Anais do XVIII WIE Rio de Janeiro, 26 a 30 de Novembro de 2012

Informatica na Educacao: Promovendo Novos Talentos no
Pampa

Amanda Meincke Melo, Jaline Goncalves Mombach, Jader de Freitas Saldanha,
Maria Cristina Graeff Wernz

Universidade Federal do Pampa (Unipampa) — Campus Alegrete
Av. Tiargu, 810 — Ibirapuitd — 97.546-550 — Alegrete — RS — Brasil

amanda.melo@unipampa.edu.br, jalinegm@gmail.com,
saldanha.jader@gmail.com, maria.wernz@unipampa.edu.br

Abstract. This paper presents experiences in the context of “Info.edu: New
Talents in Pampa’ subproject development, which aim at promoting the use of
computing resources in Alegrete/RS public schools. Participatory design and
web 2.0 resources are used as theoretical and methodological backgrounds,
promoting exchanges of experiences, reflections on the use of information
technology, co-authoring processes and curiosity. Results have been very
positive and reinforce the importance of dialogical relationship between
school and University.

Resumo. Este artigo apresenta relato de experiéncias no contexto de
desenvolvimento do subprojeto “Info.edu: Novos Talentos no Pampa”, com o
objetivo de fomentar o uso de recursos de informatica em escolas publicas do
municipio de Alegrete/RS. Design Participativo e recursos da web 2.0 sdo
utilizados como referenciais teorico-metodologicos, com vistas a promover
trocas de experiéncias, reflexoes sobre o uso da informatica, processos de
coautoria e a curiosidade. Os resultados tém sido bastante positivos e
reforcam a importancia da relagdo dialogica entre comunidade escolar e
universitaria.

1. Introducéo

A existéncia de laboratorios de informatica nas escolas municipais é uma realidade
(Guimaraes e Sena, 2010) e o programa como o Um Computador por Aluno — UCA*
desafia professores em diferentes localidades do Brasil a reverem suas praticas
pedagogicas, incluindo as midias digitais entre seus instrumentos no trabalho para e com
seus alunos. Para contribuir a inclusao digital de estudantes e a formagao continuada de
professores da Educagdo Bésica, as Universidades desempenham importante papel, seja
no desenvolvimento de agdes de extensdo ou pela oferta de Programas de Pos-
Graduacao.

E neste cenario que estd em desenvolvimento o subprojeto “Info.edu: Novos
Talentos no Pampa”, vinculado ao Projeto Institucional Novos Talentos da UNIPAMPA
(Edital n. 33/2010 — Programa Novos Talentos/CAPES) e planejado a partir de
demandas de professores da Educagdo Basica de Alegrete/RS? por espagos de troca de
experiéncias ¢ de formagdo para uso de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo —

1 http://www.uca.gov.br/
2 http://sites.google.com/site/wuiealegrete/
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TIC em contexto escolar. O subprojeto tem entre seus objetivos fomentar a
sistematizacdo do uso de recursos de informatica em escolas publicas de Alegrete/RS
alicercada em métodos que promovam adogao significativa e autdbnoma da tecnologia no
cotidiano escolar; também usar TIC como instrumento de construgdo e exercicio da
cidadania. Observa-se que, gradualmente, as a¢des de extensdo promovidas t€m sido
incorporadas ao cotidiano da formacdo de professores do municipio, contribuindo a
inclusado digital de estudantes e ao aperfeicoamento de professores da Educagdo Basica.

Este artigo apresenta relato de experiéncia da primeira fase do subprojeto,
realizada de nov/2010 a dez/2011, e est4 organizado como segue. Na se¢éo 2, apresenta-
se seu referencia tedrico-metodolégico. Na secdo 3, faz-se um breve relato de
experiéncia de agdes realizadas junto a alunos e professores da Educacdo Basica de
escolas publicas do municipio. Por fim, na secdo 4, realizam-se as consideragdes finais.

2. Referencial Tedrico-Metodologico

Nas acdes que compdem o relato de experiéncias deste artigo, adota-se como referencial
tedrico-metodol dgico o Design Participativo e como instrumentos de investigacéo e de
mediacao pedagdgica recursos daweb 2.0.

2.1. Design Participativo

Trata-se de uma abordagem escandinava ao design para o ambiente de trabalho, que tem
origem na década de 70 e propde a participacdo ativa do usu&io fina no
desenvolvimento de tecnologias que interferem em seu dia a dia (Grenbok, 1991,
Muller et al., 1997). Na comunidade brasileira de Computacdo, tem sido adotada mais
recentemente como estratégia para atuar sobre o desafio “Acesso Participativo e
Universal do Cidad&o Brasileiro ao Conhecimento” (Almeida et al., 2009; Bonacin et
al., 2009), embora seggam conhecidas experiéncias anteriores relacionadas ao Design
para o Ambiente de Trabalho (Bonacin et al., 2003) e ao Design com Criancas (Martins
et al., 2003; Melo et al., 2008).

O Design Participativo — DP favorece 0 exercicio da democracia, a troca de
experiéncias e conhecimentos entre os envolvidos, aém da aceitacdo do produto final
que € produzido em processos de coautoria e de negociagcdo (Grenbok, 1991).
Apresenta-se como instrumento metodol 6gico propicio ao desenvolvimento de projetos
colaborativos e para a promocao da aprendizagem pela troca de experiéncias entre
mundo, alunos e professores em ambiente democratico de interacdo e de intervencéo
(Mombach et al., 2010; Saldanha et al., 2011). Técnicas como Braindraw, Future
Workshop e Storytelling Workshop (Muller et al., 1997) sdo facilmente adaptadas para
uso em contextos educacionais:

« Braindraw: Brainstorming gréfico, em grupo e em rodizio, no qual trés a cinco
participantes iniciam, cada um, o0 esbogo de uma interface, utilizando lapis e
canetas, entre outros materiais de desenho. Transcorrido um tempo (ex.: 45s),
entregam sua produgdo para o colega a esquerda, que da continuidade ao
trabalho iniciado. Esse processo segue até que cada folha tenha passado uma ou
duas vezes pelos participantes, ou até quando o grupo achar necessario. Assim,
varias propostas sao geradas, subsidiando a consolidacao de uma tnica proposta
que reflita as contribui¢des do grupo.

« Future Worskhop: Oficina em trés fases que realiza uma critica da situacdo
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presente, uma fantasia de uma situagéo futura melhor, e aforma de como sair da
situacdo criticada para a situagdo fantasiada. Podem ser utilizados papel pardo,
post-its (ou pedagos de papel e durex) e canetas. Auxilia na identificagdo de
problemas e sua clarificacdo, além da elaboracéo de um plano de intervencéo.

« Storytelling Workshop: Cada participante apresenta duas histérias sobre o uso
de computadores, sendo uma histéria positiva e outra negativa. As histérias so
comentadas em grupo, podendo ser evidenciadas semelhancas e contrastes entre
elas. Tem-se como resultado uma melhor coesdo entre os participantes e 0
reconhecimento que algumas dificuldades sGo compartilhadas.

2.2. RecursosdaWeb 2.0

Sem necessitar do envolvimento de um profissional da Computagdo ou de multimeios,
sistemas da web 2.0 viabilizam a coautoria e a publicacdo por usuarios finais,
descentralizando os meios produtores de informacdo (Isotani et al., 2008). Varios dos
recursos disponiveis nestes sistemas podem ser utilizados em diferentes navegadores,
ndo apresentando dependéncia com sistemas operacionais. ASSim, Seu acesso e UsO por
estudantes e professores é facilitado, seja ha escola, em telecentros, em casa etc.

O Blogger?, por exemplo, organiza a publicacdo de textos online por data de
postagem, valorizando as contribuicdes mais recentes a0 apresenta-las primeiro. O
Google Stes* possibilita a organizacéo, a publicacéo e a manutencéo de sites. O Google
Docs® favorece a criagdo, a edicdo e o compartilhamento de documentos, planilhas,
apresentacdes, desenhos e formulérios online, inclusive de forma colaborativa, de modo
sincrono ou assincrono.

O caréter interativo da web 2.0 “contribui para o estabelecimento de intensas
trocas e mediagdes, parte fundamental do processo de ensino/aprendizagem” (Molin,
2010). Seus recursos podem ser aliados na realizagdo de propostas educacionais que
envolvam a autoria, a comunicagdo em rede, a colaboracdo e a importante participacao
dos jovens na constitui¢do da midia (Martins ef al., 2003).

3. Relato de Experiéncia

As atividades do subprojeto sdo organizadas em acOes para estudantes e acOes para
professores. Entre as acOes para estudantes esta a reedicdo do projeto Gurizada.net
(Mombach et al., 2010). As acOes para professores envolvem laboratorios de
informética, workshops e préticas participativas, propostos a partir da identificagdo de
interesses junto a professores de escolas publicas.

Cada acéo é plangjada, presenciamente e a distancia, e executada por integrantes
do Grupo de Estudos em Informatica na Educacéo. O grupo € composto por docentes e
discentes da area de Computacdo (UNIPAMPA — Campus Alegrete), técnico-
administrativos em educacdo com formagdo em cursos de licenciaturas e membro da
comunidade externa — professora de escola publica, que também atua no Centro de
Referéncia em Inclusdo Digital — CRID.

As acles sdo avaliadas pelos participantes e pela equipe de extensionistas, de

3 Disponivel em: http://blogger.com/
4 Disponivel em: http://sites.google.com/
5 Disponivel em: http://docs.google.com/
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forma objetiva, quanto a divulgacdo, a programacdo, a infraestrutura, a organizacdo e
aos temas abordados, além de ser realizada uma autoavaliacdo e serem apontadas
impresses gerais e sugestdes. As avaliacdes contribuem ao (re)plangjamento de novas
acoes. Neste trabalho séo considerados os aspectos qualitativos da avaliacéo.

3.1. Gurizada.net

Organizado em 4 encontros de 3 horas cada, no primeiro encontro do Gurizada.net
esbocou-se com os participantes (14 adolescentes com idades entre 12 e 17 anos), de
forma colaborativa, uma agenda de atividades (Tabela 1). Timidos em um primeiro
momento, com o auxilio da equipe de extensionistas, alguns temas de interesse foram
identificados: modelagem 3D, componentes do computador, edicdo de imagens/videos e
publicacéo de blogs ou sites.

Tabela 1. Agenda de atividades definida colaborativamente.

05/01/2011 06/01/2011 12/01/2011 13/01/2011

- Apresentagao;

- Conversa sobre o uso que
fazem do computador e/ou
Internet;

- Elaboragédo da agenda de

- Dinamica de interag@o:
historias de sucesso e
fracasso;

- Dialogo participativo
sobre hardware e software;

- Dindmica de interagao;
- Exploragdo de blogs e
sites;

- Oficina de criagdes:
edi¢ao de fotos e clipes;

- Didlogo participativo
sobre Pirataria e Direitos
Autorais;

- Criagao de blogs e sites;
- Encerramento.

- Modelagem 3D;
- Encerramento.

atividades; - Encerramento.
- Uso do laboratorio;

- Encerramento.

Levando em conta os interesses manifestados, foram organizadas dindmicas para
interacdo entre os participantes. Estes trocaram experiéncias sobre tecnologia, contando
histérias de fracasso e de sucesso de uso dainformética, brincando de adivinhagdo com
palavras ligadas a informatica, relatando conhecimento j& adquirido sobre o tema
Dentre os participantes, dois adolescentes, que ja tinham conhecimento sobre hardware,
foram convidados a explicitar a diferenca entre os termos hardware e software, assim
como explicar o funcionamento de pegas do computador.

Para trabalhar modelagem 3D, no segundo encontro, explorou-se a ferramenta
Sculptris®, estimulando o potencial criativo dos participantes no desenvolvimento de
suas producdes (Figura 1). Na avaliacdo do encontro, os adolescentes manifestaram o
guanto estiveram interessados nesta atividade e satisfeitos com as producgdes criadas,
inclusive aquel es que demonstravam maior inseguranca perante o computador.

— ; pr—

3

Figura 1. Produgdes com a ferramenta Sculptris.

No terceiro e penultimo encontro, na oficina de criactes, realizou-se edicdo de
imagens, colagens e animagdes usando o software Picasa’ e os recursos do Side.com —
um portal que gera animagdes online. Colocou-se na pauta dos dois Ultimos encontros, a
diferenca entre blog e site, além da exploracéo de ferramentas para sua criacdo, pois o
grupo tinha curiosidade em conhecé-las, afim de editar algum blog ou site futuramente.

6 Disponivel em: http://www.pixologic.com/sculptris/

7 Disponivel em: http://picasa.google.com/
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Discutiu-se, ainda, temas como pirataria e direitos autorais (Tabela 2).

Tabela 2. Comentarios dos adolescentes sobre direitos autorais e pirataria.

Qual sua opinido sobre Pirataria? Download (baixar da internet) ¢é | Identifique um  exemplo do
sempre ilegal? cotidiano escolar que pode causar a
violacdo de Direitos Autorais.

“eu acho pirataria um orro porque as | “Nem sempre. Algumas empresas | “como no video que agente olhou e’
pessoas sabem que ndo podem fazer e | autorizam o download de seus | errado fazer aquilo que ele fez roubar a

fazem” softwares. Por exemplo, o Adobe, que | ideia de outra pessoa”
autoriza o download de alguns dos
“Que ¢ errado que as pessoas copiem | seus "produtos" de graga.” “A copia de trabalhos escolares.”
as ideias do outro sem que elas
autorizem...” “Nao, porque existem sites em que as

proprias  bandas disponibilizam os
downloads de suas musicas.”

A cada edicdo, o projeto Gurizadanet abre novos caminhos para Seus
participantes: muda o grupo, mudam os interesses, a agenda construida e as dindmicas
propostas. Trata-se de um espaco de trabalho colaborativo, de negociagéo, de troca entre
estudantes do Ensino Superior e estudantes da Educacdo Bésica — entre todos os
envolvidos. Desperta a curiosidade dos participantes e o envolvimento com novas
préticas, a partir de seus interesses e também de suas experiéncias pregressas; desafia ao
convivio com as diferencas e a abertura ao did ogo t&o necessarios as préticas educativas
(Freire, 1996).

3.2. Laboratériosde Informética

Dois laboratérios introdutdrios de informética foram propostos com o intuito de atender
a interesses de professores inexperientes ou pouco a vontade no uso do computador e
dos recursos da web.

O Laboratorio de Introducdo a Informética aconteceu no dia 20 de novembro
de 2010, com duracdo de 4 horas e publico de 21 professores. Em um primeiro
momento 0s participantes conheceram conceitos béasicos de organizagdo de
computadores, periféricos e plataformas, software (sistema operaciona e aplicativos) e
redes de computadores — enfatizando a Internet, mecanismos de busca, web 2.0 e
seguranca:  SPAM, anti-virus e arquivos executdvels. Como atividade prética,
exploraram o ambiente Desktop e algumas tarefas basicas, como a organizagdo em
pastas e arquivos, formas alternativas de realizar a mesma tarefa e recursos de
tecnologia assistiva, aém do editor de textos. A Figura 2 apresenta alguns momentos
deste encontro.

Figura 2. Momentos do Laboratério de Introdugao a Informatica.

Destacam-se algumas avaiacOes: “Foi desafiador, adorel a metodologia
utilizada.”, “Otima organizagdo, técnicas, dinamismo”, “Sugiro outros encontros com
atividades préticas e desafiadoras, a exemplo dessa de hoje’, “O encontro foi muito
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bom, excelente material, metodologia, professores e propostas’, “Gostel da equipe e
€SPero que esse curso continue”.

O Laboratoério de Introducdo a Web foi realizado no dia 27 de novembro de
2010 e atendeu a um grupo de 23 educadores, envolvidos durante 4 horas. Além de
terem acesso a conceitos basicos da Internet, realizaram atividades teorico-praticas que
apresentaram e discutiram o uso de navegadores, mecanismos de busca e a pesquisa em
repositérios digitais. Ainda, os participantes que ndo tinham endereco de
correspondéncia eletrbnica puderam criar seu proprio e-mail. Momentos deste
laboratorio sdo apresentados na Figura 3.

7

Figura 3. Momentos do Laboratério de Introducao a Web.

Destacam-se algumas avaliacfes: “Foi muito satisfatorio o encontro, sanou
vérias dividas que possuia. Gostaria de sugerir uma mudanca no horario para sdbado de
manhd.”, “Gostaria que o curso tivesse continuidade durante as férias.”, “Muito bom! A
cada curso me sinto melhor e mais motivadal Obrigada.”, “Sugestdes: 1) Administrar
blogs em sala de aula e criago de sites. 2) Como copiar video do Youtube”, “Ficou
muito pouco tempo para a parte prética, acho que deveria ser mais direcionada as
atividades, para o aprendizado ser melhor.”, “Melhor impossivel, espero ter a
oportunidade de continuar neste programa’.

A metodologia de trabalho desenvolvida no Laboratorio de Introducéo a
Informatica favoreceu a participacdo de usudrios novatos e experientes no uso do
computador, ao apresentar novas informacfes de foma ludica, ao promover a troca de
experiéncia com a equipe de extensionistas e entre os proprios participantes. JA no
Laboratério de Introducdo a Web, procurou-se dar continuidade & proposta. Em
ambos os laboratorios, foram disponibilizados materiais de apoio impressos, o que foi
bem recebido pelos participantes. Aproveitou-se 0 interesse demonstrado para
envolvimento destes participantes em outras agdes desenvolvidas no subprojeto.

3.3.  Workshops sobre Uso da I nformética em Atividades de Ensino-
Aprendizagem no Municipio de Alegrete

Propuseram-se trés workshops para professores, considerando a solicitagéo de reedicéo
do evento realizado em 15/05/2010, com novas trocas de experiéncias e oficinas préticas
(Saldanha et al., 2010). O 1l e o Il workshops, que aconteceram respectivamente em
fevereiro e julho de 2011, com 16 horas cada, contemplaram palestras, laboratérios de
informatica e oficina de trabalho. Ja o IV workshop, realizado em setembro de 2011 e
integrado a Jornada de Educacéo a Disténcia da Universidade, teve 8 horas de duracéo.
Além de relatos de experiéncias locais e do programa UCA desenvolvido em Tocantis —
este Ultimo com recurso de webconferéncia —, contemplou uma mesa redonda com a
participacdo de representante da Secretaria Municipal de Educacdo e Cultura, da
Coordenadoria Regiona de Educacdo, além da propria Universidade — parceira na
formac&o continuada de professores para uso da informética na educagdo. A Tabela 3
apresenta a simula da programacdo dos 3 wor kshops.
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Tabela 3. Siumula da Programacgéao dos workshops.

11 Workshop (25 e 26/02/2011)

111 Workshop (29 e 30/07/2011)

IV Workshop (24/09/2011)

- Abertura
- Palestras

- TIC e cidadania

- TIC e produgao de textos

- Informatica com a Gurizada: -
Design Participativo e Resolugdo de
Problemas
- Laboratorio de Informatica A:
Construgdo de Sites
- Laboratorio de Informatica B: Web
2.0

- Abertura
- Palestras

- Arte e tecnologia

- Software livre e educagio
Acessibilidade e inclusao digital
- Laboratério de Informatica A:
Material Educacional Digital
- Laboratério de Informatica B:
Planejamento de Atividades de
Informatica para Contexto Escolar
- Oficina: Trocas de Experiéncias,

- Abertura
- Relatos de Experiéncia

- Projeto UCA — Um Computador
por Aluno, no Estado do Tocantins

- Software Livre Aplicado ao Ensino
de Numeros Complexos

- A Resisténcia dos Professores para
a Utilizagdo da Midia Radio em Sala
de Aula
- Mesa Redonda: Informatica na
Escola — Desafios e Perspectivas

- Oficina: Trocas de Experiéncias,
Desafios e Propostas para o Uso da
Informatica em Atividades de Ensino-
Aprendizagem

Desafios e Propostas para o Uso da
Informatica em Atividades de Ensino-
Aprendizagem

- Propostas para 2012

Realizados no periodo de recesso escolar, a adesdo dos professoresao Il e ao 111
workshop foi bem reduzida, com participagdo em torno de 11 e 17 pessoas. A qualidade
das discussdes, entretanto, ndo ficou comprometida e o0s professores presentes
aproveitaram bem as situacdes propostas, avaliando positivamente a dinamica de
trabalho desenvolvida e propondo novas agdes — a organizacao das oficinas de trabal ho,
em particular, teve como referéncia a prética Future Workshop. Estes dois workshops,
gue valorizaram a participacao de professores da comunidade escolar — inclusive como
palestrantes, junto a servidores e discentes da Universidade — e promoveram a reflexéo
sobre a ag&o, influenciaram a programacao do 1V workshop, provocando a organizacdo
da mesa redonda com a participagao de representantes da gestdo local da educagdo e da
Universidade, além de dar continuidade a valorizagdo das experiéncias locais. A Figura
4 ilustra a dindmica dos workshops.

i

Figura 4. Momentos dos workshops.

Os workshops provocaram reflexdes sobre as praticas educacionais com recursos
dainformética, mas também troxeram a tona aspectos sobre a gestéo dos laboratorios de
informética que precisam ser monitorados (ex.. auséncia de conectividade com a
Internet em polos rurais, manutencdo dos laboratérios ainda incipiente); possibilitaram
capturar novas demandas de formagdo por professores da Educacdo Bésica para uso da
informética na escola; indicaram a necessidade de um melhor ainhamento com as acles
de formac&o da Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura, com vistas a atingir mais
professores; provocaram o desenvolvimento de agOes em escolas do municipio (Melo et
al., 2012). Ainda em 2011, novos laboratorios de informética, na tematica do Software
Livre, foram organizados a partir de demanda indicada pelos participantes — que tém
acesso ao Linux Educacional nas escolas em que trabalham.

3.4. Praticas Participativas

As acdes Professores.net e Encontros do Grupo de Estudos em Informéatica na Educacéo
abertos a professores foram concebidas dentro de uma perspectiva participativa.

O Professores.net teve como objetivo “constituir espago virtual para constru¢do
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e troca de conhecimento entre mundo, professor e aluno”. A organizacao da agenda de
atividades, definida em conjunto com os participantes (Tabela 4), foi inspirada no
modelo de processo da Engenharia de Usabilidade (Nielsen, 1992) com o intuito de
facilitar a interlocucao entre professores da Educagao Basica e académicos do Curso de
Ciéncia da Computagcdo (Melo et al., 2011; Saldanha et al., 2011). Cada um dos
encontros teve duracdo de 3 horas, tendo participado 21 pessoas.

Tabela 4. Agenda de atividades do Professores.net.

11/12/10 18/12/2010 12/03/2011 26/03/2011
Pré-Design Pré-Design Design Design
- Anélise de Competidores; - Analise das Propostas - Validagdo de prototipos - Validagdo do design do
- Braindraw. geradas no Braindraw; em baixa fidelidade; blog;
- Consolidagéo dos - Exploragdo de - Edig¢do do conteudo do
objetivos do espago para ferramentas e propostas de espago (divididos em 7
construgdo e troca de design. grupos);
conhecimento. - Definigdo da equipe
editorial.

Adotou-se a técnica Braindraw para geracao de ideias e propostas para o espago
virtual. As propostas geradas foram analisadas e consolidadas em um tnico esbogo,
tendo em mente os seguintes objetivos: canal de divulgacao — de projetos, de materiais
(ex.: videos, arquivos PDF, fotos, musicas...); espago de trocas — de materiais, para tirar
davidas (ex.: Yahoo! Duvidas), de informagdes; conexao com o mundo — /ink para
outros sites, divulgacdo de outros projetos. Dentre os recursos da web 2.0 explorados, o
sistema Blogger foi escolhido pelos participantes como ferramenta de autoria para gerar
a primeira versdo do espago virtual, pela facilidade de sua estruturagdo em segoes e
atualizagdo, além de possibilidade de “dialogo” por meio dos comentarios em cada
postagem. A Figura 5 ilustra a dindmica desta acao.

P

Figura 5. Momentos da agdo Professores.net.

Os quatro encontros promovidos para dar inicio a organizacdo de um espaco
virtual que relina os interesses da comunidade escolar e divulgue suas agdes e projetos
ndo foram suficientes para criar uma identidade de grupo para manté-lo. Entretanto, a
experiéncia promovida foi considerada bastante significativa pelos professores, que
tiveram a oportunidade de conhecer uma prética que pode ser explorada para a
construcgdo coletiva de blogs e de sites com seus alunos.

Finamente, a acdo Encontros do Grupo de Estudos em Informética na
Educacéo foi proposta com a intencdo de compartilhar com professores da Educacéo
Bésica momentos de estudo e de reflex&o sobre diversos temas ligados & Informéatica na
Educacdo, permitindo aos participantes compartilharem eventuais angustias ou
insegurancas relacionadas a prética pedagdgica com o uso de TIC, sugerirem métodos
de trabalho, dando énfase a troca de experiéncias em grupo. Para isso, foram
programados 4 encontros com 2 horas cada, cuja agenda de trabalho seria definida no
primeiro encontro. A participacdo ficou em torno de 6 a9 professores.

No primeiro encontro, em 16/04/2011, desenvolveu-se um seminario que teve
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inicio com a apresentacdo sobre a acdo Professor es.net na perspectiva da colaboradora
externa do grupo de estudos, seguida pelo relato de experiéncia de um académico do
Curso de Ciéncia da Computacéo sobre sua participacdo no Grupo de Estudos em
Informéatica na Educacdo, finalizando com a palestra de um docente sobre
empreendedorismo na escola. Apds 0 semindrio, a proposta da acéo foi apresentada aos
participantes, que demonstraram interesse em serem instrumentalizados no uso de TIC.
A proposta original dos encontros foi, entéo, revisitada para contemplar as demandas
apresentadas e uma agenda foi construida em conjunto (Tabela 5).

Tabela 5. Agenda definida para os Encontros do Grupo de Estudos em
Informatica na Educacao.

16/04/2011 21/05/2011 20/08/2011 22/10/11

- Seminario de abertura; - Audio e video. - Apresentagdo de slides. - Avaliagdo de softwares
educacionais.

- Definigdo da agenda de
trabalho.

4. Consideragoes Finais

Este artigo apresentou acdes desenvolvidas no escopo do subprojeto “Info.edu: Novos
Talentos no Pampa’, voltadas a promogdo do uso da informética por estudantes e
professores da Educacdo Bésica. Propostas a partir de demandas de professores das
redes publicas municipal e estadual, foram organizadas metodologicamente com o
intuito de promover trocas de experiéncias, reflexdes sobre o uso da informética,
processos de coautoria e a curiosidade, explorando o Design Participativo e recursos da
web 2.0.

Criaram-se oportunidades para compartilhar com a comunidade escolar recursos
gue sdo bastante comuns no cotidiano universitério, além de abordagem que compde o
repertorio de pesquisas e préticas na area de Interacdo Humano-Computador (IHC). Ao
se perceberem protagonistas neste processo, estudantes universitarios demonstraram
maior interesse pela area de IHC. H4, inclusive, trabalho de conclusdo de curso em
desenvolvimento gque explora o contexto oferecido na segunda fase de desenvolvimento
deste projeto de extenséo — de jan/2012 a dez/2012 (Saldanha e Melo, 2012).

De forma din@mica e dial6gica, busca-se aproximar interesses da comunidade
escolar e da comunidade académica. As observacOes realizadas pelos participantes,
neste e em outros projetos de extensdo desenvolvidos pelo grupo, ofereceram subsidios
para o plangjamento de novas a¢des na segunda fase do subprojeto e de novos projetos.
Observa-se, ainda, que aém do fomento ao uso da informéatica na educagéo, outras
acOes sdo desenvolvidas como parte do subprojeto com o intuito de promover o
interesse de estudantes da Educacdo Basica pela carreira tecnoldgica e o
desenvolvimento de praticas inclusivas naescola (Melo et al., 2012).
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