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Resumo. Este artigo versa sobre as mudancgas na educacdo com o advento
de novas formas tecnologicas e o uso de sofware educacionas 3D fazendo
uma analise de vantagens e desvantagem entre 3 programas.
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Abstract. This article deals with changes in education with the advent of
new technological forms and the use of 3D educational software making an
analysis of advantages and disadvantage among 3 programs

Keywords: Infomatics in Education, 3D Modeling.

1. Introducéo

Este trabalho trata de uma experiéncia educacional promovida com alunos de
quinto ano de uma determinada Escola Rural. Uma turma de poucos alunos que ndo
tinham tido experiéncia com computadores. A ideia era através de um aprofundamento
gradual inserir o contexto da modelagem 3D, dando uma visao do real.

O trabalho foi realizado ao longo de um ano, tendo envolvimento das disciplinas
de arte, informatica, historia e geografia, todas ministradas por mim.

Para a realizagdo deste artigo seguimos uma ordem cronoldgica de
entendimento, onde traremos uma visdo do Educar na Educacdo, o incremento da
tecnologia na sociedade educacional e 0 seu uso por professores.

Seguiremos tentando tratar de alguns pontos pertinentes a modelagem 3D e seu
uso em sala de aula, desafios encontrados por professores e seu processo ensino-
aprendizagem tendo alunos cada vez mais inseridos o contexto tecnologico.

Em um terceiro momento, sera apresentado trés programas que possam ser
usados na modelagem 3D em sala de aula.

E por ultimo sera explanado a experiéncia feita em sala de aula, com os alunos.

Onde foi usado o programa SketchUp verséo 8.



2. A Educacéo no contexto das tecnologias.

A Educacéo tem passado por diversas mudancas ao longo do tempo, se fizermos
uma pequena retrospectiva, somos fruto do que a sociedade tem absorvido das
inovacOes, das invencgdes, das mudancas tecnologicas, dos aprendizados culturalmente
adquiridos. O homem ao longo de sua historia teve por necessidade ou apenas por uma
evolugdo natural, a partir de conhecimentos adquiridos de forma intuitiva ou ap6s muita
experimentacdo um avango significativo. Cada vez mais utilizando de técnicas para
produzir uma vida melhor, com menos esforgo fisico, mental e com mais rapidez,
agilidade em suas atividades sociais e diarias.

A necessidade de se ter uma técnica e essa avangar para uma tecnologia que
facilite a producéo de conhecimento e absorcdo de novas formas de fazer e ver o mundo
para estar em constante evolucéo e afirmacdo enquanto ser humano.

Como ser social segue uma linha ténue mas continua ruma a uma melhor
condicdo de vida. CondicBGes que lhe permitam mais sobra de tempo disponivel para
fazer o que mais lhe dé prazer. Para isso devemos estar em constantemente
aperfeicoamento para ndo sucumbirmos a mesmice do tempo e a educacdo tem papel
importantissimo neste processo.

Desde os primordios da existéncia a educacgdo se faz presente como instrumento
que baliza a evolugdo humana, ndo como algo formal, mas algo que esta inserido no
préprio dia-a-dia do homem, no que da sustentaculo a busca de novos conhecimentos.
Uma Educacdo empirica que possibilitou e possibilita estarmos em constante mudanca,
pois 0 homem é um ser mutavel e adaptavel por natureza.

Para formalizar a educacdo o homem inventou a Escola lugar onde pessoas se
encontram para transmitir conhecimentos ja obtidos e para se produzir novos, neste
sentido Vasconcellos nos diz,

Para que o sujeito se debruce, cologque sua atencao sobre o0 objeto, esse
deve ter um significado, ainda que minimo num primeiro momento.
Aqui se encontra a primeira grande preocupacdo que o educador deve
ter na construgdo do conhecimento: a proposta de trabalho devera ser
significativa para o educando, sendo esta uma condicdo para a
mobilizacdo para o conhecimento. Se a mobilizacdo é a meta, a
significacéo inicial & o caminho. (VASCONCELLOQOS, 2005, p. 62).
Neste sentido a educacdo se faz a partir da interagdo professor-aluno e a

necessidade ou mesmo a vontade de apreender algo, a significagdo do contetido para a

formagéo de sua vida, ninguém se detém a algo pelo simples fato de passar o tempo.



As mudancas no mundo tém levado a educacdo a um patamar a ser levado em
conta, com o advento das tecnologias, o saber ficou acessivel de forma que todos
possam ter acesso aos contetdos historicamente produzidos em qualquer lugar, o
computador deu uma vasta possiblidade de interacdo entre passado e presente, entre o
descoberto e as condi¢cdes de novas descobertas. O advento do computador facilitou
uma serie de complicados métodos de ensino. O acesso esta disposto, mas ter acesso
ndo significa ter condi¢bes de aprendizado. Este se da na capacidade de analise e de
focar no que estd se buscando, a tecnologia (computador) por si s6 ndo faz nada,
Valente (1991, p.17) diz que “estas mudanc¢as podem ser introduzidas com a presenca
do computador que deve propiciar as condi¢fes para 0s estudantes exercitarem a
capacidade de procurar e selecionar informacdo, resolver problemas e aprender
independentemente”

Almeida (2000) vai além quando diz que a informéatica modificou a vida das
pessoas e tornou-se importantissima na vida dos educandos e das pessoas, pois tem o
poder de aproximar as pessoas mesmo que distantes em torno de um objetivo comum:

O educador que esta a frente de um projeto, ou de uma turma deve ter sempre
presente a preocupacdo com o que esta focado, pois a maquina por si s6 ndo faz nada ele
deve estar conforme nos coloca Bossuet apud Oliveira (2000, p.18) “para o professor ou
para 0 pedagogo, a utilizacdo de um computador deve antes de mais nada, resultar
de uma escolha baseada no conhecimento das possibilidades oferecidas pelas
maquinas. Ele ndo devera ser imposto, ou insistentemente sugerido, por
argumentos pedagogicos. ”’

Conforme Prado apud Galvado Filho (2004, p. 5), o professor deve estar em
constante aperfeicoamento, para poder usar das novas tecnologias ndo se deve divagar
ao léu e sim estar pautado sobre uma confianca e transmitir essa aos seus educandos,
entdo quando propor algo voltado a computagéo ele deve ter noc¢éo do que esta falando,
se preocupar se pode envolver mais areas de conhecimento no seu projeto educacional,
para que esse configure uma maior abrangéncia de significancia aos alunos

Seguindo ainda Prado nos coloca da importancia da interdisciplinaridade na
contesto da aprendizagem” [...] acredito que a efetivacdo de um trabalho interdisciplinar
depende, essencialmente, do rompimento de uma visdo fragmentada e hierarquizada do
conhecimento. Em outras palavras, a interdisciplinaridade depende de mudancas de

concepcdes, valores e, consequentemente, de atitudes” (PRADO, 1999).



Martin Baethge (1989) nos diz que a interdisciplinaridade ndo responde por si s0
a todas as questdes de significancia de um determinado contetdo as tecnologias da
informatica ndo devem ser usadas s6 para cumprir formalidades ou mesmo para dizer
que determinado conteudo ou disciplina esta inserida no contexto atual

Portanto o docente deve estar muito conectado com o mundo que o cerca, estar
focado nas necessidades dos seus educandos, dando significancia naquilo que esta
prestes a propor.

3. O uso do 3d na educacéo.

Com o advento da informaética e a globaliza¢cdo cada vez mais o mundo se tornou
um lugar menor, o acesso a diferentes fontes de conhecimento esta ao alcance da méo,
em celulares cada vez mais eficientes, aos professores fica a pergunta como trabalhar
com alunos cada vez mais tecnoldgicos como nos coloca Ana Gomes aput Macebo Para
a geragdo Z tecnologia ndo ¢ “novidade” podendo ser entendida como uma extensdo de
si mesmos justificando o fascinio e a facilidade com que possuem em compreender e
usar a linguagem tecnoldgica através de seus diferenciados artefatos (Mancebo, 2009).

Neste contexto lidamos com alunos cada vez mais exigentes que talvez nao se
contentem mais com as velhas estratégias de professores que cansem em nao estarem a
mercé do mundo que os cerca. N&o buscam estar atentos as novidades que surgem e se
contentam em livros didaticos e o quadro, com aulas expositivas interminaveis.

Ensinar num mundo diferenciado de dez anos atras, traz consigo uma série de
desafios, mas que por outro lado possibilita uma infinidade de possiblidades. Conforme
Ana Gomes, “o ambiente digital vem sendo bastante propicio para a expressdo da
criatividade, por ser um espacgo genuinamente democratico, que permite ao sujeito ser e
agir conforme as suas necessidades, sem haver a obrigatoriedade de seguir um padréo
previamente estabelecido.

O aluno com possiblidade de acesso ao mundo tecnoldgico certamente adotara
uma postura mais atenciosa buscando a compreensdo do que esta sendo proposto, uma
vez que o conteudo se relaciona com o seu viver, neste ponto Hartung coloca

Observa-se que a aprendizagem através de recursos computacionais,
além de proporcionar o conhecimento do conteldo pedagdgico,
também permite ao aluno saber sobre o funcionamento dos programas
ou aplicativos especificos, possibilitando emprega-los para além dos
muros da escola. Assim, a tecnologia na escola assume uma dupla
funcdo: dinamizar o processo de ensino-aprendizagem e desenvolver



em seus alunos o letramento digital para que possam acompanhar as
incessantes mudancas da atualidade (Hartung, 2009).
Uma das ferramentas que podem ser exploradas por professores é a modelagem

em 3D
Como nos diz Hoffmann:

A construcdo de conhecimento envolve implicacbes entre
significacbes, assim, das acBes aos enunciados, as significacoes
resultam de suas aplicacGes, ou seja, das relacdes e das coordenacdes
estabelecidas pelo sujeito. Enfim, para construir conhecimento, é
preciso reestruturar as significacdes anteriores — a ideia que o aprendiz
traz consigo —, produzindo diferenciacBes e integrando as novas
significacbes ao sistema de significados do sujeito. Essa integracéo
resulta da atividade de diferentes sistemas logicos do sujeito, que
interagem entre si e com 0s objetos a assimilar ou com os problemas a
resolver. A aprendizagem fica vinculada a interacdo do aprendente
com seu objeto de estudo.(Hoffmann et al., 2009, p. 2)

4 Conhecendo alguns programas.

Ao longo dos altimos anos muitos programas de modelagem 3D surgiram, talvez
pro simples necessidade dos seus usuarios. O que possibilita uma vasta abrangéncia
qguando pensamos em estruturar um determinado objeto. Tendo programas acessiveis
com codigo aberto ou mesmo 0s pagos. Aqui sera apresentado trés destes programas, o
SketchUp, o FreeCAD e o Tinkercard.

Conforme o site Vivadecor: O SketchUp trouxe em seu meio uma maneira
diferente e muito mais intuitiva comparada aos softwares de arquitetura anteriores com
0 mesmo propdsito. Por este motivo, ganhou rapidamente abertura aos diferentes
profissionais que buscavam eficiéncia em suas modelagens. De forma clara e simples,
com ferramentas bem definidas e desenvolvidas, e a biblioteca 3D do SketchUp € bem
ampla, o software possibilita uma incrivel resposta aos comandos. E com isso
conseguimos assim facilmente elaborar diferentes formas e volumes.

Assim como a maquete fisica, sempre utilizada na arquitetura, a modelagem 3D
nos permite avancar em questdo de tempo e precisdo. Com materialidade e

espacialidade que nenhum desenho bidimensional permitiria.
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Extremamente pratico, o programa de arquitetura SketchUp auxilia ao
profissional em seu desenvolvimento de projeto em todas as escalas possiveis, desde um
encaixe de uma marcenaria de um mobiliario, uma reforma de um apartamento até num
planejamento urbano de uma cidade.

O Google SketchUp pode ser baixado em download gratuitamente por qualquer
pessoa no modo educacional tendo diversos tutoriais em videos e uma central de ajuda
muito eficiente, deixando seus recursos claros e explicados para que qualquer pessoa
possa entender e criar modelos em 3D. Com um pouco de forca e persisténcia qualquer
aluno pode fazer o uso do programa. Este pode dar ao estudante uma serie de
conhecimentos como retas, pontos, planos, angulos, figuras planas, paralelismo,
perpendicularissimo e dimensdes.

Ja o0 FreeCAD é um modelador paramétrico em 3D, multi plataforma e que
trabalha com codigo livre e aberto.

Seus usos sdo bem variados, de pecas mecéanicas e desenho de produto até
arquitetura, para eles o que importa é que vocé expresse sua criatividade. O software é
um projeto coletivo onde qualquer pessoa pode contribuir com a melhoria do programa
através da participacdo na comunidade deles. Eles ttm muitos tutoriais no youtube e na
propria pagina existe uma wiki

Conforme o site E-Civil o FreeCAD é um aplicativo de modelagem paramétrica
3D CAD/CAE voltado principalmente para projeto mecanico, mas também serve para

todos os outros usos onde vocé precisa modelar objetos 3D com precisdo e controle



sobre o historico de modelagem. O FreeCAD é um software multiplataforma (Windows,
Mac e Linux), altamente personalizavel e extensivel. Ele |é e grava em varios formatos
de arquivos abertos, como STEP, IGES, STL, SVG, DXF, OBJ, IFC, DAE e muitos

outros, tornando possivel integra-lo perfeitamente ao seu fluxo de trabalho.
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O FreeCAD possui ferramentas semelhantes a programas como Catia,
SolidWorks ou Solid Edge, sendo uma alternativa gratuita e eficaz a estes softwares. E
um modelador paramétrico baseado em recursos com uma arquitetura de software
modular, que facilita a prestacdo de funcionalidades adicionais sem modificar o sistema
central. Tal como acontece com muitos modelos modernos de CAD 3D, tem muitos
componentes 2D para desenhar formas 2D ou extrair detalhes de design do modelo 3D
para criar desenhos de producdo 2D, mas o desenho 2D direto (como o AutoCAD LT)
ndo é foco, nem animacdo, nem formas organicas (como Maya, 3ds Max, Blender ou
Cinema 4D), embora, gracas a sua ampla adaptabilidade, o FreeCAD possa a se tornar
atil em uma area muito mais ampla do que o foco atual.

Quanto ao Tinkercard o wishbox diz que o é uma ferramenta online gratuita de
criacdo e design de modelos 3D, permitindo que usuarios desenvolvam o seu préprio
projeto de forma facil.

E néo ¢ a toa que o slogan do Tinkercard é: “da mente ao projeto em minutos”...

E possivel projetar pecas das mais variadas geometrias de uma forma super
intuitiva e acessivel, apenas criando uma conta no site gratuitamente.

Recursos da ferramenta


https://www.tinkercad.com/join

A ferramenta possui recursos que podem ser considerados “limitados”, porém,
suficientes para iniciar sua jornada no campo da modelagem para impressdo 3D.

Visualizando seu projeto 3D, vocé pode usar formas primitivas pré-definidas
para, a partir dessas formas, editar seu projeto como desejar.

O Tinkercard disponibiliza formas como esferas, cilindros, caixas, cones, textos,

ndmeros, conectores, etc, ja disponiveis na plataforma.
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Usando esses recursos, vocé é capaz de agrupar, duplicar, desagrupar, alinhar ou
espelhar essas formas pré-definidas até dar forma ao seu projeto final.

Outro recurso interessante do Tinkercard é a possibilidade de exportar o seu
projeto em arquivo de formato compativel para impressdo 3D (STL e OBJ).

Importante reforcar que esse software conta com recursos bem basicos, mas que

sdo 6timos para quem esté iniciando da modelagem 3D.

5. Experiéncia da modelagem na sala de aula.

Depois de divagar sobre varios assuntos tais como educacdo e sociedade
evolutiva, o educando nesse contexto e estruturacdo de uma nova forma de se fazer
educacéo, o uso de programas 3D, e a apresentacdo de trés modelos de programas e suas
especificidades. Venho fazer um relato sobre o que aconteceu e o que deveria ter

acontecido com o andamento da producéo desse artigo.



A muitos anos atras, cerca de uns dez, sem poder precisar corretamente o ano,
uma vez que isso ndo se faz de suma importancia e para evitar expor a Escola e os
alunos trabalhados, fiz um trabalho com uma turma do quinto ano que sera relatado
mais adiante.

A proposta deste trabalho era para ser uma releitura daquela atividade, mas
devido ao ano atipico que estamos vivendo, este ndo se pode concretizar, uma vez que
estamos sem aulas presenciais a varios meses. A constituicdo da proposta seria trabalhar
com uma turma de sétimo ano a modelagem 3D e sua aplicacdo na sala de aula. Os
alunos estariam fazendo o projeto de sua casa, isso para que estivessem munidos de uma
visdo palpavel do seu mundo, o que ofereceria um cenario préprio ndo podendo desta
maneira estar copiando do colega, teria que ser uma producdo baseada na sua
experiéncia ambiental ficando apenas a parte estrutural para poder ser compartilhada.
Parte estrutural entenda-se, a parte de uso do programa, sua funcionalidade, por
exemplo: como transformar uma caixa em um determinado comodo de sua casa. 1sso
seria disponibilizado em duas plataformas, o SketchUp e o Tinkercard, esse Gltimo por
ser online.

No SketchUp seria produzido, primeiramente, uma planta baixa da casa de cada
aluno, usando a disciplina de matematica seria feito a metragem de cada cémodo, para
isso, usar iam-se conhecimentos de geometria plana, a disciplina de arte faria a o
esboco destas medidas e a visdo panoramica com cada um dos objetos que seriam
reproduzidos no programa usando como plano de fundo o conhecimento de perspectiva
e ponto de fuga, a disciplina de geografia entraria com a cartografia e as escalas do
terreno que cercam a casa e na disciplina de portugués faria todo a parte de relatério de
cada ponto do processo. A proposta ja havia sido discutida com todos os professores
envolvidos e aceita. Os alunos estavam bem empolgados, na verdade, eles gostam de
estar em contato com os computadores, como a Escola ndo tem disciplina especifica de
computacdo o trabalho com o programa seria nas aulas de arte, historia e geografia que
sdo ministradas por mim.

O trabalho que pretendia fazer era uma comparacdo de como os alunos se
portariam no passar de dez anos, uma vez que os alunos de hoje tém um acesso muito
melhor aos meios tecnologicos que aqueles de tempos atrds, quando a computagao nas
Escolas era algo totalmente inovador e visto como uma grande possibilidade de
aperfeicoamento a alunos e professores. E necessario ressaltar aqui que com o passar do
tempo algo se perdeu, o entusiasmo de alguns professores, em relagdo as novas



tecnologias, parece ter ficado no tempo. Enquanto temos ainda uma parcela de
profissionais que relutam em buscar estarem conectados com o mundo atual, ficando
presos as velhas técnicas, ndo obsoletas, mas deficientes para um mundo dindmico
atual.

Para alunos que encontram dificuldades de se concentrarem por muito tempo em
um determinado assunto, 0 mundo estd cada vez mais rapido, os conhecimentos ditos
como eternos sdo sobrepostos a uma velocidade nunca vista, a producdo de
conhecimento é algo sem precedentes.

Em contram@o a isso vemos escolas tirando a disciplina de computacdo de sua
grade curricular, dando desculpas ndo cabiveis, de que alunos s6 querem ir a sala de
informética para jogar, s querem escutar musicas ou ficar vendo videos no Youtube,
transferindo a responsabilidade para um problema muito mais complexo. O que se sente
€ que temos poucos profissionais da informatica e de computacéo atuando em escolas, 0
entendimento de que qualquer um pode dar aula de informatica é extremamente
preocupante, tivemos casos de professores que nem sabiam ligar um computador sendo
regentes de turmas de informatica, outro problema é que os laboratérios quase sempre
ficam nas médos de monitores, ndo que sejam incapazes, mas € notdria a falta de
envolvimento destes com o universo escolar sendo substituidos com frequéncia.

Para se fazer um trabalho com eficiéncia o aluno deve compreender que o
professor, ou 0 monitor deve ter pleno entendimento do processo ao qual ele esta se
dispondo a ensinar. A inseguranca é algo muito danoso na educacao, o professor deve
saber do que estd falando, deve saber fazer o que esta propondo para estar sempre a
frente de possiveis falhas que possam acontecer, ou pelo menos saber de provaveis
saidas.

Ao pensar em fazer uma releitura da atividade feita a anos atras busquei lembrar
de como foi que aquela atividade aconteceu.

Trabalhava na rede Estadual de Ensino e fui convidado para trabalhar em uma
Escola do interior, uma Escola Rural, as turmas eram bem pequenas e como professor
novo na Escola tinha uma série de disciplinas, artes, geografia, histéria e informatica,
esta ultima apresentada como desafio, pois ndo tinham nenhum professor que queria
assumir a regéncia e nunca tinha trabalhado com a disciplina e néo tinha formacéo para
tal, mas por outro lado tinha uma experiéncia empirica, pois desde a faculdade sempre
fui digitador de trabalhos . Precisava montar uma estratégia que fosse convincente a
Escola e principalmente aos alunos. Na época havia baixado a versdo 8 do SketchUp



para fazer uma maquete da minha casa para algumas modificacdes e pensei que talvez
pudesse utilizar minha experiéncia com os alunos. Fiz um planejamento Unico para as
disciplinas de artes e informatica e apresentei a diretora e a coordenadora, nesse as aulas
de artes seriam de desenho grafico usando o computador para tal e a informatica seria
para trabalhar questdes voltadas a como mexer em um computador uma vez que 0S
alunos nunca tinham tido aulas da disciplina.

Fui questionado se daria conta do recado, e aprovaram meu planejamento. N&o
foi facil, as primeiras aulas foram para o basico, como ligar, mexer no mouse, desligar,
aos poucos foram pegando o jeito e como a turma era pequena e tinha trés aulas por
semana, duas de artes e uma de informatica, em poucas aulas ja tinham aprendido sobre
arquivos, pastas, como salvar um determinado arquivo, quais eram os basicos (.word,
Jpeg, .exe, etc) , o Word foi um pedido da direcdo para aprenderem, na verdade a
maioria dos professores acham que informatica € para digitar textos e fazer pesquisa,
como a Escola néo tinha internet eles tinham que aprender sobre o Word. Baixei um
programa de digitacédo e fiz em forma de competicédo para que fossem se familiarizando
com o teclado e tivessem agilidade, mas no fundo queria poder comecar com meu
projeto. Aos poucos instalei o SketchUp 8 em todas as maquinas, tinha uma para cada
aluno, o que facilitava muito. Deixei duas aulas para trabalhar a parte da informatica
propriamente dita com eles, em uma aula fui mostrando o bésico do programa
SketchUp, como fazer um quadrado, um circulo, um tridngulo, sempre usando linhas
simples e depois fazendo com que as figuras tivessem volume. Para minha surpresa em
pouco tempo ja estdvamos trabalhando duas horas aulas no programa e praticamente
uma em digitacéo.

Propus uma atividade em conjunto com a familia, onde teriam que fazer um
desenho de todos os comodos da casa e medir cada um deles, fizemos uma atividade
semelhante na sala de aula, onde desenhamos a sala e medimos ela, isso para terem uma
ideia do que deveriam fazer em casa, quando se trabalha com criancas é de suma
importancia terem modelos a seguir e ai o professor deve estar muito atento para que 0s
alunos sempre tenham com o que se basear. Outra coisa necessaria a ser lembrada
qguando se faz um trabalho assim € a questdo de que alguns alunos tém vergonha da
situacdo familiar, talvez por terem uma casa em pior estado que a do seu colega,
baseado nisso trabalhei também com a casa do sonho de cada um. Entdo teriam que
fazer um desenho da casa onde moravam com suas dimensdes e outra de como seria a

casa deles no futuro.



Munidos dos dados fomos para 0 programa, como ja sabiam trabalhar com as
formas bésicas ndo foi dificil entenderem o que fazer, logo estavam fazendo quadrados
e retangulas para formarem a casa. Deixei com que fossem fazendo meio que a vontade,
apenas com a interacdo entre eles, quando me pediam algo dava respostas vagas,
justamente para que apreendessem com a experimentacdo, alguns se estressavam
chiavam, queriam desistir, neste momento intervia e encaminhava algumas ideias.
Modelaram as paredes, fizeram as portas, as janelas, fizeram o telhado, pintaram, se
detiveram em fazer o patio com seus devidos desniveis, 0 que também levou um certo
tempo para entenderem como se fazia, mas a cada aula traziam uma nova ideia, chegou
em um determinado momento que o envolvimento com o trabalho era tanto que pediam
aulas para outros professores para poderem trabalhar na modelagem de suas casas, mas
havia combinado com os professores que este trabalho seria s6 para as aulas
combinadas. Como tinhamos um grupo muito bom e sensato de professores nunca tive
problema quanto a isso.

Um ponto a ser ressaltado é quando estavam fazendo a casa onde moravam
fizeram o bésico, mas quando foram para a casa futura dos sonhos tiveram um empenho
realmente grande.

Quando o ano terminou havia uma quinta série que sabia digitar e
principalmente alunos que tinham um conhecimento em informatica muito maior que os
do 9 ano, ainda hoje tenho contato com alguns alunos daquela turma, ndo sei onde
esteve 0 milagre, mas sei que o sucesso da atividade se deu devido o tempo dedicado ao
trabalho, e principalmente 0 modo como os alunos encararam o trabalho. Outro ponto
foi que a coordenacdo ndo estava preocupada nas interminaveis listas de contetdos pré-
estabelecidos e que muitas vezes ficam fora de contexto. O trabalho estava focado no
conhecimento que cada aluno estava adquirindo dentro de suas capacidades, respeitando
o tempo de cada um, instigando o trabalho corporativo, com ajuda mutua, assim, cada
aluno servia de suporte para seu colega, onde as descobertas eram compartilhadas, pois
a cada final de aula dedicava alguns minutos para que cada aluno explanasse o que
havia construido naquele dia, coisa que parecia irrelevante uma vez que eles sabiam o
que cada um tinha feito, pois estavam em constante intercambio, mas o simples fato de
contarem para seu colega dava um animo a mais e para mim estava pensando na
retorica, no poder da palavra, na ideia de que se ele consegue também tenho capacidade

de fazer e se ndo tenho, pelo menos posso ter a humildade de pedir ajuda ao meu colega,



6. Consideracoes finais

Em um mundo onde as mudancgas ocorrem de forma exponencialmente rapidas,
devemos estar preparados para a adaptacdo, e isso que ocorreu com este trabalho.
Quando programamos uma releitura da atividade feita a alguns anos atrds nao
contavamos que iriamos estar vivendo um ano de Escolas fechadas devido a Pandemia
do Covid19. Tempos de incertezas de novas formas de se educar, acredito estarmos em
um linear de novos tempos.

Nesta adaptacdo tivemos que buscar relembrar a experiéncia e o que dela ficou.
Lembrar dos medos de uma atividade nova, (0 novo geralmente assusta), lembrar de
estarmos propicios a barganhar, pois modelos incrustrados no sistema educacional séo
dificeis de se quebrar. Lembrar que trabalhos simples podem fazer a diferenca na vida
de alunos.

Muitas vezes buscamos grandes projetos, mas o fazer de forma continua com os
pés no chdo, com um planejamento sélido e palpavel, traz resultados inesperados.

Ter feito esta atividade e poder compartilhar ela foi algo gratificante, uma vez
que, enquanto professor, estamos preocupados com o0 agora e com O amanhd,
dificilmente paramos para analisar nossas praticas e o que delas resultaram.

H& inimeras possiblidades de se fazer um 6timo trabalho com alunos em
escolas, o importante é que o professor esteja interligado as novas possiblidades de se
fazer a diferenca, e que tenha nocdo de como € ter um jovem da geracdo Z como um
aluno que ndo descansa e esta sempre conectado com o que de novo surge.

Ao professor faz-se mister estar atento a este novo patamar que se configura.
Uma das inumeras possibilidades é a modelagem 3D que proporciona uma interacdo
entre o palpavel e o tecnoldgico, alguns programas podem fazer com que em um
trabalho interdisciplinar se concretize e dé uma nova forma de se educar e aprender,
podem fazer com que os alunos interajam com a Escola.

O necessario € que o professor faca um planejamento integrado ao aluno e
preocupado com as novas tendéncias tecnoldgicas, para isso tem que estar integrado a
coordenacgdo pedagogica, e aos seus colegas professores, fazendo um levantamento de
tendéncias e principalmente falar a linguagem do aluno e do que vai ser ensinado,
sempre buscando o essencial e sendo visionario, nao tendo medo do erro.

Na educacéo acredito que ndo existe erro e sim possibilidades de aprendizado.
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