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O PROJETO TECH4KIDS E A CONSTRUGAO DE SABERES NA ESCOLA
PUBLICA: Um Estudo nas Escolas Municipais de Salvador
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Resumo: Este artigo discute a implementacao do projeto piloto Tech4Kids em escolas municipais
de Salvador, Brasil, como uma iniciativa pioneira na introducdo de nogbes de ciéncia da
computacdo no Ensino Fundamental I. O projeto utiliza tablets conectados a plataforma "ubbu”,
ja adotada em diversos paises, para oferecer um aprendizado facil e divertido por meio de jogos
interativos, videos animados e exercicios. O estudo destaca a relevancia dessa abordagem
tecnolégica na construgdo de saberes em ambientes escolares publicos, examinando os
impactos positivos na motivagdo dos alunos, na compreenséo de conceitos fundamentais e no
desenvolvimento de habilidades digitais. Para isso, toma-se por base os preceitos tedricos a luz
de autores como Piaget (1976) e Vygotsky (1978) (Construtivismo); Ausubel (1968) (Teoria da
Aprendizagem Significativa); e Ryan; Deci (1987); Wigfield; Eccles (1992; 2001) (Teoria da
Motivagao). Por meio de uma metodologia baseada em estudo bibliografico, este artigo investiga
teorias educacionais relacionadas ao uso da tecnologia digital na sala de aula, analisando como
o projeto Tech4Kids se alinha a esses conceitos. Além disso, sdo apresentados resultados e
discussdes sobre a eficacia do projeto, consideragdes finais e sugestdes para futuras pesquisas.

Palavras-chave: Tech4Kids; Educacdo Tecnoldgica; Escola Publica; Aprendizado Interativo;
Ciéncia da Computacgéo.

Abstract: This article discusses the implementation of the Tech4Kids pilot project in municipal
schools in Salvador, Brazil, as a pioneering initiative in introducing computer science concepts in
Elementary Education |. The project utilizes tablets connected to the "ubbu" platform, already
adopted in several countries, to provide easy and enjoyable learning through interactive games,
animated videos, and exercises. The study highlights the relevance of this technological approach
in building knowledge in public school environments, examining the positive impacts on student
motivation, understanding of fundamental concepts, and development of digital skills. To do so, it
is based on theoretical principles from authors such as Piaget (1976) and Vygotsky (1978)
(Constructivism); Ausubel (1968) (Theory of Meaningful Learning); and Ryan; Deci (1987);
Widfield; Eccles (1992; 2001) (Motivation Theory). Through a methodology based on bibliographic
study, this article investigates educational theories related to the use of technology in the
classroom, analyzing how the Tech4Kids project aligns with these concepts. Additionally, results
and discussions on the project's effectiveness, final considerations, and suggestions for future
research are presented.

Keywords: Tech4Kids; Technological Education; Public School; Interactive Learning; Computer
Science.

1 Licenciatura em Letras Vernaculas (Inglés/Portugués). Especializagdo em Psicopedagogia
(Faculdade Visconde de Cairu). Neuropsicopedagogia (Instituto Raliza). Mestre em Ciéncias da
Educacao (Faculdad de Ciéncias Socials). Email: thaisgoes.davi@hotmail.com.

2 Licenciatura em Geografia (UNEB). Especializagdo em Libras (UniDomPedro). Email:
ivana.santana772@gmail.com.

Cairu em Revista. Dez/Jan 2024, Ano 13, n° 26, p. 15-31, ISSN 22377719



16

Introducgao

Nos ultimos anos, tem-se observado uma crescente énfase na integragao
da tecnologia no ambiente educacional, visando aprimorar os métodos de ensino
e promover uma aprendizagem mais eficaz e envolvente. Essa tendéncia reflete
a necessidade de adaptagado do sistema educacional as demandas do século
XXI, no qual as habilidades digitais e a compreenséo dos principios da ciéncia
da computagdo sado cada vez mais essenciais para 0 sucesso académico e
profissional dos alunos.

A tecnologia oferece uma variedade de ferramentas e recursos que tém o
potencial de revolucionar os métodos de ensino e promover uma aprendizagem
mais eficaz e envolvente (Frées, 2012). Desde a utilizagdo de dispositivos
moveis, como tablets e smartphones, até o acesso a plataformas educacionais
online e recursos de realidade virtual, a tecnologia pode ampliar as
oportunidades de aprendizagem e proporcionar experiéncias educacionais mais
personalizadas e adaptativas (Santo, 2019).

Nesse contexto, o projeto Tech4Kids surge como uma iniciativa pioneira
na introdugao de nogdes de ciéncia da computagdo no Ensino Fundamental |,
especificamente em escolas municipais de Salvador, Brasil. Ao fornecer acesso
a tablets conectados a plataforma "ubbu", amplamente adotada em diversos
paises, o projeto busca oferecer um ambiente de aprendizagem interativo e
estimulante, por meio de jogos, videos animados e exercicios praticos.

A escolha de implementar o Tech4Kids nas escolas publicas de Salvador
€ particularmente relevante, considerando os desafios enfrentados pelo sistema
educacional brasileiro, especialmente no que diz respeito a qualidade do ensino
e a equidade no acesso a educagao. Essas escolas muitas vezes carecem de
recursos e infraestrutura adequados para oferecer uma educacao de qualidade,
0 que torna ainda mais crucial a busca por estratégias inovadoras e eficazes de
ensino.

Este artigo se propbde a investigar como a implementacdo do projeto
Tech4Kids esta contribuindo para a construgéo de saberes dos alunos do Ensino
Fundamental | nas escolas municipais de Salvador, Bahia. Para tanto, discutimos
os impactos do projeto no processo de aprendizado, na motivagao dos alunos e

no desenvolvimento de habilidades digitais e conhecimento em ciéncia da
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computacao a luz de teorias da aprendizagem como o Construtivismo (Piaget,
1976; Vygotsky, 1978); a Teoria da Aprendizagem Significativa (Ausubel, 1968)
e a Teoria da Motivagéo (Ryan; Deci, 1987; Wigdfield; Eccles, 1992; 2001). Além
disso, sinalizamos possiveis desafios e oportunidades relacionados a integragéo
de tecnologia na educacao publica, visando fornecer caminhos para futuras
iniciativas e pesquisas na area.

Ao compreendermos os efeitos e as potencialidades do projeto
Tech4Kids, poderemos nao apenas melhorar a qualidade da educacédo nas
escolas publicas, mas também promover uma maior incluséo digital e preparar

os alunos para os desafios e oportunidades do mundo contemporaneo.

Referencial Teérico

A integracdo da tecnologia no ambiente educacional representa uma
tendéncia crescente e inevitavel, que esta remodelando significativamente o
futuro da educacgado. Ao incorporar ferramentas digitais e recursos tecnologicos
nas praticas pedagogicas, busca-se proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem mais dinamica, interativa e relevante para os alunos. Essa
abordagem visa n&o apenas modernizar os métodos de ensino, mas também
potencializar o desenvolvimento de habilidades essenciais para o sucesso no
mundo contemporaneo.

A utilizacdo de tecnologia educacional, como simulagdes, jogos
educativos e atividades interativas, oferece oportunidades para os alunos
explorarem conceitos complexos de maneira pratica e imersiva. Um dos
principais beneficios da integracdo da tecnologia no ambiente educacional € a
capacidade de oferecer uma aprendizagem mais contextualizada e relevante
para os alunos. Através de simulagdes, jogos educativos e atividades interativas,
os alunos podem explorar conceitos complexos de forma pratica e imersiva,
tornando a aprendizagem mais significativa e duradoura (Papert, 1993).

Segundo Papert (1993), os micromundos sa&o exemplos dessas
ferramentas, proporcionando ambientes virtuais nos quais as criangas podem
interagir e explorar diversos conceitos, especialmente na area da matematica,

de maneira envolvente e significativa. Dessa forma, a tecnologia n&o apenas
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complementa, mas também reestrutura o processo de aprendizado, tornando-o

mais imersivo, relevante e estimulante.

The most powerful use made of computers in changing the
epistemological structure of children’s learning to date has been the
construction of microworlds, in which children pursue mathematical
activity because the world into which they are drawn requires that they
develop particular mathematical skills. (Papert, 1993, p. 17) 3

Além disso, a tecnologia oferece oportunidades para a colaboragao e
interacdo entre os alunos, permitindo que compartilhem ideias e trabalhem em
equipe, independentemente das barreiras geograficas. Plataformas online e
ferramentas de comunicagao digital possibilitam a realizacdo de projetos
colaborativos, a troca de conhecimentos e a construgcdo de redes de
aprendizagem que transcendem os limites fisicos da sala de aula.

Como ressaltado por Moran, Masetto e Behrens (2013), essas
ferramentas proporcionam uma gama diversificada de possibilidades, desde a
realizacdo de atividades discentes até a publicagdo de conteudos online,
promovendo uma experiéncia de aprendizado mais dindmica e participativa.

Portanto, para os autores:

Os docentes podem utilizar os recursos digitais na educacao,
principalmente a internet, como apoio para a pesquisa, para a
realizagao de atividades discentes, para a comunicagdo com os alunos
e dos alunos entre si, para integracdo entre grupos dentro e fora da
turma, para a publicacdo de paginas web, blogs, videos, para a
participacdo em redes sociais e entre muitas outras possibilidades
(Moran; Masetto; Behrens, 2013, p. 36).

No entanto, € crucial reconhecer que a integracdo da tecnologia na
educacado também apresenta desafios e preocupacdes. A acessibilidade e a
equidade no acesso a tecnologia s&o aspectos fundamentais a serem
considerados, uma vez que nem todos os alunos tém igual acesso a dispositivos
e recursos digitais.

Ademais, 0 uso excessivo da tecnologia pode acarretar em
consequéncias negativas, como a dependéncia, a diminuicdo das habilidades

8 Tradugdo nossa: “O uso mais poderoso feito de computadores na mudanca da estrutura
epistemoldgica da aprendizagem das criangas até hoje tem sido a constru¢do de micromundos,
nos quais as criangas buscam atividades matematicas porque o mundo no qual estdo envolvidas
requer que desenvolvam habilidades matematicas especificas.” (Papert, 1993, p. 17)
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interpessoais e o comprometimento do pensamento critico dos estudantes. Esse
cenario € evidenciado pelo impacto adverso do uso excessivo das redes sociais,
que pode contribuir para problemas de saude mental, como ansiedade,
depressédo e isolamento social (Martins, 2013; Sampasa-Kanyinga; Hamilton,
2015; Canhao, 2016; Mussio, 2017). O uso excessivo das redes sociais pode
afetar ndo apenas o bem-estar emocional, mas também a autoestima e a
percepcao da propria vida em relacido aos padrdes idealizados nas redes sociais.

Para Canhao (2016), diante da significativa exposi¢do dos jovens aos
diversos meios de comunicag¢ao, com especial énfase nas redes sociais, surgem
preocupagdes por parte de pais, educadores e profissionais da saude quanto
aos potenciais impactos adversos dessas tecnologias no desenvolvimento
cognitivo e social da juventude.

Este impacto abrange multiplos dominios, incluindo aspectos fisicos,
psicoldgicos e sociais. No ambito psicologico, destacam-se manifestagcbes como
soliddo, isolamento social, tristeza, depressdo, ansiedade, impaciéncia,
disturbios de personalidade, psicoses, oscilagbes de humor, irritabilidade,
desatencéao e apatia (Agarwal; Dhanasekaran; 2012).

Em termos biologicos, observam-se complicagdes como tendinites,
sindrome do tunel carpico, dores dorsais, privagdo de sono, disturbios
alimentares, obesidade e fadiga visual. No contexto social, evidenciam-se ainda
fendmenos como timidez e fobia social (Silva et al., 2011).

Esses posicionamentos ressaltam primeiramente, a questdo da
acessibilidade e equidade no acesso a tecnologia, destacando a disparidade
existente entre os alunos em termos de recursos digitais disponiveis, o que pode
ampliar as desigualdades educacionais. Ademais, é importante levarmos em
consideragao a questdao do impacto negativo da dependéncia excessiva da
tecnologia, que pode prejudicar o desenvolvimento de habilidades interpessoais
e pensamento critico dos estudantes.

Por isso, é de extrema importancia termos uma abordagem equilibrada e
critica no que diz respeito ao uso da tecnologia na educacio, levando em
consideragdao nao apenas os beneficios, mas também os potenciais impactos
negativos sobre os alunos e seu desenvolvimento integral.

Consequentemente, é evidente que a integracdo da tecnologia no

ambiente educacional ndo apenas representa uma inevitavel tendéncia, mas
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também desempenha um papel fundamental na moldagem do futuro da
educacéao. Aproveitar plenamente o potencial da tecnologia para transformar os
métodos de ensino e promover uma aprendizagem mais significativa e
envolvente é essencial para capacitar os alunos a enfrentarem os desafios e
aproveitarem as oportunidades do mundo contemporéaneo de maneira mais
eficaz e competente.

Entretanto, frente a esses desafios, é crucial adotar uma abordagem
equilibrada e critica na utilizagdo da tecnologia na educagédo. Isso implica em
considerar ndo apenas os beneficios, mas também os potenciais impactos
negativos que podem afetar os alunos. Assim, a reflexdo constante sobre as
praticas pedagdgicas, juntamente com uma cuidadosa avaliagdo do impacto da
tecnologia no processo de aprendizagem, torna-se fundamental para garantir
que sua integracao seja efetiva e sustentavel a longo prazo.

Portanto, € imperativo que educadores, pesquisadores e demais
envolvidos no campo educacional estejam sempre atentos as implicagdes da
tecnologia na experiéncia de aprendizagem dos alunos, buscando
continuamente maneiras de otimizar seu uso e maximizar seus beneficios,
enquanto mitigam quaisquer efeitos negativos potenciais. Através desse
processo reflexivo e adaptativo, podemos construir um ambiente educacional
verdadeiramente enriquecedor e preparar os alunos de hoje para serem o0s

lideres e inovadores de amanha.

Metodologia

Este estudo adota uma abordagem metodolégica baseada em um estudo
bibliografico para analisar a proposta do projeto Tech4Kids a luz dos principais
tedricos da area de educacéao tecnoldgica e integragao de tecnologia na sala de
aula. A escolha por essa metodologia se justifica pela necessidade de
compreender os fundamentos tedricos que embasam a proposta do projeto e
sua relacdo com as praticas pedagodgicas contemporaneas.

A revisao bibliografica foi realizada em duas etapas distintas: a primeira
consiste na identificacdo e selecido de teorias educacionais pertinentes ao uso
da tecnologia na educagao, enquanto a segunda etapa dedica-se a analise da

proposta do projeto Tech4Kids a luz dessas teorias.
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Na primeira etapa, sdo revisadas teorias educacionais amplamente
reconhecidas e utilizadas na literatura, com foco especifico na integragao de
tecnologia na sala de aula. Dentre as teorias exploradas, destacam-se: o
Construtivismo (Piaget, 1976; Vygotsky, 1978); a Teoria da Aprendizagem
Significativa (Ausubel, 1968) e a Teoria da Motivagao (Ryan; Deci, 1987;
Wigfield; Eccles, 1992; 2001).

Na segunda etapa, os principios e fundamentos tedricos identificados na
primeira etapa séo aplicados na analise da proposta do projeto Tech4Kids. Sao
examinadas questdes como a adequacao da abordagem pedagodgica adotada
pelo projeto aos principios do construtivismo e da aprendizagem significativa,
bem como a eficacia das estratégias de motivagao utilizadas.

Além disso, sdo identificadas lacunas entre a teoria e a pratica, apontando
possiveis desafios na implementacao do projeto e sugestdes para aprimorar sua
eficacia com base nos fundamentos tedricos revisados.

Ao adotar essa abordagem metodoldgica, este estudo visa fornecer uma
andlise critica e fundamentada da proposta do projeto Tech4Kids,
contextualizando-a dentro do corpo teorico existente sobre tecnologia na
educacao e identificando possiveis contribuicoes e limitagdes dessa iniciativa

para a construcédo de saberes na escola publica.

Tecnologia e Construtivismo: Fundamentagao Tedrica para o Projeto
Tech4Kids

O construtivismo, uma das teorias mais influentes no campo da educacéao,
fundamenta-se na ideia de que o conhecimento é construido ativamente pelo
aluno, através da interagdo com o ambiente e da reestruturagcdo de suas

concepcgoes prévias (Piaget, 1976). Segundo Piaget (1976):

[...] o conhecimento ndo procede nem da experiéncia unica dos objetos
nem de uma programagao inata pré-formada no sujeito, mas de
construgbes sucessivas com elaboragbes constantes de estruturas
novas. (Piaget, 1976, prefacio).

Essa abordagem contrasta com modelos tradicionais de ensino, nos quais

o conhecimento é transmitido de forma passiva pelo professor para o aluno. O
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construtivismo enfatiza a importancia do papel do aluno como agente ativo na
construcdo de seu proprio entendimento, destacando a necessidade de
experiéncias praticas e contextuais para promover uma aprendizagem
significativa (Vygotsky, 1978).

Esta teoria, desenvolvida por Piaget e Vygotsky, enfatiza o papel ativo do
aluno na construgéo do conhecimento. No contexto da tecnologia educacional,
o construtivismo sugere que os alunos aprendem melhor quando estéo
engajados em atividades praticas e interativas, construindo seu proprio
entendimento dos conceitos. Isso porque, no construtivismo, o aluno é visto
como um agente ativo na construcédo de seu proprio entendimento, sendo
incentivado a explorar, questionar, experimentar e refletir sobre os conceitos
apresentados (Fossile, 2010).

Uma das principais énfases do construtivismo € a importancia das
experiéncias praticas e contextuais para promover uma aprendizagem
significativa. Os alunos aprendem melhor quando estdo engajados em atividades
que os desafiam a pensar criticamente, resolver problemas e aplicar o
conhecimento em situagdes do mundo real (Macedo, 1992). Nesse sentido, o
construtivismo enfatiza a necessidade de abordagens pedagdgicas que
estimulem a participagdo ativa dos alunos em seu proprio processo de
aprendizagem.

No contexto da tecnologia educacional, o construtivismo sugere que os
alunos podem se beneficiar de ambientes de aprendizagem que oferecam
oportunidades para a exploracédo e a descoberta ativa. Ferramentas e recursos
digitais, como simulagcbes interativas, jogos educativos, ambientes de
aprendizagem online e aplicativos moveis, podem proporcionar experiéncias de
aprendizagem imersivas e envolventes, permitindo que os alunos construam seu
proprio entendimento dos conceitos por meio da interagdo com o conteudo. Além

disso:

[...] a utilizacdo do jogo no campo do ensino e da aprendizagem
proporciona condigdes para maximizar a construgao do conhecimento,
introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de
iniciacdo e acdo ativa e motivadora. (Kishimoto, 1999, p. 37)
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Quando aplicado ao contexto do projeto Tech4Kids nas escolas
municipais de Salvador, observamos uma clara consonancia com os principios
do construtivismo. O projeto, ao fornecer acesso a tablets conectados a
plataforma "ubbu", oferece uma abordagem de aprendizagem interativa e
experiencial, na qual os alunos sao incentivados a explorar, experimentar e
descobrir conceitos de ciéncia da computagao de forma ativa.

A integracéo da tecnologia no ambiente educacional, conforme proposta
pelo projeto Tech4Kids, promove a constru¢do de conhecimento ao permitir que
os alunos interajam diretamente com os conteudos de aprendizagem de maneira
individualizada e autbnoma.

Como destacado por Piaget (1976), a assimilagdo e acomodagdo de
novas informagdes sao processos essenciais na construgdo do conhecimento, e
a utilizacdo de tecnologias digitais proporciona oportunidades para esses
processos ocorrerem de maneira mais dindmica e eficaz.

Além disso, o construtivismo enfatiza a importancia do contexto social na
aprendizagem, reconhecendo que a interagdo com os pares e com o ambiente
€ fundamental para o desenvolvimento cognitivo (Vygotsky, 1978). Nesse
sentido, o projeto Tech4Kids oferece oportunidades para a colaboragao entre os
alunos, seja através de atividades em grupo ou da troca de ideias e experiéncias
durante a resolugéo de problemas tecnoldgicos.

Como salientado por Papert (1993), a tecnologia pode atuar como uma
"ferramenta da mente", ampliando as capacidades cognitivas dos alunos e
permitindo a expressao de ideias de maneiras antes inimaginaveis. No contexto
do projeto Tech4Kids, os alunos ndo sdo apenas receptores passivos de
informagdes, mas sim criadores ativos de solugdes e produtos digitais, o que
promove um engajamento mais profundo e significativo com os conceitos de
ciéncia da computacéo.

Desse modo, o construtivismo oferece uma base teorica robusta para
analisar e compreender a proposta do projeto Tech4Kids nas escolas municipais
de Salvador. Ao reconhecer e incorporar os principios do construtivismo em sua
implementagdo, o projeto pode potencializar a construgdo de saberes dos
alunos, promovendo uma aprendizagem mais auténtica, colaborativa e

contextualizada.
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Aprendizagem Significativa: Embasamento Teérico para o Projeto
Tech4Kids

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por David Ausubel,
destaca a importancia de relacionar novos conhecimentos com conceitos ja
existentes na estrutura cognitiva do aluno (Ausubel, 1968). A teoria de Ausubel
é influenciada pelas ideias de Piaget sobre a epistemologia genética. No entanto,
enquanto Ausubel também investiga a aprendizagem sistematizada e por
descoberta, sua pesquisa enfatiza mais a técnica expositiva, especialmente
dentro do contexto pratico do ensino.

Segundo Ausubel (1968), a aprendizagem significativa ocorre quando os
alunos conseguem integrar novas informagdes de forma logica e coerente com
seus conhecimentos prévios, criando assim uma base sdlida para a
compreensao e retencao do conteudo. Ainda de acordo o autor, o conceito de
aprendizagem implica na organizagdo e integracdo do material dentro da
estrutura cognitiva do individuo, compreendida como o conjunto completo de
ideias de um sujeito e sua disposigcao; ou seja, a totalidade e organizagcao de
suas ideias em um dominio especifico do conhecimento (Ausubel, 1968, p. 37-
38). A Teoria de Ausubel, enraizada na Psicologia Educacional, é definida como
uma disciplina aplicada com relevancia social, que se concentra ndo nas leis
gerais da aprendizagem em si, mas nas propriedades da aprendizagem que
podem ser aplicadas de forma eficaz para promover mudangas deliberadas na
estrutura cognitiva (Ausubel, 1968, p. 8).

Quando aplicada ao contexto do projeto Tech4Kids nas escolas
municipais de Salvador, podemos observar varias conexdes com 0s principios
da aprendizagem significativa. O projeto, ao utilizar tablets conectados a
plataforma "ubbu" para oferecer uma variedade de recursos educacionais
interativos, busca proporcionar uma experiéncia de aprendizagem que seja
relevante e significativa para os alunos. Ao apresentar os conceitos de ciéncia
da computacdo de maneira contextualizada e relacionada com suas
experiéncias e interesses, o0 projeto promove a construgdo de conhecimento de
forma significativa.

Afinal, de acordo com Ausubel (1968), a aprendizagem significativa pode

ser facilitada quando os alunos estdo motivados e engajados no processo de
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aprendizagem. Nesse sentido, o projeto Tech4Kids oferece uma abordagem de
aprendizagem que € nao apenas educativa, mas também divertida e envolvente.
Através de jogos interativos, videos animados e exercicios praticos, os alunos
sao incentivados a explorar e experimentar os conceitos de ciéncia da
computacdo de maneira ativa e autbnoma, o que contribui para uma
aprendizagem mais significativa e duradoura.

Além disso, a teoria da aprendizagem significativa ressalta a importancia
de uma organizacgéo clara e légica do material de aprendizagem. De acordo com
Ausubel (1968), os alunos sdao mais propensos a aprender de forma significativa
quando o conteudo é apresentado de maneira clara e estruturada, permitindo
que facam conexdes relevantes com seus conhecimentos prévios. No contexto
do projeto Tech4Kids, a plataforma "ubbu" oferece uma estrutura organizada e
sequencial para o aprendizado de conceitos de ciéncia da computacéo,
facilitando assim a construcao de significados pelos alunos.

Assim, a teoria da aprendizagem significativa oferece uma base teodrica
sélida para analisar e compreender a proposta do projeto Tech4Kids nas escolas
municipais de Salvador. Ao reconhecer e incorporar 0s principios da
aprendizagem significativa em sua implementagao, o projeto pode promover

uma aprendizagem mais auténtica, relevante e duradoura para os alunos.

Motivacao na Aprendizagem: Abordagem Teodrica para o Projeto Tech4Kids

Teorias como a Teoria da Autodeterminagéo, proposta por Ryan e Deci
(1987), e a Teoria da Expectativa-Valor, explorada por Wigfield e Eccles (1992;
2001) sao fundamentais para compreender como a tecnologia pode influenciar
a motivagao dos alunos.

A teoria da motivagao é fundamental para compreender como os alunos
se engajam no processo de aprendizagem e como a motivagédo pode influenciar
0 sucesso educacional. De forma ampla, a teoria da atribuigcdo postula que séo
as interpretagdes que os individuos fazem dos resultados alcangados em relagao
aos seus objetivos que influenciam os esforcos futuros de realizagdo, em vez
das motivacdes iniciais ou das expectativas de sucesso.

Weiner (1992) argumenta que as atribuicbes causais que os individuos

fazem sobre os resultados alcangados tém um papel determinante nos esforgos
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futuros de realizacao, e, portanto, sdo consideradas crencas fundamentais no
processo motivacional.

No contexto do projeto Tech4Kids nas escolas municipais de Salvador, a
teoria da motivacdo desempenha um papel crucial na compreensao dos fatores
que influenciam o envolvimento dos alunos com a aprendizagem de ciéncia da
computacdo. Ao oferecer uma abordagem de aprendizagem interativa e
estimulante, o projeto busca promover a motivagao intrinseca dos alunos, ou
seja, seu interesse e desejo intrinseco de participar e aprender (Ryan; Deci,
1987). Desse modo, vemos que o design dos recursos educacionais do
Tech4Kids promove a autonomia, a competéncia e a relagdo entre esforco e
recompensa.

A motivagcdo intrinseca é particularmente relevante no contexto
educacional, pois esta associada a uma maior persisténcia, criatividade e
desempenho académico (Ryan; Deci, 2000; 2001). No caso do projeto
Tech4Kids, a utilizacdo de tablets conectados a plataforma "ubbu", que oferece
jogos interativos, videos animados e exercicios praticos, visa estimular a
curiosidade e o interesse dos alunos, tornando a aprendizagem de ciéncia da
computacado mais envolvente e atraente (Ryan; Deci, 2000).

Além da motivagdo intrinseca, o projeto Tech4Kids também busca
promover a motivacao extrinseca dos alunos, fornecendo recompensas e
reconhecimento pelo engajamento e desempenho académico. No entanto, €
importante notar que a motivagao extrinseca pode ser menos duradoura e menos
eficaz do que a motivagéao intrinseca a longo prazo (Ryan; Deci, 2000). Portanto,
€ essencial que o projeto Tech4Kids esteja atento a estratégias que promovam
tanto a motivagdo intrinseca quanto a extrinseca, garantindo assim um
engajamento sustentavel dos alunos com a aprendizagem de ciéncia da
computacao.

Ao reconhecer a importancia da motivagéo intrinseca e extrinseca na
aprendizagem, o projeto pode adotar estratégias eficazes para estimular o
interesse e a participagao dos alunos, promovendo assim uma aprendizagem

mais eficaz e significativa.

Resultados e Discussoes
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O projeto Tech4Kids, ao introduzir nogdes de ciéncia da computagao no
Ensino Fundamental | através de uma abordagem tecnologica inovadora, busca
alinhar-se aos principios do construtivismo, da aprendizagem significativa e da
teoria da motivagdo. Nesta analise, examinamos a adequagédo da abordagem
pedagdgica do projeto a esses fundamentos tedricos, avaliando sua eficacia na
promog¢ao de uma aprendizagem engajada e significativa.

O construtivismo enfatiza o papel ativo do aluno na construcido do
conhecimento. O projeto Tech4Kids parece incorporar esse principio ao
proporcionar uma aprendizagem hands-on (aprender fazendo), na qual os
alunos exploram conceitos de ciéncia da computagdo de maneira pratica e
interativa. No entanto, € importante ressaltar que o construtivismo também
enfatiza a importancia do contexto social na aprendizagem. Nesse sentido, o
projeto poderia ser aprimorado ao incluir mais oportunidades para a colaboragao
entre os alunos e interacdes sociais significativas durante as atividades de
aprendizagem.

A aprendizagem significativa, conforme proposta por Ausubel (1968),
ocorre quando os novos conhecimentos sao integrados de maneira logica e
coerente com os conhecimentos prévios do aluno. O projeto Tech4Kids busca
promover essa integragao ao apresentar os conceitos de ciéncia da computacao
de forma contextualizada e relevante para os alunos. No entanto, € importante
garantir que os materiais educacionais fornecidos pelo projeto sejam
estruturados de forma a facilitar a compreensdo e a conexdao com o0s
conhecimentos prévios dos alunos.

Ateoria da motivacado na educacgao enfatiza a importancia de cultivar tanto
a motivagao intrinseca quanto a extrinseca nos alunos. A motivagao intrinseca
refere-se ao interesse e engajamento natural dos alunos nas atividades de
aprendizagem, enquanto a motivagao extrinseca envolve incentivos externos,
como recompensas ou reconhecimento. O projeto Tech4Kids parece adotar
estratégias eficazes para estimular a motivagédo intrinseca, oferecendo uma
experiéncia de aprendizagem envolvente e personalizada por meio de
tecnologias interativas e conteudos adaptados as necessidades individuais dos
alunos.

No entanto, é fundamental reconhecer que a motivagao dos alunos pode

variar ao longo do tempo e em diferentes contextos. Portanto, € essencial
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monitorar de perto e ajustar continuamente as estratégias de motivagao
implementadas no projeto Tech4Kids. Isso pode envolver a coleta regular de
feedback dos alunos, a observagao do seu nivel de engajamento e interesse nas
atividades propostas, bem como a avaliagdo da eficacia das abordagens de
ensino utilizadas.

Além disso, € importante considerar a diversidade de perfis de motivacao
entre os alunos e adaptar as estratégias de acordo com suas necessidades
individuais. Enquanto algumas criangas podem ser naturalmente motivadas pela
gamificacédo e interatividade oferecidas pelo projeto Tech4Kids, outras podem
exigir abordagens mais personalizadas ou apoio adicional para se manterem
engajadas e motivadas ao longo do tempo.

Ademais, o sucesso do projeto Tech4Kids, assim como de qualquer
iniciativa educacional, depende em grande parte da eficacia das estratégias de
motivacdo implementadas. Portanto, é fundamental manter um ciclo de
avaliacdo e ajuste continuo para garantir que as estratégias adotadas sejam
eficazes e sustentaveis a longo prazo, promovendo assim um ambiente de
aprendizagem estimulante e propicio ao desenvolvimento dos alunos.

Apesar dos esforgcos para alinhar a proposta do projeto Tech4Kids aos
fundamentos tedricos revisados, algumas lacunas entre teoria e pratica ainda
podem ser identificadas. Uma dessas lacunas diz respeito a necessidade de
maior suporte e orientagdo para os professores na implementagao eficaz do
projeto. Além disso, é importante considerar as diferencas individuais entre os
alunos e adaptar as estratégias de ensino para atender as necessidades e
interesses especificos de cada aluno.

Para aprimorar a eficacia do projeto Tech4Kids com base nos
fundamentos tedricos revisados, diversas sugestdes estratégicas podem ser
consideradas. Primeiramente, seria vantajoso implementar programas de
capacitacao e suporte continuos aos professores, a fim de capacita-los de forma
abrangente na integragao efetiva das tecnologias educacionais em sua pratica
pedagdgica. Tal abordagem, centrada no desenvolvimento profissional docente,
pode promover uma compreensdo mais profunda dos conceitos € métodos
subjacentes ao projeto, além de fornecer orientagdo pratica sobre sua

implementacgao eficaz em sala de aula.
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Adicionalmente, seria prudente conduzir uma avaliacdo sistematica e
abrangente do projeto, abarcando tanto aspectos quantitativos quanto
qualitativos, a fim de identificar areas especificas de aprimoramento e fazer
ajustes conforme necessario. Essa avaliagdo poderia incluir analises de
desempenho dos alunos, feedback dos professores e outras partes
interessadas, bem como uma revisdo cuidadosa dos materiais didaticos e
recursos tecnoldgicos utilizados.

Com base nessas informacgdes, poderiam ser elaboradas estratégias de
otimizagao do projeto, visando melhorar sua eficacia e impacto no aprendizado

dos alunos.

Consideragoes Finais

A analise critica da proposta do projeto a luz dos fundamentos teéricos da
educacao revela tanto pontos fortes quanto desafios a serem enfrentados. Por
um lado, o projeto demonstra uma adequagao consideravel aos principios do
construtivismo e da aprendizagem significativa, ao proporcionar experiéncias de
aprendizagem praticas, contextualizadas e relevantes para os alunos. Além
disso, as estratégias de motivacdo adotadas pelo projeto parecem eficazes na
promogdo do engajamento dos alunos com os conteudos de ciéncia da
computacao.

No entanto, algumas lacunas entre teoria e pratica foram identificadas,
destacando a necessidade de ajustes e aprimoramentos na implementagédo do
projeto. Em particular, é fundamental oferecer suporte e capacitagédo continuos
aos professores para garantir uma integracdo eficaz das tecnologias
educacionais em sua pratica pedagogica. Além disso, € importante considerar as
diferengas individuais entre os alunos e adaptar as estratégias de ensino para
atender as suas necessidades e interesses especificos.

Diante dessas consideragdes, fica evidente que o sucesso do projeto
Tech4Kids depende nao apenas da qualidade dos recursos tecnoldgicos
disponiveis, mas também do compromisso e do apoio dos educadores e
gestores escolares. A colaboragdo entre todos os envolvidos no processo

educacional é essencial para garantir que o projeto atinja seus objetivos de
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promover uma aprendizagem mais significativa e preparar os alunos para os
desafios do mundo digital contemporaneo.

Desse modo, o projeto Tech4Kids representa um passo importante na
transformacdo da educagéo, ao aproveitar o potencial das tecnologias digitais
para enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos. Com ajustes
adequados e um compromisso continuo com a exceléncia educacional, o projeto
tem o potencial de impactar positivamente a educagao nas escolas municipais
de Salvador e além, preparando os alunos para um futuro cada vez mais

digitalizado e exigente.
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