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RESUMO

A educacdo como base para crescimento social deve apresentar-se em constante
aperfeicoamento com o objetivo de integrar a realidade educacional ao coletivo,
porém a alta taxa de evasdo escolar apresenta-se como caracteristica atual da
educacgdo brasileira. Muitas sao as teorias apresentadas com o intuito de entender
e promover resolugdo para este problema social. O principal motivo apontado para
a saida de jovens do sistema educacional é o desinteresse nas praticas escolares,
portanto neste artigo possui como objetivo demonstrar algumas agbes que ja estao
sendo realizadas em diferentes paises, bem como propor atividades para
professores realizarem com os discentes de forma a trazer prazer ao processo de
ensino, a visdo do Plano Nacional de Educacdo e desafios para execucdo dessas
diferencas no modelo educacional brasileiro também sdo descritas.

PALAVRAS-CHAVE: Evaséo escolar; Interesse; Tecnologia educacional.
INTRODUCAO

Crescimento educacional revela-se como fundamento para bem-estar pessoal
e de uma sociedade, viabilizando a construgcao de um cidadao protagonista de
seu ambiente de forma a aperfeicoar seu espago fisico e social, por meio da
resolucao de problemas, integracdo, relacdes de causa e consequéncia e senso
critico. Observa-se, porém, que muitas escolas sdo marcadas pela saida de seus
estudantes antes do término do periodo colegial (dltimo ano de ensino médio) e
dificuldade do retorno desses alunos, visto o atraso escolar e finalizacdao do
tempo ideal para o cumprimento das atividades de estudo basico.

Esse fato impele cidadaos ao mercado nao preparados para lidar com as
responsabilidades profissionais, muitas vezes com dificuldades de aperfeicoar o
seu ambiente familiar e obstaculos para construir a sociedade. Portanto, deve-se
colocar em pauta acdes de permanéncia desses estudantes, ndo apenas para o
sucesso de politicas publicas, mas com o intuito de proporcionar crescimento
pessoal. Ao contabilizar as principais causas de evasdo escolar obtém-se falta de
interesse como a primeira justificativa dada por alunos evadidos.

O contato do jovem com a tecnologia torna-se cada vez mais presente,
observa-se grande familiaridade de criang¢as e adolescentes com o uso de
equipamentos, além disso, o contato com novos conteidos é uma constante.




Dessa forma, o prazer proporcionado por tecnologias pode ser utilizado para
maximizar o aprendizado de contetdos curriculares nas escolas, bem como
preparar os discentes para lidar com dificuldades e multidisciplinaridade exigida
no mundo atual. A tecnologia nas escolas propicia, portanto, o aprendizado
baseado no prazer e na busca constante pela integracao do aluno a realidade
social, fortalecendo os fundamentos de seu conhecimento e exigindo constante

crescimento dos educadores, por meio de formacdes continuadas.

PROBLEMATIZACAO

A evasdo escolar de criancas e adolescentes antes de completar o ensino
médio é um grande problema no sentido de formagao profissional, preparacao
para o mercado de trabalho e crescimento econdémico de um pais. Conhecimentos
basicos de matematica financeira, por exemplo, sdo essenciais para controle
administrativo pessoal. Conhecimentos de histéria sao importantes para
fundamentacdo de posicionamento politico e argumentacdo. E perceptivel que a
educacao é peca fundamental, responsavel pelo alicerce de uma sociedade.

No Brasil, a saida prematura das escolas é um problema principalmente no
sistema publico de ensino. De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (Pnad), 41,8% dos jovens nao concluem o ensino médio até os 19
anos. As razdes para isso divergem demasiado e um plano para decrescimento
desses indices deve ser muito bem planejado e gerenciado nas instituicdes
escolares. Além disso, apenas 10% destes que se formam possuem conhecimento
adequado em matematica.

Como principais motivos apontados por alunos evadidos, segundo estudo
realizado pela Fundagao Getudlio Vargas, em 2009, encontra-se primeiramente a
falta de interesse pessoal, seguida por necessidade de trabalho e geracado de
renda, além da dificuldade ao acesso escolar, esses dados sdo revelados na
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Figura 01 - Principais motivos para evasao escolar brasileira (Fonte: Neri, 2009)

Ha, ainda, discrepancia racial, moradores de regides rurais e urbanas e entre
as unidades da federagcao. Apesar dos estudantes deixarem a escola
prematuramente, o perfil estudantil apresenta-se variado, o que impossibilita a
criacao de solucao para o problema da evasao de forma total.

Algumas sdo as resolucdes, tratando-se da principal causa de abandono
escolar, propde-se o uso tecnoldogico para aumentar o interesse de alunos e
maximizar o conhecimento ofertado pelo método tradicional de ensino,



reduzindo, também o niimero de alunos com dificuldade de aprendizado, visto
maior nimero de atividades serem realizada para mesmo assunto, de forma a
prender a atencao e tornar o aluno como um dos protagonistas do processo
educacional.

Algumas dessas solucOes realmente ndo necessitam de um investimento alto
e é capaz de tornar as aulas muito mais interessantes. Atividades extraclasses
podem ser oferecidas com o objetivo de haver maior envolvimento do estudante
e preparacao para outros ambitos da vida social.

JUSTIFICATIVAS PARA IMPLANTACAO DE TECNOLOGIA NAS ESCOLAS

A tecnologia é muito importante no sentido de promover um acesso
igualitario a informacdo de qualidade a toda populagdao. O exercicio do
conhecimento precisa ser uma atividade prazerosa e, acima de tudo, fazer
sentido em situacdes da vida cotidiana, atraindo o jovem a sala de aula e
oferecendo a ele um propdsito, freando uma possivel evasao escolar prematura.

O mercado de trabalho exige cada vez mais um conhecimento quanto ao uso
das tecnologias, raciocinio lé6gico e humano nas situag¢des. O entendimento
basico de diversas areas do conhecimento de maneira simultanea permite a
visualizagao de problemas de maneira abrangente e assim constitui relagao de
causalidade, trazendo ao individuo maior responsabilidade social.

Essas caracteristicas nao serdo desenvolvidas simplesmente digitalizando os
processos usuais de educacao, como a substituicao de livros por tablets ou lousas
por slides. Além disso, a tecnologia sozinha certamente ndo resolvera os
problemas da educagao brasileira, ou seja, ela deve ser usada de forma
consciente, como ferramenta auxiliar, visando a incrementar o interesse e
curiosidade nos alunos, além de empoderar os professores no processo de ensino
e evitar a realizacdo de tarefas repetitivas como a correcao especifica de
exercicios. Note que nao se retira aqui a capacidade do docente em perceber as
dificuldades dos alunos por meio da correcao de atividades de ensino.

Em contrapartida, serd necessaria certa cautela quanto a dispersdo dos
alunos e disparidade caso 0 acesso seja garantido a uma pequena parcela da
populagao. Visto isso, aspectos de infraestrutura minima devem ser estudados
como acesso a internet estavel de facil acesso (Wi-Fi) e aos recursos voltados
especificamente para a educagao, além da preparacao dos professores para essa
nova realidade.

Existem recursos na atualidade que conseguem identificar o perfil do aluno,
entendendo qual a melhor maneira de aprendizado em cada situag¢do: ha os que
se adaptam mais com exercicios de leitura, outros com atividades totalmente
praticas e ambas devem ter espago garantido no modelo aqui defendido.

VISOES QUANTO A IMPLANTACAO TECNOLOGICA

Certamente ha uma parcela da sociedade que refuta a transfiguracao desse
modelo, que carrega muitas caracteristicas ao apresentado na década de 7o,
formando profissionais meramente técnicos, provida de um infimo senso critico.
Mas é importante a empatia e entender ambos os lados da discussdao. Assim,
algumas visOes serao expostas para maior imersao neste conteudo.

Plano Nacional de Educacao (PNE)



O desenvolvimento educacional brasileiro é regido pelo Plano Nacional de
Educacdao, determinando metas e estratégias para politica de ensino e
aprendizado durante os anos de 2014 a 2024. As diretrizes definidas por esse
planejamento sdo sujeitas a monitoramento e reavaliacdes, de forma a adequar o
plano com o crescimento social.

Como 6rgao regulamentador, é fundamental o entendimento da consciéncia
governamental para a implantacdo tecnolégica na educagdo, fortalecendo
estratégias educacionais e observando pontuais mudangas que se revelam
necessarias na PNE, de forma a aperfeigoar o sistema.

O educador evidencia-se como protagonista da efetivacao da tecnologia na
educacao, de forma a utilizar recursos com eficiéncia e clareza, trazendo
aprendizado a partir da pratica do contetdo, conforto do aluno através da
familiaridade com a tecnologia e prazer. Contudo, observam-se profissionais
seguindo a carreira docente, sem possuir conhecimento de plataformas, bem
como baixo interesse ao aperfeicoamento do processo educacional. O Plano
proposto pelo governo possui como Meta 16 a formacao continuada de todos os
profissionais da educacdao basica em sua area de educacdo, considerando as
demandas e contextualiza¢des do sistema de ensino. Esta proposta se da a partir
do fomento de ofertas em institui¢des puiblicas de ensino superior, consolidando
politicas nacionais de formacgdo, ampliacdo de ofertas de bolsas de estudo e a
disponibilizacao de recursos para o crescimento cultural do magistério.

O auxilio a organizacdo institucional também se apresenta como meta no
Plano Nacional por meio da consolidacdao de plataformas eletrénicas para
matricula e atualizacdo de curriculos, bem como subsidiando a atuacdo de
professores com disponibilizacdo de conteldos pedagdgicos suplementares em
formato acessivel e informatizando a gestdo de escolas publicas.

O PNE refere-se a infraestrutura prevista para as escolas referente ao uso da
tecnologia por meio da universalizacdo até o presente ano (2019) do acesso a
rede mundial de computadores em banda larga de alta velocidade, além de
fomentar até 2020 melhoria na relagcdo computador/aluno. A promocao de
equipamentos e recursos digitais para utilizacdo didatica em ambiente escolar,
além da democratizagao de bibliotecas com acesso a redes de computadores e
internet revela-se como meta.

O Plano aborda ainda a selecao, certificacdo e divulgacdao de tecnologias
educacionais para alfabetizacao de criancas assegurando a diversidade de
métodos; incentivando o desenvolvimento de tecnologias que auxiliem na
educacdo e praticas pedagégicas inovadoras. E importante notar que o estimulo
para o crescimento tecnolégico também inclui tecnologias assistivas e de
inclusao entre alunos. O PNE, porém, ndo caracteriza de forma clara como se
ocorreria cada uma das metas, deixando exposto apenas intencdes
governamentais para o desenvolvimento.

Um estudo realizado pelo Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (Ipea)
em 2018 avaliou os beneficios do Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE) do
governo federal por meio dos dados indicados pelo Indice de Desenvolvimento
da Educagao Basica (Ideb) e a média por escola no Exame Nacional do Ensino
Médio (Enem). Os resultados indicam que, em média, os resultados do PBLE
foram contrarios aos esperados diminuindo indices académicos nas regides
Nordeste, Sul e Sudeste, gerando duvidas a respeito da efetividade do programa,
limitando os impactos positivos a alguns estados e etapas de ensino. Segundo o
Ipea este fato revela que a tecnologia por si s6 ndo garante melhoria na
qualidade educacional e levanta como hipétese para a falta de éxito do programa



a distancia entre a formacédo inicial dos professores e a utilizagdo correta desses
meios para a pratica do ensino.

Eficacia escolar

O termo eficacia escolar originou-se na literatura na década de 1980 em
estudos de avaliacdo da influéncia das variaveis escolares no desempenho de
seus estudantes. Estas pesquisas foram impulsionadas através de relatoério
publicado nos Estados Unidos, em 1966 por James Samuel Coleman, que se
dedicou ao estudo da sociologia educacional. Segundo o autor, o desempenho dos
alunos é pouco influenciado por fatores da escola, tais como curriculo,
instalagOes fisicas, praticas académicas e caracteristicas pessoais e intelectuais
dos educadores; sendo mais bem justificada por condi¢cdes socioecondmicas dos
alunos e familias.

Contudo, com o surgimento da eficacia escolar, avaliou-se o desempenho dos
alunos como determinado por fatores escolares e processuais, sendo, portanto,
substituida a ideia de irrelevancia das variaveis escolares na performance
estudantil.

A consolidagdo do Sistema de Avaliagdo da Educac¢do Basica (Saeb), em 1995,
fomentou estudos na darea e confirmou-se, em pesquisas internacionais
realizadas em 2014, a importancia das escolas no desempenho de alunos.
Aponta-se ainda que a influéncia dessas variaveis mostra-se maiores no Brasil ao
ser comparada com os dados de outros paises. Com estudos mais recentes,
Américo e Lacruz, em 2017, obtiveram como resultados que o contexto escolar e
atuacao dos professores influenciam significativamente o desempenho dos
estudantes.

ATIVIDADES E PROJETOS EXISTENTES

Muitos projetos com a mesma vertente de pensamento exposta neste
trabalho, ja estdo sendo aplicados com o intuito de melhorar o aprendizado. E
importante notar que a maioria delas é pautada ndo apenas na teoria, mas
principalmente na pratica, visando a construcdao de um conhecimento dinamico.

Aprendizado por meio do consumo de energia elétrica residencial

Em uma escola publica de Curitiba, alunos do ensino fundamental foram
desafiados a pesquisar sobre o consumo de energia elétrica em suas casas.
Assim, instigou-se busca do conhecimento de maneira auténoma, tendo a
necessidade de conversa com seus responsaveis e nocdes de valores. Com os
resultados em sala de aula, construiram planilhas, por meio de acesso a
softwares de importancia para vida profissional, montagem de graficos e
organizacao de financas pessoais. Ao final criaram um folheto informativo com
dicas para a reducao do consumo, espalhando a ideia de conscientizacdo a um
maior grupo de pessoas.

Projetos maker

Em material publicado via internet pelo Porvir, site brasileiro para
renovacao da educagao, questionou-se o modelo tradicional de ensino e
mostrando novo modelo pautado no contato fisico com objetos vistos na teoria,
propondo o retorno ao fazer. Movimentos como esse vém ganhando



reconhecimento no mundo inteiro nos tGltimos anos com nome similares hands-
on ou educacdo maker. De modo geral, esses programas incentivam nao s6é um
produto final desenvolvido pelo aluno, mas um acompanhamento de todo o
processo, reconhecimento de falhas, acertos, dificuldades, como situac¢des reais.

Na conferéncia de FabLean Brasil foi apresentou-se um projeto desenvolvido
por estudantes de ensino médio da cidade de Atibaia, Sao Paulo, que se consistia
em um jogo de memoria eletrénico, desenvolvido por intermédio de Arduino
(placa eletronica programavel de livre acesso). Esse tipo de trabalho é
extremamente interessante no sentido de exigir uma dedicacao a fim de obter
um proposito final, é importante ressaltar que no inicio do projeto os alunos néo
tinham nenhum conhecimento na area.

Certamente muitas falhas ocorreram durante o projeto e algumas adaptacdes
tiveram que ser feitas para melhor funcionamento do equipamento. E muito
comum que alguns erros possam desmotivar o aluno, mas cabe ao professor
orienta-los e mostrar que é algo totalmente natural no desenvolvimento de uma
proposta mais sofisticada.

Gamificacao

Consiste em trazer a dinamica de jogos (do inglés, games) para contextos
ndo relacionados a estes, também denominado de ludificacdo. Quando praticados
de maneira saudavel, essa pratica pode incitar aspectos como o desafio, situagao
na qual o aluno quer buscar sua melhoria e superacdo continua, a competicao
que ajuda a manter o engajamento e interesse na aula, além da definicdo de
objetivos e integracao social.

O maior interesse surge quanto aos games voltados para a aplicacdo dos
conteldos aprendidos na sala de aula como forma de quiz (jogo de perguntas),
exercicios de légica ou ainda que tenham conexdo direta com situacdes reais,
como administracdo de empreendimentos.

LIT

O LIT é uma plataforma voltada para ensino superior que oferece cursos de
pés-graduacgao online e pode ser utilizada em qualquer dispositivo com acesso a
internet. Auxiliado pela inteligéncia artificial, o algoritmo é capaz de reconhecer
o perfil do aluno e tomar decisdées em relacdo ao melhor método de ensino em
cada caso. Desta maneira, o usuario define seu préprio ritmo.

Esta é uma plataforma paga e nao tem como objetivo o ensino fundamental e
médio, nos quais todo esse artigo é pautado, porém seu modelo de
funcionamento poderia ser utilizado em sala de aula, auxiliando no trabalho de
professores na identificacdao de possiveis falhas de conceito em um conteudo e
motivando o desenvolvimento de todos os alunos, segundo suas proprias
dificuldades.

PROPOSTAS DOS AUTORES

As propostas apresentadas nesta secao buscam exemplificar atividades que
se revelam de baixo custo e de aumento de interesse dos alunos nas praticas
escolares, observe que se trata de atividades simples, mas com grande
capacidade de consolidacdo de conhecimentos praticos, sendo necessario
engajamento do educador e habilidade com diferentes plataformas tecnolégicas.



Incentivo de senso critico em debates

Uma atividade muito interessante de ser articulada em sala de aula é um
debate sobre um tema real o qual ha divergéncia de opinides. A sala poderia ser
dividida em trés grupos. Dois deles serdo responsaveis por pesquisar sobre o
tema, formar opinido e os respectivos argumentos para defendé-la. Caso a escola
seja provida de uma sala de computadores ou alguns tablets, isso pode ser feito
em horario de sala, auxiliado pelo professor, que sera responsavel justamente
por nortear e criar um senso critico.

Ao grupo restante fica a responsabilidade de pesquisar mais
superficialmente sobre o tema e ouvir os argumentos de seus colegas,
decidindo ao final qual teve maior éxito, aprendendo a entender diferentes
pontos de vista, contudo ndo aceitar passivamente todos eles. E importante
evitar o desconforto da equipe jaA que nao existe um ganhador e sim um
escolhido. A opinido deve ser respeitada.

O objetivo dessa dinamica é desenvolver o senso critico do aluno,
construindo um modelo de cidadao mais condizente com o que a sociedade exige
para um crescimento gradual. Questionar, criticar, pesquisar sobre as
atualidades no Brasil e fora dele sao acles extremamente importantes,
entretanto que na maioria das vezes ficam de lado, tanto em alunos do ensino
fundamental quando em universitarios. Uma sociedade com senso critico possui
maior poder de voz, dessa forma exige melhorias sociais.

Multidisciplinaridade

Um assunto de grande interesse nas aulas de Biologia no ensino médio é a
genética. Aqui surge uma oportunidade de unir conhecimentos de diferentes
matérias visando um objetivo final.

Pode-se propor ao aluno que construa uma arvore genealégica com os genes
para determinada caracteristica, como, por exemplo, tipo sanguineo,
incentivando o contato familiar. Depois disso, as informacdes poderiam ser
trazidas em sala de aula e processadas estatisticamente.

Uma ferramenta que poderia ser utilizada para analise seria um software de
planilhas. Criagdo de graficos, cadlculo em tabelas e de probabilidade de o
individuo apresentar certa caracteristica sdao atividades que ajudam o jovem a
exercitar o uso desses programas. A essa atividade destaca-se a quebra de
barreiras e preconceitos nos jovens, ao aprenderem com alunos que nao
possuem familiares préximos ou sdao adotivos, sendo possivel ainda o educador
apresentar situacdes hipotéticas de forma que todos possam trabalhar em
igualdade e demonstrar que ndo ha inferioridade em apresentar familia que
diverge dos modelos tradicionais, incentivando ainda a pratica adotiva.

A multidisciplinaridade revela-se como fator fundamental para a vida em
sociedade, cada conhecimento adquirido pelo aluno garante um cidadao mais
consciente e agente de mudanca em seu meio. Assim, os autores consideram de
fundamental importancia a implementagao dessa pratica em salas de aula. Dessa
forma nova atividade pode ser proposta, como a criacao, em conjunto com o0s
professores, de problemas que envolvam todas as areas de conhecimento
passando pela contextualizacdao de periodos histéricos estudados no decorrer do
semestre letivo, situacdes geograficas, artisticas e sociais, além de contextos
linguisticos, gramaticais e 16gicos, formulando questdes-desafio incentivando a
autossuperacao e trabalho em equipe. Dessa forma, poderiam ser lancados
desafios entre classes ou pequenos grupos, fomentando a busca pela informacao,



senso critico e apresentacdo de resultados, além de ir contra a ideia de
incapacidade imposta a alguns alunos.

Integracao

O periodo de infancia e juventude revela-se fundamental para a integracgao
social, criagao de senso de respeito e identidade dos cidaddos. Dessa forma, o
incentivo a praticas em grupo demonstra-se como atividade de fomento a unido
entre os alunos e aprendizado. Os autores indicam proposta que se apresenta de
menor custo e possibilita o uso e familiaridade com a tecnologia em sala de
aula.

O uso de jogos em tablets revela-se grande ferramenta integradora, por meio
de conteudos passados em sala de aula, é possivel garantir aprendizado por meio
do prazer. Contudo, torna-se impraticavel a compra de diversos tablets para as
escolas brasileiras, propde-se entao o uso rotativo destes equipamentos, por
meio de reserva dos professores, assim torna-se possivel o acesso das escolas a
essa tecnologia com menor custo (o nimero de 20 tablets revela-se desejado,
pela divisao de salas de aula de pequenos grupos). Assim, por meio de jogos em
didaticos que incentivem a pratica do contetdo aprendido em aula o professor
pode dispor os minutos finais de sua aula para a separacdao da sala em grupos
pequenos (duplas ou trios) e entregar jogos nestes dispositivos para estudantes,
de forma a estimular também novas amizades. Essa é uma pratica que se mostra
muito promissora, devido aos jovens possuirem grande apreco por jogos e
atividades ludicas.

Sendo o uso de tablets de maior complicagdo e menor tempo de vida util,
propde-se ainda essa pratica em salas de laboratério de informatica, proposta
pelo PNE, retirando os alunos das salas tradicionais e incentivando a integracao;
portanto o uso de jogos tem se mostrado como potencializador de aprendizado.

Jogos de l6gica matematica e estratégia se revelam de grande valia,
retirando a visdao do aluno de praticas repetitivas de aprendizado, também
fundamentais, para um pensamento que necessita de percepc¢des aprimoradas,
incentivando o desafio e superacdo pessoal. E importante ao educador,
conhecimento de como instigar o aluno a essa pratica e buscar constante
aprimoramento de conhecimentos curriculares para os estudantes que se
apresentam com maior dificuldade de aprendizado, reduzindo assim indices de
reprovagao ou de conhecimento nao bem fundamentado.

Atividades extraclasses

O desenvolvimento de atividades extraclasse possui como um dos objetivos a
aproximac¢ao maior do aluno com o ambiente escolar, proporcionando a estadia
em um local que instiga constantemente o aprendizado e busca retirar o
paradigma que estar na escola é algo ruim. Sabe-se que muitos alunos precisam
conciliar estudos e trabalho o que o impede de participar de atividades em
contraturno escolar, portanto estas ndo podem se apresentar obrigatorias.
Contudo, ha grande nimero de criancas e adolescentes que passam seus periodos
em situacao de vulnerabilidade e dentro das escolas poderiam encontrar local de
crescimento pessoal e intelectual.

Algumas ideias para serem realizadas em periodo extra por meio da
tecnologia sdao atividades de uso de légica e programagao (preparando o aluno
também profissionalmente), aulas de informatica como criagao de sites e blogs e
o estudo mais aprofundado de segunda lingua. Este Gltimo pode ocorrer por uso



de filmes e séries, além do contato direto com professores estrangeiros
fortalecendo o aprendizado e o interesse dos estudantes.

Projetos com Arduino

O uso de Arduino é muito promissor no contexto aqui apresentado. Seu custo
é baixo, com programacdo aberta ao publico e pode ser reprogramado quantas
vezes for necessario, exigindo apenas o uso de um computador e cabo USB, por
exemplo. Existem sites abertos (como o Tinkercad) que permitem a simulacdo de
projetos sem ter um Arduino, onde é possivel colocar componentes eletrénicos
(LEDs, interruptores) e testar tudo na tela do computador. Além de tudo isso, o
acesso de informacbes e exemplos de projetos sdao facilmente encontrados na
internet.

Os exemplos de aplicacdao sdo incontaveis: jogos de tabuleiro, dado e placar
eletronicos e robds sao exemplos encontrados e explicados na internet. Alguns
canais de videos como o Manual do Mundo incentivam essa cultura maker,
demonstrando que nao é necessario um conhecimento extremamente avancado
em programacao e mesmo assim ser capaz de desenvolver projetos
extremamente interessantes e até mesmo que poderiam ser fonte de renda.

Incentivo ao empreendedorismo

Uma das principais causas da evasao escolar é a necessidade de geracdo de
renda para a familia. Manter um emprego e uma vida escolar simultaneamente é
um grande desafio. Neste sentido, atividades que possam desenvolver o espirito
empreendedor sao importantes, evitando o complexo de inferioridade e
incapacidade.

As atividades propostas com este viés podem trabalhar em conjunto com as
outras apresentadas anteriormente. Jogos que incentivam a administracdao e
planejamento de gastos de uma empresa ficticia ou o desenvolvimento de algum
tipo de produto que pudesse ser comercializado.

Um exercicio interessante é propor aos alunos a criacao de um produto
qualquer, analise de gastos e lucros e, se possivel, criar esse produto e tentar
comercializar entre familiares, amigos e professores por um baixo valor. Ao fim
das atividades, podem-se apresentar os resultados em forma de planilhas e
comparar entre as equipes. O valor arrecadado pode ainda ser utilizado em
algum prémio para a equipe campea como forma de incentivo.

As ideias aqui apresentadas foram formuladas pelos autores com o objetivo
de incentivar a pratica do conhecimento em sala de aula, além de demonstrar
possiveis atividades que necessitam de pequeno recurso financeiro, porém
fomentam o interesse do estudante. E importante notar que para todas as
praticas é necessario preparacdo dos educadores, de forma a ndo utilizar a
tecnologia de forma inadequada e inutilizar o tempo do aluno, assim incentiva-
se, veementemente, a formag¢ao continuada desses profissionais para que sejam
protagonistas de uma educacdo de qualidade e proporcionem base sélida de
conhecimento e prazer os jovens, viabilizando interesse no processo educacional
e maior crescimento intelectual das geracdes.

VIABILIDADE ECONOMICA

Como foi demonstrado, o maior indice da evasdo escolar encontra-se na rede
publica, a qual uma insercdo de tecnologia é mais dificil por questdes de recurso



financeiro. As ideias propostas acima levaram em conta essa realidade e na
maior parte propuseram solucdes que necessitam de menor valor investido ou
que pudesse ser adaptado a atual realidade das instituicdes.

As adaptagbes podem ser feitas nas escolas que ja contam com sala de
informatica, contendo computadores e rede de acesso a internet. A simples
mudanga no numero de atividades desse tipo e da dinamica da aula, em conjunto
com um melhor gerenciamento dos horarios de uso da sala entre as turmas
carrega um grande potencial de aumento do interesse da aula, criacdao de
conhecimento de ferramentas e softwares, desenvolvimento de raciocinio 16gico
e principalmente a diminuicdo da evasdao por desinteresse, principal causa do
problema.

Um treinamento e dominio da tecnologia imposta se fara necessario nesta
jornada. O professor precisa entender as ferramentas as quais fara uso e ser
capaz de resolver possiveis questionamentos dos alunos. Uma atividade
utilizando um arduino exige alguém que entenda ao menos o basico do tipo de
programacao aplicada. Isso poderia ser resolvido por uma pessoa responsavel
geral, como o professor de computacdo, cargo que ja existe nessas escolas
providas de sala de informatica. Além disso, inimeros projetos passo a passo
podem ser encontrados em sites de videos, importante para a inspiragao de
novos projetos.

Os autores entendem que um investimento massivo em regides interioranas
€é mais complexo, principalmente pelo recurso disponivel pela prefeitura dos
municipios. O investimento inicial é necessario e deve ser priorizado visto a
realidade da educagao brasileira. O estudante atual ndo é o mesmo da década de
70 e nao sera o mesmo 20 anos a frente. Neste sentido, uma atualizagdo, mesmo
que ardua, é necessaria e deve ser considerado como prioridade pelo governo,
investindo e projetando esse novo cendrio, assim como pelos estudantes e
professores, tomando iniciativa e trabalhando em conjunto para fazer tudo
acontecer.

CONCLUSOES

O desenvolvimento deste artigo foi de grande valia para o entendimento da
real situacdo educacional brasileira. A evasao escolar é um problema o que gera
consequéncias em médio prazo no sentido de gerar uma formagao incompleta,
ndao desenvolvendo algumas competéncias e caracteristicas necessarias a
sociedade.

Uma solugdo viavel para o problema foi a implantacdo de ferramentas
tecnolégicas eletrébnicas para que as aulas se tornem mais interessantes,
possibilitando que o aluno repense antes de deixar colégio apenas pelo
desinteresse, ou até mesmo possibilitando o nao surgimento deste desconforto
no estudante. As atividades propostas pelos autores foram baseadas em projetos
ja existentes e outras experiéncias préprias avaliadas como bem-sucedidas.

E necessario reconhecer as limitacdes do modelo. Em algumas escolas

publicas, a adaptacdo desse tipo de aula é muito complexa, por questdes
econdmicas e de preparacao dos profissionais envolvidos. Neste sentido, durante
todo o desenvolvimento do artigo foi considerado os aspectos que se relacionam
com a implantac¢do visando a solug¢ao mais real, nao meramente tedrica.
Por fim, é importante ressaltar um dos objetivos do trabalho: o método
educacional precisa ser modernizado. O jovem precisa desenvolver o0 senso
critico, permitindo uma participagao social com visao mais fundamentada. O
dever ndo é apenas do governo, mas também dos alunos, pais e professores.
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