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RESUMO

O desenvolvimento deste artigo é parte das experiéncias com o Programa Residéncia Pedagogica
desenvolvido no curso de Licenciatura em Informatica na Instituicdo Federal do Rio Grande do Norte —
Campus Ipanguacgu, parte das acfes do programa funcionam na Escola Estadual Manoel de Melo
Montenegro. A disciplina que acompanhamos foi “Uma viagem pelo mundo” entre o periodo de 14 de
marco a 7 de agosto. A metodologia deste trabalho inclui a abordagem qualitativa e a pesquisa
bibliogréfica, parte de nossa regéncia proporcionou relagdes interdisciplinares do processo ensino e
aprendizagem, destacamos a inicializacdo da inclusdo digital por meio da computacdo desplugada,
ensinando a partir das brincadeiras, representacdo de imagens, jogos de tabuleiro, producdo de midias e
a construcdo de fontes utilizadas no decorrer da regéncia, contou com a participacdo dos alunos que
estdo matriculados na disciplina eletiva.

Palavras-chave: Inclusdo digital, Regéncia, Computagdo desplugada, Ensino-aprendizagem.

INTRODUCAO

O programa Residéncia Pedagogica financiado pela Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoa de Nivel Superior (CAPES) faz parte da Politica Nacional de Formacdo dos
professores tem como objetivo aperfeicoar a formacgdo pratica nos cursos de licenciatura,
momento em os residentes tém a oportunidade de desenvolver olhares reflexivos nos processos
educativos envolvendo, a capacitacdo, a ambientacdo, imersdo e a regéncia.

O projeto foi desenvolvido a partir das experiéncias dos processos de capacitagéo,
ambientacdo, imersdo e regéncia na Escola Estadual Manoel de Melo Montenegro —
Ipanguacu/RN no qual foi possivel constatar a possibilidade de ensino aprendizagem com a
computacdo desplugada ja que na escola ndao ha equipamentos tecnologicos como:

computadores, tabletes, entre outros.
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Sobre a computacdo desplugada a abordagem conceitual é significada por Bell et al

(2009) e ja Wing (2006) denota o pensamento computacional. De fato, estes politizam a
utlizacdo dos conceitos da ciéncia da computagdo na compreensdo dos problemas sejam reais
ou cotidianos.

Pensando nisso, discutiremos a inicializacdo da Inclusdo Digital por meio da
computacdo desplugada, com atividades ludicas que relacionou o ensino de informatica
dialogado com outras diciplinas, como o inglés e a geografia abordando os limites e
possibilidades que norteiam as politicas de insercao das tecnologias na escola.

O acesso a tecnologia € também a insercdo social possibilitando outros aprendizados e
novas perspectivas, como a integracdo da tecnologia em sala de aula na otimizacéo do ensino e
a inicializacdo da inclusdo digital. Desse modo, esta pesquisa realizou um estudo sobre a
Inclusdo Digital contextualizando as experiéncias como bolsista do Programa Residéncia
Pedagogica® identificando como os alunos da disciplina Eletiva ‘Uma viagem pelo mundo’® da
Escola Estadual Manoel de Melo Montenegro (Ipanguacu/RN) conhecem e utilizam a
informatica?

Isto posto, a pesquisa contextualizard as experiéncias com o Programa Residéncia
Pedagogica no compartilhamento de saberes com os alunos que participaram da disciplina
“Uma viagem pelo mundo’. Diante da problemaética, importa-nos investigar a inicializacdo da

Inclusdo Digital aplicada com a computacédo desplugada.
METODOLOGIA

A pesquisa é fundamentado numa abordagem tedrica-metodologica, refletindo sobre as
praticas do ensino de informéatica com a inicializacdo da Inclusdo Digital por meio da
computacdo desplugada apresentando as tecnologias como promissora na educacao.

A pesquisa pautar-se numa investigacdo de campo com as experiéncias com o Programa
Residéncia Pedagdgica, tem como lécus a Escola Estadual Manoel de Melo Montenegro, na
cidade de Ipanguagu/RN.

Os participantes da pesquisa sdo os alunos da disciplina ‘Uma viagem pelo mundo’,

posto por Olsen (2015) como sendo um processo que colabora e torna a pesquisa em equipe

mais complexa e que facilita 0 envolvimento dos agentes ativos, tais como pessoas ou

organizaces em um processo facilitador do pesquisador decorrido por meio da andlise do
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questionario e as praticas com a regéncia incluindo o jogo de tabuleiro, a producéo das midias

e a representacao de imagens (desenhos, pinturas e figuras).

Ainda citando Olsen (2015) sobre os processos de participacdo mais utilizados
incluindo: mapeamento participativo, grupos de foco, grupos de discussao e facilitadores. Nesse
contexto decorre a discussdo do objeto de pesquisa, analise bibliogréfica, aplicacdo do
questionario, as praticas da regéncia e o desenvolvimento da escrita analisando os dados
pesquisados.

A pesquisa foi desenvolvida por meio da investigacdo qualitativa com anéalise de
questionarios aplicados aos alunos e a regéncia em sala de aula. A pesquisa visa uma
perspectiva qualitativa refletindo os pressupostos ja destacados, assim a pesquisa participante
como cita Brandao (2007, p.53) intenta pelo viés: ‘pesquisa participante”, auto-diagndstico’,

‘pesquisa acdo’, ‘pesquisa participativa’ ‘investigagcdo acao participativa’.

DESENVOLVIMENTO

Ao longo dos anos a humanidade utiliza uma diversidade de habilidades desde a escrita,
a leitura e a tecnologia denotado por Lévy (1993) de uma evolugdo historica da humanidade
que vem intensificando por meio das tecnologias de inteligéncia ampliando o pensar coletivo.
O contexto social € o ser humano e seu ambiente relacionados, ambos pertencem ao espago
tecnologico social e cultural que Pierre Levy (1999. p.22) chama de né&o visibilidade e
estabilidade das implicac¢Ges sociais e culturais da informética ou da multimidia.

J& o conceito de informética surge no campo militar e amplia rapidamente ao sistema
produtivo e nas relacGes cotidianas, Cazeloto (2008, p. 81) contextualiza essa ampliacdo da

informatica em varios espacos sociais.

[...] redesenhando os fluxos de capital desde a segunda metade do século XX
e, mais recentemente, modificou as formas de relacionamento social,
0s padrdes culturais e a formacdo das subjetividades. Da maneira como
concebemos, a chamada “convergéncia digital” ndo € sendo a face mais
visivelmente material e tecnoldgica desse processo amplo de informatizagdo
do cotidiano, que abrange as praticas culturais e a producdo simbolica
contemporaneas.

Destacamos também a abordagem de Marx (1844) ao contextualizar a ampliacdo das
relacdes sociais, 0 homem e a natureza e as relagbes com outros homens, o que colabora na

transformacéo, no planejamento antes mesmo de criar o objeto.
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A informatica é parte dessa ampliagdo em varios campos como o produtivo e o cultural

considerando as politicas publicas de Inclusdo Digital, embora que tardiamente e com
propdsitos que nem sempre ha o conceito de inclusdo de fato.

Ainda seguindo o pensamento de Cazeloto (2008), quando coloca que os programas de
politicas publicas apostam numa viso de Inclusdo Digital favorecendo o arcabouco da excluséo
social privilegiando uma sociedade consumista.

A Inclusdo Digital realizada durante a regéncia envolveu a computacdo desplugada ao
perceber que na escola campo ndo havia computadores; inicialmente foi aplicado questionarios
afim de perceber quais atividades poderiam seriam realizadas por meio da computacgdo
desplugada. Na sequéncia, ja com a leitura dos questionarios iniciamos as aulas com o uso dos
jogos, das brincadeiras, das dindmicas e das midias.

Sobre o conceito da computacdo desplugada Bell et al (2009) descreve que a primeira
parte € a ‘representando das informagdes’ com algoritmos, a segunda parte caracteriza métodos
computacionais e a Gltima parte representa os procedimentos da linguagem da programagao.

A experiéncia com a computacdo desplugada ocorreu no periodo de 14 de margo a 7 de
agosto de 2019 e, contou com a participacdo dos professores de geografia e de inglés, dos
bolsistas e dos alunos da escola campo. O foco principal da pesquisa foi a insercdo do ensino

informatica sem o uso do computador, ou seja, ao uso da computacdo desplugada.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O Programa Residéncia Pedagdgica foi realizado na E.E.M.M.M com a turma da
dsiciplina optativa “Uma viagem pelo mundo”, na primeira parte do ano letivo de 2019, a turma
contempla 38 alunos. A seguir, descreveremos as experiéncias com a capacitacdo, a

ambientacao, a imersao e a regéncia
Capacitacdo e ambientacédo

O processo de ambientacdo decorreu de uma preparagéo decorrida de agosto a setembro

de 2018 com a formacdo dos residentes por meio de cursos promovido pela Instituicdo de

Ensino Superior (IES) objetivando apresentar o programa ao residente e ambienta-lo sobre as
atividades desenvolvidas durante a residéncia nas escolas campo. J&, o processo de ambientacédo
abrangeu os aspectos estruturais, organizacionais e pedagogicos, utilizando instrumentos
pedagogicos na coleta de dados e a realidade da escola
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Imerséo e regéncia

Os processos de imersdo de classe e regéncia inclui o planejamento, a execucdo e a
intervencdo pedagdgica, destacando a linguagem propria da tecnologia de forma a potencializar
a pesquisa, a socializagdo, a producao e as relacdes teoricas e praticas. Estando atendo a este
proposito as praticas da regéncia remeteu-se por meio dos jogos e brincadeiras, utilizando a
computacao desplugada.

Essa etapa relacionamos a informatica além de um instrumento que conduz ao usuario,
e sim de forma que 0 jogo tornou-se o ato de aprender e de fazer, como foi o0 jogo de tabuleiro,
no qual os alunos foram as pecas e 0s jogadores. As acOes contextualizadas com o jogo de
tabuleiro’ foram conduzidas por jogadores que movimentaram as pecas no tabuleiro, este jogo
teve 0 propdsito da coletividade e decisdo, como pontua Alves (2011): as escolas-asas
propiciam passaros em voo e incentivam o voo encorajado e livre.

Partindo das experiéncias com a arte de fazer numa compreensdo que aprender € mais
do que copiar e ler é também inventar e criar compartilhado, o que Certeau (1982, p.16)
denomina de uma construgdo que: “[...] escrever ¢ construir uma frase percorrendo um lugar
supostamente em branco, a pagina. Mas a atividade que re-comeca a partir de um tempo novo
separado dos antigos, e que se encarrega da construgdo de uma razao neste presente [...]”, cada
acdo dos alunos ¢€ significacdo de saberes.

A regéncia possibilitou uma compreensdo mais afim acerca da docéncia e atuagdo, um
enfrentamento da atuacdo como docente, isso decorreu desde a construcdo do plano de aula, do
feirdo das eletivas (os professores da escola realizaram uma amostra do que seria as disciplina
para os alunos) e a atuagdo em sala de aula. Destacamos abaixo as imagens referentes ao feiréo,
a primeira imagem é apresentacdo do painel da amostra do feirdo e a segunda é o slogan da
disciplina.
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Um jogo para um ou mais jogadores jogado com tabuleiros de madeira, papel, pano ou online. Os jogos de
tabuleiros requerem sorte, conhecimento, estratégia e memoria.
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Imagens 1 e 2 pertencentes ao acervo da autora (2019).

A aprendizagem busca sujeitos atuantes promovendo agdes desde ler e escrever, como
também protagonizar acdes pedagogicas. Freire (2013, p.85) coloca a importancia da

curiosidade especificando a tecnologia:

Nunca fui ingénuo apreciador da tecnologia: ndo a divinizo, de um lado,
nem a diabolizo, de outro. Por isso mesmo sempre estive em paz para
lidar com ela. Ndo tenho ddvida nenhuma do enorme potencial de
estimulos e desafios a curiosidade que a tecnologia pde a servigo das

criancas e dos adolescentes das classes sociais chamadas favorecidas.
Concordando com Freire quando referencia a curiosidade atrelada a criticidade e a
tecnologia, ambas quando utilizadas em propdsitos educacionais tem um objetivo a ser

aplicado, ou seja, numa dimensao ensino e aprendizagem.

Inicialmente foi realizado na escola a imerséo e posteriomente a regéncia na sala de aula
e na oportunidade foi realizado um questionario® de caracteriza¢io da turma para identificar os
conhecimentos previos dos alunos matriculados na disciplina eletiva “uma viagem pelo

mundo”, 0 que oportunizou identificar as particulariedades incluindo as dificuldades e

interesses sobre a informatica.

8 O questiondrio foi aplicado com os alunos que cursam a disciplina ¢ uma viagem pelo mundo’ no dia 13 de junho
de 2019. Dos 38 alunos alunos matriculados 15 responderam o questiodrio.
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Uma das quest@es iniciais do questionario é se o aluno gostava de tecnologia digital e

Por qué? Um total de 100% afirmaram que gosta da tecnologia, o que diferenciou nas respostas
sdo as observacdes, em parte gosta da tecnologia pois favorece a pesquisa na internet, outros a
comunicacgéo, conversas no bate papo e descobrir coisas novas.

Sobre quais assuntos estuda atualmente que pode relacionar tecnologia? As respostas
foram bem diversificadas, alguns nenhum conteudo, outros que os slides, a revolucdo industrial,
a matematica, a ciéncia, o aplicativo ‘geogebra’ e a quimica sdo tecnologias.

Uma das Ultimas questfes do questionario que chamou atengdo é destaque no grafico,
pois elencou a compreensdo sobre a tecnologia e a sequéncia do aluno explanado por meio de
um desenho, as figuras é destaque pelo smartphone , mesmo identificando que ha o computador,

outros aparelhos. No entanto, o material mais proximo dos alunos é ainda smartphone.

Grafico 1 — conhecimento sobre a tecnologia

O que vocé conhece acerca da
tecnologia? Esboce em desenho.
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Smartphone llustragdo  Televisdo Computador

® Smartphone o llustracdo = Televisdo % Computador

Fonte: Dados do questionario (2019).

Dos objetos que os alunos tem como tecnologia em destaque € o smartphone e é
referéncia em varias partes do questionario sendo enfatizado nas diversas questdes. A relacao
com o computador e a contextualizagdo com a computacdo desplugada ndo é destaque na sala
de aula.

Nossa proposta ao uso do jogo de tabuleiro foi envolver a curiosidade, a tecnologia, o

conteddo multidisciplinar e o ensino aprendizagem. Brincando ao fazer o jogo de aprender e
brincando ap6s a construcao enfatizando os contéudos das disciplinas de geografia e inglés. As

figuras destacadas abaixo representam as experiéncias com o jogo de tabuleiro.
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Imagem: 3 Imagem: 4

Imagens pertencem ao acervo da autora (2019).

O aluno e o professor é parte de um contexto que é imaginacdo e pratica, que inventa
observando os indicios do ser humano para perceber a imaginacao de varios &ngulos e em varios
contextos e, assim repensam invenc¢des com brincadeiras e jogos.

Promover a¢Oes educacionais que proporcionou aos alunos experiéncias com 0 uso do
jogo de tabuleiro numa dimenséo coletiva e aprendendo em ac¢des multidisciplinares com as
disciplinas de inglés, geografia e informatica. Estudar brincando é constantemente dialogar com
o cotidiano, e porque ndo com as experiéncias em sala de aula? Ac¢des sdo parte de pertencer ao
contexto que envolve a informatica e o social como no jogo de tabuleiro.

Pensando nisso, foi contextualizada nas nossas aulas o contexto colocado por Alves
(2011): a educagéo envolve o corpo e este também é vida, o jogo de tabuleiro foram os alunos
e foram eles os jogadores e as pecas do tabuleiro, brincando na coletividade e fora da sala de
aula.

Um dos atos educacionais foi colocar o aluno numa dimensao de voo pelos caminhos
do mundo, como a prdpria disciplina eletiva (Uma viagem pelo mundo) parafraseando Alves
(2011) ficamos alegres vendo as asas ganharem plumagem mais fortes.

Outro aspecto em destaque foi a construcdo da midia, um dos nossos materiais do
encerramento da eletiva. A producdo do documentario foi construido em grande dimensao pelos

alunos, desde a criagdo dos desenhos aos depoimentos sobre as experiéncias com a disciplina.

Os materiais utilizados no documentario foi contextualizado com as tematicas
desenvolvidas desde o inicio da eletiva (mar¢o/2019) ao téermino (agosto/2019), as imagens
referenciaram os paises estudados (E.U.A, Inglaterra, Reino Unido, Australia e Canadd), os
filmes contextualizados (Harry Potter — A pedra filosofal e 0 Rei Le&o) relacionaram o contexto
da producédo das midias.
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Ao enfatizar os jogos e a construgdo das midias foi também relacionar a Incluséo Digital

por meio de elementos da computacdo desplugada. Entender a informatica pautada na
valorizacdo do uso dos recursos digitais e sociais, mas, além disso, valorizando o ensino da
informatica pautado ndo somente como estratégias didatico-pedagogicas atribuidas ao ensino.
Mas relacionou as praticas em sala de aula e os conteidos. Destacamos abaixo os desenhos
criados por aluna significando o contetdo contextualizado em sala de aula, que foi também
utilizado na exposicdo final da eletiva.

Imagem: 5 Imagem: 6

Imagens pertencentes ao acervo da autora (2019)

Ressaltamos que a escrita desse trabalho ndo pretende esgotar a discussdo da Inclusao
Digital ndo somente no cenario da sala de aula mas além disso, expandir a discussdo das
possibilidades da inclusdo da informatica como conteldo e ndo somente como ferramenta

tecnologica utilizada em outras disciplinas.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com o Residéncia Pedagdgica foi aprender com as incertezas e as praticas
educacionais considerando 0s processos do programa que envolveu a capacitacdo, a
ambientacdo, a imersdo e a regéncia, destacando também o ensino de informatica com a
inicializacdo da incluséo digital com a computacéo desplugada.

A interdisciplinaridade da informéatica com as disciplinas que fizeram parte da eletiva
(geografia e inglés) analisada de forma individual é dificil acontecer a interdisciplinaridade,

mas quando o pensamento foi voltado para as relagbes coletivas, a interdiciplinariedade
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aconteceu, temos como exemplo a constru¢do da ementa da disciplina “uma viagem pelo

mundo”, as brincadeiras, 0s jogos e a produc¢do das midias.

Uma das contribui¢Ges evidenciadas com o programa decorreu pela significacdo dos
sujeitos a uma educacao participativa. Outro aspecto a destacar € a computacgédo desplugada ao
inicializar a Inclusdo Digital, valorizando as brincadeiras e a humanizacao, posto como, uma
aprendizagem significativa visto de uma ética que valorizou seus sujeitos e seus espagos sociais

e culturais.
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