VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais do XXIV Workshop de Informética na Escola (WIE 2018)

Ensino de Computacio: um relato de experiéncia no
Ensino fundamental I

Mateus M. Carrascoso, Sabrina A. Rosa, Gabriel M. Cichoki, Keny T. Teixeira,
Rodrigo C. Thom de Souza , Selma dos Santos Rosa, Valdir Rosa

Universidade Federal do Parana

{mateusmorial, sabrinaanielly, cichoki, kenytonin, thom,
selmadossantos, valdirrosa}@Qufpr.br

Abstract. This article is about an experience report, with qualitative bias and
data collection through participant observation, about an intervention with 5th
vear elementary school children I. Basic knowledge about internet safety,
ergonomics, hardware, software and accessibility, necessary for a correct and
conscious use of this resource, were analyzed. The results pointed to the
importance of students thinking, discovering, articulating theories and
practices, interpreting, analyzing and explaining in words like learning about
and with computers, in a constructivist perspective. They can also contribute to
related research, in view of the fact that this is a predominant area for the
current generations and that the school can not be exempted.

Resumo. Este artigo trata-se de um relato de experiéncia, com viés qualitativo
e coleta de dados por meio de observagdo participante, sobre uma intervengdo
com criancas do 5° ano do Ensino Fundamental I. Conhecimentos bdsicos sobre
segurang¢a na internet, ergonomia, hardware, software e acesssibilidade,
necessarios para uma utilizagdo correta e consciente desse recurso, foram
temas analisados. Os resultados apontaram para a importdncia de os alunos
pensarem, descobrirem, articularem teorias e prdticas, interpretarem,
analisarem e explicarem em palavras como aprender sobre e com
computadores, numa perpectiva construtivista. Também podem contribuir com
pesquisas afins, tendo em vista tratar-se de uma area predominante para as
geragoes atuais e da qual a escola ndo pode se isentar.

1. Introducao

Atualmente, os computadores sdo disponibilizados em muitas escolas de
Educacdo Bésica com a prerrogativa de uso como ferramentas de apoio ao ensino e a
aprendizagem. No Brasil, apesar de ndo haver componentes curriculares na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), [Brasil 2018] relacionado ao ensino de
computacdo para essa faixa etaria, ha iniciativas pontuais de projetos desta natureza
[Ferri, Santos Rosa 2016] no contexto internacional iniciativas que conduzem a isso. Com
a proposi¢dao de melhorar o raciocinio légico dos alunos e aumentar a criatividade na
busca por solucdes de problemas reais, a Inglaterra modificou seu Curriculo da Educacao
Basica Nacional e, em setembro de 2014, as escolas de Educacao Basica comecaram a ter
profissionais lecionando computagdo para as criangas [Berry 2013]. No Japao, o ensino
de programagao ja esta inserido na disciplina de matematica, da Educagdo Basica. Alunos
com 5 anos de idade comecam suas primeiras atividades como desenvolvedores de
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programacao para computador [Souza et al. 2010]. Em Israel, no Canada e em Portugal,
ha evidéncias dessa inser¢ao curricular [Souza e¢ Passos 2015; Horta, Mendonga ¢
Nascimento 2012], onde, mais especificamente, o0 modelo de curriculo chama a atengao
para conteudos que conduzam ao desenvolvimento do Pensamento Computacional
[CSTA 2017].

Questdes sobre como os computadores funcionam, como utilizad-los de forma
segura, como nao prejudicar a satde ao utiliza-los e como destinar o lixo eletronico que
produzimos, também precisam ser discutidas nos cotidianos escolares. Diante desse
contexto, podemos nos perguntar: por que a computa¢do ndo ¢ uma parte regular do
curriculo em todas as escolas? Por que tantas escolas ndo se aproximam do ensino de
computagdo, haja vista que seu uso nos cotidianos cresce aceleradamente? Por que esse
tipo de ensino ndo ¢ adotado por todos como uma grande oportunidade para transformar
a Educacdo Basica e estabelecer nas criangas, a partir de recursos do tempo delas, o
interesse € 0 engajamento nos estudos?

A partir do panorama apresentado, realizamos uma interven¢do com criangas
matriculadas no 5° ano do Ensino Fundamental I, por meio da qual trabalhamos 5 topicos
basicos da Ciéncia da Computacdo importantes de serem ensinados na Educa¢do Basica.
Nossa énfase consistiu no uso critico, consciente e criativo de tecnologias
computacionais. Entre as licdes importantes desse campo, destacamos a construcao de
conhecimentos basicos de como os computadores sdo construidos, como funcionam e
quais sao suas limitagdes.

Conjecturamos que toda crianca (em idade escolar) deva estar ciente das
potencialidades dos sistemas de computagao e das diferentes possibilidades de falha e uso
indevido. Partimos do pressuposto de que o ensino de computagdo possa apoiar a
construgado de significados pela crianga e elevar seu nivel de aprendizagem. Nosso intento
¢ contribuir para uma mudanga sistémica, ndo por meio de avangos tecnologicos radicais,
mas pela adogdo progressiva de solugdes tecnologicas e estratégias didatico-pedagdgicas
inovadoras que, efetivamente, utilizem e explorem tecnologias computacionais ja
disponiveis, a fim de melhor equipar professores e estudantes das escolas de Educagdo
Bésica para os desafios do trabalho e da sociedade ao longo do século XXI.

Fazemos o relato da experiéncia mencionada neste artigo, no qual discorremos
sobre a Ciéncia da Computacdo na Educacdo Basica; expomos os procedimentos
metodoldgicos que nortearam a intervengdo; descrevemos as atividades que a
constituiram; e apresentamos os resultados sobre os quais estabelecemos a discussao.

2. Evidéncias para a Ciéncia da Computacio na Educacio basica

A 1novacao tecnoldgica ¢ um dos sinais que marcam e melhor caracterizam o
nosso cotidiano. Seus efeitos se fazem sentir, de forma generalizada, em todos os setores
da atividade humana, sendo que a escola ndo ¢ imune a eles. Ao contrario, ela ¢
crescentemente influenciada pela sociedade do conhecimento cujos “costumes sociais”
estimulam uma relagdo inovadora, aberta e transformadora entre a sociedade e a escola
[Unesco 2009]. Nao obstante, a proliferacdo dessas tecnologias nao ¢, a0 menos no curto
prazo, uma alternativa a escola para milhdes de criangas e adultos ao redor do planeta,
dado que ainda ndo tém acesso a elas. Além disso, mesmo que todos, efetivamente,
tivessem acesso, ndo existem, hoje, configuragdes de ensino e aprendizagem que
satisfacam as metas e as obrigacdes delegadas a escola contemporanea. Assim, estratégias
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pedagogicas aliadas a tecnologias computacionais podem ajudar a definir, de maneira
transparente e colaborativa, a escola que queremos ou que acompanhe as evolugdes
tecnologicas e as manifestacdes culturais, sociais € econdOmicas contemporaneas.

Estudos revelam que o uso da tecnologia pode conduzir a resultados inferiores ou
de mesma proporcao aos obtidos sem ela, quando utilizados como meros repositérios de
conteudo [Santos Rosa 2013]. Por outro lado, encontramos melhores resultados em
atividades realizadas com uso da tecnologia digital, porém, com novas abordagens
didatico-pedagogicas as quais ndo teriam sido possiveis sem tais recursos, materiais e
técnicas de uso instrumental e cognitivo. Mas, como podemos garantir que o uso dessas
tecnologias possa conduzir a melhores experiéncias de ensino e¢ de aprendizagem?
Pressupomos que a resposta a essa questdo resida na integra¢do da pedagogia com o
hardware e o software utilizado. Hoje, existem oportunidades notérias para mover a
aprendizagem para algo que se concentre nas necessidades contemporaneas que
conduzam a uma formacao de criancas e jovens ativos e engajados na preparacdao do seu
futuro em um mundo em rapida mutagao, com novos desafios e oportunidades.

Experiéncias com o ensino de computa¢dao na Educagao Basica tem sido alvo de
pesquisas nacionais e internacionais [Cross et al. 2016; Ferri e Santos Rosa 2016; Wing 2006;
Csta 2017; Berry 2013; Souza et al. 2010] na busca por melhorias na qualidade do
desenvolvimento cognitivo das criancas com foco no desenvolvimento de suas
capacidades para resolver problemas simples ou complexos e para desenvolver o
raciocinio légico, entre outras habilidades. Entre os progressos resultantes da inclusao do
ensino dessas tecnologias no curriculo escolar, destaca-se a area da Ciéncia da
Computacdo. Nessa perspectiva, tem-se julgado pertinente investigar e propor o ensino
de temas dessa area na Educagdo Basica, focados no desenvolvimento cognitivo.
Considera-se necessario que o aluno aprenda sobre computacdo, € ndo meramente
aprenda a operar um software especifico para editar ou desenhar algo, ou seja, que
desenvolva habilidades cognitivas mais complexas, bem como aumente seu senso critico
e criativo sobre como, para que e quando utilizar tecnologias computacionais.

Diante da necessidade supramencionada, ao definir os principios e fundamentos
para a Educacdo no Ensino fundamental em todo pais, os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) destacam que os alunos devem estar preparados para construir
conhecimento e desenvolver novas competéncias “[...] em fun¢do de novos saberes que
se produzem e demandam um novo tipo de profissional, preparado para poder lidar com
novas tecnologias e linguagens, capaz de responder a novos ritmos e processos.” [Brasil
2001, p.28]. Complementar aos PCN, o Plano Nacional de Educacao (PNE), 2014-2024,
destaca estratégias atreladas a tecnologia que podem contribuir para a melhoria do ensino
no Brasil. Segundo o documento, faz-se possivel: “[...] selecionar, certificar e divulgar
tecnologias educacionais para a alfabetizacdo de criancas [...] fomentar o
desenvolvimento de tecnologias educacionais e de praticas pedagogicas inovadoras que
assegurem a alfabetizacao e favorecam a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos
(as) alunos (as)” [Brasil 2014, p.58].

Sendo assim, surgem novas demandas para a escola. O processo de ensino e
aprendizagem dos alunos tem, desde a Educacdo Basica, a funcdo de garantir condigdes
para que, a partir de instrumentos que lhe sdo conferidos, sejam preparados para um
processo de educag@o permanente conforme as demandas da sociedade.
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Apesar de se tratar de uma vasta area de pesquisa com potencialidades no ambito
do desenvolvimento cientifico e tecnologico e tendo em vista que a sociedade moderna
esta definida e estruturada pela tecnologia, o sistema escolar ainda se encontra distante
das demandas da sociedade contemporanea, isto €, isentando-se dessa influéncia [Chang
et al. 2015]. Nesse contexto, a discussao sobre produzir um curriculo contendo contetidos
da Ciéncia da Computacdo na Educacdo Basica reflete um avanco no sistema
educacional, ja que, assim, se estabeleceria um espago para o desenvolvimento de novas
habilidades que, por sua vez, serdo, em um futuro muito préximo, demandas para os
profissionais, com ampla capacidade para resolver problemas, para simplificar e
interpretar, para liderar, para trabalhar em equipe e para adquirir fluéncia no uso de
tecnologias para quaisquer areas do conhecimento [Scaico et al. 2012].

2. Procedimentos Metodologicos

A pesquisa ora apresentada, um relato de experiéncia, baseia-se em um viés
qualitativo. Coletamos dados por meio de observagao participante, que consiste em uma
“tentativa de colocar o observador e o observado do mesmo lado” [Mann 1970, p. 96].
Por meio de observagdes sistematicas e de apontamentos em questionarios objetivos e
dissertativos, registramos dados relativos a efetividade da interven¢do. Desenvolvemos
a pesquisa no ambito do projeto de extensdo “Inclusdo Digital”, vinculado a Universidade
Federal do Parand (UFPR) o qual consiste em levar tecnologia a criangas, jovens e
adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social (renda familiar baixa, maus tratos,
envolvimento com drogas, entre outros fatores).

Realizamos a pesquisa empirica ( aprovada pelo Comité de Etica da UFPR ) de
marco a julho de 2017, no Lar Sao Francisco de Assis (LSFA), um Centro Assistencial
Beneficiente de uma cidade do interior do Parand, Brasil. Durante a pesquisa, contamos
com a participagdo de 37 criancas entre 10 e 12 anos do 5° ano do Ensino Fundamental I.
A intervencado, realizada por nds, um licenciando e uma licencianda em Computagcdo
(autores deste artigo), consistiu em aulas para abordar temas relacionados ao ensino de
computacgdo. No total, foram 72 horas de intervengao, distribuidas em 4 horas semanais.

Em cada aula, fizemos registros, em um editor de texto, das ocorréncias das aulas,
considerando as seguintes questdes: O que funcionou? O que ndo funcionou? O que mais
chamou a atencao da crianca? Qual foi o maior desafio? O que foi feito para observar se
os objetivos da aula foram cumpridos? Quais foram as analogias feitas pelas criancas
sobre os componentes em estudo, a partir dos seus conhecimentos prévios?

Para iniciar a pesquisa, desenvolvemos um programa curricular abordando temas
relacionadas a informatica: ergonomia no uso de computadores, seguranca na internet,
lixo eletronico, software, internet (temas relacionados a computagdo) e hardware (tema
interdisciplinar relacionado & computagdo, quimica e fisica).

Passamos a apresentagao dos resultados.

3. Resultados e Discussao

Durante as atividades, utilizamos uma organizagao diferenciada de sala de aula a
qual teve origem no projeto Hands-on-Tec [Santos Rosa, Rosa e Sales 2014]. Nela, nao
ha carteiras posicionadas em fila, as mesas sdo redondas com os alunos trabalhando em
grupos, a sala possui internet sem fio de alta velocidade, ha notebooks e tablets no lugar
de cadernos e livros e uma lousa digital substituindo o quadro de giz comum.
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Ressaltamos que, no campo educacional, adaptar-se as novas geracoes faz parte
do processo de inovagdo e que, atualmente, ha uma grande diversidade de alteragdes que
podem ser adotadas para melhorar cada vez mais a educacdo. Na sala Hands-on-Tec
abordamos os temas das aulas e explicamos as atividades, todas realizadas com a
utilizacao dos dispositivos moveis, com recurso a pesquisas na internet, videos, jogos
educativos e formularios online.

Nas primeiras aulas, constatamos comportamentos inadequados e indisciplinares
das criangas. Entretanto, devido ao fato de todas as atividades terem sido planejadas com
antecedéncia, com foco na aproximagdo com os seu cotidianos [Rosa e Schuhmacher
2009], o rendimento no processo de aprendizagem tornou-se mais rapido e satisfatorio.

Passamos ao relato dos resultados alcangados em cada um dos temas definidos a
priori: ergonomia no uso de computadores, seguranca na internet, lixo eletronico,
software, internet € hardware. Para tanto, apresentamos, nos Quadros de 1 a 5, uma
defini¢do de cada tema e respostas as seguintes perguntas, j& mencionadas: O que
funcionou? O que ndo funcionou? O que chamou mais aten¢do da crianga? Qual foi o
maior desafio? O que foi feito para observar se os objetivos da aula foram cumpridos?
Analogias relacionadas ao conhecimento prévio das criancas.

3.1 Ergonomia no uso de computadores

Neste item, explicamos a importdncia de uma postura correta ao utilizar
dispositivos tecnologicos. No Quadro 1, encontra-se uma sintese dos resultados e da
discussdo relacionados a ergonomia no uso de computadores.

Quadro 1: Resultados da aula de Ergonomia no uso de computadores

Defini¢do de Ergonomia: “Estudo da adaptagdo do trabalho as caracteristicas fisiologicas e psicologicas
do ser humano”. [Abergo, 2018, p.1].

O que funcionou? Os exercicios praticos que foram exercutados, tanto de alongamento
quanto durante a aula, na correcdo da postura dos alunos.

O que nao funcionou? Nao possuiamos recursos para abordar o tema postura ao utilizar o
computador e para realizar demonstragdes sobre a altura necessaria de
mesas e cadeiras e também do monitor, teclado e mouse.

O que chamou mais ateng@o da | Os exercicios de aquecimento — que despertaram muito interesse na
crianga? participag@o das criangas — e também alguns videos de animagdo com
humor que ndo sé retratavam a realidade da falta de ergonomia em
alguns locais, como também corrigiam essa falta de ergonomia.

Qual foi o maior desafio? Houve dificuldade em encontrar conteudo relacionado a computagao,
além de que alguns contetidos tedricos sobre o tema ndo despertaram o
interesse dos alunos.

O que foi feito para observar se | Observamos, no final da aula sobre ergonomia, se os alunos corrigiram
os objetivos da aula foram sua postura apés terem visto a maneira correta de sentar-se.
cumpridos? Igualmente, aplicamos formularios com perguntas relacionadas ao
conteudo exposto em aula.

Analogias relacionadas ao Mostramos imagens de posturas incorretas de pessoas utilizando
conhecimento prévio das dispositivos eletronicos, e as criancas foram relacionando com
criangas posturas que elas mesmas praticavam sem saber que estavam erradas.

3.2 Seguranca na Internet
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No tema de Seguranca na Internet, utilizamos materiais de apoio, tais como filmes
e videos sobre o assunto. Realizamos atividades praticas e aplicamos formularios com
questodes para a fixacdo do conhecimento das criancas. No Quadro 2, encontram-se os

resultados.

Quadro 2:

Resultados da aula de Segurancga na internet

Defini¢io de Seguranga na Internet: E responséavel pela criagdo de métodos, procedimentos e normas que
buscam identificar ¢ eliminar as vulnerabilidades das informagdes ¢ equipamentos fisicos, como os
computadores. [Cortez, Kubota 2013].

O que funcionou?

As criangas, todas menores de idade com redes sociais, ndo possuiam
tipo algum de ciéncia sobre o tema . Como os pais, na maioria das vezes,
ndo alertam sobre ameagas, foi uma aula muito interesssante para as
criangas.

O que ndo funcionou?

Como as criangas sdo menores de idade, por motivos de restrigdes de
privacidade, ndo pudemos criar contas e senhas nem expor medidas de
seguranga em redes sociais para elas.

O que chamou mais atengdo
da crianga?

Os dados, as estatisticas e os relatos de situagdes em que medidas de
seguranga na internet ndo foram tomadas, roubo de dados e infeccao dos
dispositivos com possiveis malwares.

Qual foi o maior desafio?

A falta de ferramentas para trabalhar o tema com criangas.

O que foi feito para observar
se os objetivos da aula foram
cumpridos?

Realizamos uma atividade com o intuito de verificar, por exemplo, quais
eram os niveis de seguranga das senhas que as criangas usaram e quais
sdo as informagdes divulgadas por elas em suas redes sociais.

Analogias relacionadas ao|Relatos das criangas sobre noticias relacionadas ao tema foram
conhecimento prévio das|mencionadas durante a aula sobre seguranca na internet. Alguns até
criangas relataram quais foram as consequéncias para essas pessoas.

3.3 Hardware

Nessa aula, apresentamos videos sobre as pecas dos computadores e entregamos
as criangas gabinetes de computadores para que elas os desmontassem, peca por pega. A
partir disso, utilizamos o Hard Disc (HD), reproduzimos a atividade “furacdo de HD”
[Manual do Mundo 2012] e trabalhamos conceitos computacionais € de quimica e fisica.
Ao tratarmos dos periféricos dos computadores, abordamos os componentes gerais com
estudo de videos, pesquisas online e formularios. No Quadro 3, apresentamos os
resultados relacionados a esse tema.

Quadro 3: Registros da aula sobre Hardware

Definigdo de hardwere: E a parte fisica de um computador; é formado pelos componentes eletronicos
[Keen 1996].

O que funcionou? As atividades praticas que foram propostas para as criangas, como a
desmontagem e montagem de um computador, cujo objetivo era

descrever as pecas e suas fungoes.

O que ndo funcionou? Algumas criangas se mostravam distantes do objetivo da aula, o que pode

ter ocorrido por haver uma uma grande quantidade de criangas e poucos
computadores.

O que chamou mais atengao
da crianga?

A integracdo com a tecnologia nas atividades durante a aula. Isso causou
grande estimulo nas criancas para a realizagdo das atividades.
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Qual foi o maior desafio? O tema hardware possui muitos nomes € assuntos complexos para se

explicar para uma crianga.

O que foi feito para observar
se os objetivos da aula foram

Durante a remontagem do computador, solicitamos a descri¢do das pegas
e sua fun¢do no computador. Nesse momento, verificamos o nivel de

cumpridos? aprendizagem das criangas sobre esse assunto.

Analogias relacionadas ao|Durante a apresentacdo das pecas do computador, as -criangas
conhecimento prévio das |relacionaram, por exemplo, uma placa-méae a uma cidade e o processador,
criangas a um cérebro.

Durante a aula sobre hardware, observamos que, nas atividades praticas, as
criangas participavam diretamente quando interagiam com o conteudo e com o material
de apoio proposto, momentos nos quais as crian¢as se apropriaram em conjunto com
outros colegas e, didaticamente, com o professor. Como possuiamos uma quantidade
limitada de computadores para as criangas realizarem a atividade pratica, notamos uma
dificuldade de alguns participarem ativamente do processo de montagem e desmontagem.
Como consequéncia, algumas se mostraram desmotivadas para continuar a atividade. A
solucdo foi a divisdo e o revezamento nas fun¢des. Em momentos diferentes, as criancas
se revezaram entre a montagem e a descri¢do das pecas que foi utilizada como uma forma
de avaliar o conhecimento construido.

3.4 Lixo eletronico

Ja no tema de Lixo Eletronico, discutimos, quais os danos que podem causar ao
descartamos aparelhos eletronicos em lugares ndo apropriados € o que os componentes
quimicos presentes nesses equipamentos podem causar ao meio ambiente. O resultado
encontra-se no quadro 4:

Quadro 4: Registros da aula de Lixo Eletrénico

Defini¢io de Lixo Eletronico: E focado no descarte de eletronicos sem utilidade. Este descarte ¢ feito
quando o equipamento apresenta defeito ou torna-se muito antiquado [Inatel 2018]

O conhecimento prévio dos alunos em relagdo ao contetido da aula
e os formularios.

O que funcionou?

Na turma da manha, encontramos muitas dificuldades em relagdo ao
comportamento dos alunos (nas apresentagdes de slides, eles ficam
um pouco dispersos).

O que nao funcionou?

O que chamou mais atengdo da
crianca?

As imagens dos equipamentos reutilizados que mostramos na aula.
A ateng@o dos alunos ao se depararem com algo desconhecido por
ela e tdo preocupante ao meio ambiente.

Qual foi 0 maior desafio?

A maior dificuldade foi a tentar explicar o conteudo para uma aluna
especial que tem dificuldade em ler e em interagir com os demais
alunos da sala.

O que foi feito para observar se os

Efetuamos a avaliagdo do conhecimento por meio de formulérios

objetivos da aula foram | online e projetos com iniciativas para reutilizacao do lixo eletronico.
cumpridos?
Analogias relacionadas a0 | Os alunos relataram as inimeras vezes em que presenciaram lixo

conhecimento prévio das criangas

eletronico sendo descartado em locais na cidade.

Quanto ao tema Software, ressaltamos informagdes basicas sobre o assunto,
utilizando aplicativos instalados nos fablets e ultrabooks. Nessa aula, diferente das
demais, as criangas foram ao laboratério de informatica da UFPR onde cada uma teve seu
proprio computador. Utilizaram o software Wordpad e o Google Drive e, a partir dos
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registros feitos por eles por meio dessas ferramentas, foi possivel observar suas escritas e
0 seus raciocinios loégicos. No quadro 5, apresentamos os resultados dessa intervengao.

Quadro 5: Registros da aula de Software

Defini¢do de Software: Sequéncia de instrugdes escritas para serem interpretadas por um computador
[Pressman 2016].

O que funcionou? Uma visita ao laboratorio de informatica da UFPR para fazer o uso
dos computadores. As criancas se mostraram interessadas no novo
local da aula e engajadas nas atividades.

O que ndo funcionou? As criangas sempre se atrasavam um pouco para chegar a
universidade e precisavam sair mais cedo por causa do Onibus.
Consequentemente, o tempo de aula ficou reduzido.

O que chamou mais atencdo da|Pela primeira vez, cada crianca possuia seu proprio computador
crianga? para realizar as atividades.

Qual foi o maior desafio? Como cada crianga possuia um computador, nés (licenciandos)
precisavamos, frequentemente, observar se as criangas estavam
acessando conteidos que ndo coincidiam com o assunto abordado
na aula.

O que foi feito para observar se os | Organizamos grupos, e cada grupo apresentou uma atividade sobre
objetivos da aula foram cumpridos? | o tema que lhe foi destinado.

Analogias relacionadas ao | As criangas relacionaram os enderecgos dos sites da internet com os
conhecimento prévio das criangas |enderecos comuns nas casas.

Para verificar o nivel de aprendizagem das criangas, organizamos grupos de 4
integrantes, sendo que cada um recebeu a incumbéncia de elaborar uma apresentagdo
sobre um dos topicos relacionados ao tema propostos por nds. Filmamos as apresentagdes
e as apresentamos em um blog. Assim, os colegas da aula poderiam comentar a respeito
das apresentagdes. Essa atividade também trabalhou a oralidade das criangas.
Constatamos que recursos multimidia, usados como ferramenta cognitiva [Jonsassen
2007], sao uteis para manter a aten¢ao do aluno no conteudo e, entdo, procuramos utilizar
sempre videos e promover debates para que as criangas se expressassem sobre o que
haviam aprendido. Constatamos, igualmente, que slides com muito texto provocavam
desinteresse nelas.

Nos quadros apresentados ao longo desta secdo, constam um item relacionado as
analogias feitas pelas criancas durante as atividades. Rosa e Schuhmacher [2008] nos
ensinam que, segundo a aprendizagem significativa, quanto mais sabemos, mais
aprendemos e que a aprendizagem ¢ facilitada quando ha uma relacdo entre o que
sabemos e um novo conhecimento. Durante nossa intervencdo, constatamos que as
criancas entendem com maior facilidade caso haja algum relacionamento entre o
conteudo proposto e algo que acontece em seus cotidianos. Dois exemplos que
percebemos durante as aulas estdo descritos no Quadro 5: se referem a relagdes que as
criangas fizeram com seu conhecimento prévio na aula sobre software.

Procuramos, em todas as aulas, desenvolver atividades, voltadas ao uso de
computadores como ferramentas cognitivas [Jonassen 2007] que envolvessem as
criangas. Na maior parte delas, aplicamos formuldrios. No blog que criamos, constatamos
relatos como este: “adorei muito bom eu me diverti muitoooooo” e “adorei a melhor aula
do mundo!”. Isso permite inferir o quanto elas gostaram das aulas e afirmar o quanto nos
davam motivagao para continuar.

262



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais do XXIV Workshop de Informética na Escola (WIE 2018)

Assim como Ferri e Santos Rosa (2016), percebemos que a integracao da
tecnologia com o ensino de computagdo conduz a um grande estimulo para as criangas.
Elas se sentem motivadas. Sdo recursos de multiuso que trazem grandes possibilidades
para potencializar os processos de ensino e de aprendizagem.

4. Consideracoes Finais

Ao longo deste artigo apresentamos um relato de experiéncia com argumentos
para introduzir o curriculo de Ciéncia da Computacao nas escolas de Ensino Fundamental
I. Os resultados apontaram para a importancia de os alunos passarem a maior parte do
tempo pensando, descobrindo, articulando teorias e praticas, interpretando, analisando e
explicando em palavras como aprender sobre computadores ¢ com computadores, numa
perspectiva construtivista. Constatamos que as criangas desenvolveram senso critico
sobre os danos causados a sua saude (ergonomia), a sua seguranca e danos causados ao
meio ambiente (lixo eltronico). Tais avaliagdes, ao serem desenvolvidas por pares ou em
grupos, apresentaram discussdes e pontos de vista sob varias perspectivas, além de que
as atividades remeteram a aprendizagem colaborativa e critica. O objetivo principal ¢
ensinar as criangas um novo conjunto de habilidades relacionadas a principal tecnologia
do tempo atual (século XXI). A viabilidade da inclusdao do ensino da computagdo ¢ um
tema que requer muita discussao e trabalho colaborativo. Pesquisa de mesma natureza da
apresentada neste artigo abre novas oportunidades para contribuir com melhorias na
qualidade da Educacao Basica brasileira e, consequentemente, com o futuro da sociedade.
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