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O ensino da informatica
basica a estudantes

do ensino fundamental
por meio da metodologia
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RESUMO

O presente relato de experiéncia baseia-se na execugao das agoes extensionis-
tas do projeto de extensao “INFOCOMP: uma aventura gamificada”, promovido
pela equipe de académicos e seus respectivos orientadores do Instituto Federal
Sul-rio-grandense - Campus Venancio Aires - no ano de 2019. Essas acoes visam
transmitir conhecimentos basicos de informatica para estudantes de 6°,7° e 8°
anos das escolas da rede publica E.M.E.F. Alfredo Scherer e E.M.E.F. Professora
Odila Rosa Scherer. Tendo como metodologia a gamificacao, sao empregadas
atividades ludicas tedricas e praticas que incluem a introducao a logica de
programacao, uso do Pacote Microsoft Office e conceitos basicos de hardware,
com a finalidade de desenvolver a criatividade e o pensamento Légico compu-
tacional, além de aprimorar a qualidade de trabalhos académicos e facilitar o
acesso a informagao.
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Introducao

Apesar dos inumeros maleficios do uso exorbitante da tecnologia nos dias atuais, a mesma
pode vir a ser uma aliada importante as praticas pedagogicas, pois, levando em consideragao que
a aprendizagem é essencialmente uma experiéncia de cunho social, a qual ocorre por meio da
comunicacao e da interacao entre as pessoas, a utilizacao da tecnologia no ambito escolar pode
contribuir para o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da organizagao nas atividades
em grupo, propiciando a crianca a constru¢ao do conhecimento e, consequentemente, a constru¢ao
gradativa da cidadania (VYGOTSKY, 1998 apud MACHADO, 2013, p. 5).

Com o aumento constante do uso de tecnologias em sala de aula desde as séries iniciais do
ensino fundamental, surge a necessidade de se ter uma atencao mais voltada para o ensinamento
do uso mais “correto” das tecnologias que modificam o ambiente escolar, visto que comumente essa
area sofre com a falta de dedicacao em muitas escolas tradicionais. Alguns recursos simples como
apresentacoes de slides podem ter seu rendimento muito ampliado se trabalhados de maneira mais
correta.Assim, reforca-se que “o uso da tecnologia precisa ser sistematizado, planejado, assim como
em outras etapas de ensino” (MACHADO, 2013, p. 5).

Ainsercao do uso das tecnologias no processo de ensino permite que o estudante experimente
um novo meio de estudo. Passando a procurar e analisar as informacgoes, com adesao ao uso da
internet em sala de aula, o estudante deixa de lado o ultrapassado ato de memorizar detalhada-
mente e adquire o comportamento de solucionar o problema através da pesquisa. Acerca disso,
Piaget (1949, p. 39) considera que:

Nao se aprende a experimentar simplesmente vendo o professor experimentar, ou
dedicando-se a exercicios ja previamente organizados: sé se aprende a experimentar
tateando, por si mesmo, trabalhando ativamente, ou seja, em liberdade e dispondo de
todo o tempo necessario (apud MUNARI, 2010, p.18).

Tendo isto em vista, o projeto “INFOCOMP: uma aventura gamificada” possui o intuito de transmitir
conhecimentos basicos da area da informatica para estudantes de 6°,7° e 8° anos do ensino fun-
damental da rede publica de ensino de Venancio Aires, através de atividades ludicas e gamificadas.
Ademais, almeja-se aprimorar a qualidade dos trabalhos escolares dos estudantes participantes,
desenvolver o raciocinio logico dos mesmos atraves de principios de ldgica de programacao, e po-
tencializar as suas capacidades criativas e interpessoais. Esses aprendizados sao de extrema impor-
tancia nos dias atuais, e quanto mais cedo forem aprendidos, maiores serao os beneficios alcancados.

A ideia inicial da tematica surgiu a partir das experiéncias pessoais dos integrantes do projeto,
que debateram sobre a falta de transmissao de conhecimento da area da informatica no ensino
fundamental. Conhecimentos esses que sao de suma relevancia, pois contribuem efetivamente para
um melhor convivio e insercao na sociedade, assim como um bom desempenho escolar.

Dinamicas empregadas nos encontros extensionistas
As praticas extensionistas acontecem semanalmente em laboratorios de informatica disponibili-

zados pelas escolas E.M.E.F. Professora Odila Rosa Scherer e E.M.E.F. Alfredo Scherer e tém duracao
de 1h30min, atendendo cerca de 25 estudantes, divididos em duas turmas.
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@ Figura 1. Laboratdrio de Informatica da Escola Municipal de Ensino Fundamental Alfredo Scherer,
onde uma das turmas é atendida. Fonte: Proprios autores (2019).

O cronograma teve inicio com a introducao ao pacote Microsoft Office,com o objetivo de auxiliar
0s participantes em seus trabalhos académicos do curriculo escolar. Primeiramente, foi apresentada
a plataforma Microsoft PowerPoint, na qual foram ensinadas nocoes de criacao e estilizacao de
apresentacoes. Foi exibido no quadro o passo a passo da criacao de slides, além de serem mostrados
exemplos de quais apresentacdes eram mais adequadas e inadequadas, levando em conta fatores
como cores, fontes e disposicao dos elementos na tela. Logo apds os participantes serem instruidos
acerca deste conteudo, foi proposta uma atividade de apresentacao a ser realizada na plataforma,
cujos temas estavam escondidos pelo patio da escola, havendo a necessidade das equipes de en-
contra-los, como uma “caca ao tesouro”.

@ Figura 2. Participantes da E.M.E.F. Professora Odila Rosa Scherer apresentando
acerca do tema definido. Fonte: Proprios autores (2019).

Em sequida, foi introduzido o Microsoft Word e suas funcionalidades, juntamente com as re-
gras da Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). Assim, como ocorrido na apresentacao
do PowerPoint, foram exibidas no quadro instrucées para o0 manuseio da plataforma, bem como a
formatacao de textos na mesma. Depois de repassadas essas instrucoes, foi deliberado pelos mi-
nistrantes permitir que os estudantes criassem seu primeiro texto seguindo as regras propostas.

Assim que esses conteudos foram ministrados, a plataforma “Scratch” foi introduzida, servindo
como uma ferramenta de contato inicial a légica de programacao, pensamento computacional e
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criacao de jogos e animagoes de uma forma ludica. Apos a apresentacao da plataforma ser realizada
e a primeira animacgao conjunta concluida, foram propostos exercicios praticos, aplicados com o
auxilio dos ministrantes. Assim que certo nivel de autonomia foi alcangado, os estudantes iniciaram
seus projetos préprios de jogo, exercitando sua criatividade e capacidades logicas simultaneamente.

Além disso, buscou-se introduzir conceitos de hardware de maneira pratica, para que conheces-
sem o basico e vissem a area da Ciéncia da Computagao como uma possibilidade para seu futuro.

@ Figura 3. Participantes da E.M.E.F. Alfredo Scherer manuseando componentes
de um computador. Fonte: Préprios autores (2019).

Para que seja despertado o interesse dos estudantes, o projeto é aplicado de forma desafia-
dora: os mesmos participam de competicoes ao final de cada aula, a partir de grupos formados
por eles ou pelos ministrantes. Sao aplicados exercicios praticos e dissertativos, que, ao final da
execucao das praticas extensionistas, somarao uma determinada quantidade de pontos, vindo a
definir a equipe vencedora. Verifica-se assim a metodologia da gamificacao, juntando encontros

menos macantes e dinamicas que promovem
a interagao e trabalho em grupo a um bom
entendimento do conteudo proposto.
Ademais, a improvisagao € uma pratica cons-
tantemente aprimorada nas aulas, pois os estu-
dantes do ensino fundamental, em virtude da
grande facilidade e rapidez no desenvolvimento
das atividades, conseguem realizar as mesmas
em um tempo nao previsto, havendo a necessi-
dade de planejar a execugao de novas propostas
que seriam aplicadas apenas nas aulas seguintes.
No decorrer das aulas, a opiniao do publico
alvo é sempre levada em conta, a fim de manter
as aulas atrativas aos participantes do projeto e
atender seus interesses e duvidas. Ao aproximar
0 contato entre aluno e professor, se remove o

@ Figura 4. Estudantes do projeto na E.M.E.F. Professora Odila Rosa
Scherer participando de uma atividade recreativa envolvendo
componentes de hardware. Fonte: Proprios autores (2019).
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pensamento de que o professor esta acima do aprendiz. O educador passa o seu conhecimento ao
ouvinte - o estudante - e esses, juntos, estao sempre em busca de conhecimento. Declara assim
Paulo Freire sobre a relagao aluno-educador: “a esperanca de que professor e alunos juntos pode-
mos aprender, ensinar, inquietar-nos, produzir e juntos igualmente resistir aos obstaculos a nossa
alegria” (2003, p. 72).

Resultados e consideracdes parciais

Considerando os resultados obtidos desde o inicio das a¢oes de extensao, puderam ser verificados
grandes avancos no rendimento dos estudantes em ferramentas como editores de texto e de slides,
além da constante melhoria do pensamento logico. Além disso, o grande interesse nos conteudos
por parte dos estudantes exemplifica uma das maiores vantagens da metodologia de gamificagao:
0 grande engajamento e interacao de todos os sujeitos envolvidos no processo. O aprendizado
mostrou-se muito efetivo e as tarefas sao realizadas com atencao e cuidado, ja que os participantes
tém um objetivo final: a pontuacao.

Todavia, ao utilizar a metodologia de gamificagao conjunta com a competitividade, deve-se ter o
extremo cuidado quanto a rivalidade entre os participantes, sendo imprescindivelmente estimula-
do o auxilio e cooperagao entre grupos, ao contrario de incentivar o desentendimento e a disputa
desenfreada entre 0os mesmos.

Em adicao, fizeram-se presentes varios desafios no decorrer da convivéncia com o publico alvo
do projeto, relacionados a temas complexos como casos de depressao e bullying.A fim de controlar
tais empecilhos inesperados, 0s ministrantes buscaram por ajuda qualificada com a direcao escolar, o
que torna explicita a necessidade de grande capacitacao para atender este publico tao diversificado.

Verificou-se, além disso, a diferenca marcante entre ministrar as aulas em cada uma das escolas
atendidas. Enquanto um dos grupos apresenta caracteristicas como maior agitagao, mais conflitos
entre si e desnivelamento de conhecimento, o outro nao dispdem de tais peculiaridades. Muito
comumente em praticas pedagogicas, as diferentes personalidades, realidades e vivéncias de cada
estudante refletem diretamente na caracterizacao do grupo a ser atendido, requerendo a adogao
de diferentes estratégias de abordagem, ja que qualquer processo educativo e de formacao deve
levar em consideragao os estudantes.

Conclusao

Ligado ao bom acolhimento por parte dos alunos perante a metodologia adotada, percebeu-se
o grande interesse destes com as aulas, nas quais também se tem observado, ao longo das praticas
extensionistas, 0 grande avango pessoal dos ministrantes. Além de proporcionar o aprofundamento
nos conteudos que seriam repassados para os alunos, o projeto também tem promovido o relaciona-
mento com um publico alvo altamente desafiador, mas gratificante. Abrangendo diversas realidades,
0 projeto tem proporcionado aos voluntarios experiéncias positivas, seja no desenvolvimento de
atividades variadas em sala de aula, ou no contato com diferentes personalidades, promovendo
conhecimentos sobre a pratica do profissional educador.

Em suma, pode-se considerar que o projeto tem grande importancia para a comunidade venan-
cio-airense, pois além de levar em antemao conhecimentos imprescindiveis na area da informatica

116 \\ Revista da Pr6-Reitoria de Extensdo do IFRS



Ano 7 - N° 7 - dezembro 2019 //

para alunos de ensino fundamental de escolas publicas, onde as tecnologias nao sao tao amplamente
difundidas, ele estimula a criatividade, o trabalho em grupo e o raciocinio dos mesmos atraveés de
uma metodologia diferenciada, que desfaz a analogia muitas vezes existente entre salas de aula e
momentos fatigantes. W
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