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RESUMO — No ano de 2015, um dos autores do presente trabalho, académico do Mestrado Profissional em
Ensino de Fisica, em Ponta Grossa, elaborou um tutorial para a construcéo e a utilizagdo de uma caneta emissora
de infravermelho que controla uma tela interativa. Também foi escrito um caderno pedagdgico para o ensino de
programacdo e robdtica, utilizando a caneta mencionada. A construcdo da caneta com o LED emissor de
infravermelho foi realizada, em uma oficina, por 4 alunos do Colégio SESI de Jaguariaiva — PR, em julho de
2015. O caderno pedagdgico contém textos e figuras ilustrativas, charges, atividades de logica aplicadas a
programacgdo e montagem de um robd com pecas de Lego. Ao final de cada capitulo, hd uma atividade realizada
pelos alunos no caderno pedagdgico e na tela interativa. Apds, redigindo um pequeno texto, eles compararam a
realizacdo da atividade sem usar a tela interativa e usando-a. Algumas vantagens indicadas pelos alunos, ao
usarem a tela interativa, foram as seguintes: a tela interativa facilita a interacdo entre 0s alunos e a execucdo de
tarefas em grupo, permite a visualizagdo do problema ou situacdo que esta sendo discutida e facilita a descoberta
de solugdes alternativas para o problema em discussao.

PALAVRAS-CHAVE - tela interativa. Ensino Médio. tutorial. caderno pedagogico.

Introducéao

Nas Gltimas duas décadas, os recursos de informatica passaram a ganhar importancia
para professores, estudantes e para a sociedade em geral. Estd cada vez mais evidente que a
escola precisa acompanhar o desenvolvimento da tecnologia, pois a alfabetizacdo ndo se
limita a leitura, a escrita e ao calculo. As linguagens cientificas e tecnoldgicas precisam ser
inseridas no processo para que os alunos e professores ndo se distanciem da sociedade.

O uso das novas tecnologias, como as TICs (Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo), pode facilitar a aproximacao entre professor e aluno e também auxiliar na
assimilacdo dos conteudos de forma interativa. O aluno torna-se um sujeito mais participativo,
inserido no processo ensino-aprendizagem, ndo mais como receptor passivo de informacdes

(muitas vezes, vazias de significado para ele), mas sim como sujeito construtor de um saber
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pleno de significado. Segundo (NAKASHIMA, Rosaria Helena Ruiz; BARROS, Daniela
Melaré Vieira; AMARAL, Sergio Ferreira do, 2009), a lousa digital pode ser utilizada como
instrumento tecnologico interativo e com o diferencial de permitir a interacdo do aluno com o
professor.

Conforme (OLIVEIRA, Carlos Alexandre Rodrigues de; DUARTE, Aline Fernanda
Firmino, 2013), a evolugdo tecnoldgica tem se caracterizado pela crescente velocidade e
constante atualizacdo das informacGes. Hoje em dia, essa tecnologia em constante
transformacéo é parte fundamental do Ensino de Ciéncias, pois tornou-se uma importante
ferramenta que auxilia o professor em sua pratica docente. Interagir com simulacgdes, videos,
apresentacdes, entre outros recursos didaticos, permite ao professor apresentar e discutir
melhor os contetdos de sua aula, tornando-a mais empolgante e divertida.

No entanto, independentemente do recurso tecnoldgico utilizado, a aprendizagem de
qualquer contetdo é um processo mediado, como ensina Vigotsky (IVIC, Ivan; ROMAO,
José Eustaquio; COELHO, Edgar Pereira, 2010). O professor é o sujeito capaz de mediar o
aprendizado e torna-lo mais atrativo, divertido e interessante para os alunos. Os recursos
tecnoldgicos, bem mais do que agucar a curiosidade do aluno em relacdo ao que esta sendo
ensinado, ajudam a prepara-lo para uma sociedade em que se espera que ele conheca, além
dos contetdos escolares, todos os recursos por meio dos quais esses contetdos foram
trabalhados.

Todavia, (MORAN, José Manuel.; MASETTO, Marcos T.; BEHRENS, Marilda
Aparecida, 2007) alertam para a necessidade de uma mudanca em diversos &mbitos, aléem da
mera inser¢ao de tecnologias: “Como em outras €pocas, ha uma expectativa de que as novas
tecnologias nos trardo solucbes rapidas para o ensino. Sem duvida, as tecnologias nos
permitem ampliar o conceito de aula, de espaco e tempo, de comunicacdo audiovisual, e
estabelecer pontes novas entre o presencial e o virtual, entre o estar juntos e o estarmos
conectados a distancia. Mas, se ensinar dependesse s6 de tecnologias, ja teriamos achado as
melhores solu¢des ha muito tempo. Elas sdo importantes, mas nao resolvem as questdes de
fundo. Ensinar e aprender sdo os desafios maiores que enfrentamos em todas as época e
particularmente agora em que estamos pressionados pela transicdo do modelo de gestdo
industrial para o da informagdo e do conhecimento”.

Tendo em vista 0 que foi apresentado nos paragrafos anteriores, em 2015, um dos
autores, atraveés de uma oficina ministrada no més de Julho, no SESI (Servico Social da
Industria) de Jaguariaiva-PR, e com a participacdo de 4 alunos do primeiro ano do Ensino

Médio, construiu uma caneta emissora de infravermelho e calibrou-a através do aplicativo
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wiimote, encontrado no site http://johnnylee.net/projects/wii/ (este aplicativo é um programa
computacional que reconhece o controle do Nintendo Wii em computadores com sistema
operacional Windows). Desse modo, o conjunto formado pela caneta e o controle de Nintendo
Wii tornaram-se uma tela interativa de baixo custo. A Figura 1 € uma imagem da oficina de

construcdo da caneta emissora de infravermelho.

Figura 1 — Oficina de construgdo da caneta emissora de infravermelho
.,4\

Oficina de construcdo e calibracdo da caneta emissora de infravermelho, ocorrida no Colégio SESI — Jaguariaiva
em Julho de 2015.

Objetivos

Construir e calibrar uma caneta com LED ( Light Emitting Diode, que significa em
Diodo Emissor de Luz) emissor de infravermelho, numa oficina com alunos do Ensino
Médio.

Usar a caneta construida, combinada a um controle de Nintendo Wii, como uma tela
interativa, numa oficina com alunos do Ensino Médio.

Utilizar a tela interativa, o tutorial para sua construcdo e calibracdo, e um caderno

pedagogico para ensinar programacao e robdtica, numa oficina com alunos do Ensino Médio.

Referencial tedrico-metodoldgico

Em 2015, o projeto de construgéo, calibragéo e utilizacéo da tela interativa de baixo

custo foi apresentado através de uma oficina, com atividades tedricas e experimentais, a
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alunos da rede de Ensino Médio do Colégio SESI de Jaguariaiva-PR. Essa oficina foi
ministrada por um dos autores, na época, professor de Fisica no Colégio SESI de Jaguariaiva
— PR, e, também, académico do Curso de Mestrado Profissional em Ensino de Fisica, no
Departamento de Fisica (DEFIS) da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), em
Ponta Grossa — PR e participava do Projeto de Extensdao “Fisica: da Universidade a
Comunidade” do Departamento de Fisica da Universidade Estadual de Ponta Grossa
(DEFIS/UEPG).

A construcdo da caneta com o LED emissor de infravermelho foi realizada por 4
alunos do Colégio SESI de Jaguariaiva — PR, orientados pelo professor, durante duas tardes,
nos dias 01 e 08 de Julho de 2015. Inicialmente, foi explicado aos alunos como o LED emite
seu espectro na faixa da luz visivel. Em seguida, o LED que emite na faixa da luz visivel foi
substituido por um outro que ndo acendeu. Em um primeiro momento da interacdo alunos e
professor, os alunos supuseram que o0 novo LED estava queimado. Para testar essa suposicéo,
o professor e os alunos utilizaram a cAmera de um celular. Através dessa cAmera, os alunos
verificaram que o LED estava acesso e tinha uma cor entre branco e roxo. Para esclarecer
porque 0 novo LED tinha essa cor, o professor explicou o0 que € um espectro eletromagnético,
que contém uma pequena faixa de luz na regido do visivel e outras regibes invisiveis. E
também esclareceu que o celular troca a frequéncia da luz infravermelha, invisivel, por uma
frequéncia de luz visivel, entre branco e roxo. Em seguida, os alunos montaram um circuito
com um LED, um botéo para clique, fios para conexao, um protoboard e uma pilha. Apos essa
etapa, o professor de Automacdo do Colégio SENAI (Servico Nacional da Indlstria) de
Jaguariaiva, Tarcisio Ladera, mostrou aos alunos como transpor o circuito construido por eles
para o interior de um tubo de pincel atdmico, esclarecendo os procedimentos de solda e 0s
cuidados no manuseio do ferro de soldar. O circuito de LED infravermelho dentro do pincel
atdbmico foi usado pelos alunos em atividades didaticas posteriores. Essas atividades,
realizadas entre os dias 17 e 24 de novembro e 1 e 8 de dezembro, fazem parte de um caderno
pedagogico de iniciacdo em programacdo e robdtica. Esse caderno foi elaborado como o
produto do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica, cursado por um dos autores.
O caderno pedagdgico utilizado contém textos claros e simples, figuras coloridas (retiradas de

3

varios sites da internet) ilustrando os textos, charges do site “vida de programador”
relacionadas com os textos, atividades de logica com aplicacdo em programacgao, montagem
de um robd com pecas de Lego para simular o funcionamento de uma prensa hidraulica. Ao
final de cada capitulo, hd uma atividade proposta que os alunos realizaram no préprio caderno

pedagdgico, e, também, na tela interativa. Apo6s, redigindo um pequeno texto, eles
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compararam a realizacdo da atividade sem usar a tela interativa e com o uso dessa tela. E
também discutiram com o professor as vantagens de se utilizar a tela interativa na execucao

das atividades.

Resultados

As duas oficinas realizadas nesse trabalho resultaram em um produto que pode ser
utilizado em atividades pedag6gicas com alunos do Ensino Médio. Esse produto é um caderno
pedagdgico para o ensino de iniciagdo em programacao e robotica, utilizando uma tela
interativa. Como apéndice a esse caderno, hd um tutorial que mostra como construir uma tela
interativa combinando uma caneta com LED emissor de infravermelho e um controle de
Nintendo Wii.

Os alunos do Ensino Médio que utilizaram essa tela interativa na oficina sobre
iniciacdo em programacdo e robotica, indicaram as seguintes vantagens ao usa-la: a tela
interativa facilita a interacdo entre os alunos e a execucdo de tarefas em grupo, permite a
visualizacdo do problema ou situacdo que esta sendo discutida, e facilita a descoberta de

solucdes alternativas para o problema em discussao.

Considerac0es Finais

Nesse trabalho, foram realizadas duas oficinas com alunos do Ensino Médio do
Colégio SESI de Jaguariaiva: uma oficina para construcéo e calibracdo de uma tela interativa,
e outra oficina para utilizacdo da tela interativa, de um tutorial, e de um caderno com
atividades pedagdgicas sobre programacao e robdtica. Nas duas oficinas, como recomenda a
teoria sociointeracionista de Vigotsky, em todas as atividades houve intensa interacdo entre o
professor e os alunos, tornando as atividades bastante interessante e divertidas. Através dessa
interacdo os alunos, a0 mesmo tempo que aprenderam a construir objetos tecnoldgicos como
uma tela interativa e um robd com pecas de Lego para simular o funcionamento de uma
prensa hidraulica, também verificaram como esses objetos podem ser utilizados para melhorar
a qualidade da aprendizagem de alunos no Ensino Médio.

Para finalizar, devem-se registrar os agradecimentos ao professor de Automagéo do
Colégio SENAI (Servigo Nacional da Industria) de Jaguariaiva, Tarcisio Ladera, e aos alunos

do primeiro ano do Colégio SESI de Jaguariaiva que participaram das oficinas.

APOIO: CNPg
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