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Este trabalho estd sob uma

INTRODUGCAO

Resumo: Apresenta-se neste artigo uma estratégia de ensino
como ferramenta de apoio na aprendizagem de Eletrénica
Bésica e Légica de Programacio, a qual se utiliza de ambiente
colaborativo de aprendizagem e objetos de aprendizagem. A
estratégia de ensino proposta visa & despertar o interesse de
alunos em disciplinas consideradas técnicas ¢ oferecer material
didético que produza conceitos cumulativos e esclarecedores,
utilizando-se de computadores, tablets ou smartphones. O
estudo apresenta uma metodologia de investigagio com
orientagao interpretativa onde se investiga a pratica docente. O
estudo indicou que a estratégia proposta produziu resultados
favordveis para a utilizacio de ambientes colaborativos e objetos
de aprendizagem, possibilitando a que os alunos pudessem
aprender de forma mais significativa e motivadora.

Palavras-chave: Tecnologia, Sistemas Digitais, Ensino.

Abstract: This article presents a teaching strategy as a support
tool in the learning of Basic Electronics and Programming
Logic, which uses a collaborative learning environment and
learning objects. The proposed teaching strategy aims to awaken
the interest of students in disciplines considered technical
and offer didactic material that produces cumulative and
enlightening concepts, using computers, tablets or smartphones.
The study presents a research methodology with an interpretive
orientation in which the teaching practice is investigated. The
study indicated that the proposed strategy produced favorable
results for the use of collaborative environments and learning
objects, enabling students to learn in a more meaningful and
motivating way.

Keywords: Technology, Digital Systems, Education.

A globalizagao ¢ o desenvolvimento dos meios de comunicagao e das tecnologias tem provocado mudancas
na maneira de viver, pensar, aprender e agir. O uso da tecnologia na educagio nao deve ser visto somente
como uma inovagao pedagdgica, mas ¢ preciso, também, saber quando, por que e como os diferentes recursos
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tecnoldgicos podem favorecé-la. Os professores enfrentam, atualmente, desafios de diversas ordens, no
sentido de incorporarem as tecnologias de informacao e comunicagao (TICs) a sua pratica em sala de aula.

De acordo com Valente (2007), o surgimento ¢ a rédpida evolucio das tecnologias da informacio ¢
comunicagio (TIC) trouxeram transformacoes e possibilidades em todos os segmentos da sociedade. No
contexto educacional essas tecnologias vem sendo cada vez mais utilizadas, criando oportunidades para
mudancas nas relagdes de ensino e aprendizagem de forma mais social e flexivel.

Uma das tecnologias que pode ser usada na relagao ensino aprendizagem ¢ o blog, ambiente que permite
trabalhar vérios contetdos e estabelecer a interagio professor aluno de forma bastante amigivel e de
conhecimento da nova geracao de estudantes. O blog ¢ um dos recursos oferecidos pelo computador por
meio do acesso a internet. Ele permite que quem o consulte passe de receptor passivo a gerador ativo de
contetdo, o que favorece a participagio ¢ manifestagio do usudrio. Johnson (2007) define blog como “um
site na internet que ¢, continuamente, atualizado, e que mostra o contetdo em ordem sequencial inversa a
entrada mais nova”. O blog surgiu no final dos anos 90 como um didrio virtual que favoreceu a possibilidade
de compartilhar pensamentos, relatos, opinides pessoais € que exigia, no entanto, um conhecimento técnico
de programagao.

Por intermédio do blog o aluno, como autor, pode desenvolver varias habilidades e capacidades como:
elaborar o pensamento de uma maneira sequencial, fazer contato com outros alunos, estabelecer intera¢ao
com o blog do professor, melhorar a forma de redigir textos, entre outros. O professor, por sua vez, pode criar
um blog de classe para postar informagdes uteis, como: calendario, agendamento de eventos, propor tarefas
de classe, comunicar-se com os pais dos alunos, propor jogos gramaticais, atividades com vocabulério, postar
fotos e comentarios sobre atividades desenvolvidas com a classe e muitas outras coisas, dependendo da sua
criatividade.

Quando se usa um blog de uma forma correta ele favorece a construgao do conhecimento por meio
do trabalho em grupo, pois possibilita a interagao e colaboracio entre os componentes do mesmo e
possibilitam uma aprendizagem significativa. De acordo com Ausubel (1986), a aprendizagem para ser
significativa deve ocorrer em cooperacio entre alunos e professores, partindo do conhecimento prévio dos
alunos e estabelecendo ligagcdes com os conteudos a serem trabalhados, iniciando por conceitos mais gerais
para, em seguida, inserir os mais especificos. Nesse sentido, o blog educacional pode funcionar como um
espago eletronico individual ou coletivo préprio para compartilhar informagoes, ideias, opinides, materiais
e referencias (CARVALHO et. al, 2006).

Além dos blogs, outra tecnologia que pode ser utilizada na drea de educagio ¢ o objeto virtual de
aprendizagem, o qual surgiu para facilitar e melhorar a qualidade do ensino, proporcionando aos professores,
alunos e administradores diversas opgoes facilitadoras para o ensino. Os objetos de aprendizagem sao
materiais educacionais que servem para apoiar O processo de ensino e aprendizagem € que possuem como
caracteristica a acessibilidade e a durabilidade, aumentando a capacidade de interagio do usudrio com o
conteudo e o tempo de uso do objeto.

De acordo com Amaral e Amaral (2008), a possibilidade de testar diferentes caminhos, de acompanhar
a evolucio temporal das relagoes causa e efeito, de visualizar conceitos de diferentes pontos de vista, de
comprovar hipdteses, faz dos objetos de aprendizagem instrumentos poderosos para despertar novas ideias,
para relacionar conceitos, para despertar a curiosidade e para resolver problemas.

Os objetos de aprendizagem sio elementos de uma nova metodologia de ensino e aprendizagem.
Representam uma tecnologia que abre caminhos para a educagao formal, podendo ser, fortemente, utilizados
como material de apoio ao ensino presencial tradicional, trazendo inovagoes e solugoes que podem beneficiar
a todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem (PATRON et al, 2005). Tem como objetivo
instrumentalizar o papel do professor e facilitar o aprendizado do aluno como um agente que aprende,
raciocina, investiga e resolve problemas.
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A experiéncia no magistério tem nos mostrados que se alguns assuntos sao trabalhados de forma prévia
com os alunos, especificamente em nossa drea, assuntos tais como: estrutura da matéria, condutividade,
eletricidade bésica, lei de ohm em eletronica, algoritmos, comando de atribui¢io ou operadores matematicos
em logica de programagao, nao necessariamente de forma prética, a compreensio sobre novos assuntos
decorrentes desses sera facilitada pela interagao entre o novo e o velho conhecimento, ancorado pela arvore
cognitiva de cada aluno, proporcionando, assim, uma aprendizagem significativa. Os antigos conceitos sio
assim complementados pelos novos, por meio das aulas tedricas, informagoes técnicas de manuais, pelas
noticias em revistas, jornais e televisao, pela internet, assim como também nas abordagens pedagdgicas através
da experimentagao, utilizando-se novos ambientes colaborativos e objetos de aprendizagem.

Nesse sentido, a estratégia de ensino proposta, utilizando-se de ambientes colaborativos (blogs) ¢ objetos
de aprendizagem, visa & produzir um material didatico opcional para facilitar o ensino de eletrénica e légica
de programacio e que pode ser utilizada como potencializadora de conhecimentos prévios, produzindo
momentos conceituais cumulativos e esclarecedores aos alunos.

METODOLOGIA

O ptblico alvo especificamente escolhido para utilizagao do bloge do objeto de aprendizagem, desenvolvidos
nesta pesquisa, compreende alunos do primeiro ano de um curso técnico em Mecatrénica e de um curso
técnico em Automagao Industrial, cujas grades curriculares contemplam os conceitos de eletronica e logica
de programacao. A escolha desses conceitos para esse estudo em questao estd relacionada a importincia
dos mesmos como conhecimentos prévios necessarios para outras disciplinas mais complexas, tais como:
controlador légico programavel, microprocessador e robética, entre outras.

Existem virias plataformas open source (cddigo aberto) ou sites que disponibilizam aplicagio para o
desenvolvimento de blogs, a maioria plataformas gratuitas de facil utilizagao e configuragao. Para a construgao
do blog proposto neste trabalho, utilizou-se a plataforma WordPress, uma das mais populares na atualidade,
permitindo a criagio do blog no préprio servidor (Self Hosted) ou hospedé-lo nos servidores da prépria
WordPress (http://www.wordpress.com). A WordPress possui uma vasta quantidade de temas, plugins e
ferramentas para toda e qualquer funcionalidade, tais como; administrar o blog possibilitando uma analise
e gerenciamento sobre seu contetdo,compartilhar as informagdes em redes sociais e permitir a criagao de
sistemas para comentdrios, votagao e compartilhamento de informagoes para outros usudrios.

A motivagio para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem, o qual denominamos de Kweb, foi
de auxiliar o aluno na simplificagio de sistemas digitais e testar os conhecimentos adquiridos ao longo
da disciplina por meio da potencializa¢do de conhecimentos prévios. Ainda que a aplicagao desenvolvida
esteja mais focada na apresentagao de resultados e nao na pedagogia do tema em questao, todas elas sao
importantes, pois realgam diferentes componentes destas ferramentas de sistemas digitais. O aplicativo foi
desenvolvido na linguagem HTML e programagao JavaScript, baseado em um soffware livre disponibilizado
pela Universidade Estadual da Califérnia. A aplicagio ¢ considerada multiplataforma, pois pode ser
executada em diversos web browser, tais como Safari, da Apple, Internet Explorer, da Microsoft Google
Chrome da Google, entre outros. Para o acesso ao sistema Kweb foi disponibilizado aos alunos o link no site
http://www.aquino.pro.br/kweb.

O objeto de aprendizagem desenvolvido teve como objetivo desenvolver aplicagdes capazes de auxiliar
na tarefa de ensinar a ferramenta dos mapas de Karnaugh. Um Mapa de Karnaugh ¢ uma ferramenta de
sistemas digitais que tem como objetivo tornar a simplificagao de fungoes algébricas booleanas mais acessiveis
e intuitivas ao ser humano. Os mapas permitem a simplificagio e minimizagio de equagdes booleanas
comparativamente 4 aplicagio de teoremas ou axiomas (CAJUEIRO, 2009). No ambito deste trabalho,
abordou-se os mapas de Karnaugh de 2 a 4 varidveis.
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RESULTADOS

Nas atividades tedricas e de discussao de contetido desenvolvidas com o blog, antes da utiliza¢ao do objeto
de aprendizagem Kweb, observou-se que essa ferramenta tecnoldgica proporcionou um excelente recurso
de intera¢ao com o aluno, incentivando-os no desenvolvimento da criatividade e permitindo que os alunos
produzissem textos, comentdrios e contetdos especificos sobre o assunto abordado, individualmente ou em
grupo.

Observou-se que os projetos desenvolvidos por meio do blog propiciaram uma participagao mais efetiva
dos alunos nas atividades relacionadas a disciplina trabalhada.

O blog desenvolvido foi disponibilizado no dominio http://www.aquino.pro.br/blog e imagens desse
ambiente colaborativo estao apresentadas nas figuras 1 e 2.
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FIGURA 1
Pagina do blog desenvolvido, utilizado como estratégia de ensino de eletrénica e 16gica de programagao.
http://www.aquino.pro.br/blog.
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FIGURA 2
Pagina do blog desenvolvido, utilizado como estratégia de ensino de eletrénica e logica de programagao.
http://www.aquino.pro.br/blog,

O Kweb, utilizado em duas turmas de quarenta alunos de cursos tecnoldgicos da Faculdade de Tecnologia
de Sao Vicente, Sao Paulo, foi alvo de avaliagio e de testes de usabilidade em smartphones diversos. O objetivo
da atividade foi o de analisar a execu¢io do software nos diversos sistemas operacionais de smartphones,
relativos ao nivel de conhecimento referente aos Mapas de Karnaugh, 4 experiéncia prévia com a utilizagio de
algum software relacionado 4 esses conceitos e a percepgao do aluno quanto a contribui¢ao na aprendizagem
com a utilizagao do software Kweb.

As figuras de 3 a 8 apresentam os resultados da aplicagao de dois formuldrios aos alunos. O primeiro
formulério, relativos as questoes de 3 a 5, foi aplicado previamente ao uso do Kweb com o objetivo
de se analisar o nivel de conhecimento de Mapas de Karnaugh, o contetdo considerado mais dificil
na aprendizagem e a experiéncia prévia quanto a utilizacio de algum software que os auxiliassem na
aprendizagem de Mapas de Karnaugh. O segundo formulério, relativos as questoes de 6 a 8, aplicado pds
utilizacio do Kweb, teve como objetivo analisar a usabilidade do software nos diferentes smartphones
disponiveis dos alunos, o sistema operacional utilizado, o browser utilizado na navegagao, e, especialmente,
a percep¢ao dos alunos quanto a contribui¢io do aplicativo na sua aprendizagem.
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Vocé considera o Mapa de Karnaugh ficil?

H Sim

¥ Nio

FIGURA 3
Vocé considera o Mapa de Karnaugh facil?

O que vocé acha mais dificil ?
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FIGURA 4
O que vocé acha mais dificil?

Vocé ja utilizou algum software de Mapa de

Karnaugh?

H Sim

Ll EL]

FIGURA 5
Vocé ja viu algum software de Mapa de Karnaugh?
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FIGURA 6
Qual o Sistema Operacional utilizado?

Qual Browser utilizado?
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M Internet Explore
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M Firefox

FIGURA 7
Qual o Browser utilizado?

Acredita que o software utilizado contribui
para aprendizage m?

3%

HSIM
NAD

FIGURA 8
Acredita que um software educacional contribui para aprendizagem?

Os dados mostram que a maioria dos alunos nao considera a aprendizagem de Mapas de Karnaugh dificil,
em que pese se tratar de alunos que j4 haviam trabalhado com esse assunto. Contudo, a maioria relata que
nunca utilizou algum software para estudar Mapa de Karnaugh. Apés a utilizagao do aplicativo Kweb pelos
alunos, em seus respectivos smartp/aones, com sistemas operacionais e browsers distintos, nio se observou
qualquer dificuldade de utilizagao e interagao com o objeto de aprendizagem desenvolvido. Especificamente
com relagio a contribui¢io do software no processo de aprendizagem, a grande maioria dos alunos (97%)
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considerou que o aplicativo contribui para a aprendizagem, ainda que a maioria dos alunos nao considere o

estudo de Mapa de Karnaugh dificil.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nas ultimas décadas tem-se verificado um crescimento constante no uso de computadores e dispositivos
moveis. Como tal, tornou-se vantajoso utilizar estas novas tecnologias, que atualmente fazem parte do nosso
dia a dia, como ferramentas e estratégias de ensino.

A estratégia proposta nesta pesquisa, utilizando-se das novas tecnologias disponiveis pelos alunos,
em especifico seus smartphones, produziu resultados favordveis para a utilizagio como um instrumento
colaborativo de aprendizagem, seja pela utilizagao do blog desenvolvido ou pelo aplicativo disponibilizado
(Kweb). Esses objetos de aprendizagem possibilitam a que os alunos possam aprender de forma mais
significativa e motivadora.

A ferramenta computacional criada com o intuido de facilitar a aprendizagem do conceito dos Mapas de
Karnaugh apresenta-se como uma possibilidade adicional de estratégia de ensino, demonstrando a viabilidade
das potencialidades de recurso de elearning e m-Learningno ensino. Os dados apresentados mostram que o
uso das tecnologias de comunicagio e informagao sao bem aceitas pelos alunos e podem, portanto, auxiliar
no ensino.
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