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Educacao Conectada: relato de experiéncia
com laboratério moével Japim Mobi

RESUMO
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INTRODUCAO

O presente relato descreve a experiéncia vivenciada na implementacado do
projeto Japim Mobi: Conectando Saberes, na Escola Municipal EMEIF Manoel Pinto
de Souza, uma instituicdo de ensino infantil e fundamental da rede publica. O
relato de experiéncia permite o compartilhamento de vivéncias e conhecimentos
adquiridos ao longo do periodo vivenciado, corroborando para a identidade da
pesquisa. A implementagdo tem como principal proposta transformar o ambiente
escolar, utilizando tecnologias mdveis e ferramentas interativas para tornar o
processo de ensino mais dindmico, atrativo e inovador (Melo; Oliveira, 2022).

O projeto que foi desenvolvido pela Secretdria Municipal de Educagdo
(SEMED) em Castanhal — Pard, Japim Mobi, atua como um laboratério movel de
ciéncia e tecnologia, com carrinho de recarga onde armazena os notebooks, onde
proporcionou aos alunos atividades praticas, ludicas e colaborativas, onde
contemplou 30 escolas publicas do municipio. Por meio dele, foi possivel trabalhar
conceitos cientificos e tecnoldgicos de forma acessivel, despertando a curiosidade
e o interesse dos estudantes. As aulas se tornaram mais envolventes, com o uso
de computadores, aplicativos educativos, experimentos e atividades interativas
(Lucena, 2016).

Sabe-se que as Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicagdo (TDIC)
mudaram completamente nosso jeito de aprender, se comunicar e acessar
informacbes. Ferramentas como computadores, celulares, internet e aplicativos
fazem parte do nosso dia a dia e sdo muito importantes na educacdo, pois ajudam
a incluir mais pessoas no mundo digital e tornam o aprendizado mais interessante
e acessivel. Nas escolas, os laboratdrios de informatica sdo fundamentais. Eles sdo
espacos onde os alunos podem ter contato com essas tecnologias de forma pratica,
aprendendo a usar ferramentas digitais que sdo essenciais tanto para a vida
quanto para o mercado de trabalho. Além disso, esses ambientes ajudam os
professores a aplicar métodos mais ativos e criativos, onde os alunos participam
mais e se tornam protagonistas do préprio aprendizado.

O cerne da questdo foi: Quais as contribuicdes do projeto Japim Mobi para a
transformacdo da educacdo na Escola Manoel Pinto de Souza? Com o objetivo
central de apresentar acGes e contribuicbes do projeto, promovendo uma
educacdo cientifica e tecnoldgica por meio de recursos méveis, de forma Iudica e
interativa, visando melhorar a qualidade do ensino. Considerando os objetivos
especificos: 1) identificar como o projeto Japim Mobi contribuiu para o
aprendizado dos estudantes; 2) discutir os principais desafios enfrentados durante
a execucdo do projeto; 3) avaliar como o projeto Japim Mobi influenciou na
aprendizagem dos estudantes.

A pesquisa, justifica-se pela necessidade de inovar e tornar o processo de
ensino mais dindmico, interativo e acessivel. A utilizacdo de laboratérios méveis e
tecnologias digitais oferece aos alunos oportunidades de aprendizagem pratica,
criativa e significativa. Essa implementacdo permite que os estudantes participem
de atividades que estimulam a curiosidade, o pensamento critico e a resolucdo de
problemas, promovendo um ambiente educacional mais inclusivo e alinhado as
demandas do século XXI (Santos; Braga, 2023).

Além disso, o projeto se apresenta como uma alternativa eficaz para superar
os desafios enfrentados por muitas instituicdes publicas, especialmente no que se
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refere a escassez de recursos e limitagdes estruturais. Ao proporcionar
experiéncias de aprendizagem em diferentes espacos e contextos, o Japim Mobi
contribui para a democratizacdo do acesso a tecnologia e ao conhecimento
fundamentado nas teorias de Seymour Papert e David Kolb, o projeto reforca a
importancia do aprendizado pratico, colaborativo e experiencial, fortalecendo
competéncias essenciais como criatividade, comunicac¢do e trabalho em equipe
(Brandalise, 2019).

O relato de experiéncia teve como abordagem qualitativa e quantitativa, que
foi desenvolvido na Escola Municipal Manoel Pinto de Souza, no bairro Titanlandia
em Castanhal-PA, onde a instituicdo encontra-se situada em um bairro adjacente
ao centro da cidade, a mesma possui limitacGes estruturais em relagdo a
conectividade limitada e caréncia de laboratério fixo de Informatica, com a
implementacdo do projeto que visou compreender o impacto do Laboratdrio
Movel de Informdtica, Japim Mobi no processo de ensino e aprendizagem. A
escolha da escola deu-se pelo interesse da gestdo e de um professor em adotar
praticas pedagdgicas com ferramentas digitais, onde o projeto da SEMED foi
implementado na escola, visando em melhorar o manuseio dos notebooks e
aprendizagem dos educandos.

Durante 8 meses, em 2023, a turma do 52 ano, que contava com 32 alunos
com faixa etdria entre 10 e 12 anos e orientada pelo professor Daniel Costa,
utilizou-se 20 notebooks que foram distribuidos em duplas e trios para os alunos,
pois o numero de notebooks foi insuficiente, aplicou-se softwares educativos, que
promoveram aulas mais dinamicas, interativas e tecnoldgicas, o que possibilitou
uma analise tanto das experiéncias dos alunos quanto do desempenho das
ferramentas digitais.

A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO CONTEMPORANEA

O presente relato descreve a experiéncia vivenciada na implementacdo do
projeto Japim Mobi: Conectando Saberes, na Escola Municipal EMEIF Manoel Pinto
de Souza, uma instituicdo de ensino infantil e fundamental da rede publica. O
relato de experiéncia permite o compartilhamento de vivéncias e conhecimentos
adquiridos ao longo do periodo vivenciado, corroborando para a identidade da
pesquisa. A implementacdo tem como principal proposta transformar o ambiente
escolar, utilizando tecnologias mdveis e ferramentas interativas para tornar o
processo de ensino mais dindmico, atrativo e inovador (Melo; Oliveira, 2022).

A sociedade contemporanea estd cada vez mais marcada pelo avango das
tecnologias digitais, o que reflete diretamente no campo educacional. As praticas
pedagdgicas passaram por significativas transformacgdes, deixando de priorizar
exclusivamente métodos tradicionais e incorporando ferramentas digitais que
tornam o ensino mais dindmico, interativo e conectado com a realidade dos
alunos. Segundo Moran (2015 apud Costa et al., 2019), a tecnologia, quando bem
integrada ao processo educativo, amplia as possibilidades de ensinar e aprender,
rompendo as barreiras do espaco fisico e permitindo o acesso a diferentes fontes
de informacao.

A insercdo dos recursos tecnoldgicos nas escolas tem proporcionado uma
mudanca no papel do professor e do aluno. Antes, o professor era visto como a
Unica fonte de conhecimento; hoje, ele atua como um mediador, orientando os
estudantes na construcdo do saber por meio de diferentes linguagens e
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ferramentas digitais. Kenski (2012 apud Assis, 2015) destaca que o uso das
tecnologias digitais estimula a autonomia dos alunos, além de desenvolver
competéncias como o pensamento critico, a colaboragdo e a criatividade, aspectos
fundamentais para a formacao dos sujeitos no século XXI.

Além disso, as plataformas digitais, os jogos educativos, os softwares
interativos e as ferramentas de pesquisa, como Google e YouTube, tornam o
processo de aprendizagem mais atrativo e significativo. Os alunos deixam de ser
receptores passivos de conteldo e passam a interagir, explorar, criar e resolver
problemas de forma colaborativa. Valente (1999 apud Costa Junior et al., 2023)
reforca que as tecnologias ndo sdo apenas instrumentos de transmissdo de
informacgBes, mas meios que promovem a construcao ativa do conhecimento,
guando bem contextualizadas nas praticas pedagdgicas.

No entanto, essa transformacdo demanda ndo so recursos tecnolégicos, mas
também uma mudanca na mentalidade das instituicdes e dos profissionais da
educacdo. E necessario investir na formacdo continuada dos professores, na
infraestrutura das escolas e no desenvolvimento de metodologias que integrem
efetivamente as tecnologias ao curriculo. Portanto, a transformacdo do processo
educativo na era digital ndo se resume ao uso de equipamentos, mas sim a
construcdo de uma nova cultura pedagégica, capaz de preparar os alunos para os
desafios de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e interconectada (Barbosa;
Cardoso, 2024).

Silva e Altino Filho (2017, p.4) destaca a importdncia da formagdo continuada
para os professores na tecnologia:

Para a figura do professor, podemos mencionar ainda a necessidade
de uma formagdo tecnoldgica mais sélida que permita ao docente,
manusear, planejar e propor abordagens de forma auténoma,
utilizando os recursos tecnolégicos, além de garantir, de certa forma,
que o professor ndo se sinta pressionado e/ou constrangido diante de
circunstancias adversas que podem surgir do trabalho com as
tecnologias.

O avanco das tecnologias digitais na educacdo exige que o professor assuma
um novo papel dentro do processo de ensino e aprendizagem. Ele deixa de ser
apenas o transmissor de informacdes e passa a ser um mediador, facilitador e
orientador do conhecimento.

O educador precisa estar preparado para conduzir seus alunos em meio a uma
grande quantidade de informagdes disponiveis, ajudando-os a selecionar,
interpretar e aplicar esses conhecimentos de forma critica e responsavel (Caiado
et al., 2024). O professor, nesse contexto, precisa desenvolver competéncias
digitais que vdo além do simples uso das ferramentas. E fundamental que ele
compreenda como essas tecnologias podem ser integradas as praticas pedagogicas
de forma a enriquecer as experiéncias de aprendizagem, Kenski (2012 apud
Cardoso et al., 2024) afirma que ndo se trata apenas de utilizar equipamentos, mas
de planejar atividades que promovam interagdo, colaboracdo e desenvolvimento
de habilidades essenciais para o século XXI.

O professor é a peca fundamental para a aplicagdo das novas
tecnologias na educacdo. Ele é o mediador do processo de
aprendizagem e deve estimular e encorajar a criatividade e a iniciativa
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da crianga, abrindo-se ao didlogo e ndo deixando de prestigiar as
experiéncias individuais que cada uma. Deve perceber os interesses
das criangas sem perder de vista os impactos de sua agdo no processo
de transmissdo e assimilagdo dos conteldos cognitivos e a
sistematizacdo ldégica dos conhecimentos (Almeida; Cordeiro;
Palmeira, 2020, p.5).

Diante dessa realidade, a formacdo continuada se torna indispensavel. O
professor precisa estar em constante atualizagdo para acompanhar as mudangas
tecnoldgicas e metodoldgicas. Isso nao significa abandonar praticas tradicionais,
mas sim saber mesclar metodologias, unindo recursos analdgicos e digitais de
forma estratégica, respeitando o contexto dos alunos e as caracteristicas do
conteuldo a ser trabalhado (Almeida et al., 2021).

O professor se torna também um agente transformador, capaz de estimular a
criatividade, a autonomia e o protagonismo dos estudantes no ambiente digital.
Ele deixa de ser o centro do processo e passa a atuar como um guia, que orienta e
incentiva a construcdo do conhecimento de forma mais colaborativa, interativa e
contextualizada, preparando os alunos para os desafios do mundo
contemporaneo.

Com a integracdo das tecnologias digitais na educacdo, o aluno assume um
papel mais ativo no processo de aprendizagem. Ele deixa de ser um mero receptor
de informacOes para se tornar protagonista da sua prdpria construcdo do
conhecimento. Segundo Zuquello e Baldo (2019) a interacdo com ferramentas
tecnolégicas permite que o estudante explore, crie, investigue e resolva problemas
de forma autbnoma, desenvolvendo ndo sé conteldos, mas também habilidades
cognitivas e socioemocionais.

O ambiente digital oferece iniUmeras possibilidades para que os alunos
aprendam de forma personalizada e no seu proprio ritmo. Plataformas
educacionais, jogos digitais, simulagdes, videos e softwares interativos estimulam
diferentes estilos de aprendizagem e favorecem a motivagdo. Isso contribui
diretamente para que o aluno se sinta mais engajado, responsavel e envolvido com
sua trajetéria académica (Santos et al., 2023).

Além disso, ser protagonista no ambiente digital significa que o aluno
desenvolve competéncias importantes como a capacidade de pesquisar,
selecionar informacGes, trabalhar em equipe, comunicar-se de forma eficaz e
pensar de forma critica e criativa. Essas sdo habilidades essenciais ndo sé para o
meio académico, mas também para o mercado de trabalho e para a vida em
sociedade, que estd cada vez mais pautada no uso das tecnologias (Santos et al.,
2024).

Portanto, quando o aluno assume esse papel protagonista, ele ndo apenas
aprende conteudos, mas também aprende a aprender. Torna-se mais auténomo,
capaz de buscar solugdes, enfrentar desafios e construir seu préprio caminho no
processo educativo. Essa mudanca fortalece o desenvolvimento de cidaddos mais
conscientes, criticos, criativos e preparados para os desafios do mundo digital e
globalizado.

De acordo com Paulista e Alves (2022, p.4):

[...] as tecnologias que ddo aos alunos maior controle e adesdo a visdo
construtivista do processo de aprendizagem sdao aquelas que podem
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ajudar a tornar o processo de aprendizagem culturalmente mais
especifico da Internet e ampliar o alcance da interagdo, ou seja, da
comunicagdo. Colaboragdo, compartilhamento de experiéncias,
construgdo coletiva de conhecimento, etc.

Ao integrar as tecnologias a educacdo, compreendemos que elas
proporcionam beneficios significativos, otimizando o aprendizado e aprimorando
o raciocinio légico e a resolucdo de problemas. Além disso, diversas ferramentas
educativas surgiram como um viés capaz de enriquecer esse processo.

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

As metodologias ativas representam uma abordagem pedagdgica centrada no
protagonismo do aluno no processo de aprendizagem. Diferentemente do modelo
tradicional, onde o professor é o principal detentor do conhecimento, as
metodologias ativas colocam o estudante no centro das atividades, tornando-o
responsavel pela construcdo do proprio saber. Segundo Ferrarini et al. (2019),
essas metodologias envolvem técnicas que estimulam a participacdo, o
pensamento critico e a reflexdo.

Esse modelo valoriza o aprendizado por meio da pratica, da colaboracdo e da
resolucdo de problemas reais. Ao engajar os alunos em atividades como debates,
projetos, estudos de caso, entre outros, as metodologias ativas promovem um
aprendizado mais significativo e duradouro. Silva et al. (2022), destaca que
aprender fazendo é fundamental para que o conhecimento seja interiorizado e
aplicado de maneira critica.

Além disso, as metodologias ativas incentivam a autonomia do aluno,
estimulando-o a buscar informacgdes, questionar conceitos e construir relagdes
entre os conteudos aprendidos e sua realidade. Essa abordagem desenvolve
habilidades essenciais para o século XXI, como criatividade, comunicagdo,
colaboragdo e resolugdo de problemas complexos (Gongalves et al., 2024).

E importante destacar que, para o sucesso das metodologias ativas, o papel
do professor muda para o de facilitador e mediador do processo, orientando os
estudantes e criando ambientes propicios para a experimentagdo e a reflexdo. O
professor deve planejar estratégias que desafiem os alunos e estimulem o
engajamento, respeitando as diferencas individuais (Malta et al., 2024).

As metodologias ativas também contribuem para a inclusdo, pois possibilitam
que alunos com diferentes estilos e ritmos de aprendizagem participem
efetivamente das atividades. Segundo Leone et al. (2022), essa democratiza¢do do
ensino é um dos principais objetivos da educa¢ao contemporanea.

A adocgdo das metodologias ativas representa uma transformagdo no modo de
ensinar e aprender, aproximando a escola da realidade dos estudantes e
preparando-os para os desafios da vida pessoal e profissional em uma sociedade
cada vez mais dinamica e complexa.

O uso das tecnologias digitais tem contribuido a forma de ensino o que
estimula a participacdo dos estudantes, trazendo novas formas de aprendizado. As
plataformas digitais tém ofertado uma vasta gama de contetdo o que diversifica e
amplia o ensino aprendizagem com a aplicagao desses recursos dentro da sala de
aula, fortalecendo o que ja foi aplicado em sala. Aulas mais interativas e dinamicas
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gue instigam os estudantes e contribui para a forma como aprendem, essas
ferramentas contribuem para que as aulas sejam inclusivas mudando a maneira
como era ensinada e diversificando o ensino.

Silva e Altino Filho (2017, p.4) fala sobre os beneficios da inclusdo da
tecnologia na educacao:

A incorporagdo das novas tecnologias da informagdo e da
comunicagdo na educa¢do tem beneficios tanto para o docente
qguanto para os processos de aprendizagem, proporcionando novas
formas de ensinar e, principalmente, de aprender. Apesar de novas, o
uso das midias digitais ja é fundamental para o processo pedagdgico
de qualidade, sendo fundamental, para todos os niveis educacionais.

Os jogos digitais, softwares educativos e plataformas interativas tém se
destacado como ferramentas poderosas na facilitacdo do processo de
aprendizagem, oferecendo experiéncias envolventes e motivadoras para os
estudantes. Esses recursos tecnoldgicos vao além do simples entretenimento, pois
sdo cuidadosamente desenvolvidos para estimular o pensamento critico, a
resolucdo de problemas, o raciocinio légico e a criatividade. Ao incorporar
elementos ludicos, os jogos digitais despertam o interesse dos alunos, tornando o
aprendizado mais dindmico e prazeroso, o que contribui para a assimilacdo dos
conteudos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais
(Ferrarini et al., 2019).

Os softwares educativos, por sua vez, sdo programas especificos voltados para
o ensino de determinados conteuddo ou competéncias, proporcionando uma
abordagem mais personalizada e adaptativa. Eles oferecem exercicios, atividades
praticas e feedback imediato, permitindo que os estudantes aprendam no seu
proprio ritmo e reforcem os conceitos trabalhados em sala de aula. Além disso,
esses programas geralmente apresentam recursos multimidia, como videos,
animagdes e simulagbes, que facilitam a compreensdo de contelidos complexos e
tornam o aprendizado mais visual e interativo (Silva et al., 2022).

As plataformas interativas combinam diversas funcionalidades que ampliam
ainda mais as possibilidades educacionais. Elas permitem o acesso a conteldos
digitais, féruns de discussdo, atividades colaborativas e avalia¢gdes online, criando
um ambiente de aprendizagem flexivel e conectado. Nessas plataformas, os alunos
podem interagir entre si e com os professores, compartilhar conhecimentos, tirar
duvidas e participar de projetos em grupo, promovendo a construcdo coletiva do
conhecimento e o desenvolvimento das habilidades sociais (Malta et al., 2024).

Segundo Pereira (2023, p.2) ressalta sobre o uso das ferramentas digitais na
educacao:

As ferramentas educacionais digitais englobam uma ampla variedade
de recursos e aplicativos que podem ser utilizados no ensino, como
softwares educacionais interativos, plataformas de aprendizado
online, jogos educativos, entre outros. Essas ferramentas oferecem
oportunidades Unicas para enriquecer a experiéncia de ensino e
aprendizagem, tornando-a mais interativa, personalizada e
envolvente para os alunos.
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Além disso, o uso dessas plataformas possibilita 0 acompanhamento continuo
do progresso dos estudantes, auxiliando os educadores a identificar dificuldades e
ajustar suas estratégias pedagdgicas.

Outro aspecto importante é a capacidade dessas ferramentas de promover a
inclusdo educacional. Jogos digitais, softwares e plataformas interativas podem ser
acessados por alunos com diferentes perfis e necessidades, oferecendo recursos
de acessibilidade, como legendas, narracdo de textos e ajustes de interface,
garantindo que todos tenham a oportunidade de participar ativamente do
processo de aprendizagem. Essa flexibilidade contribui para a democratiza¢do do
ensino e para a reducdo das desigualdades educacionais (Leone et al., 2022).

De acordo com Souza (2023, p.2):

A partir da inser¢do da informatica na educagdo nas escolas,
mudancas significativas comecaram a acontecer, as praticas
pedagdgicas necessitaram ser repensadas para poder se alinhara o
uso dos recursos tecnoldgicos, a utilizacdo de varios tipos de
tecnologia disponibilizados na Rede Mundial de Computadores,
passou a ser utilizados nas escolas, promovendo uma mudanga de
paradigmas para os professores e gestores escolares.

Por fim, o uso dessas tecnologias exige planejamento e formacdo adequada
dos professores para que sejam utilizadas de forma eficiente e integrada ao
curriculo escolar. A mediacdo do educador continua fundamental para orientar os
alunos, contextualizar os contetddos e promover a reflexao critica sobre o uso da
tecnologia. Quando bem aplicadas, essas ferramentas ndo sé potencializam o
aprendizado, mas também preparam os estudantes para um mundo cada vez mais
digital e conectado, desenvolvendo competéncias essenciais para sua vida
académica e profissional.

DESAFIOS E POTENCIALIDADES DO USO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGAO BASICA

Aimplementacdo de tecnologias digitais no contexto escolar enfrenta diversos
desafios que podem dificultar sua plena efetividade. Entre as principais barreiras
técnicas estdo a falta de infraestrutura adequada, como equipamentos
insuficientes, conexdo instdvel a internet e problemas na manutencdo dos
dispositivos. Essas limitacbes comprometem a continuidade das atividades e
geram frustracdo em professores e alunos, reduzindo o potencial das ferramentas
tecnoldgicas no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, a desigualdade no
acesso a recursos digitais entre estudantes pode ampliar as disparidades
educacionais, exigindo politicas que promovam a inclusdo digital para todos
(Krizek; Muller, 2021).

Do ponto de vista pedagdgico, muitos educadores ainda apresentam
resisténcia em incorporar essas novas ferramentas em suas praticas devido a
inseguranca ou falta de formacdo adequada. A auséncia de suporte técnico e
capacitacdo continuada pode levar a um uso superficial da tecnologia, sem
integracdo efetiva ao curriculo e aos objetivos pedagdgicos (Fantinati; Rosa, 2021).

O uso da tecnologia precisa ser aliado a um profundo conhecimento
da educacdo e a andlise dos diferentes métodos de aprendizagem e
modelos de ensino adequados as tecnologias de informacgdo e
comunicagdo. Em tal raciocinio, tanto a formagdo de inicio como a
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continua desempenham um papel importante na inser¢cdo dessas
tecnologias ao ensino (Paulista; Alves, 2022, p.4).

Outro fator que dificulta a implementacdo é a sobrecarga de tarefas dos
professores, que precisam adaptar conteidos e metodologias, muitas vezes sem
apoio suficiente, o que pode gerar desmotivacao e dificuldades para explorar todo
o potencial das tecnologias.

Barbosa, Mariano e Sousa (2021, p.2) afirma sobre os obstaculos enfrentados
pelos educadores com a inserg¢ao da tecnologia na educagdo:

No contexto educacional brasileiro da atualidade, os avangos
provocados pela sociedade contemporanea tém desafiado os
educadores a oferecer uma formagdo para seus educandos
compativel com as necessidades deste momento histérico. Neste
cenadrio, haverd sempre uma necessidade real de buscar novas ideias
de construgdo do conhecimento, do ensino e da aprendizagem. Isto
implica repensar a fungdo da escola e os papéis dos educadores e
educandos.

Apesar dessas dificuldades, os beneficios do uso de recursos digitais na
educacdo sdao amplos e comprovados. Cognitivamente, ferramentas como jogos
educativos, softwares interativos e plataformas digitais estimulam o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade, da atencdo e da memédria
dos alunos (Cabral; Costa, 2025). Essas experiéncias ativas e contextualizadas
favorecem uma aprendizagem mais significativa e duradoura. Além disso, as
tecnologias permitem a personalizacdo do ensino, oferecendo feedback imediato
e atividades adaptadas as necessidades individuais, o que incentiva a perseveranga
e uma postura proativa diante dos desafios. No aspecto socioemocional, o
ambiente digital também promove importantes ganhos, ao estimular a
comunicagdo, a colaboragdo e o respeito entre os estudantes.

A interacdo em atividades que envolvem trabalho em grupo e resolucdo
conjunta de problemas fortalece habilidades como empatia, autonomia e senso de
pertencimento. Ademais, a utilizacdo consciente das tecnologias auxilia na
formacdo da cidadania digital, preparando os alunos para navegar de forma ética
e segura no mundo online, um requisito fundamental para a vida em sociedade
hoje.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O langamento do projeto Japim Mobi: Conectando Saberes, aconteceu em 29
de dezembro de 2021, marcando uma nova fase na integracdo da tecnologia no
ambiente escolar. Mas foi realmente implementado no ano de 2022, pois a época
as aulas ainda estavam de forma remota por conta do COVID-19. A primeira
unidade a receber o laboratério mdvel foi a Escola Tiago Guedes, localizada no
bairro Pirapora. A iniciativa, desenvolvida pelo Nucleo Tecnoldgico Municipal
(NTM) em conjunto com a SEMED, teve como diferencial levar os recursos
tecnoldgicos para dentro da sala de aula, deixando para trds o modelo de
laboratérios fixos, onde foram comtempladas 30 escolas do municipio de
Castanhal Para, onde os notebooks oferecem as seguintes configuragdes: Tela
15,6" HD, Bluetooth 4.2, 8 GB RAM 13 DDR4, SSD 128GB, Processador Core i3 2.2
GHz, WiFi AC. Cada carrinho contava entre 20/30 notebooks que foram
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disponibilizados as escolas. Na figura 1 abaixo mostra aimplementacdo e estrutura
dos notebooks do projeto Japim Mobi na escola Manoel Pinto de Souza.

Figura 1 - Apresentacdo e implementagdo do projeto Japim Mobi

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).

Os professores receberam capacitacdes para trabalhar com metodologias
digitais, enquanto os alunos passaram a contar com notebooks préprios durante
as atividades escolares. Além disso, nos finais de semana, os equipamentos foram
disponibilizados para a comunidade, possibilitando a realizagdo de cursos basicos
e ampliando o acesso da populacdo as tecnologias digitais.

O projeto Japim Mobi, ndo apenas substituiu os antigos laboratdrios, mas
transformou o espaco da sala de aula em um ambiente tecnolégico integrado ao
cotidiano dos alunos. A capacitacdo dos professores possibilitou a criacdo de
conteudos digitais alinhados as necessidades reais dos estudantes, estimulando
maior engajamento e autonomia no aprendizado. O acesso individual aos
notebooks ampliou a inclusdo digital, especialmente para alunos que ndo possuem
equipamentos em casa, promovendo equidade educacional. Além disso, o projeto
favoreceu a colaboracdo entre alunos e professores, gerando novas formas de
interacdo pedagodgica. Essa experiéncia evidenciou a importancia da tecnologia
como ferramenta para inovacdo e melhoria continua no processo educativo.

A vivéncia com o Japim Mobi evidenciou os desafios e as possibilidades da
insercao das TIDC na rotina escolar. A simples introdu¢ao dos notebooks nao
apenas garantiu melhorias no ensino sem a participacdo efetiva dos professores,
que adaptaram as tecnologias as suas praticas pedagdgicas e as necessidades dos
estudantes. Percebemos que a tecnologia passou a ser um facilitador do ensino
somente quando acompanhada de reflexdo pedagdgica e de uma orientacdo
adequada dos educadores. Raabe e Gomes (2018, p.7) discorrem sobre a
importancia do laboratdrio de informatica: O laboratério favorece a realizagao de
atividades onde os estudantes se engajam em aprender conceitos ligados aos
temas escolares usando jogos, tutoriais, exercicio e pratica e outras modalidades
de software educacional e/ou objeto de aprendizagem que tem como principal
objetivo transmitir informacdes (Raabe; Gomes, 2018, p.7).

Também ficou claro que o sucesso da iniciativa dependia da articulagdo entre
os recursos tecnolégicos e o contexto sociocultural da escola. Para que o projeto
fosse integrado ao projeto pedagdgico e tivesse adesao da comunidade escolar,
foram necessarios o engajamento coletivo e a valorizagdo do ambiente onde a
aprendizagem ocorreu. Essa experiéncia reforcou a importancia de combinar
formacdo docente, infraestrutura e participagdo comunitdria para promover
mudancas educativas significativas.

A utilizacdo dos notebooks do projeto foi integrada a rotina escolar dos
estudantes, contando com o suporte de duas estagiarias voluntarias do Instituto
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Federal do Pard (IFPA), Campus Castanhal, que cursam Licenciatura em
Informatica. Essa iniciativa ocorreu na turma do 52 ano, no periodo da manha3, nos
meses de abril a dezembro em 2023 na Escola Manoel Pinto de Souza. As
estagiarias desempenharam um papel essencial na adaptacdo dos notebooks ao
ambiente escolar e na orientagdo dos alunos durante as atividades. Para auxiliar
no processo de aprendizagem dos estudantes, foram selecionadas sete
ferramentas: Gcompris, Luz do Saber, Scratch, Atividade.Digital, Google, YouTube
e Paint. Essas ferramentas contribuiram para o desenvolvimento e reforco dos
conteldos abordados em sala de aula pelo professor regente da turma. A escolha
dessas ferramentas se deu pela sua facilidade de uso e pela necessidade reduzida
de conexdo com a internet, considerando as dificuldades de conectividade
enfrentadas pela escola.

Houve dificuldades em relagdo ao nimero de estudantes e a quantidade de
notebooks disponiveis, que se revelou insuficiente e como resultado, foi
necessario agrupar os alunos em duplas e trios o que afetou a parte da
aprendizagem individualizada, havendo limitacdes em relacdo ao tempo com a
aplicacdo, dificuldades de colaboracdo, desenvolvimento digital prejudicado,
impactos na avaliagdo individual entre outros fatores. A quantidade de notebooks
ofertada a escola foi de 20 unidades; no entanto, alguns apresentaram problemas
de carregamento no carrinho. A gestdo da escola informou prontamente o NTM,
gue enviou uma equipe técnica para solucionar o problema identificado. O quadro
1 a seguir apresenta as atividades desenvolvidas pelas estagidrias durante o
periodo de implementacdo do projeto Japim Mobi na turma do 52 ano.

Quadro 1 - Atividades abordadas com o Japim Mobi—52 Ano

Comportamento Problemas
Disciplina Ferramentas | Dificuldades _
dos Alunos Técnicos
Portugués Produgdo G ) Nao tiveram Concentrados na Nenh
9 Textual compris dificuldade atividade enhum
o Agitados inicialmente;
L. N X N3o tiveram
Matemadtica Operagbes Gcompris L concentrados durante Nenhum
dificuldade L
a atividade
Leiturae
. N N&o tiveram Alunos agitados
Portugués Produgdo de Luz do Saber i Nenhum
dificuldade | durante todo o processo
Jornal
o Dificuldade de| Agitados inicialmente;
Capitais do - - N
Geografia X Atividade.digital acesso a concentrados durante Internet lenta
Brasil .
plataforma a atividade
. Internet ndo
Surgimento . R
. Alunos agitados funcionou;
dos Pesquisa .
L. Dificuldades durante todo o alguns
Historia computadores, Google e -
no acesso processo, ndo computadores
hardware e YouTube , . .
concluiram a atividade ndo estavam
software
carregados
o Agitados inicialmente;
. . Ndo tiveram
Artes Desenho Livre Paint o concentrados durante Nenhum
dificuldade L
a atividade
Construgdo . Alguns
ue Dificuldade de , &
L. deum jogo / N Alunos agitados computadores
Matemdtica e Scratch acesso a N
Raciocinio durante todo o processo ndo estavam
L. plataforma
Légico carregados

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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A ferramenta Gcompris é um software educativo que oferece uma ampla
gama de atividades pedagdgicas interdisciplinares, abrangendo areas como
Portugués, Matematica, Artes, entre outras. O objetivo da implementacdo deste
software foi facilitar o manuseio, permitindo a definicdo do nivel de dificuldade
para os estudantes. Além disso, o Gcompris ja estava instalado nos notebooks,
eliminando a necessidade de conexdao com a internet, o que é particularmente
vantajoso, considerando os problemas de conectividade da escola. Neste contexto,
a aplicacdo do software focou em duas disciplinas: Portugués e Matematica,
abordando as dificuldades apresentadas pelos alunos e direcionando-se para a
revisdo dos conteudos trabalhados em sala de aula, especificamente nas areas de
Producdo Textual e OperagGes Matematicas. Além disso, utilizamos o software Luz
do Saber, uma ferramenta educacional que auxilia no processo de alfabetizacdo e
letramento de criancas e jovens.

Assim como o Gcompris, o Luz do Saber ja estava instalado nos notebooks do
projeto, facilitando sua aplicacdo. Este software foi utilizado especialmente para
atender as dificuldades de parte dos estudantes em relacdo a leitura e escrita na
disciplina de Portugués. As atividades incluiram a leitura de histdrias
disponibilizadas pela plataforma e a producdo de um jornal, reforcando os
conteudos discutidos em sala de aula. A plataforma Atividade.Digital oferece jogos
e atividades educativas, sendo utilizada na disciplina de Geografia. As atividades
desenvolvidas estavam sempre alinhadas ao que estava sendo ensinado em sala e
as dificuldades dos estudantes no que diz respeito ao conteudo sobre as capitais
dos estados brasileiros. Realizamos atividades com o software Scratch, uma
linguagem de programacdo divertida e interativa, projetada para criancas e
iniciantes, que permite a criacdo de jogos, histoérias e outras producdes. Durante a
aula de Matematica, foi desenvolvido um jogo da bailarina, com o objetivo de
abordar o raciocinio légico e os principios da légica de programacao.

O software foi previamente instalado pelas estagiarias, o que facilitou sua
utilizacdo, uma vez que nao foi necessaria a conexdo com a internet. Na aula de
Histdria, abordamos as plataformas Google e YouTube, nas quais foram
trabalhados os conceitos relacionados ao surgimento dos computadores, bem
como a estrutura de Hardware e Software. Os estudantes tiveram a oportunidade
de explorar esses temas por meio de pesquisas e videos que complementaram o
conteudo discutido em sala de aula. Além disso, utilizamos a ferramenta Paint na
disciplina de Artes, permitindo que os alunos realizassem desenhos livres e
explorassem a criatividade. O que apresentamos aqui sdo as atividades mais
relevantes desenvolvidas ao longo desses oito meses na escola, que envolveram
aplicagOes praticas e observagdes.

Esse processo demandou tempo e planejamento, realizado em conjunto com
o professor regente da turma e gestao. O projeto Japim Mobi, foi implementado
na escola no ano de 2023, representou uma oportunidade valiosa para
desenvolver e aplicar os conhecimentos adquiridos na universidade. Além disso,
visamos orientar o professor regente, que, assim como outros docentes,
enfrentava dificuldades em relagdo ao uso da tecnologia, especialmente no que diz
respeito a integracdo eficiente de conteudos trabalhados com ferramentas
digitais. A figura 2 abaixo apresenta algumas das ferramentas que foram utilizadas
nas aulas.
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Figura 2 - Aplicacdo das ferramentas

Fonte: Arquivo pessoal (2023).

Os alunos tiveram a oportunidade de trabalhar com diversos softwares
educativos, o que ampliou seu contato com diferentes linguagens digitais e
ferramentas de aprendizagem. Essa interacdo com os programas fomentou o
interesse dos estudantes, promovendo um aprendizado ativo e colaborativo, além
de contribuir para o desenvolvimento de competéncias digitais importantes. A
insercdo dos recursos digitais nas atividades pedagdgicas transformou de maneira
significativa a dinamica das aulas. Durante o processo, os estudantes vivenciaram
momentos de grande aprendizado, explorando ferramentas que possibilitaram
trabalhar conteudos de diferentes formas. A proposta trouxe um novo olhar para
o ensino, despertando maior interesse e participacao dos alunos. Com a crescente
presenca da tecnologia nas salas de aula, essas ferramentas oferecem diversas
oportunidades para enriquecer o processo educativo. Ao final dos oito meses, foi
aplicado um questionario aos estudantes como apresenta os resultados no
(Quadro 2), com o objetivo de que eles pudessem responder sobre o manuseio dos
computadores, a aprendizagem, as dificuldades enfrentadas e sugestdes para o
uso na abordagem pedagdgica adotada para os dispositivos do projeto Japim
Mobi.

Quadro 2 - Resultado da aplicagdo do questionario

Pergunta Respostas

Japim Mobi facilitou na sua aprendizagem? Sim - Todos os alunos

Como o Japim Mobi pode melhorar a Estudante Y: “Deixou a aula divertida com jogo”

Estudante K: “Trazer jogos deixa a aula legal”

experiéncia de aprendizado?

Estudante X: “Usar o computador todo dia”

Prefere aprender por atividades
interativas ou aulas tradicionais?

Atividades interativas - Todos os alunos

Japim Mobi ajuda a tornar as aulas mais
interessantes?

Sim - Todos os alunos

Recursos ou atividades do Japim Mobi que

vocé mais gostou?

Estudante H: “Quando fizemos um jogo e jogamos
tia”
Estudante P: “Traz jogo tia”
Estudante S: “F legal quando tem jogo”

Sentiu dificuldade ao usar o notebook? Se
sim, quais?

Estudante A: “Sim, ndo sabia mexer direito”
Estudante B: “Sim, tive dificuldade quando liguei

fiquei com medo de quebrar”

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Os dados demonstram que os estudantes se sentem mais motivados ao
abandonarem abordagens tradicionais e ao aprenderem de maneira lUdica. Ficou
evidente que eles possuem um grande interesse por jogos, conforme apresentado
nas ferramentas selecionadas para a aplicacdo. No entanto, observou-se a
necessidade de uma maior intervencao, especialmente em relacdo ao manuseio
dos notebooks. Alguns alunos relataram dificuldades devido a falta de pratica e a
auséncia de computadores em casa, o que dificultou seu contato inicial com a
tecnologia. Ademais, é notdvel a necessidade de insercao da tecnologia nas salas
de aula, especialmente em escolas publicas. Durante o periodo de vivéncia, foi
possivel perceber as dificuldades enfrentadas por alguns docentes na integracao
da tecnologia com seus conteudos. Apesar da formacdo oferecida pela SEMED,
muitos professores ainda se sentem inseguros em relacdo ao uso 27 dessas
ferramentas e necessitam de suporte adicional.

A presenga de um profissional especializado para fornecer esse suporte é de
suma importancia, uma vez que a falta de um professor licenciado em Informatica
deixa a desejar nos ambientes escolares. Esses profissionais desempenham um
papel crucial na condugdo de atividades e no apoio aos demais educadores. De
acordo com Linhares e Santos (2021), cabe ao licenciado em Informatica planejar
e conferir competéncias para a implementacdo do curriculo, a fim de discernir o
impacto do pensamento computacional. Durante nossa vivéncia, observamos que
muitos professores utilizavam os notebooks do projeto Japim Mobi com pouca
frequéncia e, quando o faziam, ndo era para atividades diretamente relacionadas
ao conteudo trabalhado.

Notamos uma lacuna significativa, pois muitos desses profissionais
apresentavam dificuldades e ndo sabiam como realizar as atividades utilizando os
notebooks com os estudantes. A experiéncia vivida ao longo desses oito meses
proporcionou um rico conhecimento, permitindo-nos adequar intervengdes e
aplicar os saberes adquiridos na formag¢dao académica. Essa vivéncia foi
transformadora, pois a teoria se estrutura de maneira mais eficaz quando aliada a
pratica. Ao abordar conceitos, conseguimos nos integrar a realidade de cada
individuo envolvido nesta experiéncia, expressando nossa imensa gratidao por

termos participado de uma vivéncia tao Unica e enriquecedora.
CONSIDERACOES FINAIS

A andlise dos resultados evidenciou que a introdugdo das tecnologias digitais
no ambiente escolar trouxe avangos significativos no processo de ensino-
aprendizagem, especialmente no desenvolvimento das habilidades cognitivas e
socioemocionais dos alunos. O uso de softwares educativos e plataformas
interativas incentivou a autonomia, o raciocinio logico e a criatividade,
confirmando que essas ferramentas sdo capazes de enriquecer as praticas
pedagdgicas tradicionais. No entanto, os desafios técnicos e pedagdgicos
enfrentados durante a implementagdao mostraram-se pontos criticos que precisam
ser cuidadosamente considerados para garantir o sucesso das iniciativas. As
dificuldades relativas a infraestrutura, como problemas de conexdo e
equipamentos insuficientes, aliadas a necessidade de formacgdo continuada dos
professores e falta profissionais especializados, ressaltam a importdncia de
investimentos estruturais, capacitacdo adequada e inser¢cdo de profissionais
licenciados da drea de Informatica. A superagao dessas 28 barreiras é fundamental
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para assegurar que a tecnologia ndo seja apenas um recurso acessorio, mas sim
um elemento integrador e transformador do ensino.

Além disso, a promo¢do de um ambiente colaborativo e de suporte entre
educadores, estudantes e gestores é essencial para fortalecer o uso pedagogico
das tecnologias e maximizar seus beneficios. Em rela¢do aos resultados a aplicacdo
dos questionarios, percebemos que os alunos obtiveram mais envolvimento,
engajamento e participacdo em relagdo a aplicacdo de atividades voltada para o
uso de jogos na aprendizagem e notamos como principal dificuldade o manuseio
dos notebooks, pois muitos possuem acesso restrito ou era o primeiro contato com
o mesmo, ofertamos antes da aplicacdo das atividades direcionamento ao
manuseio. Apesar das dificuldades enfrentadas conseguimos ter avancos
significativos com os estudantes, independente das limitacdes que foram
enfrentadas nesse periodo. A implementacdo do projeto Japim Mobi oferecida
pela rede municipal de ensino de Castanhal foi de grande importancia, ao romper
com conceitos tradicionais e introduzir novas abordagens pedagdgicas por meio
de um laboratério movel. Este projeto proporcionou o acesso a tecnologias digitais
em escolas publicas do municipio, muitas das quais ndo possuiam sequer
computadores ou salas de informatica, beneficiando a comunidade escolar e todos
os envolvidos em um projeto enriquecedor.

No entanto, apesar de sua natureza inovadora, o projeto requer um
investimento continuo em formacao, apoio aos professores e incentivos para os
profissionais que atuam diretamente com os estudantes. Além disso, é
fundamental a insercdo de mais profissionais licenciados em informatica, que
trabalhem em conjunto para garantir uma relacdo de equidade para todos os
participantes. Ficou evidente o sucesso da integracdo na pesquisa vivenciado por
duas graduandas do curso de licenciatura em Informdtica, as atividades
desenvolvidas estavam alinhadas as competéncias e habilidades estabelecidas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da Computacdo (2022). E ressaltando
a importancia do profissional licenciado em Informatica na incorporac¢do dentro da
Educacdo Basica. A crescente necessidade de mais profissionais qualificados nessa
area reflete a demanda abrangente por educadores especializados.
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Connected Education: Experience Report
with Japim Mobi Mobile Laboratory

ABSTRACT

This experience report highlights the importance of mobile labs and ongoing training for
implementing technology in the classroom through the Japim Mobi project of the Municipal
Education Network of Castanhal, Pard. The project addressed a new teaching parameter
that operated organically and effectively, offering technology in an accessible manner,
implementing tools that fostered teaching and learning for students in the public education
system. This study aimed to implement the Japim Mobi project at the Manoel Pinto de
Souza School, promoting science and technology education through mobile resources in a
playful, interactive, and innovative way, aiming to improve the quality of teaching. The
research used a mixed-method approach, combining qualitative and quantitative methods
to analyze the impact of Japim Mobi on the learning of 32 students in the 5th grade class.
Data were collected through observations and performance records over an eight-month
period in 2023. The analysis allowed us to understand the students' experiences and the
effectiveness of the five digital tools used. In this way, technology can consolidate itself as
an essential ally in the formation of critical, creative citizens who are prepared for future
challenges.

KEYWORDS: Technology. Classroom. Mobile Lab..
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