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Resumo: Este artigo apresenta um relato de experiéncia oriundo de atividades
extraclasse nas disciplinas de Organizagdo de Computadores e Instalacéo e
Manuteng¢do de Computadores, do curso Técnico em Informdtica Integrado ao
Ensino Médio do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul. O objetivo foi avaliar
a eficdcia de uma nova estratégia na realizagdo de atividades extraclasse para
a aquisicGo e revisdo de conceitos, baseado no ciclo de ag¢bes descrigdo-
execucdo-reflexdo-depuragcdo. Foram desenvolvidos pelos alunos artefatos e
objetos educacionais através de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, es-
timulando a criatividade e integracdo dos estudantes. As etapas do trabalho
desenvolvido sdo detalhadas, assim como as percep¢des dos professores e alu-
nos sobre o resultado das atividades.

Palavras-chave: Ciclo descricdo-execugdo-reflexdo-depura¢do. Objetos edu-
cacionais. Ensino técnico.

Abstract: This paper presents the results of work in activities in the disciplines
of Computer Organization and Installation and Maintenance Computer in the
Computer Technical High School in the “Instituto Federal de Mato Grosso do
Sul”. Based on the description-execution-reflection-debugging cycle, the goal
was to evaluate the effectiveness of a new strategy in extracurricular activities
for the acquisition and review of concepts, from the production of artifacts and
learning objects developed through Information and Communication Technolo-
gies, stimulating creativity and integration of students. The stages of work are
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detailed, as well as the perceptions of teachers and students on the results of
activities.

Keywords: Description-execution-reflection-debugging cycle. Learning objects.
Technical education.

1. INTRODUCAO

O contexto do presente relato se refere a atividades desenvolvidas no curso
Técnico em Informatica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Mato
Grosso do Sul (IFMS), campus de Nova Andradina. Trata-se de um curso integrado ao
ensino médio, sendo o publico alvo composto de jovens estudantes.

Segundo Moran (2007), a escola é uma instituicdo mais tradicional que inovadora
e tem resistido bravamente as mudancas. Os modelos de ensino focados no professor
continuam predominando, apesar dos avancos tedricos em busca de mudangas do
foco do ensino para o da aprendizagem. Os professores de Informadtica do IFMS tém
procurado trabalhar em conjunto para ultrapassar alguns desafios quanto ao
aprendizado dos alunos nas disciplinas técnicas, mantendo vigilia permanente em
situacdes que incomodam a atuacdo desses educadores. Por exemplo, a experiéncia
com turmas anteriores, no desenvolvimento de atividades extraclasse, mostrou que os
trabalhos realizados pelos alunos sdo encarados como uma simples pesquisa e cépia de
conteudos. Diante disso, dois professores buscaram estratégias para estimular uma
mudanca dessa atitude.

O trabalho procurou avaliar o uso de uma nova estratégia para o desenvolvimento
de trabalhos extraclasse, apoiado no modelo de espiral proposto por Valente (1999), a
fim de criar novas alternativas para elevar o conhecimento da turma sobre os
componentes do computador, estimulando a criatividade e integrando-os através da
producdo coletiva. O principal objetivo foi identificar a eficdcia dessa estratégia na
aquisicdo e revisdo de conceitos sobre componentes e equipamentos, a partir da
producdo de artefatos e objetos educacionais com o auxilio das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacao (TIC).

2. Contexto do Relato

O trabalho foi desenvolvido simultaneamente nas disciplinas de Organizacdo de
Computadores (OC) e Instalacdo e Manutencdo de Computadores (IMC), situadas
respectivamente no primeiro e segundo semestre do curso. A proposta buscava
identificar se o trabalho seria mais eficiente na aquisicdo dos conceitos, durante a
disciplina de OC, ou na revisdo e aprofundamento dos mesmos, na disciplina de IMC.

Uma das propostas iniciais era a utilizacdao de TIC, de forma que pudessem ser
criados objetos educacionais sobre os componentes. Através das tecnologias, a sala de
aula abre as portas para o mundo: “diferentes formas de representacao da realidade,
de forma mais abstrata ou concreta, mais estatica ou dindmica, mais linear ou
paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma melhor
apreensao da realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando,
dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes” (MORAN, 2009). Objetos
educacionais, ou de aprendizagem, segundo Wiley (citado por PRATA e NASCIMENTO,
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2007), podem ser entendidos como qualquer recurso digital que possa ser reutilizado
para suporte ao ensino.

Valente (1999) defende a ideia do modelo de ciclo em espiral, onde as acdes sdo
ciclicas e repetitivas, e as construgdes sao sempre crescentes. Neste modelo as agdes
sdo realizadas baseadas no ciclo descri¢Go-execugdo-reflexdo-depuragdo (Valente, 2002),
que permite ao professor acompanhar as a¢des do aluno e verificar que mesmo onde o
aprendiz ndo atinge um resultado de sucesso, esta obtendo informagdes que sdo Uteis
na construcao do conhecimento.

3. Percurso Metodoldgico

Os alunos foram organizados em grupos, onde cada qual trabalhou um dos
principais elementos de um microcomputador. Na disciplina de OC eram 39 alunos
organizados em 19 grupos e na disciplina de IMC 20 alunos divididos em 4 grupos. A
atividade foi organizada em 5 etapas, de maneira que cada grupo passe por todas as
fases do ciclo espiral em cada uma das etapas, e que o professor acompanhe e forneca
feedback no decorrer do ciclo. Valente (2002, p.21) destaca a importancia do professor
criar condi¢cdes para que as estratégias do ciclo sejam acompanhadas, ja que em
algumas situacoes o aluno pode ndo dispor do conhecimento necessario para progredir.
As tecnologias também ajudam a desenvolver habilidades, espago temporais,
sinestésicas, criadoras, mas o professor é fundamental para adequar cada habilidade a
um determinado momento histérico e a cada situacao de aprendizagem (MORAN,
2007).

As 5 etapas que formavam a atividade sdo descritas a seguir:

e Criacdo de um roteiro para a elaboragao da atividade: em uma primeira reunido
foram definidos os membros dos grupos e o tema a ser abordado por cada um deles. Na
sequéncia, foram escalonadas varias etapas, marcadas previamente, e chamadas de
check-points para acompanhamento do processo. Cada grupo teve um prazo de uma
semana para fazer o levantamento inicial do seu assunto, elaborando um roteiro de
como o trabalho seria desenvolvido e apresentado. Com o roteiro em maos, cada grupo
procurou o professor com o objetivo de discutir e definir os principais fundamentos
referentes ao componente de computador objeto do estudo. A participacdo direta do
professor no trabalho se deu baseado em Gomes (2002, p.125), que alega que “a
participacdo do professor ou de um colega mais experiente como mediador possibilita
ao aluno desenvolver e utilizar estratégias de exploracdo e descoberta, assim como de
planejamento e controle da propria atividade.”

e Prototipacdao do objeto: com o roteiro definido, os grupos tiveram um prazo de
trés semanas para apresentar as atividades desenvolvidas e um protétipo da producdo
(video ou blog, por exemplo), a fim de realizar possiveis ajustes na sua producao.
Novamente foram discutidos questdes técnicas e mudancas estéticas dentro da
proposta apresentada. O protétipo permitiu registrar diferentes versdes, possibilitando
ao professor entender o processo ao qual o aprendiz utilizou para construir os conceitos
e estratégias dentro da producdo desenvolvida, conforme Valente (2002).

e Apresentacao da 12 versao do objeto: na sequéncia os grupos tiveram um prazo
de duas semanas para finalizar os trabalhos e exibi-los aos demais grupos da sala,
durante uma das aulas. A apresentacdo permitiu a interacdo entre os grupos e a
discussdo de questdes técnicas abordadas em cada trabalho.
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eVersao final: apds as discussGes geradas na exibicdo dos artefatos, os grupos
poderiam acatar ou ndo as mudancgas sugeridas pelos pares. Um prazo de duas semanas
foi combinado para que a versao final fosse entregue com as alteragdes.

e Entrega do objeto finalizado.

4. Analise e Discussao do Relato

A ideia de trabalhar com a producao de artefatos que apresentassem os
componentes se deu no intuito de estimular a criatividade individual e colaborativa dos
alunos, dentro das diversas habilidades por eles apresentadas. Além disso, a entrega do
artefato teve como objetivo permitir que eles fossem reaproveitados nos trabalhos de
futuras turmas nas disciplinas. Os alunos foram informados desse objetivo.

No aspecto coletividade nao foi possivel constatar a participacdo efetiva de todos
os alunos no processo de preparacao do material e do processo de pensar e discutir
como o material seria produzido. Nos momentos em que os grupos deveriam procurar
os professores para entregar os materiais e discuti-los, foi comum apenas um membro
do grupo procura-los, a fim de simplesmente protocolar a entrega da atividade no check-
point. Baseado no relatério E-learning Nordic 2006, apresentado por Coll, Mauri e
Onrubia (2010, p. 72), constata-se que seria necessario criar estratégias para envolver
todos os integrantes dos grupos nas atividades presenciais com o professor, a fim de
potencializar o trabalho coletivo, visto que os “estudantes posicionam-se frente as
tecnologias mais como 'consumidores' do que como 'produtores’ e utilizam-se mais para
trabalhar individualmente do que em grupo”. Os professores conseguiram acompanhar
a evolugdo do trabalho, no que tange aos aspectos técnicos (grau de profundidade da
pesquisa bibliografica), criatividade na elaboracdo do material e a organizacdo dos
conteudos a serem apresentados.

Ao final da primeira etapa, quando os grupos entregaram o roteiro do trabalho, foi
possivel detectar que os estudantes ndao haviam compreendido a proposta, nem mesmo
o que deveriam fazer em cada uma das etapas. Isso corrobora a percep¢dao que
tinhamos como professores, de que os trabalhos extraclasse sdo encarados pelos
estudantes como uma simples pesquisa e copia de conteddos, mostrando que é
necessario uma melhor orientacdo de como eles devem ser realizados. Assim ndo é o
simples uso das tecnologias que vai permitir a efetivagdo do processo de trabalhos
extraclasse, como explicitado em Gomes (2002).

Ja na segunda fase do trabalho, os grupos apresentaram um protdétipo do material
produzido. Alguns grupos que ndo possuiam um roteiro definido ao final da fase
anterior, acabaram nao produzindo o protétipo, mas procuraram a orientagdo dos
professores para finalizar o roteiro. Mesmo com a ndo entrega do protétipo por estes
grupos, foi possivel acompanhar a evolucdo e organizacdo, no tocante a estruturacao do
trabalho. A auséncia do protétipo de alguns grupos impossibilitou a avaliacdo técnica e
estética, que poderia ser ajustada ou modificada antes da entrega na fase seguinte. Esta
avaliagdo do protétipo teve como intuito analisar o conteudo até entdo estruturado e
produzido pelos grupos, assim como orientd-los com relacdo a correcdes ortograficas e
de conceitos apresentados.

Ficou claro que essa fase poderia ser melhor trabalhada com o auxilio dos
professores de Lingua Portuguesa (apoiando na correcdo ortografica) e Artes (p. ex.
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orientando as disposicOes de tarjas e efeitos nos videos), o que ndo ocorreu nesse
trabalho. Belloni (citado por GOMES, 2002, p. 125) aponta a necessidade dos
professores também trabalharem em grupo para a utilizacdo de recursos ou propostas
inovadoras: “(...) o professor terd que aprender a trabalhar em equipe e a transitar com
facilidade em muitas areas disciplinares. (...) A figura do professor individual tende a ser
substituida pelo professor coletivo”.

Na terceira fase, quando os alunos apresentaram os trabalhos, alguns grupos
exibiram os artefatos da mesma maneira que o apresentado na fase do protétipo,
demonstrando que nao foram realizadas as modificagdes propostas. Com o registro das
diferentes versdes do trabalho foi possivel acompanhar a evolucdo do trabalho dos
grupos.

5. Percepg¢ao e Retorno dos Discentes

Discussdes importantes acerca do desenvolvimento desse trabalho foram
apresentadas através dos depoimentos de alunos participantes, dos quais reproduzimos
um exemplo a seguir, transcrito de forma literal:

“Adquirimos conhecimento, ndo sé sobre o contelido, mas também sobre
ferramentas de edicdo de audio e video, usados durante o desenvolvimento deste, além
de nos ter promovido o uso da criatividade. A maior dificuldade que encontramos foi na
verdade, a propria edicdo do dudio e do video através do computador, pois optamos
fazé-lo com mais riqueza audiovisual, com o intuito de cativar a atencdo dos alunos que
assistiam. A apresentacdo foi proveitosa, pois acreditamos que embora o conteudo seja
grande, conseguimos fazer com que os alunos prestassem atengao, e entendessem
melhor o conteudo. A produgdo do video foi bem agradavel, afinal um dos intuitos, além
de trazer informacgdes, era apresenta-las com bom humor e descontracdo, o que
conseguimos com éxito. Até hoje, alguns alunos ainda nos parabenizam pelo trabalho,
gue apesar de ter sido um pouco extenso, foi muito gratificante”. O trabalho dessa
equipe era apresentar processadores de computador, e se encontra detalhado em Luiz
Jr, Amancio e Carvalho (2012).

Em que pese nossa percepcao da necessidade de evolugdo do processo de
construcdo do trabalho através dessa técnica, notadamente na garantia de participacdo
de todos os alunos, é consenso entre os mesmos que a técnica traz ganhos consideraveis
no aprendizado dos conteudos, tanto para quem desenvolve, como para os que
interagem como expectadores.

6. Consideragoes Finais

A aprendizagem mediada pelos computadores ocorre baseada em dois modelos
(FREIRE e VALENTE, 2001): modelo instrucionista - focado na transmissdo de conteudos -
ou modelo construcionista - que busca a constru¢cdo do conhecimento e o
desenvolvimento do aluno. O professor deve entender as ideias dos alunos e saber
como atuar no processo de constru¢do do conhecimento, para intervir apropriadamente
na situacdo, de modo a auxiliar o aluno nesse processo. Cabe ainda ao professor
transitar em diferentes areas disciplinares, agregando os valores das diferentes areas ao
uso das TIC.
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A ideia de trabalhar com a producdo de objetos educacionais se deu no intuito de
estimular a criatividade individual e colaborativa dos alunos, possibilitando a producdo e
criacdo dentro das diversas habilidades apresentadas por esses estudantes. No que se
refere a criatividade, aferimos que os alunos apresentaram ideias que venceram as
barreiras impostas pela sala de aula tradicional, porém n3do podemos afirmar que o fato
de incluir o uso das TIC foi decisiva nesse sentido, haja vista que usualmente o uso de
tecnologias ndo esta condicionado a producdo de um novo material ou artefato, o que
foi um fator de estimulo para os alunos neste trabalho.

Os depoimentos dos alunos demonstraram uma grande aceitacdo sobre este
formato de trabalho. O resultado demonstrado pelas turmas no conhecimento do
conteudo estimula os professores na realizacdo de outras iniciativas similares. Apesar da
motivacdo deste trabalho ser estimular o desenvolvimento de atividades extraclasse, tal
pratica pode ser repetida no contexto da sala de aula, a fim de perceber a reacdo dos
alunos. Vale ressaltar que a maneira com que a atividade foi apresentada e absorvida
pela turma, deve ser revista, a fim de efetivar a participacdo de todo o grupo na
atividade e ndo de apenas parte dos alunos.

A partir de nossa percepg¢ao com a experiéncia com os alunos, em especial o fato
de incentivar a criatividade, consideramos que avaliar o reaproveitamento dos objetos
criados com futuras turmas assim como repetir a experiéncia com nova turmas, poderdo
indicar a eficiéncia desta experiéncia para estimular o desenvolvimento de atividades
extraclasse. Em préximas ocorréncias dessa iniciativa, é intuito implementar a
interdisciplinariedade, acreditando que poderd elevar ainda mais o resultado final da
atividade.
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