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0 EXERCICIO DA DOCENCIA NA SALA DE INFORMATICA: PONTO E
CONTRAPONTO, O QUE DIZ A VOZ DO PROFESSOR?

GUERRA, Raquel Lopes da Silva®

RESUMO

Este artigo analisa o uso do computador como ferramenta para a aprendizagem das criangas do
Ensino Fundamental I. Diante da situagdo atual em que as Tecnologias da Informagdo e
Comunicac¢ao (TICs) estdo em toda parte, o uso delas se torna inevitavel, mudando o rumo de
todos os ambientes dentro da sociedade, destacando o papel da escola e do professor, tornando-
os estimuladores, para que as criangas se apropriem tanto das ferramentas computacionais,
como possam reforgar o contetido dado em sala de aula de maneira prazerosa. Trazemos, neste
artigo, um relato de pratica no laboratdrio de informéatica, com alunos do 5° ano manha e tarde,
em uma escola privada em Campina Grande. Para tal, acostamo-nos as contribui¢des tedricas
de autores como Kenski (2003; 2007), Moran (2003) e Soares (2002). Concluimos que o
computador ¢ uma ferramenta de grande utilidade para a aprendizagem das criangas e mostra
que cada vez mais possibilidades surgem com relagdo a essa tecnologia.

Palavras-Chave: Tecnologia da Informacao e Comunicag¢do. Computador.

1 Introducao

Hoje com o avango das TICs?, principalmente o advento da internet, apenas com um
clique no mouse, o aluno pode acessar jogos, bibliotecas, museus, videos, imagens, musicas,
blogs, ferramentas que favorecam a ampliagdo do conhecimento. O que se percebe ¢ que
vivemos em uma sociedade que, a principio, foi denominada por Alarcao (2003, p.16 apud
VILARES; SILVA, 2006, p. 271) de sociedade da informag¢dao e do conhecimento, e
recentemente, com o avango tecnologico, adicionou-se a expressdo ‘“‘sociedade da
aprendizagem”. Uma sociedade que passa a compreender que, sem aprendizagem, ndo ha

conhecimento e que a informagdo sem analise e reflexdo ndo se constitui conhecimento.

Nesse sentido, as tecnologias tém contribuido imensamente para o avanco desse
conhecimento, visto que elas sdo invengdes do homem para melhorar cada vez mais suas
atividades diarias. No inicio da Historia, o homem comegou a inventar suas armas, mostrando-

se cada vez mais capaz de criar tecnologias que facilitavam seu trabalho na caca, na pesca, entre
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outros. E, sem duvidas, com o passar do tempo, as tecnologias trouxeram grandes mudancas

para a vida da sociedade em geral. Na vida pessoal, econdmica e, principalmente, na educagao.

De fato, elas t€ém o poder de transformar tudo a nossa volta, facilitando a vida das
pessoas em todos os aspectos. Na educacao, por exemplo, temos a invencao do livro didatico
e, na sociedade em geral, a invencao do celular de Gltima geragdao. A verdade ¢ que todos nds
estamos rodeados, de uma forma ou de outra, pelas tecnologias e, mais do que nunca,

precisamos delas.

O computador, a maquina digital, o tablet e os celulares de tltima geragao fazem parte
do dia a dia de adultos e criangas que, mesmo com pouca idade, ja utilizam essas ferramentas
com muita desenvoltura, pois estdo inseridos em uma sociedade que tudo esta relacionado as
TICs. Por isso, o professor precisa domind-las para ensinar os contetdos, usando uma didatica

tecnologica que consiga chamar a ateng¢ao dos alunos.

No entanto, € preciso que o professor tenha formacao inicial e continuada proprias para
contribuir com atividades significativas, objetivando uma melhor compreensdo dos
conhecimentos curriculares pelas criangas. Para tanto, esse professor precisa estar em busca de
novos conhecimentos, pois, segundo Moran (2000, p. 12), “¢ um desafio aprender e gerenciar
o processo de aprendizagem com alunos conectados pela internet, tanto na educacao presencial
como na educacdo a distancia”. Estd claro que a escola ndo pode ficar de fora das mudancas
que as tecnologias trazem para o ambiente escolar. Por isso, a escola aqui descrita busca que
seus alunos aprendam com as novas tecnologias, a exemplo do computador, mesmo nao

oferecendo os mais avangados aparelhos.

Mesmo diante do pressuposto de que a tecnologia facilita a vida do ser humano,
principalmente, na educagdo. Mas as tecnologias ndo t€m s6 o lado benéfico, também tém o
lado ruim quando afastam o pai de familia do seu emprego, porque ele foi substituido por uma
maquina; ou quando modifica o relacionamento social, porque a maioria das pessoas se

comunica através de um celular.

Em 2016, por ter curso de informatica em uma escola profissionalizante ¢ dominar
habilidades computacionais, além de ser graduanda em Pedagogia, o que daria suporte nos
assuntos curriculares, a pesquisadora foi selecionada para trabalhar em uma escola particular

da cidade de Campina Grande, ocasido em que se deparou com um grande desafio: ensinar



informdtica para alunos da Educacdo Infantil ao 5* ano do Ensino Fundamental I, ou seja,
ensinar os alunos a utilizarem ferramentas computacionais. Foi comunicado que cada turma
teria uma aula por semana na sala de informatica e que a professora da sala ndo iria acompanhar
os alunos nesses momentos, aspecto preocupante por ser uma experiéncia nova, mas que parecia

ser uma oportunidade de crescimento.

Assim, com essa oportunidade, pretendeu-se utilizar o computador para atividades que
proporcionassem aos alunos aprendizagens significativas, prazerosas, levando-os a aplicar os
conhecimentos que aprenderam nas aulas de informatica no desenvolvimento dos conteudos
curriculares em sala de aula e nas atividades da vida cotidiana. O intuito era contribuir com
praticas que ajudassem os alunos a se tornarem letrados digitais, fazendo com que aprendessem
a utilizar as ferramentas computacionais para criar e digitar pequenos textos, localizar e salvar
arquivos, pesquisar na internet, salvar noticias e imagens, selecionar textos, jogar, abrir pastas,
desenhar, dentre outras possibilidades que o computador oferece, atividades estas que podem

contribuir com o processo de desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

Para isso, buscaram-se conhecimentos pedagogicos a fim de preparar as aulas,
selecionando os conteudos e as metodologias para trabalhar com as ferramentas
computacionais. A meta era fazer com que as aulas fossem dindmicas e pudessem contribuir
com os conteudos pedagdgicos com que os alunos estavam trabalhando em sala de aula. Dessa

forma, o uso do computador na escola apresentou-se como objeto de estudo deste artigo.

Partindo desse pressuposto, neste artigo, vamos relatar a experiéncia como professora
de informatica de uma escola particular de Campina Grande. A atuagdo, nessa instituigao,
durou um ano, o qual foi uma grande experiéncia, mas neste trabalho, foram enfatizadas apenas
cinco aulas, nas quais apresentou-se a contribuicdo das aulas de informética no

desenvolvimento da aprendizagem das criangas da 5 série do Ensino Fundamental I (6° ano).

Frente a essas questdes, foram elaborados os seguintes objetivos: verificar como o uso
do computador contribui no processo de aprendizagem dos alunos; identificar desafios e
possibilidades que o uso do computador traz para o processo de aprendizagem dos alunos;
conhecer alguns programas computacionais e suas ferramentas. Diante desse cenario,
perguntamos: como o uso do computador na escola pode contribuir no processo de

aprendizagem das criancas?
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Como tdpicos de investigagdo, trazemos, neste artigo, comentarios sobre: sociedade e
tecnologia; educacdo e tecnologia; tecnologias e letramento digital; pesquisa no laboratorio de
informatica: um relato de experiéncias. Como referencial tedrico, baseamo-nos em autores
como Kenski (2003; 2007), Moran (2003) e Soares (2002). Esperamos que este artigo sirva

como fonte de pesquisa para quem se interessar sobre a tematica aqui proposta.

2 Sociedade e tecnologia

Ha muito tempo, a sociedade utiliza a tecnologia para melhorar e facilitar a vida de
todos. Isso ocorre desde que o homem primata fez seu primeiro instrumento de caga. Segundo
Kenski (2003, p.91), “tecnologias refere-se as ferramentas que auxiliam as pessoas a viverem
melhor dentro de um determinado contexto social e espaco-temporal”. As tecnologias, de
maneira geral, transformaram o mundo e ainda continuam transformando-o de maneira
significativa em todos os setores: financeiro e comercial, informacional, educacional e,
principalmente, no modo de viver das pessoas.

Seguindo o pensamento de Rodrigues (1988, p.45), no setor financeiro e comercial, as
tecnologias chegaram trazendo muitas mudancas: com a chegada das maquinas, ocorreu
melhora na qualidade dos servigos prestados € no controle da produgdo e dos custos, ajudando
na agilidade do processo. Isso também fez com que o trabalhador procurasse se qualificar para
lidar com as TICs. Nos hospitais, tivemos grandes mudancas: exames mais precisos € mais
rapidos, cirurgias feitas com o uso de computadores e todos 0s outros maquinarios necessarios
nesses locais. Nos bancos, ocorreram também muitas transformagdes: melhor prestacao de
servicos, caixas eletronicos para agilizar as transagoes financeiras, sem contar com os cartoes
magnéticos, que podemos utilizar para comprar e sacar dinheiro através de terminais
eletronicos.

Nos dias de hoje, a comunicagdo e a informagao ficaram mais faceis, pois podemos nos
comunicar com pessoas que estdo do outro lado do mundo a qualquer hora; trabalhar em casa
utilizando a internet ¢ o computador; fazer trabalhos pesquisando na internet; mandar
mensagem pelo celular e ser respondido rapidamente; ver e ler noticias e programas de
televisdo; fazer videoconferéncias, estudar a distdncia, comprar ou vender o que quiser na
internet, etc.; além de publicar pesquisas, videos e noticias feitas por qualquer usuario. Hoje o
computador e a internet sao elementos que fazem parte do nosso cotidiano e estao cada vez

mais presentes na casa das pessoas, sendo uma ferramenta interativa pela qual vocé aprende e
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também pode ensinar. A medida que as criangas interagem com o computador, podem
desenvolver habilidades necessarias para o seu melhor desenvolvimento.

No momento, a sociedade ¢ dependente do uso da tecnologia, pois mesmo os que tém
pouco acesso a ela sdo obrigados a utiliza-la. Em todas as atividades do cotidiano, necessitamos
usar algum tipo de tecnologia, pois ndo h4 como estar fora de todos os avangos da tecnologia:
ela esta em praticamente tudo o que fazemos. As pessoas estdo inseridas na movimentagao de
uma sociedade e, se ndo acompanharem suas mudancas, podem ficar fora dela. Kenski comenta
que:

A crueldade da imposicdo dessa nova realidade coloca-se pelo temor da infor-
exclusdo, ou seja, da exclusdo da engrenagem informacional que exclui a pessoa do

espaco econOmico e social, e compromete sua inser¢do profissional, a sua
sobrevivéncia e o proprio convivio na sociedade (KENSKI, 2003, p. 95).

Diante disso, buscamos conhecer e ter acesso a esse mundo tecnologico, principalmente
para o desenvolvimento de atividades diarias. Muitas pessoas nao podem ou ndo conseguem
viver sem a tecnologia: na atual realidade, seria dificil imaginar as pessoas sem assistir a8 TV
ou voltar a escrever em pedras, isso para nos, que ja estamos inseridos nesse contexto social, é
praticamente impossivel. Apesar disso, o uso do computador e de algumas outras TICs se torna
dificil para algumas pessoas; por esse motivo, prejudicam-se na relagdo do seu modo de vida
dentro da sociedade. Contudo, mesmo nao sabendo usar, com ajuda de outros, elas precisam e
podem fazer uso das tecnologias.

Alguns pontos negativos que advém da tecnologia ocorreram nas industrias ou servicos,
tendo em vista a substituicdo do homem pela méaquina, gerando o desemprego. Devido as
consequéncias e aos impactos trazidos pela tecnologia na sociedade, as empresas buscam cada
vez mais maneiras de agilizar os processos de producdo e servigos, utilizando as tecnologias
para economizar e obter mais lucros. O capitalismo que move o mundo desencadeou um
consumo desenfreado de bens e materiais, € as empresas, para acompanhar esse mercado,
investem em mais tecnologia. A cada momento, uma nova ideia, um novo objeto mais avangado
¢ langcado no mercado, isso faz com que as pessoas busquem por eles para se tornarem cada vez
mais conectados e informados. Até mesmo sem querer, acabamos entrando nesse consumismo,
em que nada dura tanto como antigamente, as coisas sdo praticamente descartdveis. Nessa

perspectiva:

Cidadaos desse novo mundo, trazemos sem sentir essas expectativas de logica
capitalista vigente para a nossa vida. Moldamos nosso desejo, nossos
comportamentos, nossa realidade, por essa nova! “Visdo de mundo”, que nos envolve
e nos consome como seres originais. Clones, robds... Tornando a cada dia mais
“globais”, mais iguais, mais hamburgueres, consumindo e sendo consumidos na
velocidade avassaladora com que, sem pensar, sem analisar, sem criticar,



12

paradoxalmente apoiamos incondicionalmente ou resistimos aos impulsos dessa nova
ordem cultural e social (KENSKI, 2003, p. 93).

Certos de que a tecnologia pode ajudar no desenvolvimento da aprendizagem, importa
que os professores saibam entender como podem utiliza-la e para que utilizé-la, refletindo se
realmente precisamos dela e se esse consumo desenfreado € necessario. Também ¢ preciso fazer
uma reflexao sobre nosso comportamento diante de tantas mudangas: se iremos ficar excluidos
ou se podemos utilizar as TICs para nos auxiliar nas praticas do nosso cotidiano. Como visto
no inicio deste topico, as novas tecnologias apresentam alguns pontos bons e outros ruins para

a sociedade, mas os bons se destacam por serem em maior nimero.

Mas devemos estar atentos e nao deixar de observar o lado ruim que estd por tras de
todos esses avangos, pois podemos nos deparar com mentiras por parte de pessoas que agem de
ma-fé, falsificadores, virus, bem como o uso da internet sem controle pode prejudicar nossa
relacdo com os outros e também nossa saude. Quando prestamos atengdo a esses fatores, as
inovagdes do mercado tecnoldgico nos ajudam com rapidez para nossa comunicacao, ja que
podemos utilizar a internet para pesquisar e ter informacdes rapidas, baixar filmes, musicas,
livros, etc.; entretanto, ndo devemos nos alienar e sim buscar, entender, questionar e aprender

a usar as TICs a nosso favor.

2.1 Educacao e tecnologia

Diante de tantas transformagoes trazidas pela tecnologia em nossa sociedade, torna-se
impossivel ndo mudar o contexto escolar. Se as TICs estdo cada vez mais atuantes na vida da
sociedade, como a educacao, que forma o individuo para a sociedade, pode ficar fora disso?
Sugestdo de reescrita: Isso ndo seria possivel tendo em vista que o uso dessas tecnologias mudou o
comportamento da sociedade, inclusive o do ambiente escolar. Diariamente observamos as
mudangas ocorridas na educagdo: agora os professores podem utilizar, em suas aulas,
ferramentas como datashow, caixas de som, lousa digital, fablets e computador. E, fora das
salas de aula, com a ajuda do computador — que se tornou algo indispensdvel no cotidiano
escolar — provas, pesquisas e atividades sdo elaboradas para uso dos professores e alunos. Os
arquivos das escolas também foram passados para programas de computador, facilitando o
fechamento de notas, o controle de presencas ¢ a emissao de historicos e declaragdes escolares.
A maioria das escolas possui computadores na secretaria e diretoria, e algumas possuem um

laboratério com varios computadores para o acesso dos alunos.
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A educagdo a distancia ¢ outro fato que veio para mudar o quadro da educacdo, na qual
pessoas podem estudar com a ajuda de um computador conectado a internet. Esses individuos
que, por algum motivo, ndo podiam sair de casa ou se deslocar da sua cidade para estudar, agora
se utilizam dessa novidade para realizar os seus sonhos, conectados onde quer que estejam. E

isso que o Governo Federal oferece conforme relatério do Ministério da Educagao:

O cenario atual apresenta algumas iniciativas de cursos a distdncia ou semipresenciais,
em programas de capacitagdo de docentes de redes publicas em nivel superior, com
significativa cooperagdo entre institui¢des de ensino, sobretudo ptiblicas, e governos
estaduais ¢ municipais. De fato, nesse ambito, ha cursos com projetos inovadores,
solucdes criativas e materiais didaticos, impressos ou eletronicos, de alta qualidade,
especialmente desenhados para aprendizagem a distancia, apoiados por tutorias
presenciais e virtuais (BRASIL, 2002. p. 5).

Ainda podemos observar a influéncia da tecnologia sobre os brinquedos, os quais sdo
diferentes dos de antigamente. Algumas criangas preferem usar tablets, computadores e
celulares para se divertir, e sabem usa-los mais que os adultos, porque desde os primeiros anos
de vida ja os utilizam para jogar e/ou acessar as redes sociais, neste caso, dependendo da idade
da crianga. Essas ferramentas tecnologicas chamam a atengdo dos pequenos, que perdem o
interesse por outros brinquedos e até pela escola. Nao que os jogos ndo ajudem em seu
desenvolvimento cognitivo, os jogos sdo bons para entretenimento, raciocinio 1dgico, etc., mas
acreditamos que os jogos pedagdgicos sao os mais indicados para serem utilizados na escola,
porque podem desenvolver nas criangas uma aprendizagem significativa. Por isso, a escola e o
professor devem utilizar vérios recursos tecnoldgicos, a exemplo do computador, para
contribuir no processo de desenvolvimento da aprendizagem das criangas.

Sendo assim, vemos a importancia do uso das tecnologias, principalmente do
computador, nos processos educativos, pois se um dos objetivos da educagdo ¢ fazer com que
as pessoas aprendam habilidades para viverem melhor em sociedade, podemos entdo

compreender facilmente que o mundo globalizado onde vivemos requer que aprendamos a

utilizar as TICs. Segundo Kenski:

Para que ocorra a “inclusdo tecnoldgica e informal” de todas as pessoas nesse novo
momento econdmico-social, € preciso que elas sejam educadas para o desejo de acesso
e de consumo da informagao e o dominio da manipulagdo tecnoldgica. Ai ressurge,
em nova roupagem, o papel da educagdo e dos educadores (KENSKI, 2000, p. 95).

Fica claro o papel da escola e do professor, que devem utilizar as TICs no ambiente

escolar tanto para o dinamismo do ensino como para formar os alunos para o bom uso das
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tecnologias em seu dia a dia. Mas ndo € s6 isso: devem preparar os alunos para serem cidadaos
autonomos e atuantes na sociedade, onde ele desenvolverd competéncias amplas.

A educagdo ¢ a chave para transformar individuos excluidos desta “sociedade
tecnologica” em individuos atuantes e incluidos nela. Entretanto, hd uma preocupagao: isso esta
sendo feito? E como estéd sendo feito nas escolas? No dia a dia, podemos observar que algumas
escolas ainda ndo utilizam as tecnologias diariamente, muitos professores se mostram perdidos
diante das TICs e, por isso, ndo as utilizam. Mas existem outras escolas e professores que ja
utilizam essas tecnologias € as dominam com sucesso. Isso ocorreu devido a preocupagdo dessas
escolas em quererem participar dessa evolugdo, até porque a tecnologia estd em toda parte e os
alunos ja a usam tanto que perdem o interesse pela escola. Com isso, essa instituicao foi
obrigada a se incluir no ambiente tecnologico.

Portanto, a escola deve proporcionar ambientes com equipamentos tecnologicos para
acesso por professores e alunos, de modo que aqueles possam utiliza-los constantemente em
suas aulas, e estes dominem o manuseio dos aparelhos tecnologicos. Os educadores devem
buscar aprender o dominio do uso dessas tecnologias para utiliza-las com seus alunos de
maneira dindmica e com o objetivo de melhorar a aprendizagem. Segundo Moran (2000, p.24),
“aprendemos pelo prazer porque gostamos do assunto, de uma midia, de uma pessoa. O jogo,
o ambiente agradavel, o estimulo positivo podem facilitar a aprendizagem”. Como os alunos de
hoje ndo sdo iguais aos de antigamente, visto que a maioria ja domina facilmente as TICs e vive
conectada a rede, eles tém mais acesso as informacdes, até mais do que os professores. Existem
maneiras de mudar esse quadro, as quais o professor deve buscar para desenvolver aulas em
que os alunos aprendam com uso das TICs. S¢ assim teremos uma melhor educagdo. Nessa
direcdo:

Aprendemos melhor quando vivenciamos, experimentamos, sentimos. Aprendemos
quando relacionamos, estabelecemos vinculos, lagos entre o que estava solto, cadtico,
disperso, integrando-o em um novo contexto, dando-lhe significado, encontrando um
novo sentido (MORAN, 2000, p. 23).

Compreende-se que os professores podem usar essa vontade dos alunos de estar
conectado o tempo todo utilizando o computador para realizar atividades que chamem a sua
atencado, objetivando uma aprendizagem significativa, melhorando as aulas e tornando a sala de

aula um ambiente dindmico e interativo, tanto na educacdo presencial como na educacdo a

distancia.
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2.2 Tecnologias no letramento digital

Os computadores e a internet chegaram para trazer uma facilidade na comunicagdo e
informacao inexplicavelmente facil e rapida, em que as pessoas podem interagir umas com as
outras através do computador conectado a internet, podendo também realizar leituras de textos
e até produzir o seu proprio texto, como promover outras formas de interagdo, como enquetes,
blogs e redes sociais. Para Xavier (2011), letramento digital relaciona-se a capacidade de
realizar praticas de leitura e escrita diferentes das formas tradicionais de letramento e
alfabetizacdo. Ser letrado digital pressupde assumir mudancas nos modos de ler e escrever os
codigos e sinais verbais e nao verbais. Portanto propde-se que, na aula de informatica, devem
ser utilizadas atividades no computador que ajudem os alunos a se tornarem letrados digitais,
levando-os a dominar essa ferramenta com a utilizagdo de seus programas, a fim de auxiliar a
leitura e a escrita dos alunos no seu dia a dia.

Para se tornar um letrado digital, ¢ necessario que o individuo saiba utilizar os recursos
tecnoldgicos e da escrita no meio digital para ajudar seu cotidiano na sociedade, porque em
tudo o que vamos fazer, seja na escola, no trabalho, ou em casa, precisamos usar as TICs a todo

momento, € isso requer a apropriagdo dos conhecimentos digitais. Para Soares:

Nao existe “o letramento”, mas “letramentos”, a tela do computador se constitui, nesse
sentido, como um novo suporte para a leitura e escrita digital. Segundo ela, a tela é
considerada como um novo espago de escrita e traz mudangas significativas nas
formas de interagdo entre escritor e leitor, entre escritor e texto, entre leitor e texto e
até mesmo entre o ser humano e o conhecimento (SOARES, 2002, p. 30).

Tudo isso causou mudangas na maneira de como se aprende € como se ensina, pois ¢
necessario que o aluno compreenda e participe da constru¢do do conhecimento, quando ele &,
escreve e questiona o que ¢ correto ou ndo. E para que ele chegue a esse estagio de
aprendizagem, € preciso um planejamento adequado em que os professores utilizem programas,
sites, softwares e informacodes para envolver o aluno nas atividades, pois assim, possivelmente,
conseguird desenvolver competéncias e habilidades que contribuam para a sua aprendizagem.
Em algumas acles cotidianas, o individuo precisa ter desenvolvido conhecimentos digitais, por
exemplo: para se inscrever em concursos, ele precisa previamente ler o edital para compreender
o processo do concurso; para realizar um cadastro para se candidatar a uma vaga de emprego,
ele terd que ler a noticia a fim de verificar se a vaga ¢ adequada para ele; entre outras agdes do
nosso dia a dia, que nos levam, as vezes, até nos obrigam a desenvolver um pouco do letramento

digital. Por isso, ¢ importante se apropriar desse conhecimento. Em relag@o a essa questao:
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E nesse sentido que a preocupacio dos educadores precisa ser a de contribuir para a
formacao de pessoas ativas socialmente, cidaddos de seu proprio pais e do mundo ¢
que possam ter autonomia e conhecimento suficientes para a compreensdo e¢ analise
critica do papel das novas tecnologias no atual momento da sociedade (KENSKI,
2003, p. 95).

O professor precisa ser o mediador, auxiliando o aluno a alcangar seu potencial maximo,
aproveitando todos os beneficios educativos que os recursos tecnoldgicos podem oferecer. O
video, a musica, os poemas e os varios tipos de textos sao exemplos de aliados da agdo
pedagobgica, pois sdo assuntos que, dependendo de como sejam trabalhados, trazem a realidade
do aluno para a sala de aula. Segundo Moran (2000, p.12), “se ensinar dependesse sO de
tecnologias, ja teriamos achado as melhores solugdes ha muito tempo”, portanto deve haver
uma contextualizacdo entre o uso do computador e o refor¢o dos assuntos dados em sala de
aula.

Compreende-se assim que o simples uso sem direcionamento das tecnologias, no caso
do computador, ndo garante ao aluno a aprendizagem, porque o que vai fazer a diferenca nesse
processo, além da tecnologia, sdo os métodos pedagogicos utilizados pelo professor. A
mediagdo por esse profissional, junto ao desafio do aprender, é que irdo dar o caminho para a
construgdo do conhecimento. Vilares e Silva (2006, p. 271) dizem que “as tecnologias de
informacao e comunicagao trouxeram uma nova maneira de ver e apreender o mundo, assim
como transformaram as formas de se construir o conhecimento e de se ensinar e aprender”,
instituindo uma nova légica nos processos de aprendizagem.

Nesse sentido, ¢ preciso orientar os alunos para que eles desenvolvam uma
aprendizagem significativa, ja que sdo varias as dificuldades por eles enfrentadas por nao
saberem usar programas e aplicativos do computador, apenas a internet. Portanto, devemos
mostrar que o computador ndo serve tdo-somente para isso, € sim para interagdo, colaboracao,
entretenimento e cooperagdo na sala de aula, conduzindo-os a aprendizagem e ao

desenvolvimento das capacidades cognitivas.

3- A pesquisa no laboratorio de informatica: um relato de experiéncia

Esta pesquisa foi realizada numa escola privada no bairro da Bela Vista, na cidade de
Campina Grande — PB. As aulas ocorreram as segundas-feiras no laboratorio de informatica
para os alunos da Educacdo Infantil, especificamente o Jardim I, e das turmas do 5° ano do

Ensino Fundamental, dos turnos manha e tarde. Durante esses momentos, trabalhamos em dupla
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para contribuir com o processo de intera¢do e cooperagdo durante a vivéncia das atividades
propostas.

Em relagdo a estrutura do laboratério de informatica, este € equipado com dez
computadores conectados a internet, com caixas de som; a sala € clara e ampla; também dispde
de datashow movel e caixa de som grande para possiveis apresentacoes.

No primeiro momento de planejamento da pesquisa, foi realizado um levantamento
com os alunos no intuito de identificar a sua expectativa sobre as aulas de informética e o que
gostariam de aprender, para que assim pudéssemos elaborar aulas de acordo com o interesse
deles.

No inicio, os alunos diziam saber como era uma aula de informatica, mas que ja sabiam
de tudo e s6 queriam apenas jogar na internet. Era s6 isso que eles faziam antes da atuagao da
pesquisadora como professora dessa turma. Isso ndo significa que os jogos da internet nao
ajudam a aprendizagem, mas a informdtica educacional deve ser introduzida com projetos
interdisciplinares, auxiliando o contetido da sala de aula. Para isso, deve-se fazer com que os
alunos interajam de forma prazerosa e dindmica, estimulando a sua criatividade. Vilares e Silva

(2006) afirmam que:

A informatica educativa, implantada com o objetivo de enriquecer as atividades
curriculares e extracurriculares, deve fazer do ensino de linguagens de programacao e
de aplicativos ndo um fim em si mesma, mas um meio de estimular e desenvolver as
fungoes intelectivas do aluno (VILARES e SILVA, 2006, p.273).

Nesse sentido, sabendo da importancia da utilizagdio do computador para a
aprendizagem dos alunos, as atividades realizadas no laboratério de informatica buscaram
estimular e preparar os educandos para o uso das novas tecnologias, levando-os a aprender a
usar jogos, programas e sofiwares que auxiliassem a aprendizagem dos conteudos trabalhados

nas diversas areas do conhecimento, ao longo do ano letivo. Nogueira (2006) aborda que:

“Os ambientes de aprendizagem” fundamentam-se na complexidade da ciéncia e da
producdo de conhecimento, oferecendo situagdes que permitem o desenvolvimento de
estratégias mediadoras no processo de aprendizagem ¢ de pesquisa. Trata-se de um
ensino alternativo no qual a educagdo se apropria da tecnologia. Quanto as formas de
interacdo nesses ambientes, podem se dar pela colaboragdo, cooperacdo e
interatividade (NOGUEIRA, 2006, p.50).

Percebe-se que a sistematizagdo de um bom planejamento contribui para a garantia de
uma boa aula, pois consideramos que estar em frente ao computador ndo garante que estejamos

utilizando-o de forma correta, como uma ferramenta que possa contribuir com o processo de
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aprendizagem dos alunos. Assim, como professora de Informatica Bésica na escola regular,
uma questdo vem nos preocupando: de que forma o computador contribui para a aprendizagem

dos alunos? E, a partir dessa questdo, estruturou-se o planejamento.

Dando inicio a esta pesquisa, no comeg¢o do ano letivo quando iniciamos as atividades
no laboratorio de informatica, foi desenvolvido um trabalho relacionado ao reconhecimento de
hardware, software, janelas, mouse e nomenclaturas, no¢des basicas de Word, Power Point,
Paint, hagaqués, Publisher e internet. Nesse momento, as ferramentas foram trabalhadas com
as criangas juntamente com os assuntos da sala de aula, ou seja, algumas nogdes de informatica
basica. Porém, neste artigo, iremos nos deter apenas no relato de uma das atividades realizadas,
que foi a criagdo de um jornal escolar com a utilizagdo do programa Microsoft Publisher,
programa da suite Microsoft Office geralmente utilizado para diagramacdo eletronica,
elaboragdo de layouts, graficos, fotografias, entre outros. Este programa foi escolhido porque
oferece muitas possibilidades, apresentando varios modelos de panfletos, cartdes, avisos,
folderes, convites de aniversario, etc. Desse modo, os alunos puderam usa-lo para realizar
tarefas do seu dia a dia, aspecto que gera interesse por parte das criangas. Vimos que geralmente
elas gostavam de criar personagens, cartdes e convites, manusear fotos, etc. Também
escolhemos o Publisher pelo fato deste programa ser acessado sem estar conectado a internet,
tendo em vista que, em alguns momentos, a conexao com a rede era perdida. Durante a produgao

do jornal escolar, foram realizadas algumas tarefas, relatadas a seguir.

Figura 1
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Programa utilizado para a construcdo do jornal escolar (Publisher)

No primeiro dia de atividade, foi apresentada para os alunos, no datashow, a proposta
de trabalho para a producdo do jornal escolar. Ficou claro que, para realizar tal atividade,
tinhamos de trabalhar com o programa chamado Publisher, assim foram apresentadas as
principais ferramentas do programa e algumas caracteristicas do género textual jornal. Os
alunos se empolgaram com a ideia de criar um jornal através da utilizagdo de ferramentas

computacionais e ja queriam comegar a realizar a sua produgao.

Apos esse momento de apresentacdo da proposta, houve uma conversa sobre a tematica
e o nome do jornal. Esclarecemos para a turma que os jornais que circulam em nossa cidade
trazem varias temadticas, mas, naquele caso, iriamos escolher apenas uma para facilitar o nosso
trabalho. Como estavamos sediando as Olimpiadas no Rio, as criancas demonstraram interesse
em produzir o jornal com a tematica: Olimpiadas Rio 2016. Em relagdo ao nome, percebeu-se
que este seria o primeiro jornal produzido na escola e logo surgiu a ideia do nome: Jornal do
Carmela. Em seguida, os alunos foram orientados a acessar o Publisher e a interagir com as
ferramentas, a fim de conhecer as possibilidades que o programa oferece. Depois, propusemos
a realizagdo de uma atividade de colagem manual: apds manusearem jornais usados, os alunos
irlam recortar uma imagem e criar uma noticia relacionada aquela imagem; depois socializariam
com a turma a sua produgdo. Com essa atividade, poderiamos observar se os alunos sabiam a
estrutura de uma noticia a fim de melhor orienta-los. Para atividade de casa, orientamos que os
alunos assistissem aos jogos olimpicos 2016, registrassem algum fato que chamasse a sua
atencdo e criassem uma noticia sobre ele. A seguir, apresentamos algumas imagens das

atividades na sala de informatica.



20

|

Na Foto 1, as alunas estdo pesquisando imagens para sua noticia. Nas fotos 2 e 3, estdo
realizando uma atividade de colagem, reconhecendo um jornal comum e recortando imagens

para elaboragdo de uma noticia.

Nas fotos 4, 5 e 6, os alunos estao realizando as pesquisas dos assuntos escolhidos e

registrando a sua compreensao sobre elas.

No segundo dia, fizemos uma sondagem para saber quem havia realizado a atividade de
casa sugerida na aula anterior, quando identificamos que poucos alunos haviam trazido. A partir
dessa breve avaliacdo, percebeu-se que a estratégia de trabalho deveria ser modificada. Assim,
foram propostos alguns temas para pesquisa em sala de aula e em casa. Eles ainda foram
orientados como fazer corretamente uma pesquisa sobre os temas escolhidos, que foram
algumas modalidades das Olimpiadas, como natagdo, judd, tiro, gindstica, etc.). Nessa
orientagdo, os alunos deveriam pesquisar sobre a historia daquele esporte para que criassem
autonomia quando fossem falar da modalidade, fazendo parte do trabalho na sua apresentagao,

embora so fossem utilizadas as noticias na montagem do jornal.
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No terceiro encontro, os alunos comecaram as digitagdes das pesquisas trazidas de casa
no Publisher, quando comecgaram a utilizar as ferramentas do programa. Durante o processo,
foram surgindo duvidas, as quais iam sendo atendidas individual ou coletivamente. As duvidas
mais frequentes eram: como colocar caixa de texto e como formata-la? Como inserir outra
folha? Como colocar o titulo? Como aumentar a letra? Como colocar as margens? Durante as
aulas, o datashow era sempre utilizado para auxiliar a visualiza¢do das atividades, bem como

para tirar todas as davidas.

No quarto dia, continuamos mediando o processo de digitacao das noticias pelos alunos
no Publisher, com a observacao e as correcdes necessarias sendo feitas.

Apos a conclusdo das digitagdes, os alunos foram convidados a apresentarem sua noticia
para a turma, utilizando o datashow. Nesse momento, as criancas demonstraram, em suas
apresentacdes, um pouco de inseguranca para falar, o que ¢ normal, principalmente, devido a
idade. Alguns apontamentos e corre¢des foram feitos conforme o término das apresentagdes.
No encontro seguinte, apds as apresentacdes dos alunos, o jornal foi montado com a jungao de
todas as noticias criadas por eles e foi feita a impressdao. Com a ajuda do datashow, o jornal foi
montado, com a aceitagdo das sugestdes dadas pelos alunos, como colocagdo das manchetes na
capa, sem esquecer titulo e subtitulo, do nome do jornal, bem como o tamanho ¢ o tipo da letra.
Todos demonstravam total seguranca no manuseio do software, o que resultou em uma

apresentacao satisfatoria.

Foto 7 Foto 8 Foto 9

Nas fotos 7, 8 € 9, os alunos estdo realizando as apresentacdes das noticias criadas por eles.

As criangas gostaram muito da atividade e, a cada aula, mostravam-se mais

concentrados e estimulados; conversavam com os colegas sobre a atividade, compartilhando a
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sua noticia com o outro; e falavam empolgados sobre o tema de cada noticia. Os maiores
desafios enfrentados foram o tempo das aulas, que era pouco, e a dificuldade dos alunos com a
interpretagdo das noticias pesquisadas, pois eles estavam acostumados a copiar e colar. Para
isso ndo acontecer, cada dupla foi acompanhada de perto. Outro desafio foi a pesquisa em casa,
que, se tivesse ocorrido, teria economizado o tempo em sala, que serviria para aprender as
ferramentas do programa trabalhado.

Os alunos gostaram das atividades, conversaram sobre as atividades mostrando desejo
de participar, achavam diferente e legal eles mesmos criarem um jornal, o que era para eles
inspirador.

Os temas utilizados nas noticias foram sobre os atletas que ganhavam medalhas, os quais

estdo destacados no jornal produzido pelos alunos logo abaixo.
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3.1 — Cooperacao dos alunos com o professor e os colegas

Os alunos sempre cooperaram com as atividades propostas, demonstraram vontade de
aprender. A troca de conhecimento ocorreu de forma natural, porque os alunos aprenderam com
a intervengdo do professor, mas praticando no computador, pois € importante para o aluno
aprender fazendo. A turma cooperou com a organizac¢ao da sala, com o siléncio na hora da
explicagdo, nas atividades praticas solicitadas pela professora, tornando as aulas mais
produtivas e dinamicas. Isso criou vinculos entre os participantes do grupo, levando os alunos
a adquirirem conhecimento espontaneo. Sem contar que estudar em um ambiente assim garante
uma melhor aprendizagem. O computador favoreceu a cooperagado, pois os alunos gostaram de
utilizd-lo, demonstraram interesse e, a medida que um aluno da dupla n3o sabia, o outro

ajudava, isto é, um cooperava com a aprendizagem do outro.

3.2 Colaboracao dos alunos nas aulas

Os alunos aprenderam rapidamente e também colocaram suas duvidas, as quais eram
respondidas, fazendo com que compreendessem. Percebe-se assim que a forma mais eficaz de
receber resultados ¢ permitindo essa aprendizagem colaborativa, em que professor e alunos
colaboram e aprendem entre si, ocorrendo uma troca de conhecimento. E foi isso que pdode ser
observado no laboratorio, quando os alunos, até por estarem em duplas, trocavam muitas
informagdes e ideias, o que ajudou em varios aspectos do aprendizado. Independentemente de
resultados, o aluno se apropriou do conhecimento naturalmente. Eles demonstravam
preocupacao em fazer logo o que era pedido e prontamente tiravam suas duvidas, isso fazia

com que o processo de aprendizagem ocorresse mais rapida e eficazmente.

3.3 Interatividade com o computador

Pudemos perceber que os alunos, ao interagirem com o computador, constroem uma
rede interativa entre sites, imagens, cores, textos, musicas, videos, com seus pares e professores,
ampliando seus espacos interativos e ampliando possibilidades de aprendizagem. Vemos que a
interagdo que ocorre no laboratério de informatica propicia aos alunos diferentes formas de
relagdes, viabilizando o saber coletivo, pois durante uma participagdo em rede, o individuo
assume uma postura de sujeito que compartilha saberes, envolvendo-se assim com as

atividades. O sujeito precisa entender e ser entendido pelo outro, para que o somatério das
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diferengas e a articulagdo dos diferentes niveis de desenvolvimento contribuam para a

realizacdo dos objetivos do grupo.

3.4 Entretenimento dos alunos utilizando o computador

Nas atividades realizadas com os alunos, notou-se como eles gostavam de utilizar o
computador, como gostavam de jogar, criar e aprender com ele. Ao acompanhar os alunos nesse
ano letivo, viu-se que o computador ¢ uma ferramenta de ajuda para que os professores
consigam chamar a aten¢ao deles e que, se os deixarmos ficar mais tempo no laboratério de
informatica, ndo reclamam e adoram as aulas de informatica. Nao ha duavidas de que o
computador ¢ uma ferramenta de interacdo com muitas fun¢des e, com a chegada da internet,
proporciona ao individuo varias formas de se entreter. Com isso, o computador mudou muito a
forma de como as pessoas vivem, principalmente, criancas € jovens, 0s quais gastam seu tempo
livre com entretenimento. Antigamente, eles iam brincar ao ar livre, praticar esportes, ler,
conversar, etc., mas agora, passam horas na frente do computador. Se por um lado isso ¢ bom,
por outro sabemos que devemos dosar e intercalar atividades no computador com atividades

fisicas, para o bem da nossa saude.

3.5 Letramento digital

Os alunos demonstraram conhecimento sobre as buscas na internet para jogos, videos e
entretenimentos, mas ndo dominam o conhecimento de alguns sofiwares, programas de
computador. Por isso, ainda seriam necessarias aulas para que eles pudessem conhecer e
praticar mais, a fim de aplicar na realizacdo de tarefas do seu cotidiano. Porém sabemos que o
computador € o conjunto de muitos programas, que precisam que sejam compreendidos e
praticados sempre que possivel. E foi isso que observamos: a cada aula, os alunos dominam

mais a utilizagao do computador.
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4 CONCLUSAO

Diante do exposto, percebe-se que os alunos aprendem com as tecnologias, cabendo a
escola e ao professor propiciar-lhes momentos em que possam ser estimulados e instigados a
aprender, envolvendo-os em atividades variadas. Para o professor, ¢ necessario que saiba a
importancia do seu papel, contribuindo com um bom planejamento das aulas e um bom
relacionamento com os alunos. Para a escola, proporcionar aos alunos ambientes em que as
TICs sejam utilizadas ¢ bem importante. O aluno, as vezes por ndo conhecer as vastas opgdes
que o computador possui, acaba se prendendo a apenas utilizar jogos e redes sociais. Por isso,
a importancia do professor para estimular a descoberta de outros aprendizados.

Na sociedade em que vivemos, ndo podemos e nao conseguiriamos ficar longe das TICs,
até porque precisamos delas para as praticas diarias. Dessa forma, se formarmos alunos que
utilizam as TICs com destreza, estaremos formando cidadaos ativos e participativos em uma
sociedade que nao para de mudar.

O computador chegou e modificou varios ambientes de forma mais dinamica,
facilitando a vida de todos; e, no ambiente educacional, causou grandes e importantes
mudangas, tornando-se uma ferramenta importante para ajudar os alunos no processo de ensino-
aprendizagem mais significativo.

Vimos, através desta pesquisa, que podemos utilizar o computador para os alunos
aprenderem e reforgar os assuntos dados em sala de aula. Observou-se que, através de boas
praticas pedagogicas, ¢ possivel fazer uma aula dinamica que favorega aos alunos um ambiente
rico em aprendizado, pois estes aprendem muito mais quando gostam do que estdo fazendo,
através da cooperagdo, colaboragdo, interatividade, entretenimento e letramento digital.

Sabemos que o computador ¢ um instrumento que tem uma grande capacidade de
armazenamento e pode ser utilizado para as mais variadas atividades, ¢ uma ferramenta que, se
for bem utilizada, sera eficaz para a educacdo, com atividades pedagdgicas bem planejadas. O
computador deve ser usado adequadamente, com dinamismo, porque acreditamos que as aulas

de informatica sejam um conjunto de aprendizagens.

No contexto da escola citada, percebeu-se a preocupagdo com a apropriagao das novas
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, sobretudo as contribui¢des que estas podem trazer
para o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que proporciona a seus alunos aulas de

informatica e utiliza varias outras tecnologias.
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Durante o periodo da pesquisa como professora de informatica, houve a oportunidade
de utilizar muitas atividades com o computador, estimulando os alunos a aprenderem cada vez
mais e de maneira mais prazerosa. Constatou-se que, apesar de os alunos de hoje serem nativos
digitais, ¢ necessaria a mediagdo do professor para uma aprendizagem significativa, porque o
computador traz muitas possibilidades de aprendizagens se forem direcionadas com objetivos.

Sendo assim, os resultados desta pratica na sala de informatica foram positivos, pois
percebeu-se que, ao final da investigacdo, os alunos aprenderam a dominar as ferramentas

computacionais com bastante desenvoltura, fazendo diferenga em sua vida educacional.

ABSTRACT

This article questions the use of computers as a tool for children’s learning in middle school. In
light of the current situation where the Tics are everywhere, its use becomes inevitable,
changing the direction of all environments in society, highlighting the role of schools and
professors who become stimulator, so that the children may obtain both computer skills as well
as reinforce the content thought in the classroom in a pleasurable manner. This article tells an
account of my experience in the computer lab with 5" grade students from morning and
afternoon blocks, from a private school in Campina Grande. We came to the conclusion that
computers are a valuable tool for children’s learning and that more opportunities arise in these
circumstances.

Key Words: Computer. Tics. Learning.
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APENDICE A — Fotos das turmas do 5° ano manhi e tarde




30

APENDICE B — Planos de aulas

Tempo de aula: Cinco aulas de 40 minutos cada, uma vez por semana
Turma: 5° ano manha e tarde
Tema: Jornal escolar

Assunto que sera tratado no jornal: Olimpiadas Rio 2016

1* aula: Dia 08/08/16

Tema: Publisher e caracteristicas de um jornal

Objetivos: Conhecer o programa Publisher e suas ferramentas;
Aprender as caracteristicas de um jornal.

Desenvolvimento:

- Explicar para os alunos sobre o que iremos fazer nas proximas aulas e escolher o nome para
0 nosso jornal escolar;

- Com o auxilio de um datashow, mostrar para os alunos o programa Publisher e suas
ferramentas, que sera usado na produ¢do do jornal escolar. E também iremos conhecer um
jornal e suas caracteristicas;

- Depois, iremos fazer uma atividade de colagem na constru¢do de uma noticia com folhas de
oficio e jornais velhos. Os alunos iram escolher uma imagem que mais chamasse sua atengao
para criar uma noticia relacionada a ela.

Atividade para casa: Acompanhar os jogos olimpicos e anotar uma noticia que chame a sua
atencao.

2" aula: Dia 15/08/16
Tema: Pesquisa na internet e interpretacao de texto

Objetivo: Pesquisar, de forma significativa, sobre o assunto e levar os alunos a aprendizagem
da interpretacao de textos e de seu poder de sintese.

Desenvolvimento:

- Cada grupo ira pesquisar na internet assuntos relacionados ao tema, juntamente ao que eles
previamente pesquisaram em casa. Irdo escrever o que leram na internet em uma folha de oficio.
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Atividade para casa: Corrigir e melhorar o texto com a ajuda dos pais.

3" aula: Dia 22/08/16
Tema: Digitagcdo e formatac¢ao do jornal no Publisher

Objetivo: Desenvolver melhor a digitagao dos alunos e fazé-los se apropriar das ferramentas
do Publisher.

Desenvolvimento:

- Com auxilio de um datashow, reforgar com os alunos a explicagdo de como funciona o
Publisher e como utilizar suas ferramentas (tirando davidas);

- Os alunos comecam a producao do jornal no Publisher, digitando os textos trazidos de casa;

- A professora faz a correcdo com os grupos e dé orientagdes para uma boa formatagdo das
noticias.

4" aula: Dia 29/08/16

Tema: Publisher e digitagdo

Objetivo: Desenvolver mais a digitagdo e utilizar as ferramentas do Publisher.
Desenvolvimento:

- Os alunos darao continuagao a digitagao das suas pesquisas;

- O professor acompanharé a digitagdo, orientando os alunos quanto a suas dividas com relagdo
ao uso correto do Publisher;

- Conforme forem terminando, a professora fara a leitura final e as corre¢des de cada grupo.

5" aula: Dia 05/09/16

Tema: Socializacdo das noticias

Objetivo: Desenvolver a oralidade dos alunos e o trabalho em grupo.
Desenvolvimento:

- Leitura e socializagao de cada grupo com seus temas;

- Impressao do jornal para cada aluno levar para casa.



