pelo perfil do professor que nao mais é
aquela figura no quadro de giz, unico detentor do conhecimento. A figura a seguir
procura mostrar o perfil ideal do professor da/na atualidade.

Figura 06: Perfil do professor de hoje
PERFIL ANTENADO

Foi-se a época do giz branco

e do quadro-negro. Hoje, os [ ] N
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e aprende com eles

Continua mantendo a sociais
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e digitais

Documentos
Curriculares

Fonte: <https://sites.google.com/site/tdicsnasaladeaula/introducao>
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A figura 05, acima registrada, mostra que o professor deve estar
“antenado”, isso é, estar sempre ligado, conhecendo as tecnologias e suas
possibilidades, sendo humilde o suficiente para reconhecer e admitir ndo “saber
tudo” mas, ao mesmo tudo, dentro de um clima de harmonia, parceria e fraternidade,
ajudar a construir o conhecimento de seu aluno.

Porém nao é sé o perfil do professor que deve ser questdo de
reflexdo e debate no atual contexto educativo, alerta Veiga (2016), para ser um
processo que atende o projeto politico-pedagbgico que ao mesmo tempo em que
exige dos professores e de todos que, se alguma forma, estdo inseridos na escola,
requer a definicdo de fins, como a definicao do tipo de sociedade e o tipo de cidadao

que pretendem formar.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Metodologia refere-se ao método que significa, segundo Gil (2006, p.
26), “(...) caminho para se chegar a determinado fim. E método cientifico como o
conjunto de procedimentos intelectuais e técnicos adotados para se atingir o
conhecimento”.

A metodologia utilizada para desenvolver a pesquisa deste Trabalho
de Conclusdo de Curso — TCC, que trata do tema: “LEGO ZOOM: Uma Valiosa
Ferramenta Ludica de Aprendizagem” é de carater exploratério, com pesquisa
bibliografica e descritiva de observacao em campo e analise qualitativa dos dados
levantados.

Pesquisa, para Campos (2010, p. 08), “(...) “é a busca de solucdes
para os problemas das pessoas e da sociedade, pois é por meio dela que os
conhecimentos sao construidos e a realidade pode ser transformada”. Santos (20086,
p. 28) afirma que “procedimentos de coleta sdo os métodos praticos para juntar as
informacdes necessarias a construgdo dos raciocinios em torno de um
fato/fendbmeno/processo”.

A pesquisa exploratéria, segundo Oliveira Netto (2006, p. 9-10):

(...) visa a descoberta, o achado, a elucidacdo de fenbmenos ou a
explicagdo daqueles que ndo eram aceitos apesar de evidentes. (...) novos
produtos e processos podem ser originados por impulsos criativos, que a
partir de experimentagbes exploratérias produzem invengdes e inovagoes.

A utilizacdo de uma pesquisa exploratéria com observacdo em
campo tem por objetivo conhecer lego como ferramenta pedagdgica ludica que
promove o conhecimento e a pratica das TDICs — Tecnologias de Informacao e
Comunicacédo, com finalidade de analisar a exploracdo do Lego Zoom como
ferramenta analdgica e digital na educacao, como sendo importante ferramenta para
a aprendizagem ludica, especialmente de conceitos digitais atuais. A partir da
descoberta e elucidagcado do Lego Zoom como ferramenta ludica de aprendizagem,
somados aos impulsos criativos dos alunos, novos conhecimentos podem ser
produzidos.

Quanto a coleta e andlise de dados, a caracterizacdo da pesquisa
abordagem ¢é qualitativa pelo motivo que “as informacdes obtidas ndo podem ser
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quantificaveis; (...)” (RODRIGUES, 2007, p. 09). O delineamento da pesquisa deste
trabalho, quanto aos fins, & exploratdria descritiva uma vez que este tipo de
pesquisa € um instrumento viavel da pesquisa qualitativa e quanto aos meios é
pesquisa bibliografica e de observacado, pela abrangéncia de dados da mesma.
Inclusive, segundo Araujo (2016), a pesquisa exploratéria sonda assuntos em areas
que se tem pouco conhecimento acumulado e sistematizado e a pesquisa
bibliogréafica, por sua vez, coleta dados em material impresso e publicado sendo na
pesquisa descritiva, segundo Rodrigues (2007, p. 04), “os fatos observados,
registrados, analisados, classificados e interpretados, sem interferéncia do
pesquisador”.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 LEGO ZOOM: Projeto pratico aplicado na EEBFC - Escola Educacao Basica
Felisberto Carvalho

Devido ao que afirma Méier (2016, p. 01):

(...) os professores precisam adotar uma metodologia coerente, adequada a
crianga que existe hoje e ndo mais aquele ser passivo, subserviente, e que
“ndo tinha ainda nenhum conhecimento”. A crianga hoje é inteligente,
criativa, questionadora, comunicativa, ativa e interage tanto com as outras
criancas quanto com os adultos. Uma crianga com essas caracteristicas
merece ser tratada com o que ha de mais moderno e eficiente na Educagao
atual.

Um projeto préatico sobre o Lego Zoom, por ser compreendido como
uma ferramenta analégica e digital com possibilidade de exploracdo e uso na
educacao a fim de promover o desafio e, com isso, motivacdo de aprendizagem, foi
desenvolvido e aplicado na EEBFC — Escola de Educagdo Basica Felisberto de
Carvalho®, escola publica estadual que atende o ensino fundamental e o ensino
médio, com ensino profissional.

O projeto, intitulado; “LEGO ZOOM: uma Ferramenta Ludica”,
justificou-se por trés principais motivos, sendo:

1°) Pressupor que nao existe sociedade sem trabalho e sem
educacao, para tanto, um dos objetivos do curso do EMIEP (Ensino Médio Integrado
ao Profissionalizante) é unir educacao e trabalho. Promover essa modalidade de
ensino é fundamental para escola, pois se desenvolve projetos especificos na area
tecnoldgica, buscando proporcionar embasamento tedrico e pratico mais intenso e
com maior freqiiéncia tornando-os profissionais com curriculo, aptos a entrar ao
mundo do trabalho;

2°) Reconhecer o papel da informatica na organizagéo da vida sécio-
cultural e na compreenséo da realidade, relacionando o manuseio das tecnologias a
casos reais, seja no mundo trabalho ou na vida privada. A tecnologia € pecga-chave
na articulacado entre a teoria e a pratica, pois devera propiciar a fundamentagao e a

instrumentalizagdo para o mundo do trabalho, aliada ao conhecimento da realidade

® Sita no Centro do Municipio de Palmitos — SC.
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social. Com caracteristicas especiais, a atividade proposta teve um conteudo
integrador e interdisciplinar efetivado pela insercdo de professores e alunos, para
enfrentar os desafios de um mercado exigente e competitivo, além de formar um
cidadao responsavel, justo, critico e ciente de seu importante papel no
desenvolvimento social e tecnolégico; e

3°) Identificar que o trabalho com o LEGO ZOOM possibilita a
vivéncia profissional no mundo do trabalho, no que diz respeito as tecnologias da
informacdo e comunicacdo, no desenvolvimento de programas, na utilizagdo de
sistemas operacionais e na manutencdo de programas, objetivando o
desenvolvimento do educando para a vida cidada e para o trabalho. Na escola os
alunos sao levados a projetar seu futuro com base nas experiéncias vividas.

A partir disso, a atividade proposta tinha como objetivo geral:
Promover experiéncias que contribuissem com o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao uso da tecnologia e a aplicagdo na vida e no cotidiano escolar. Ao
mesmo tempo em que se procurou exercitar o trabalho em equipe, o respeito as
regras € as diferencas, a identificacdo e compreensdo de conceitos, levantando
hip6teses e sua confrontacdo modificando a propria ideia, sempre respeitando e
valorizando a opinido alheia. E como objetivos especificos:

a) Utilizar novas tecnologias e buscar solu¢des inovadoras;

b) Favorecer o entendimento sobre sistemas operacionais e
compreensao sobre organizar e controlar o hardware e software de maneira flexivel
e previsivel mantendo a integridade;

c) Contribuir com o desenvolvimento de habilidades de configurar e
instalar sistemas operacionais;

d) Instigar os alunos a refletir sobre as diferentes formas de
resolucado de um determinado desafio; e, enfim,

e) Explorar conceitos tecnoldgicos por meio da criatividade e do
raciocinio l6gico que permitam construa diversas montagens integradas ao conteudo
de cada aula.

Quanto ao uso do recurso Lego como ferramenta pedagdgica em
sala de aula cabe colocar que quanto o que afirma Feitosa (2016, p. 06)

“(...) No contexto da educacao tecnolégica, o aluno é estimulado a criar e
compreender como o mundo funciona, aplicando de forma racional e efetiva
aquilo que aprendeu interagindo com a tecnologia no mundo real. (...) ideias
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de integrar a educacdo tecnoldgica, a robodtica, o aprender-fazendo e a
relacdo com os conteddos curriculares propostos nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs). (...)

A LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educagao) entende o uso da tecnologia
como ferramenta para auxiliar o ensino (computador, projetor multimidia,
softwares educativos, etc.). No contexto da educagéo tecnoldgica, o aluno é
estimulado a criar e compreender como o mundo funciona, aplicando de
forma racional e efetiva aquilo que aprendeu interagindo com a tecnologia
no mundo real.

Entendemos que o processo criativo e o aprender-fazendo sdo o meio
principal para desenvolver habilidades e competéncias, especialmente
quando temos um educador capacitado para criar um ambiente favoravel
para agugar a curiosidade e o interesse nos alunos.

A iniciagdo tecnologica embasada no modelo de educagao
tecnoldgica da Lego Zoom, segundo a mesma fonte, parte do agir com experiéncia

de aprendizagem mediada como representa o diagrama da figura que segue

Figura 07: Iniciagdo tecnolégica Lego Zoom
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Fonte: (FEITOSA, 2013, p. 22)

A fim de interligar o aprendizado em aula com atividades
experimentais, o projeto LEGO ZOOM foi implantado na EEBFC — Escola de
Educacgao Basica Felisberto de Carvalho e hoje este projeto atende os alunos do 2°
ano do Ensino Médio do Curso Técnico em Manutencao e Suporte em Informatica -

EMIEP. As aulas ocorrem durante o ano letivo, em periodos de cento e trinta
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minutos, que ocorrem todas as sextas feiras.

As atividades sao realizadas em grupos de quatro alunos, em que
cada um tem um seu papel designado (organizador, relator, programador e
construtor). Os alunos, divididos em equipes de quatro, realizam tarefas utilizando
uma metodologia que contempla quatro fases: contextualizar, construir, continuar e,

finalmente, analisar. De acordo com Feitosa (2013, p. 14):

Na contextualizagdo estabelece-se uma conexdo dos conhecimentos
prévios que o aluno possui com os novos conhecimentos. E nesse momento
que o aluno entra em contato com o tema com o qual ira trabalhar na fase
seguinte. Cabe ao professor convidar os alunos para participarem da
atividade pratica,isso €, elaborada na etapa construir.

Toda tarefa envolve uma atividade de construcdo relacionada a
contextualizacao e, por isso, na etapa seguinte, a de construir, o aprendizado ativo
envolve dois tipos de construcdo: a construcao fisica e a mental. Quando os alunos
constroem artefatos no mundo “real”, simultaneamente constroem conhecimento na
mente. O processo de construcdo fisica de modelos proporciona um ambiente de
aprendizagem fértil para o processo de mediacao a ser realizado pelo professor, que
negociara conflitos, ouvira diferentes ideias e opinides para os mesmos problemas
propostos, orientando quanto ao uso racional e efetivo da tecnologia e a aquisicao
de novos conhecimentos.

Na fase continuar o professor convida os alunos a resolver uma
situagdo-problema. Com isso, eles se mantém em um estado de motivagao
intrinseca, fazendo com que o processo de ensino e aprendizagem se torne
ciclico e continuo.

Finalmente a etapa “analisar”, quando os alunos sdo levados a
pensar como funcionam suas montagens, experimentando, observando, analisando,
corrigindo possiveis erros e validando assim o projeto. Ao analisar o que foi feito,
eles tém a oportunidade de aprofundar seu conhecimento. Como resultado
desenvolvem conexdes entre o conhecimento anterior e as novas experiéncias
vivenciadas.

O uso da Lego Zoom na escola deve considerar, em primeiro
lugar, qual ensino quer envolver: Fundamental | (Séries iniciais) ou Fundamental I
(Séries finais e Ensino Médio), embora haja modelos disponiveis para a educagao

infantil para o ensino profissionalizante e, ainda, para adultos. No Fundamental | ha:
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construtor, organizador, relator/programador e apresentador. Ja Fundamental Il a
equipe € composta por: construtor, organizador, relator/programador e
apresentador/lider. A diferenca € a presenca do lider na equipe do ensino
fundamental Il.

O que faz cada um?

Organizador: E o responsavel pela organizagdo geral, incluindo o kit. Ele
também coordenard a organizagao e a sele¢do das pecas (em conjunto com
o construtor) e a desmontagem do projeto, para armazenar adequadamente
todas as pecas. ]
Relator: E o responsavel pela harmonia do grupo no trabalho em equipe. E
ele quem registra os processos e o0s resultados com a parceria do
apresentador.

Construtor: Responsavel pela coordenagdao das montagens, de forma que
todos os integrantes participem das atividades.

Apresentador: E o responsavel pela apresentagcdo do projeto e dos
resultados coletados durante a aula, também auxilia as demais fungdes
atuando como volante, sendo pega fundamental no trabalho em equipe.
Programador: E o responsavel pela elaboragdo da programagdo e pela
automatizacdo da montagem. Para isso, deverd utilizar o computador e a
interface LEGO® ]

Apresentador e lider de equipe: E o responsavel pela apresentacdo da
montagem para a classe (para que serve, quais partes a compdem, como
funciona, etc.), bem como pela opinidao da equipe em relagéo ao projeto.
Lider e organizador: Como lider, é o responsavel por tirar as ddvidas do
grupo com o educador e de organizar o planejamento do projeto a ser
realizado. Além disso, como o organizador é responsavel pela organizagao
do kit, ele deve preencher a planilha de controle, entregar as pegas ao
construtor durante a montagem e organiza-las na desmontagem.
Programador e relator: Fara a programag¢@o do modelo construido, com o
apoio dos outros integrantes da equipe, sendo também responsavel pela
apresentagdo do projeto e elaboracdo do diario de bordo da equipe.
(FEITOSA, 2013, p. 45)

Na pratica pedagdgica o melhor a fazer, segundo a mesma fonte, é
pensar em interdisciplinaridade, propondo reuniées de educadores das diferentes
disciplinas, a fim de possibilitar uma troca de experiéncias, descobrindo os pontos
comuns entre elas, que ajudariam a melhor elaborar as situagcdes a serem
submetidas aos alunos. O aluno deve ser instigado a utilizar racional e efetivamente
a tecnologia, trabalhando o0s conceitos tecnolégicos de forma ludica,
experimentando, relacionando e se auto avaliando, num processo ciclico e organico.

Um exemplo de uso na escola é quando ha um consenso de estudo
em torno do tema “Ser humano e seu habitat”, onde ha como abranger todos as
disciplinas, desde histéria, ciéncias, matematica,...

Estabelecido o tema, em sala o professor deve proceder mediacoes
de intencionalidade e reciprocidade no programa Lego Zoom.
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A intencionalidade — que leva o mediador a mediar certos estimulos
intencionalmente escolhidos numa experiéncia de aprendizagem
qualitativamente diferente daquela que ocorre por meio de uma experiéncia
direta e frequentemente casual — ndo requer apenas que o mediador tenha
uma intencao consciente. Também requer que ele consiga encontrar canais
acessiveis de comunicag¢do que se revelem aceitaveis pelos mediados, por
meio dos quais ele pode transmitir sua intencdo e seus objetivos
transcendentes. Compartilhando assim sua intencdo, o mediador ajuda
suscitar motivagao e reciprocidade.

* O que eu pretendo que vocés fagam com esta tarefa? O que vocés acham
que vao aprender hoje?

* Que objetivos vocés acham que eu tenho em mente?

» Vocés acreditam que — com essa tarefa — poderemos alcancar esses
objetivos?

* Vocés estdo tendo uma ideia de onde pretendo chegar com essa tarefa?

* Vocés estao dispostos a trabalhar comigo?

* Vocés estao percebendo quais sdo minhas intengées?

» Vocés querem colaborar comigo para atingir esses objetivos?

* Reflitam sobre a tarefa que realizamos e as discussdes que promovemos
e respondam as seguintes perguntas: Vocés se lembram dos objetivos que
nds tinhamos com essa tarefa? Eles foram alcangados? Por qué?
Esclarecam melhor o que vocés disseram.

(FEITOSA, 2013, p. 59)

Os alunos podem ser convidados a reproduzir o habitat dos seres
humanos, isso €: montar com o Lego Zoom maquetes representando este tema.
Cada equipe pode fazer a maquete de um determinado periodo, que podem ser
trabalhadas em todas as disciplinas. Com a matematica serd determinado
quantos anos corresponde a cada periodo representado. A histéria contribuira
com tipos de arquitetura, trajes, acontecimentos. Em ciéncias podera contribuir
com o tipo de espécies presentes (os alunos poderdo representar as espeécies
com animacao, como é o caso da montagem da serpente.

Figura 08: Serpente montada com Lego Zoom

Fonte: Arquivo da Autora.
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Ao fim de cada atividade, cada grupo entrega um relatério contendo
as observacgoes e conclusdes do experimento. A cada nova atividade, revezam-se
no papel, para que todos desenvolvam todas as habilidades previstas. Sao
trabalhadas secdoes que contemplam histérias em quadrinhos, pesquisas,
curiosidades, testes, montagens e situagdes-problemas.

Para otimizar resultados e agilizar agdes foi elaborado com os
professores das turmas um planejamento transdisciplinar, a fim de orientar o que
cada um pode explorar em sua disciplina e servir como instrumento efetivo de apoio
ao trabalho do professor, disponibilizando sugestdes e subsidios pedagdgicos.

Este planejamento, em parceria com o trabalho pedagdégico do
professor, oportuniza ao aluno vivenciar linguagens e contextos que fazem parte de
seu cotidiano - entre elas, as tecnologias utilizadas no dia a dia.

As atividades pedagdgicas e de ensino aprendizagem foram
elaborados com base nos Referenciais Curriculares Nacionais, buscando: estimular
a reflexdo; a solugao de problemas; o dialogo; a interagcédo; e a autonomia, a fim de:
despertar a criatividade; o desejo de aprender; e as diversas habilidades,
competéncias, atitudes e valores para o convivio social.

Nesse contexto, a pratica das atividades permite que o aluno
exercite suas habilidades motoras, explorando conceitos tecnolégicos por meio da
criatividade e do raciocinio légico e permitem que o aluno construa diversas
montagens integradas ao conteudo de cada aula. Utilizando brincadeiras, explora o
universo da ciéncia e da tecnologia dos educandos, além de ampliar o conhecimento
de assuntos interdisciplinares.

A fim de promover conhecimentos foi realizada uma feira em 21 de
outubro 2015, nas dependéncias da EEBFC — Escola de Educacao Basica Felisberto
de Carvalho, onde atividades envolvendo o Lego Zoom foram desenvolvidas no
decorrer de todo o dia e os alunos mostraram seu interesse pela ferramenta.

Descreve-se a seguir este acontecimento em forma de histéria em quadrinhos.
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Figuras 09, 10, 11, 12, 13, 14 e 15: Feira Lego Zoom na EEBFC —
Escola de Educacéao Basica Felisberto de Carvalho - 21 de outubro 2015

EEBFC - Escola de Educacao Basica Felisberto de Carvalho

Feira Lego Zoom - 21 de outubro 2015

ATIVIDADE

IMAGEM E DETALHES

Recepcao

hy

AQUI SE PRODUZ CONHECIMEN
COMPROMETA-3E!

ESCOLA DE EDUCACAQ

i B

) LISBERTO kLA

Coordenacao, professores e alunos do 2° ano do Ensino Médio
do Curso Técnico em Manutencao e Suporte em Informética -
EMIEP, da EEBFC — Escola de Educacao Basica Felisberto de
Carvalho, de Palmitos (SC), prepararam um cato de recepcao
para todos os participantes da Feira Lego Zoom convidando ao

comprometimento com a producao de conhecimento.

Inicio da
programacao

Tudo comegou com a preparacgao instrumentos de apresentacgéo,

bem como aos dos equipamentos na mesa destinada aos
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apresentadores

Imagem para
decisao e
acompanhamento
da programacao

A primeira imagem mostra com detalhes como funciona o

Programa Lego Zoom.

Interacao na
decisao dos
procedimentos

P e /
Os coordenadores explicam como funciona cada detalhe do
Lego Zoom e oportunizam a interagdo dos alunos com os

instrumentos.




35

Montagem dos
protétipos
conforme
decisoes
coletivas e

democraticas

Os instrumentos do Lego Zoom ficam disponibilizados aos

alunos para, em grupo, fagam suas montagens.

Resultado

Ao final os resultados, sendo exposto aos alunos e demais
participantes
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Analise dos
resultados

Ao final, em forma de seminario descontraido, acontece a

analise dos resultados, onde os alunos comentam entre si e com
os demais participantes (professores, apresentadores,...) suas
impressoes a respeito do Lego Zoom

Fonte: Arquivo da Autora.

Ao analisar a aplicagdo do Projeto LEGO ZOOM no 2° ano do
Ensino Médio do Curso Técnico em Manutencao e Suporte em Informatica - EMIEP
da EEBFC - Escola de Educacgao Basica Felisberto de Carvalho, que foi implantado
a fim de interligar o aprendizado em aula com atividades experimentais verificou-se
gque o mesmo mostra-se como uma ferramenta analdgica e digital de exploracéo
ludica no contexto educativo, com possibilidade de promover o desafio e, com isso,
motivar a aprendizagem. Lembremos Méier (2016, p. 01), que afirma:

(...) os professores precisam adotar uma metodologia coerente, adequada a
crianca que existe hoje e ndo mais aquele ser passivo, subserviente, e que
“ndo tinha ainda nenhum conhecimento”. A crianga hoje é inteligente,
criativa, questionadora, comunicativa, ativa e interage tanto com as outras
criangas quanto com os adultos. Uma crianga com essas caracteristicas
merece ser tratada com o que ha de mais moderno e eficiente na Educacgao
atual.

Nao basta que o professor tenha conteudo para ensinar, ele precisa
muito mais: precisa uma metodologia adequada para instigar o aluno para o
aprendizado. Nos idos anos de 1932 pai e filho “inventaram” um brinquedo de pecas
de montar que apresentou-se como um maravilhoso jogo para aprendizado. O
sucesso do brinquedo, associado a dedicacao familiar, deram status e sucesso ao
brinquedo. Porém inovacgdes tecnoldgicas e a concorréncia de mercado trouxeram

dificuldades ao empreendimento Lego que, para vencer as dificuldades, lancou um
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rob6 formado por pecas tradicionais, sensores e motores, o Mindstorms, com senhas
e cédigos em maos dos detentores e engenheiros da Lego.

Este “brinquedo” da Lego, como mencionado no decorrer deste
trabalho, logo tornou-se um verdadeiro desafio para estudantes e apaixonados por
produtos eletrénicos, desencadeando uma corrida em busca de novas engenhocas a
partir do potencial do bloquinho RCX. A Lego ndo esperava tanto interesse dos
adultos por este “brinquedo” e ao invés de ir a justica, cobrar direitos, a Lego
aproveitou para aprender com os hackers e implementar as melhorias que eles
apresentaram e hoje € o brinquedo mais caro e desejado da Lego, com livros,
tutoriais de programacao, torneios e sites dedicados ao Mindstorms. Hoje, enfim,
devido ao seu potencial desafiador de aprendizagem, encontramos a marca Lego
nas maos de estudantes que estao nos primeiros anos escolares até nas maos de
académicos.

Acrescenta-se o trabalho de Diniz; Santos (2016), no qual comentam
o relatério "Educagao: um tesouro a descobrir", com diretrizes orientadoras para a
Educacgao para o Século XXI, elaborado por uma comissao internacional formada
pela UNESCO no ano de 1996 e que serve de orientacdo para as instituicbes de
ensino implementarem uma metodologia inovadora baseada no desenvolvimento de
competéncias que privilegia um desenvolvimento integral da pessoa capacitando-a
para atuar de forma responsavel e eficaz na sociedade.

Estes fatos ndo podem passar despercebido do professor de hoje,
uma vez que, como avisa Méier (2016), para ser bem-sucedido como professor, ndo
basta saber o assunto, € preciso estar antenado a fim de desafiar, incentivar,
provocar e desequilibrar saberes pré-concebidos, tornando-se cada vez mais
dispensavel, deixando o aluno cada vez mais autbnomo, como mostra o exemplo da
aplicacao do Projeto LEGO ZOOM no 2° ano do Ensino Médio do Curso Técnico em
Manutencdo e Suporte em Informatica - EMIEP da EEBFC — Escola de Educacao

Basica Felisberto de Carvalho que teve seu auge na feira ja mencionada e descrita.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS - CONCLUSAO

Atualmente somos dependentes dos Sistemas de Informacao — SIS,
das Tecnologia da Informacao — TIS e, ainda, das Tecnologias de Informacao e
Comunicacdao — TDICs. Basta pensar em nosso cotidiano para percebermos esta
realidade: E o radio, a televisdo, o celular, o computador, a internet,... Como
fariamos se nao pudéssemos acessar as noticias, a previsao do tempo?; Ligar para
as pessoas da familia?; Interagir no “face”?; Esquentar nosso alimentos no
microondas?...

O mundo tem tido uma evolugdo tecnoldgica surpreendente no
ultimo século, em todos seus segmentos, sendo o Lego Zomm, um “brinquedo”
analégico e digital, um bom exemplo desta evolucao.

Lego Zomm teve origem humilde em 1932, quando na pequena vila
dinamarquesa de Billund, Ole Kirk Christiansen e seu filho de 12 anos, Godtfred Kirk,
passam a produzir pequenos brinquedos artesanais de madeira para o sustento da
familia que, aos poucos, tornou-se um empreendimento de “marca” reconhecida no
mundo dos brinquedos: Lego. Quem que teve pais com conhecimentos e
possibilidades financeira ndo lembra dos jogos de montar, dos personagens, entre
outros, da Lego?

Mas como todo o empreendimento, a Lego também passou por
dificuldades, que levaram a buscarem inovagdes, como o Mindstorms, um robd
formado por pecas tradicionais, sensores € motores, que acabou dando origem ao
Lego Zoom, um “brinquedo” analdgico e digital que desafia seu usuario a
aprendizagem. Isso é: de forma ludica o usuario é levado ao conhecimento,
revelando-se como ferramenta de aprendizagem ludica.

A exploracao dos sistemas de informacao e, inclusive, de brinquedos
analdgicos e digitais, como o Lego Zoom, enfim, € uma realidade no mundo atual e
seu uso deve ser engajado no contexto educativo escolar. Um exemplo da
exploracdo do Lego Zoom como ferramenta analdgica e digital na educagao € o
Projeto LEGO “Aprender Fazendo” que esta sendo desenvolvido nas escolas
publicas estaduais do Estado de Santa Catarina e, ainda, o projeto pratico aplicado
na EEBFC — Escola de Educacao Basica Felisberto de Carvalho no ano de 2015,
que culminou com uma Feira realizada nas dependéncias da escola na data de 21
de outubro de 2015.
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Hoje este projeto atende os alunos do 2° ano do Ensino Médio do
Curso Técnico em Manutencdo e Suporte em Informatica - EMIEP. As aulas
ocorrem durante o ano letivo, em periodos de cento e trinta minutos, que ocorrem
todas as sextas feiras. As atividades séo realizadas em grupos de quatro alunos, em
que cada um tem um seu papel designado (organizador, relator, programador e
construtor). Ao fim de cada atividade, cada grupo entrega um relatério contendo as
observacdes e conclusdes do experimento. A cada nova atividade, revezam-se no
papel, para que todos desenvolvam todas as habilidades previstas. Sao trabalhadas
secdes que contemplam histérias em quadrinhos, pesquisas, curiosidades, testes,
montagens e situagdes-problemas.

A feira foi realizada em parceria com académicos da Universidade
Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes (URI). Tudo iniciou-se em 30 de
setembro de 2015, quando académicos do curso de Ciéncia da Computacao desta
universidade estiveram nesta escola, realizando oficinas na area de automacao e
robética, dando oportunidade aos alunos conhecer através de experiéncias praticas
0 processo de automacao de casas inteligentes e o desenvolvimento/programacéao
de pequenos robds utilizados para diferentes finalidades.

Esta feira foi realizada nos periodos matutinos e vespertino, tendo
participacdo aproximadamente 30 alunos do Ensino Médio e do Médio
Profissionalizante em Montagem e Manutencdo de Computadores. Estiveram
realizando as oficinas os professores André Luis Stefanello, Marcos Antonio
Ritterbuch e Mauricio Sulzbach. Os alunos mostraram seu interesse pela ferramenta.

Em primeiro lugar, os académicos apresentaram aos alunos o Lego
Zoom como ferramenta Iudica, isso é: como um brinquedo. Em seguida passaram a
mostra 0 uso do Lego Zoom na pratica. Foi a apresentacao protétipo criado pelo
sistema Lego Zoom, seguido da apresentacdo funcionamento do protétipo criado
pelo sistema Lego Zoom que, enfim, despertou o interesse dos alunos no protétipo
criado pelo sistema Lego Zoom.

As figuras dos anexos A, B e C deste trabalho registram os
momentos mais importantes desta feira,

No decorrer do dia os alunos tiveram oportunidade de interagir com
o Lego Zoom, sempre registrando em relatério procedimentos, dificuldades, objetivos
propostos e alcancados

O professor, enfim, como os brinquedos da lego, também passou
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por transformacodes radicais neste ultimo século: De detentor do saber tornou-se um
companheiro de pesquisa do aprendizado do aluno e que se revela pelo seu perfil
“antenado”, especialmente as inovacdes tecnoldgicas que podem ser direcionadas

ao aprendizado do aluno, como € o caso do Lego Zoom.
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ANEXO A

Escola Felisberto de Carvalho de Palmitos-SC recebe oficinas do curso de Ciéncia
da Computacao: Apresentacao protétipo criado pelo sistema Lego Zoom

Figura 16: Protétipo criado pelo sistema Lego Zoom em
funcionamento

f

Fonte: Arquivo da Autora
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ANEXO B

Escola Felisberto de Carvalho de Palmitos-SC recebe oficinas do curso de Ciéncia
da Computacao: Apresentacao funcionamento protétipo criado pelo sistema Lego
Zoom

Figura 17: Prototipo criado pelo sistema Lego Zoom sendo
apreciado por alunos

Fonte: Arquivo da Autora
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ANEXO C

Escola Felisberto de Carvalho de Palmitos-SC recebe oficinas do curso de Ciéncia
da Computacao: Apresentacao protétipo criado pelo sistema Lego Zoom

Figura 18: Interesse alunos no protétipo criado pelo sistema Lego
Zoom

Fonte: Arquivo da Autora



