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Resumo
O presente trabalho busca apresentar praticas educativas que visam a insercado dos
conhecimentos de informatica em uma escola publica do municipio de Pelotas, no
estado do Rio Grande do Sul. Nesse sentido, a partir da insercdo no contexto
escolar, foi realizada uma feira de exposi¢do acerca dos conhecimentos de cursos
pertencentes a area de informatica. Como resultados, analisou-se que a presenca
desse projeto nessa escola oportunizou aos estudantes o conhecimento dos cursos
existentes em seu municipio, além de outras informacdes sobre esses. Dessa forma,
visualizou-se, também, uma possibilidade de um maior alcance dos cursos de
formacdo superior nas escolas publicas, estimulando os estudantes a ingressarem
ou conhecerem futuramente as instituicdes e cursos apresentados.
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Introducao

Este trabalho desenvolve um projeto de ensino, com o intuito de apresentar a
importancia do conhecimento na area da informética e as novas possibilidades de
aprendizagem para estudantes do ensino médio de uma escola da rede publica do
municipio de Pelotas. Também, busca-se publicizar os cursos superiores que
abrangem essa area do conhecimento, e que estdo localizados nas instituicdes
publicas de ensino superior em Pelotas, a fim de apresentar e divulgar objetivos e
contetdos compreendidos em cada curso, como forma de estimular os alunos a
ingressarem no ensino superior.

Nesse contexto, importante se faz salientar que os estudantes possuem e
utilizam, no seu cotidiano, diversos dispositivos e ferramentas tecnoldgicas

presentes na sociedade atual. E essas tecnologias oportunizam e potencializam a
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formacao de novos modos de socializagdo e comunicagdo na sociedade em que se
vive.

Dessa forma, diante do desenvolvimento tecnoldgico, da disseminacdo da
informatica e das redes de comunicacdo, e da queda de custos da tecnologia,
verifica-se, assim, um crescente fluxo no dominio das informacfes e a rapidez do
acesso a elas. Com a rapida difusdo dessas tecnologias e ferramentas digitais
observam-se fenbmenos e mutacbes na sociedade. Esses instrumentos
potencializam o processo de interacdo, mediacdo e compartihamento de
conhecimento entre as pessoas, quebrando barreiras geogréficas. O crescimento do
nivel de conhecimento amplia a participacdo e a produtividade dos individuos na
sociedade.

Nesse contexto, a popularizacdo das tecnologias e da informatica no
contemporaneo, torna a sociedade vigente constantemente mutavel, firmando novos
meios de comunicagao, formas de transmitir informacgdo, de realizar tarefas
profissionais e domésticas. Desse modo, observa-se a relevancia dessas mudancas
e dos novos meios de expressao, afim de ndo neglingenciar sua existéncia e sim,
entender, conhecer e estudar a utilizacdo dessas tecnologias de modo a agregar o
trabalho nas salas de aula, estendendo seus propdésitos para além do espaco fisico,
criando formas de desenvolvimento de aulas mais dinamicas e produtivas. No Brasil,
a adicao dessas tecnologias no ensino escolar apresenta um carater singular, pois,
além de contribuir para um ensino de qualidade, amplia os conteudos estudados
para além da escola, tornando a informatica um suporte para o0 ensino e
aprendizagem aos profissionais da educacao e dos estudantes (PCN, 1999).

O ensino da informética no ensino médio, conforme o PCN deve tratar de
temas e contetados que tenham relagdes com todas as areas da educacdo, com
objetivo de servir como diretrizes para o desenvolvimento do projeto para o ensino
de informatica nas escolas brasileiras (PCN, 1999).

Dessa maneira, estabelecem-se, a partir da integracdo dessas tecnologias
nas relacdes sociais, um elemento que permite a potencializacao de relagbes entre o
aprendizado e conhecimento adquirido dentro do ambiente escolar com os
conhecimentos e saberes que se encontram fora desse ambiente (ALMADA,
BONILLA; PRETTO, 2009).

Essas possibilidades de comunicagcao entre sujeitos a partir de instrumentos

digitais e eletronicos, tais como, por exemplo, computadores, celulares, tablets e



aplicativos desses aparelhos, entre outros, oportunizam observar as transformacgdes
vivenciadas no modo de vida, na esfera de novas formas de sociabilidade. Todos os
setores da vida social sofreram mudancas e transformacdes advindas de uma nova
configuracdo da informacéo, alterando os modos de interacdo social, a partir dessas
novas possibilidades de sociabilidades (ALMADA; BONILLA; PRETTO, 2009).

Esse cenario esta cada vez mais no contexto educacional, permitindo, assim,
que o processo de aprendizagem nos campos mais diversos do conhecimento se
estabeleca de forma dindmica com a realidade social. Nesse sentido, escolas e
universidades se desprendem da parte fisica, ampliando suas paredes, abrindo
espaco para os novos e infinitos recursos que se encontram fora desse espaco,
COMO 0 acesso a internet e outras diversas midias. (MORAN, 1997).

Além disso, analisa-se a imersdo em um contexto de globalizacdo e isso
provoca efeitos entre as varias midias, possibilitando uma educa¢édo sobreposta e
ininterupta na qual o contexto de sala de aula expande-se. (MORAN, 1997).

Sibilia (2012) afirma que, na sociedade contemporanea, os sujeitos que
frequentam o ambiente escolar apresentam novos corpos, forjados de diversas
maneiras, essas sinalizadas como oriundas das novas praticas de interacdes com 0s
dispositivos tecnoldgicos, como, por exemplo: o Facebook, o Twitter, o Instragram,
entre outros que os acompanham no cotidiano.

De acordo, tanto com MORAN (1997) quanto com SIBILIA (2012), essas
novas ferramentas encontram-se presentes no cotidiano do ambiente escolar. Sendo
assim, essas possibilidades remetem a grandes efeitos no contexto da educacéao,
tanto dentro quanto fora da escola.

Com essas diversas possibilidades de interacdo, comunicacdo e
sociabilidades, observa-se um contexto favoravel aos educadores e as instituicdes

de ensino para a problematizacao de novos horizontes de sociedade.

Metodologia

O presente projeto efetivou-se em duas fases. Sendo a primeira, uma
introducdo da importancia da informatica e suas ferramentas para a sociedade,
contando com a apresentacdo dos principais aspectos ressaltados na introducao
desse projeto. Nessa fase o foco foi a contru¢cdo de seminarios onde foram
organizadas palestras, com duracdo media de 50 minutos, tempo equivalente a um

periodo na escola onde ocorreu o projeto.



O material foi apresentado em formato de slide. Na segunda fase, elaborou-se
uma feira de profissdes denominada TECNOPRO, onde o projeto se concentrou na
construcdo de oficinas para a apresentacdo dos cursos da area de informatica,
oferecidos pelas instituicbes publicas de ensino superior em Pelotas. O objetivo,
nesse momento do projeto, foi publicizar 0os cursos nessa area, respectivamente, 0s
ofertados na Universidade Federal de Pelotas - Curso de Bacharelado em Ciéncia
da Computacdo e o Curso de Engenharia da Computacdo e os encontrados no
Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense (Campus
Pelotas) - Curso de Tecnologia em Sistemas para Internet e Licenciatura em
Computacao.

Na Feira de Profiss6es foram apresentadas informacdes sobre esses cursos,
como, por exemplo, instituicdo que dispde o curso; formas de ingresso; campo de
atuacao; perfil do ingressante; também a modalidade disponivel - sendo dividida
entre presencial e educacéo a distancia (EAD) - a duragdo do curso em semestres; a
carga horaria; os turnos disponiveis para a sua realizacdo; o estagio, sendo
segmentado entre obrigatorio, ndo obrigatorio e ndo possui e demais informacdes.
Buscou-se também, dinamizar as oficinas, abrindo espaco para perguntas e
questdes relacionadas aos conteudos apresentados.

Além das questbes apontadas acima, pode-se perceber que esse projeto
busca abrir espaco para uma apresentacdo dindmica e reciproca, relatando um
momento em que o ouvinte é também um protagonista. Dessa forma, busca-se a
relacdo de respeito a autonomia do ser educando (FREIRE, 1997).

O projeto também busca uma aprendizagem significativa através da
apresentacao de experiéncias do universo comum dos educandos e educadores.
Busca-se assim, uma aproximacdo da experiéncia social dos individuos com os
saberes ditos escolares (FREIRE, 1997).

Freire acredita em uma concepcao dialégica do conhecimento, onde o
aprender é uma capacidade constitutiva da existéncia humana em sociedade.
Pensando assim, o conceito de conhecimento amplia-se, ndo estando mais somente
nos livros e outros meios provedores de informacé&o. Dessa forma é infactivel a
situagdo onde um individuo ensina outro individuo a aprender (FREIRE, 1997).

Pensando assim, essa concepg¢ao vislumbra o conhecimento como uma
criagdo critica da realidade, na qual os conhecimentos internos e externos dos

sujeitos — a partir de suas peculiaridades e especificidades — assumem um novo



patamar de importadncia. Esse processo se estabelece através de uma acdo
significativa, que por sua vez, ressignifica o préprio conhecimento do sujeito, essa

operacédo é compreendida como um processo de conscientizacdo (FREIRE 1987).

Resultados e Discussao

Como produtos das atividades que foram desenvolvidas nesse projeto de
ensino, observa-se que os estudantes se engajaram em participar, demonstrando
interesse em conhecer a realidade desses cursos dentro do municipio de Pelotas,
sinalizando a presenca de iniUmeros estudantes que se motivam em estudar a
Informatica e as possibilidades tecnolégicas presentes no contexto contemporaneo.

Também, analisa-se que 0s anseios projetados por esse projeto cumpriram a
proposta de atingir os estudantes, informa-los, no sentido de levar o ensino
universitario até a escola, fomentando a presenca do curso e que novos
ingressantes que nao tivessem conhecimento sobre o mesmo, pudessem entender o

que trata cada um deles.

Conclusdes

Diante do exposto, verifica-se que esse projeto contribui, de forma a
potencializar o alcance do ensino das instituicbes de ensino superior para a
sociedade, principalmente na escola que foi trabalhada, oportunizando aos
estudantes terem contato com o ambiente académico. Nesse sentido, quando o
ensino universitario alcanca as escolas, pode-se perceber que se torna mais
significativo o mesmo, tendo em vista que a educacao deve priorizar melhorias para
a sociedade.

Trata-se, assim de uma atividade pontual, desenvolvida em uma escola e que
nao se constitui como generalizacdo, mas como sinalizacdo de novas possibilidades
para o ensino da Informatica dentro de um contexto social.
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