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RESUMO

A nova geracao de jovens e adolescentes inseridos no mundo virtual vem se multiplicando
ao longo dos anos. Esta geracdo se relaciona de maneira muito natural tanto com o
ambiente real quanto com o virtual. Desta forma, nos mais diversos ambientes, conseguem
manusear com bastante habilidade as tecnologias presentes na sociedade global. Em
consequéncia disto, na Educagdo Técnica, a nova geracao de alunos ndo se sentem atraidos
pelos métodos tradicionais de ensino, onde as aulas sdo exclusivamente expositivas, com
videos e lista de exercicios. Com isso, discute-se neste artigo, a necessidade de inovar na
metodologia do ensino, empregando o uso de tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem. Para tanto, foi apresentada a aplicabilidade de jogos eletrénicos, jogos de
empresas, simuladores, redes e prototipos como ferramentas de ensino na construcao do
conhecimento.
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ABSTRACT

The new generation of young people and adolescents inserted in the virtual world has been
multiplying over the years. This generation relates very naturally to both the real and the
virtual environment. In this way, in more diverse environments, they manage to handle with
enough skill with the technologies present in the global society. As a result, in Technical
Education, the new generation of students are not attracted by traditional methods of
teaching, where classes are exclusively expositive, with videos and exercises list. With this, we
discuss in this article, the need to innovate in teaching methodology, using the use of
technologies in the teaching and learning process. In order to do so, it was presented the
applicability of electronic games, games of companies, simulators, networks and prototypes
as teaching tools in the construction of knowledge.
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1. INTRODUGCAO

No Brasil, os cursos técnicos foram criados para formar profissionais especializados com
conhecimento técnico especifico a fim de atendar as demandas do mercado de trabalho.
Entretanto, esta concepcao foi modificada com o decorrer dos anos, tornando a educagao
profissional técnica uma base educacional qualificada para o desenvolvimento de diversas
carreiras profissionais. Desta forma, atendendo ndo apenas ao nicho de mercado de trabalho
técnico, mas também, capacitando os estudantes ao acesso as Universidades. Possibilitando
aos discentes seguir carreira compativel com a formacao técnica adquirida, ou mudar de area
profissional, e seguir uma nova carreira. Assim, preparando melhor os jovens para o mundo
do trabalho que estad constantemente sofrendo modificacGes. Para isso, os estudantes dos
cursos técnicos sao ensinados a compreender e desenvolver tecnologias, resolver problemas
e a tornarem-se criativos; levando em consideracao aspectos econdmicos, ambientais,
politicos, sociais, culturais e éticos presentes em nossa sociedade atual.

Para os discentes adquirirem uma formagdo compativel com as habilidades natural de cada
curso, tornam-se indispensaveis as atividades praticas no processo de ensino e
aprendizagem. Observa-se nos curriculos dos cursos técnicos que existem disciplinas com
carga-horéaria dedicadas as atividades de laboratério e estagios curriculares. Entretanto,
percebe-se nos jovens a necessidade de novas metodologias de ensino além das tradicionais
a fim de melhor consolidar o conhecimento adquirido durante o curso. Desta forma, a nova
geracdo inserida no mundo virtual de mensagens instantaneas de textos, midias sociais,
games, videos-conferéncias, etc., ndo se sente atraida por aulas ministradas de forma classica,
expositiva e intercaladas por exercicios e visitas-técnicas.

Segundo Rocha (2018):

As criancas e os jovens estdo em constante contato com a informacdo
através de diferentes meios, o que reforca a necessidade de adaptagdo do
professor a essa nova realidade que se apresenta explicita na geracdo de
alunos que frequentam as instituicdes escolares (ROCHA, 2018, p. 63).

Assim, o emprego de tecnologias no ambiente educacional torna-se uma ferramenta
poderosa na mediacdo do conhecimento, além de proporcionar estimulo, criatividade e
interesse aos discentes. Acerca disso, Alava (2002) afirma que as tecnologias na sala de
aula possibilitam experiéncias e atividades pedagdgicas inovadoras, o que gera novos
conceitos e novos modos de aprendizagem.

Para Silva (2016):

Quando empregamos os recursos tecnoldgicos como ferramenta para
aprimorar o ensino estamos falando em tecnologia educacional. Desse
modo, esta se define em usar a tecnologia a favor da educacao, promovendo
acesso a informacado e o desenvolvimento social e educativo (Silva, 2016,
p.33).
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Portanto, considerando o exposto, busca-se trazer, neste artigo, a importancia de se aplicar
tecnologias existentes na atualidade, muitas delas presentes no cotidiano da sociedade
brasileira, no processo de ensino e aprendizagem de alunos inseridos nos cursos
profissionais técnicos. Neste sentido, estabeleceu-se como problema da pesquisa a seguinte
questdo: De que maneira as tecnologias atuais poderiam ser ferramentas no processo de
ensino e aprendizagem, para uma sociedade inserida em um mundo globalizado e digital? E
a partir dai, foi definido como objetivo, analisar alternativas tecnoldgicas, inovadoras e mais
didaticas, como instrumentos de interagdo entre aluno e professor nos cursos de segmento
industrial.

Este artigo concentra-se em uma revisao bibliografica de diversos trabalhos semelhantes ao
tema relacionado e esta assim subdividido: no segundo capitulo sera apresentado um breve
historico da Educagdo Profissional Técnica no Brasil, no terceiro, um estudo sobre a arte de
ensinar, no quarto, a aplicagdo de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem,
e por fim, encerrando com as consideragdes finais.

2. UM BREVE HISTORICO DA EDUCAGCAO PROFISSIONAL TECNICA NO BRASIL

Em 1909, o decreto n.° 7.566, assinado pelo entdo presidente Nilo Pecanha, criou 19 Escolas
de Aprendizes Artifices, que tinham como objetivo oferecer ensino profissional, primario e
gratuito em todo o territério nacional, conforme a divisdo geopolitica da época. A
Constituicdo promulgada por Getulio Vargas transformou as Escolas de Aprendizes Artifices
em Liceus Industriais. (BRASIL, 2010).

Em 1942, Gustavo Capanema, ministro da Educacdo e Salude, promoveu uma profunda
reforma no sistema educacional brasileiro, que equiparou o ensino profissional técnico ao
nivel médio. Na mesma ocasido, os Liceus Industriais passaram a se chamar Escolas
Industriais e Técnicas (EITs). Esse modelo prevaleceu até 1959, quando as EITs foram
transformadas em Escolas Técnicas Federais (ETFs) e ganharam autonomia pedagogica e
administrativa. (BRASIL, 2010).

Em 1961, a fixacdo por lei das Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, equiparou o ensino
profissional ao ensino académico.

Segundo Zibas (2007), a partir da década de 1960, essas escolas passaram a ser consideradas
como centros de exceléncia na formagdo técnica de nivel médio, foram se adaptando as
novas exigéncias sociais e econdmicas e receberam suporte financeiro quase sempre
adequado do governo central. Além disso, a boa formacdo do corpo docente, os melhores
salarios e melhores equipamentos didaticos e técnicos foram construindo o prestigio dessas
escolas.

Nos anos 1970, surgiram os primeiros Centros Federais de Educacao Tecnologica (CEFETs),
que tinham como objetivo formar engenheiros de operagdo e tecndlogos para o mercado
profissional industrial. Por fim, em 2008, o sistema foi reorganizado com a criacdo dos
Institutos Federais de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia (IFs), que absorveram os CEFETs e as
Escolas Técnicas remanescentes, aumentando a ofertas de cursos técnicos, graduagado e pds-
graduacgao.
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J& no setor privado, destaca-se o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial — SENAL
Segundo o Portal da Industria (2018), surgiu em Sdo Paulo, na década de 40, pelo Decreto-
Lei 4.048 do entdo presidente Getulio Vargas, com a missao de formar profissionais para a
industria nacional. No inicio, os cursos de aprendizagem industrial basica foram os primeiros
a serem disponibilizados e preenchidos por trabalhadores que pretendiam uma melhor
qualificacdo. No fim da década de 50, quando o presidente Juscelino Kubitschek acelerou o
processo de industrializacdo, o SENAI estava presente em quase todo o territério nacional e
comegava a buscar, no exterior, a formacao para seus técnicos. Inclusive, servido de modelo
para criacao de instituicbes semelhantes em outros paises. Atualmente, a Rede SENAI possui
unidades em todo o territério nacional, ofertando cursos técnicos de nivel médio, graduagao
e pos-graduagao.

Além desses, existem os Sistemas Estaduais de Ensino Técnico que sdao geridos pelos
préprios Estados em que as suas unidades estdo instaladas. Devido a isso, a qualidade
educacional e a expansao destas instituicbes estdo atreladas ao desenvolvimento econémico
de cada regido, dai a responsabilidade do governo estadual em administrar bem os recursos
disponiveis para a educacdo. Pode-se citar como exemplo o CEETEPS-SP, CENTEC-CE e
CETEB-BA.

3. NOVOS DESAFIOS: RENOVANDO A ARTE DE ENSINAR

Conforme o contexto histdérico apresentado no capitulo anterior, observa-se que a evolucao
e a expansdo da educacdo profissional técnica no Brasil foi impulsionada pelo
desenvolvimento industrial do Pais. Contudo, ainda tem-se muito que progredir,
principalmente dentro da sala de aula. De acordo com Santos (2010),

O aluno da educacéo profissional ndo quer apenas aprender a fazer. Ele quer
saber por que estd fazendo dessa maneira e ndo de outra. Ele quer saber os
fundamentos cientificos e tecnoldgicos do seu fazer, para que possa, antes
de um novo desafio profissional ou diante de uma dificuldade, escolher o
caminho a trilhar, buscar intencionalmente o que fazer para resolver o
problema e demonstrar competéncia profissional, com maior grau possivel
de autonomia (SANTQOS, 2010, p. 70).

Desta forma, os alunos que estdo presentes hoje nas salas de aula, esperam do professor
uma pratica pedagogica ainda melhor para a construcdo do conhecimento. Assim, rejeitando
metodologias classicas de ensino, compostas exclusivamente de aulas expositivas, com
videos e lista de exercicios, sendo-as completamente obsoletas para a maioria dos discentes.
Estas metodologias ndo se encaixam com a nova geracao de jovens e adolescentes
completamente inseridos em um mundo globalizado e digital.

Freire (1987), afirma a necessidade de transformacao do mundo através do homem:

A existéncia humana nao pode ser muda, silenciosa, tampouco pode nutrir-
se de falsas palavras, mas de palavras verdadeiras, com que os homens
transformam o mundo. Existir, humanamente, é pronunciar o mundo, é
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modifica-lo. O mundo pronunciado, por sua vez, se volta problematizado aos
sujeitos pronunciantes, a exigir deles novo pronunciar. Ndo é no siléncio que
os homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, na acdo-reflexdo (FREIRE,
1987, p. 78).

E essas transformagdes surgem em forma de inovacdes, aplicando-as na palavra, no trabalho
e na acdo-reflexdo. Neste sentido, a inovacdo é extremamente importante na pratica
pedagogica, proporcionando melhoria continua da acao educativa. Desta forma, elevando o
nivel de qualidade das aulas e de interatividade entre os alunos e o professor, como também,
suprindo as necessidades bésicas de aprendizagem, conforme afirma Ferreti: “[...] a educagao
é definida como de qualidade, no sentido amplo, quando é capaz de satisfazer as chamadas
necessidades basicas de aprendizagem. " (FERRETI, 1996, p. 126).

Contudo, além da inovacdo na educagdo profissional é imprescindivel os saberes
pedagdgicos aos docentes que ministrardo as disciplinas técnicas. Desta forma, Gomes &
Marins (2004) afirmam:

[...] na educagdo profissional, a funcdo do professor acaba por agregar duas
necessidades fundamentais: de conhecimento especifico da profissdo na
area técnica em que atua e de saberes pedagdgicos basicos da profissdo
docente (GOMES & MARINS, 2004, p. 21).

Torna-se evidente a necessidade de o docente investir em praticas pedagogicas, e nado
apenas isso, mas também de inovar nas formas de constru¢do do conhecimento, para assim
atrair e satisfazer os discentes.

A aplicagdo de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem sao alternativas
interessantes para desafiar e estimular os educandos na busca do conhecimento. Podem-se
citar alguns exemplos como os jogos virtuais, jogos de empresas, simuladores, construcao de
protétipos, construcdo de maquetes, producdo de videoaulas e grupos online de estudos e
pesquisas.

4. TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Com o advento da internet, a comunicacao entre pessoas através de maquinas tornou-se
uma revolugdo global. Facilmente encontramos individuos utilizando celulares, tablets,
notebooks, smartphones, e outros, como ferramentas de acessibilidade e praticidade de
atividades diarias. Os softwares contidos nestas maquinas proporcionam aos portadores
inUmeras possibilidades, como comprar, vender, pesquisar, comunicar, conversar e muitas
outras aplicagdes.

Na Educagdo, Juca (2006) demonstra o impacto provocado por estas tecnologias, e a
importancia de romper os conceitos antigos para vivenciar uma nova realidade educacional.

A unido entre os meios de comunicacdo e os computadores esta
revolucionando a educagdo e, cada vez mais, as tecnologias estéo
permeando ac¢des pedagdgicas que colocam os professores diante do
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desafio de rever os paradigmas sobre a educagdo, bem como de perder a
inseguranca a respeito do contato com o novo (JUCA, 2006, p. 23).

Para Amorim (2007), a integracdo dos servicos da Internet nas praticas letivas com um
propdsito definido de carater disciplinar e transdisciplinar, pode proporcionar um
enriguecimento tematico, social e digital para os agentes envolvidos.

De acordo com SANTOS (2010), a internet também proporcionou uma das mais recentes
inovacdes tecnoldgicas na area da comunicagdo da atualidade: as Redes.

Atualmente, ao tratarmos de inovagdes tecnoldgicas, ndo podemos deixar de
lado a formacdo de redes, uma vez que as novas tecnologias e as novas
técnicas que se desenvolveram no mundo moderno estdo focadas nos mais
diversos grupos sociais. E as novas técnicas constroem novas possibilidades
de interacdo entre os mais diferentes agentes, provocando novas praticas
culturais e politicas. Constitui-se em combustivel para novos
comportamentos, pois trazem abertura para novas configuragdes. Os
agentes sociais que nao interagiam passam a ter acesso e importancia social.
E criada uma nova demanda que possibilita que as sociedades se articulem e
dialoguem de forma inusitada (SANTOS, 2010, p. 83).

As redes sdo o grande elemento que articula a sociedade com a tecnologia, as quais, por sua
vez, sdo criadas e recriadas. Contudo, para que as redes atingissem o nivel de aceitacdo dos
usuarios, foram imprescindiveis os avancos tecnolégicos na Tecnologia da Informagao (TI).

Além disso, com o desenvolvimento da TI, a Educacdo a Distancia (EaD) deixou de ser uma
ficcdo para se tornar uma realidade. Segundo Carneiro (2010), esta modalidade educacional é
caracterizada pela mediacao didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem,
através de meios e tecnologia de informacao e comunicagdo entre estudantes e professores.
Assim, desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos. Como se pode
citar: aulas através de videoconferéncias, grupos de rede sociais para estudo de determinado
tema, postagem de video-aulas em canais da internet e etc.

A seguir, veremos outros exemplos de inovacdes tecnoldgicas e suas respectivas aplicagoes.

4.1. Jogos eletronicos, simuladores e jogos de simulacao

O jogo surgiu na antiguidade como forma de ensino e entretenimento. Ao longo dos séculos,
muitas praticas passaram a ser associadas ao jogo. Algumas morais, outras imorais, porém,
desde a criacdo do jogo, este sempre esteve atuante na humanidade. Tubino e Shafranski
(2013), o definem como:

O jogo é uma atividade espontanea realizada por uma ou mais pessoas,
regido por regras que determinam quem o vencerd, existindo dentro de
limites de tempo e espago. Os jogos contém na sua esséncia um sentido
maior do que a simples manifestacdo de uma necessidade: encerram uma
“significacdo”. Durante os jogos pessoas revelam facetas de seu carater que
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normalmente ndo exibem por recear sancdes. Devido ao ambiente
permissivo, as vivéncias sdo espontaneas e surgem comportamentos
assertivos e ndo assertivos, trabalhados por meio de analise posterior ao
jogo. As conclusdes servem de base para reformulacdes ou reforco de
atitudes e comportamentos (TUBINO e SHAFRANSKI, 2013, p. 3).

Atualmente, os jogos continuam a serem instrumentos de ensino e entretenimento para o
Homem, porém em alguns casos, com desempenho diferente. Com o advento da midia
eletronica, os jogos passaram a proporcionar mais interatividade e entretenimento aos
jogadores, conforme afirmam Silveira e Torres (2007):

Vivemos numa sociedade em que o acesso a midia eletronica (televisao,
celulares, computadores, videogames, internet, etc.) e, em especial, aos jogos
eletronicos, tem crescido vertiginosamente. Estes jogos representam ndo so
o0 que ha de mais moderno e inovador em matéria de diversdo eletrdnica,
mas também aparentam ser umas das expressdes culturais do processo de
mundializacdo (SILVEIRA; TORRES, 2007, p. 2).

Segundo Martins e Toschi (2010, p.1), os jogos eletronicos propiciam o desenvolvimento de
habilidades como: atencao, memdria, concentragado, agilidade, criatividade, dentre outras.
Alem disso, fazem parte do cotidiano da maioria dos alunos jovens e adolescentes, e esta
realidade ndo pode ser ignorada. Ao contrario, € importante que se tenha a preocupacao em
reduzir os impactos negativos dos jogos eletronicos e aperfeicoar suas contribui¢des na
formagdo dos alunos, aproveitando seu interesse para desenvolver aprendizagens cognitivas,
afetivas e sociais.

Ressalta Aranha (2006), que os jogos sao vistos como ferramentas altamente atrativas aos
estudantes e essenciais para o treinamento educacional e mental.

Para Domingos (2008, p. 15), o jogo torna-se uma ferramenta ideal para a aprendizagem, na
medida em que estimula o interesse do aluno, ajudando-o a construir novas descobertas,
enriquecendo sua personalidade e € uma estratégia pedagogica que permite ao professor se
colocar na condicao de condutor, incentivador e avaliador da aprendizagem.

Na aprendizagem industrial, a simulacdo se faz extremamente importante, pois permite ao
educando colocar em pratica as habilidades e conhecimentos adquiridos em sala de aula,
sem trazer riscos reais para si ou terceiros.

A simulagdo é um meio de se experimentar ideias e conceitos sob condi¢des
que estariam além das possibilidades de se testar na pratica, devido ao
custo, demora ou risco envolvidos. O participante aprendiz de um evento
simulado, antes um simples espectador de uma palestra, tem ativado em seu
organismo as mesmas sensacdes que antes ja tinha, visdo e audigao,
somadas aos sentimentos e emocdes que se sobrepdem durante a vivéncia
na simulagdo dos acontecimentos. Ha de se atentar para o fato de que esta
vivéncia ndo representa a realidade em si, mas trata-se de uma copia parcial,
simplificada, porém dinamica e até mesmo dramatizada, que contém alguns
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aspectos centrais da realidade sobre a qual se deseja aprender (TUBINO e
SHAFRANSKI, 2013, p. 4).

Segundo Tori (2005, p.1), para praticamente qualquer técnica, equipamento, veiculo,
laboratério ou sistema, podem ser desenvolvidos simuladores com intuito de serem
utilizados em treinamento ou em atividades de entretenimento.

Entretanto, existe uma diferenca entre simuladores e jogos de simulacdo. De acordo com
Bernardes (2004), a diferenca se faz, quando no jogo ndo ha importancia de recriar o real
com tanta precisdao, contudo os Sistemas de Realidade Virtual (simulador) procuram
reproduzir os ambientes fisicos com maior realismo possivel. Assim, pode-se considerar esta,
a principal diferenca entre simuladores de realidade virtual com finalidades profissionais, de
treinamento ou educacionais, e jogos com caracteristicas de simulagao.

Jogos de simulacdo, também conhecidos por jogos de empresas, possuem caracteristicas
peculiares de recriar um ambiente empresarial, conforme afirmam TUBINO e SHAFRANSKI
(2013).

Jogos de empresas sdo jogos simulados com a particularidade de retratar
situacbes especificas da area empresarial, como marketing, produgéo,
financas ou associacdo entre fun¢des. Baseiam-se, em geral, em modelos
matematicos desenvolvidos para simular determinados ambientes
empresariais considerando as principais varidveis que agem nestes
ambientes. Tiveram sua origem nos jogos de guerra, feitos para desenvolver
estratégias utilizadas nas operacdes militares e para treinamento de oficiais
através de simulagdes militares (TUBINO e SHAFRANSKI, 2013, pp. 4-5).

Portanto, entende-se que no ambiente técnico-educacional, os docentes podem propor a
aplicacdo de jogos eletronicos, simuladores ou jogos de simulagdo, como praticas educativas
em ambientes virtuais. Desta forma, aproveitando a motivacdo dos alunos, e
simultaneamente, atingindo importantes objetivos em relagdo ao desenvolvimento
psicomotor e intelectual dos mesmos.

4.2. Protoétipos e ensino-aprendizagem

Ouvi, e esqueci. Vi, e me lembrei. Fiz, e aprendi (CONFUCIO, 541-479 a. C.).

Durante o periodo de formacao técnica, os aprendizes necessitam ser iniciados em diversas
atividades praticas, cuja aplicagdo é de extrema importancia para a capacitagdo dos mesmos.
Contudo, manter um laboratério robusto, com tecnologias avangadas e sempre acessivel aos
alunos, muitas vezes torna-se um recurso inviavel para muitas Instituicdes de Ensino, devido
a uma série de fatores, cujo principal é o financeiro.

Porém, existem alternativas inteligentes, eficientes e econdémicas que podem ser utilizadas
para complementar as atividades praticas, e tornar as teorias mais didaticas, como a exemplo,
as tecnologias dos protétipos.
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A palavra prototipo, em sua etimologia é derivada do grego protdstypos, onde (protds),
significa primeiro e (typos), significa tipo; segundo Ferreira no DA Dicionario Aurélio
Eletronico (2018), a definicdo é “1. Primeiro tipo ou exemplar; original, modelo”. Ele ainda
prossegue definindo como “2. Exemplar Unico feito para ser experimental antes da producao
de outros exemplares”. Na pratica, o protétipo € uma amostra de modelo construido para
testar um conceito, produto ou processo.

De acordo com Grando (2013), ha varias razdes para se fazer um protétipo, e entre elas,
destacam-se: apresentar o conceito na pratica; demonstrar a capacidade de entrega da
equipe; testar e validar antes de implementar qualquer projeto.

Desta forma, a tecnologia dos protétipos pode ser utilizada nas escolas técnicas quando
empregadas visando demonstrar na pratica, como aplicar os conceitos ensinados pelo
professor em sala de aula. Partindo inicialmente, pela elaboracdo do projeto e depois a
construcdo dos equipamentos. Sejam pegas, sistemas fisicos reais, bombas centrifugas,
trocadores de calor, reatores e diversos outros exemplos, sdo equipamentos a serem
construidos a partir de sucatas, tubos PVC, madeiras, latas, bombonas, vidro e outros
materiais que possam ser reciclados e/ou reutilizados. Assim, ao estimular os alunos a
fazerem um prototipo, o professor estd motivando a classe ndo apenas a si envolverem com
a disciplina, mas também a serem cidaddos engajados com as causas socioambientais.

Ressalta-se também, a qualidade do corpo docente presente nas escolas de formagdo
técnica, composto em sua maioria, por engenheiros, tecnélogos e técnicos, capacitados
profissionalmente, alguns com larga experiéncia no segmento industrial, o que torna viavel a
construcdo de protétipos no ensino das disciplinas técnicas.

Grando (2013) cita em seu artigo, algumas vantagens da tecnologia dos protétipos:

Veja algumas vantagens no uso de prototipos: Facilitam o entendimento e o
feedback dos usuarios; Cumprem o desejo de mostrar resultados rapidos
para o cliente; Tornam as discussdes mais produtivas e sob controle nas
sessbes com os usuarios; Facilitam a discussdo entre quem projeta e quem
vai usar, além de facilitar o entendimento entre membros de equipes
multidisciplinares de projetos; Incitam a experimentacdo por terem baixo
custo para alterar; Possibilitam obter uma aprovacdo formal do projeto antes
de se prosseguir para o desenvolvimento (GRANDO, 2013, p.1).

Além disso, o desenvolvimento de protétipos permite aos estudantes conhecerem a
metodologia do desenvolvimento de projetos industriais, que é um conteudo muito
importante para o curso técnico. Desta forma, despertando a curiosidade e a criatividade,
proporcionando uma visao global e interdisciplinar da criacao de um produto.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A educacao técnica profissional no Brasil teve origem ha mais de cem anos e, durante este
periodo, muitas mudangas foram realizadas. Observou-se neste artigo, que tais mudangas,
principalmente as de expansao das escolas e cursos, foram necessarias para o crescimento
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econdmico do Pais. Entretanto, pedagogicamente, poucas mudangas foram realizadas para
atingir as geragOes desta atualidade.

Diariamente, percebem-se os avangos tecnoldégicos em muitos setores dentro da sociedade
mundial, contudo as escolas técnicas brasileiras, pouco se tém aproveitado didaticamente
disto. Assim, é indispensavel para a formacdo de técnicos qualificados, o emprego de
tecnologias, a fim de atender de forma eficiente aos anseios desta nova geracdo de
aprendizes, “plugados” em um mundo digital e globalizado.

Portanto, a aplicacao de tecnologias no processo pedagdgico, permite aos professores inovar
na arte de ensinar. Assim, os jogos e prototipos valorizam o conhecimento cientifico e
tecnoldgico, acrescentando ao processo de ensino e aprendizagem: criatividade, entusiasmo
e experiéncias virtuais. Desta forma, tornando-se uma estratégia importante para a formacao
de técnicos qualificados a atender as necessidades do mundo do trabalho.
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