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RESUMO

O foco dessa pesquisa € a producdo de sentidos que surgem da interacdo dos
alunos com o computador no ensino fundamental de uma escola estadual na cidade
de Malta, PB. Os pressupostos tedricos para analise desse trabalho foram o
conceito de interagdo verbal de Bakhtin e os estudos de Vani Kenski sobre interagéao
nas redes. O processo de interacdo com as tecnologias partiram da relacdo de
sentidos dos alunos no manuseio com o computador, no recreio e em suas
preferéncias frente aos recursos midiaticos. Os sentidos que ressoam desse
processo foram o de alteridade em que o0 eu s6 se concretiza com a ajuda do outro e
o de tomada de decisdo na acéo participativa e responsiva sobre determinada
atitude. No final, argumenta-se como o0s sentidos que surgem da interacdo dos
alunos no uso do computador podem contribuir para o processo de construcédo do

conhecimento através das tecnologias.

Palavras-chave: alunos - interacdo — computador — producao de sentidos



ABSTRACT

The focus of this research is the production of mearnings that arise from the
interaction of the students wiht the computer in a elementary education of a public
school from Malta city, PB. The theorical presuppositions for the analysis of this work
ware the Bakhtin verbal interaction concept and the Vani Kenski studies about
interaction in networks. The interaction method with the technologies started from the
relationship meanings of the students in handling the computer, on breaks and in the
preferences front of the media resources. The meanings that arose in this process
were the alterity in which the | only materializes with help of the other and the
decision-making in participatory and responsive action about a certain attitude. In the
end, arguments like the meanings arising from the interaction of students in use of
computer can contribute to the process of construction of knowledge through

technologies.

Key words: students — interaction — computer — production of meanings.
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1 INTRODUCAO

E notorio o desenvolvimento das relacdes dialdgicas que permeiam o seio
das instituicbes escolares em que a troca de informacdo e comunicagcdo nunca
esteve tao evidente. Atualmente, as tecnologias veem proporcionando novas formas
de interacdo, construcdo e producdo de conhecimento através do uso dos recursos
tecnoldgicos, diante disso, a escola ndo pode passar despercebida. Integrar essas
novas possibilidades remete ao contexto educacional mudangas de paradigmas e
descentralizacdo do ensino/aprendizado. Com isso, torna-se importante
compreender os sentidos que surgem da interacdo dos alunos com esses meios
gue podem contribuir ou ndo para o desenvolvimento integral dos discentes
enquanto sujeitos que precisam aprender a aprender.

Analisar os sentidos que surgem da interacdo dos alunos no uso com o
computador justifica-se pela necessidade de compreender o porqué que o eles
preferem utilizar esse recurso em detrimento dos demais existentes na escola e
guais as relagbes que emergem desse processo para a construcao e producéo do
conhecimento. Com isso pode-se nortear o desenvolvimento de préticas
educacionais mais atrativas e dinamicas favorecendo uma educacdo pautada na
forma em que o educando prefere e gosta de aprender. Os impactos dessa
pesquisa podem potencializar o processo de ensino/aprendizado a partir das
relacbes de didlogo, trocas de informacBes e novas possibilidades de
conhecimentos, entre outros, visando assim, uma educacéao participativa, inclusiva e
construtivista.

A partir desta inquietacdo, na busca de compreender outras formas de
educar, surgiu a necessidade de evidenciar o que leva os alunos a gostarem de
usar o computador na escola e como isso opera sobre o préprio processo de
construcéo de conhecimento do aluno. O foco desta investigacao parte da producao
de sentidos presentes nos enunciados dos alunos através da interacdo dos mesmos
no uso com as tecnologias. A partir disso, surge o seguinte questionamento: Como
0s sentidos que surgem da interacdo dos alunos no uso do computador
podem contribuir para o processo de construcdo do conhecimento através
das tecnologias? Os sentidos que ressoam desse processo interativo podem
contribuir para o desenvolvimento do ensino/aprendizado ou ndo contribuem de

forma significativa para o desenvolvimento do ensino/aprendizado.



A patrtir do problema apresentado e com a finalidade de cumprir o objetivo
geral deste trabalho, que € analisar os sentidos que surgem da interacao dos alunos
no uso com o computador no ensino fundamental. Também sera necessario
desenvolver argumentos relacionados a cada um dos objetivos especificos, quais
sejam: em primeiro lugar, sera estudado o conceito de interacdo verbal segundo
Bakhtin e as pesquisas de Kenski sobre interacdo nas redes. A seguir, sera
identificada a relacéo dos sentidos a partir da interagdo entre os alunos com 0 uso
das tecnologias, e por ultimo, a fim de compreender os fatores préaticos deste
trabalho seréo relacionados os resultados encontrados com as tecnologias mais
exploradas nesse contexto.

A metodologia aplicada sera feita em dois momentos: a pesquisa
exploratéria que sera realizada por meio do levantamento de informacdes através
de consultas a livros, monografias, teses, dissertacfes, artigos publicados na
internet e sites de periddicos, que contém teorias importantes a reflexdo sobre
interacao/tecnologia com finalidade educacional e a pesquisa de campo na Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio. Dr. Antdnio Fernandes de Medeiros em
Malta, PB.

Para a realizacdo do presente trabalho recorreu-se a autores que subsidiam
os estudos da pesquisa, com destaque para a teoria de interacéo verbal de Bakhtin
e as pesquisas e contribuicdes de Kenski sobre a interacéo nas redes.

Nesta pesquisa procurou-se observar, especificamente, uma turma do sexto
ano do ensino fundamental Il em alguns momentos na escola como: no recreio e
sala de informética. O objetivo € entender como acontece a relacao entre os alunos
nos diferentes espacos de interacdo. Além disso, buscou-se fazer uma andlise
através da aplicacdo de um questionario com perguntas abertas e fechadas,
procurando identificar a partir das respostas dos alunos os sentidos que norteiam
suas escolhas no processo de interagdo com o computador.

O Primeiro capitulo é destinado a introducédo para apresentacdo da
pesquisa e o segundo ressoa sobre a teoria de interacéo verbal de Bakhtin e outros
autores que subsidiam a pesquisa apresentada. No terceiro sdo apresentados 0s
espacos e sujeitos participantes do estudo em questdo, ja o quarto sera

apresentado a metodologia e coleta e andlise dos dados. E no quinto e ultimo

capitulo relacionara os resultados encontrados.



2 OS CONCEITOS DE INTERACAO SOCIALMENTE CONSTITUIDOS
2.1 O conceito de interacao verbal a luz de Bakhtin

Como foco dessa pesquisa sera abordado o significado de interacdo
baseado na concepcédo de Bakhtin (1999, 2003), que representa o processo de
dialogismo através da interacdo verbal comunicada socialmente. Dessa forma, se
faz importante observar os enunciados que constituem os dizeres dos sujeitos
presentes na enunciacdo e compreender 0s sentidos que surgem através da
interacao dos alunos com a utilizacdo do computador como recurso tecnolégico que
possa potencializar o ensino/aprendizado. Segundo Bakhtin (1999), a expressao-
enunciacao refere-se ao atravessamento das condi¢cdes concretas de enunciacao
de um determinado convivio social. Essas enuncia¢des sédo formadas pela troca das

palavras entre o outro e eu.

A enunciacdo é o produto da interagdo de dois individuos socialmente
organizados e, mesmo que nao haja um interlocutor real, este pode ser
substituido pelo representante médio do grupo social ao qual pertence o
locutor. A palavra dirige-se a um interlocutor: ela é a funcdo da pessoa
desse interlocutor: variard se se tratar de uma pessoa do mesmo grupo
social ou ndo, se esta for inferior ou superior na hierarquia social, se estiver
ligada ao locutor por lagos sociais mais ou menos estreitos [...] ndo pode
haver locutor abstrato. (1999, p. 112)

Diante dessa representacéo feita pelo autor sobre o conceito de interacao
verbal, com ou sem interlocutor real, pode-se evidenciar o processo de construcao
dos sentidos existentes nas relacfes dialégicas a partir da interacdo entre o objeto
de estudo e o sujeito. No caso do uso do computador, como meio facilitador do
processo interativo entre os sujeitos participantes, serve como suporte para a
construcdo dos sentidos a partir das relagcbes que se estabelecem no seio do
ambiente escolar.

Para Bakhtin (1999, pag. 123) a interacdo verbal presente no dialogo
também pode ser compreendido num sentido mais amplo, ou seja, em toda
comunicacéo verbal ou ndo verbal de qualquer tipo que seja. Assim, a relagao de
sentidos que surgem da interacdo dos alunos com o computador desencadeia o
desenvolvimento das relacbes dialdégicas possibilitando aos alunos outros
conhecimentos em novos horizontes.

Entretanto, é importante destacar a necessidade de trocas de informacao

entre o locutor e o interlocutor (eu e o outro) para o desenvolvimento do processo
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interativo, ndo havendo isso, o interlocutor serd apenas um ouvinte concebido pela
linguagem tradicional. Para Bakhtin (2003, p. 271) o ouvinte/leitor € visto como
sujeito ativo, pois “o ouvinte, ao perceber e compreender o significado (linguistico)
do discurso ocupa simultaneamente em relagéo a ele uma ativa posi¢éo responsiva:
concorda ou discorda dele (total ou parcialmente), completa-o, aplica-o, prepara-se
para usa-lo, etc.” Assim, o didlogo na perspectiva teérica de Bakhtin ndo pode ser
visto com ato isolado do seu contexto, ou seja, todo discurso é dirigido para o outro,
no qual, deve responder com outro discurso.

As ideias bakhtinianas representam um grande avanco nos estudos da
linguagem, principalmente no processo de interacdo verbal socialmente constituido.
Seus estudos partiram da critica a concepcdo de linguagem por Saussure que
concebia a lingua como um aspecto sistematico da linguagem, em dado momento
do tempo, sem considerar sua historia passada, entdo, para ele a lingua era
considerada como um sistema de signos formados pela juncdo dos sentidos e das
imagens acusticas. Diante disso, Bakhtin focou seus estudos na interagéo verbal,
sendo esta a realidade fundamental da lingua evidenciando o carater dinamico,
interativo e transformacional da linguagem.

Portanto, o conceito de interacdo verbal a luz de Bakhtin concebe a esse
trabalho um olhar critico e reflexivo a cerca das relacdes dial6gicas que emergem do
processo de interacdo que também pode ser observado em alunos na producéo e
construcdo de sentidos na escola com uso das TICs. A seguir, sera abordado a
cerca do uso do computador na sala de informatica como recurso alternativo para

processo de interacao entre alunos e tecnologias.

2.2 O computador na sala de aula

Sobre o0 uso do computador na sala de aula, busca-se compreender os
sentidos que surgem da interacdo dos alunos com essa tecnologia. Se a escola é
um espaco privilegiado das interagdes, a sala de informatica também é o cerne para
a construcdo de multiplos sentidos socialmente constituidos. Sobre o uso das TICs

Vani Kenski nos ensina que:

A linguagem digital, expressa em mudltiplas midias, impde mudancas
radicais nas formas de acesso a informacéo, a cultura e ao entretenimento.
O poder da linguagem digital, baseado em computadores e em todos seus
periféricos, a internet, aos jogos eletrbnicos etc.,, com todas as
possibilidades de convergéncia e sinergia entre as mais variadas
aplicacbes dessas midias, influencia cada vez mais a constituicdo de
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conhecimentos, valores e atitudes. Cria uma nova cultura e outra realidade
informacional. (KENSKI, 2007, pag. 33)

Diante dessa realidade € notéria a importancia de incorporacdo das
tecnologias no contexto educacional, em especial o0 computador, como meio
facilitador de acesso a multiplas informacdes e troca de conhecimentos e,
posteriormente, construcbes de novas aprendizagens. Entretanto, é necessario
destacar que o uso desse maquinario por si s6 nao garante a eficiéncia do
aprendizado nem tdo pouco a qualificagdo dos professores. Diante disso, como
utilizar o computador na escola? Existe hoje a necessidade de fazer uso desse
recurso no contexto educacional? Em outras palavras sobre a concepc¢ao ético-

politica da escola frente as tecnologias, Axt, 2002, nos responde:

(...) a Educacéo e a Escola encontram-se impregnadas de tecnologias; as
tecnologias sdo uma realidade no nosso cotidiano e no cotidiano dos
alunos, professores e funcionarios das escolas. Pois, também a escola é
parte integrante da cultura, da sociedade em que esta inserida, o que passa
por dentro da Ultima, faz marcas na primeira, independentemente do fato de
ela aceitar, resistir, combater, incluir, excluir séo marcas que se equivalem,
na revelacdo de um pertencimento a uma cultura, a uma sociedade. (Axt,
2002, pag.37-38)

Ao fazer uso dos recursos tecnolégicos na escola sdo proporcionadas
também novas linguagens que estdo presentes no cotidiano dos alunos e, portanto
utiliza-las é aproximar-se das novas geracdes que estdo nos bancos das escolas.
Nesse caso, 0 computador pode ser visto como uma ferramenta pedagdgica para
criar um ambiente interativo e dinamico que proporcione ao discente, entre outras
coisas: investigar, levantar hipéteses, pesquisar, criar e assim construir seu proprio
conhecimento.

No capitulo a seguir serd caracterizado o campo pesquisado, assim como
0S sujeitos participantes e as inquietacbes que levaram ao interesse pela pesquisa

realizada.
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3 ESPACOS E SUJEITOS PRESENTES NO PROCESSO DE INTERACAO
3.1 O ambiente escolar

A investigacdo dessa pesquisa acontece na Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Dr. Antonio Fernandes de Medeiros, localizada na rua Cel.
Antonio de Assis Ferreira S/N, na cidade de Malta, Paraiba.

A escola esta localizada as margens da BR 230 proximo a cadeia publica da
cidade. E considerada uma escola de médio porte com aproximadamente 408
alunos, 26 professores, sendo dezesseis concursados, seis contratados e quatro
pro-tempore. A regido onde a escola esta localizada é considerada um lugar calmo
e bem centralizado. Nesse contexto a maioria das criancas e adolescentes, o
contato com as tecnologias da comunicagao e da informacgé&o, o uso do computador
esta condicionado a sua insercdo na escola, pois ha maioria das vezes a falta de
condicdo financeira dos seus pais os impede de adquirirem computadores e terem
acesso a internet.

A escola teve sua fundacao nos anos de 1978 e passou por varias reformas
estruturais até chegar as instalagdes em que se encontra hoje. Atualmente funciona
em dois turnos, matutino e vespertino, sendo que, na parte da manha funcionam os
guatro anos do segundo ciclo do ensino fundamental e os trés anos do ensino
médio e no periodo da tarde corresponde a mesma sequencia. A escola conta com
alguns recursos fisicos (estrutura do prédio) para poder atendar os alunos com
necessidades especiais com banheiros adequados e rampas de acesso aos

ambientes da escola.
3.2 A sala de informatica

A sala de informatica fica situada proximo ao laboratério de ciéncias, 0
acesso dos alunos é de acordo com a necessidade dos professores para utilizagdo
do ambiente com aviso prévio e quando os professores vao utilizar o ambiente
agendam um dia e horario para realizacdo das atividades. A referida sala esta
equipada com 19 computadores, suas respectivas bancas e assentos contendo um
espaco amplo climatizado e possui internet em todos os computadores. Infelizmente

nao existe hoje nenhum projeto didatico/pedagdgico que comtemple esse espago na
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instituicdo, o que dificulta o efetivo acesso dos alunos aos recursos tecnologicos de

forma educativa.

3.3 A turma pesquisada

A turma pesquisada foi a do sexto ano “A” do segundo ciclo do ensino
fundamental contendo 23 alunos com idades que variam de onze a treze anos. Sao
alunos filhos de familias de baixa renda que vivem em situacéo de vulnerabilidade
social e econbmica e que estdo diariamente expostas a violéncias e ao uso de
drogas. Felizmente na escola ndo existe registros do uso desses problemas no

interior da instituicdo. Foi observado também que séo criancas de muita interacéo.

3.4 Inquietacbes que desencadearam o foco dessa pesquisa

O interesse pelo objeto de estudo desta pesquisa surgiu a partir da
observacédo de como os alunos se entusiasmavam e gostavam de frequentar a sala
de informativa. Em 2013 participamos do Programa Mais educacdo na referida
escola do estado, ja citada anteriormente, como monitora da oficina de orientacdo
de estudos, a qual comtempla as diferentes areas do conhecimento.

O trabalho nessa oficina era voltado para a revisdo dos contetdos didaticos
pedagdgicos vistos pelos alunos em sala de aula, porém de forma diferente. As
atividades eram planejadas de forma dinamica e lidica, mas sempre retomando os
conhecimentos e reconstruindo as aprendizagens. Contudo, procurava — se sempre
a utilizacdo dos recursos que 0s alunos mais gostavam por acreditar que esse meio
pode facilitar o processo de troca e constru¢do do conhecimento.

Foi quando se observou que ao utilizar a sala de informéatica e os
computadores para fazer pesquisas sobre fatos da historia, dados da geografia,
jogos de matematica, blogs de noticias, entre outros, percebeu-se um maior
interesse dos alunos na utilizacdo dessa ferramenta. Embora nem todos
dominassem as técnicas de manuseio desse meio isso ndo 0s impediam de
procurar e conseguir aprender. Sempre que uma atividade era proposta para ser
realizada naquele ambiente os alunos ja perguntavam se era na sala de informéatica,
assim a tela do computador se “transformava em um oceano magico, repleto de
cores, imagens, sons e possibilidades em que os alunos podiam navegar

infinitamente”.
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4 OS PROCESSOS DE INTERAGCAO ENTRE ALUNOS, ESCOLAE
TECNOLOGIAS

O estudo consiste numa pesquisa aplicada, de carater exploratoério, visando
um maior aprofundamento e familiaridade com o objetivo pesquisado, como também
apresenta informacfes que possam servir de direcionamento para possiveis acoes
de transformacé&o da realidade. A partir disso, os resultados serédo apresentados de
maneira qualitativa e quantitativa, atraves de fontes priméarias e secundéarias,
incluindo reviséo literaria, observacao, aplicacdo de questionério e estudo de caso.

No estudo realizado por ALVES, NUNES, AXT, THOMAZ e ESSER -
2007,com estudantes em processo de aprendizagem da lingua escrita atendendo a
alunos do ensino fundamental e Jovens e Adultos (EJA), os pesquisadores
acompanharam a interacdo dos alunos no o uso das TICs através das producdes
textuais feitas por eles proprios em um software chamado Cartola. A concepcéao
pedagdgica desse jogo parte de uma premissa: “de que a aprendizagem do codigo
escrito ocorre na indissociabilidade entre a construcdo do conhecimento e a
producédo de sentidos” (ALVES et al., 2007, p. 403).

Para esse trabalho os pesquisadores alicercaram-se em duas linhas de
estudo, a primeira em que a aprendizagem da lingua escrita se da no ambito de um
processo cognitivo de interacdo do individuo com o cédigo escrito, embasada pelos
estudos de Ferreiro e Teberosky acerca da Psicogénese da Lingua Escrita. E a
segunda nos estudos de Bakhtin sobre a filosofia da linguagem, na qual o autor
atribui o didlogo como movimento presente nos enunciados entre 0s sujeitos da
linguagem e o contexto social ao qual estéo inseridos, desencadeando o processo
de interacdo verbal. Segundo Bakhtin ([1959-1961] 2010, p. 308) o discurso
presente no texto e no enunciado pode ser visto de dois angulos: a linguagem

repetitiva e a singularidade dos enunciados presentes na comunicagao. Portanto,

por tras de cada texto estd o sistema de linguagem. A esse sistema
corresponde no texto tudo que é repetido e produzido e tudo que pode ser
repetido e reproduzido, tudo o que pode ser dado fora de tal texto (o0 dado).
Concomitantemente, porém cada texto (como enunciado) € algo individual,
Unico e singular, e nisso reside todo o seu sentido [...] (BAKHTIN, [1959-
1961] 2010, p. 309-10).

Porém, Bakhtin destaca a importancia de ndo se ver o texto como
enunciado num sentindo precisamente linguistico de cunho somente repetitivo, e

sim, de producdo de sentidos presentes nos enunciados que surgem da interacéao
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extra-verbal nos diversos processos de comunicacao social. O presente estudo se
difere da pesquisa citada anteriormente, por ser realizada com alunos do sexto ano
do ensino fundamental Il em uma escola estadual na cidade de Malta, PB. Que
propbe analisar os sentidos que surgem da interagdo dos alunos no uso com o
computador por meio das respostas deles préoprios sobre essa possibilidade, assim
como também, pela observacdo do contato direto dos alunos com as maquinas e a
interacdo dos alunos no referido ambiente.

O argumento que aproxima este trabalho da pesquisa citada é a
possibilidade de haver uma possivel interacdo entre os alunos no uso com o
computador que possa vir a faciltar o processo de desenvolvimento do
ensino/aprendizado e a construgcdo do conhecimento a partir dos sentidos
produzidos nessa relacdo. Para perceber os sentidos presentes nos enunciados dos
alunos em interacdo com as tecnologias, utilizaram-se as seguintes etapas:

- Observacao do processo de interacdo dos alunos na sala de informatica
em contato com o computador e no recreio, procurando entender como se da a
relacdo de sentidos entre os sujeitos nos diferentes espacgos da escola;

- Aplicacdo de um questionario com perguntas abertas e fechadas sobre o
uso das tecnologias as informacéo e da comunicacdao com vista a aplicabilidade na
escola buscando identificar através de suas respostas possiveis alternativas para

novas aprendizagens.

4.1 A preferéncia dos alunos frente as TICs

Durante o trabalho como monitor da oficina de orientacdo de estudo
realizado pelo Programa Mais Educacdo do governo federal, na escola ja citada, foi
gue surgiu o interesse em realizar a atual pesquisa nesse campo de estudo. Percebi
gue os alunos sempre preferiam realizar as atividades na sala de informéatica,
fossem elas de escritas ou pesquisadas. E foi a partir disso que se procurou analisar
como os sentidos que surgem da interacdo dos alunos no uso do computador
podem contribuir para o processo de construcdo do conhecimento através das
tecnologias?

Assim, em setembro deste ano voltou-se a escola para coletar os dados da
dessa pesquisa, primeiramente as informacdes referentes a instituicdo como um
todo e depois a observacédo e coleta da amostra. Escolhemos analisar a turma do

sexto ano por ser uma série em processo de adaptagdo a mudancgas significativas
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para o desenvolvimento autbnomo dos alunos frente a novas situacdes como:
mudanca na quantidade de professores, nas atividades e do proprio aluno que entra
na fase da adolescéncia e comeca a enxergar o mundo com outros olhar.

O espaco escolar constituido de multiplos enunciados presentes nos mais
variados tipos de comunicacao abrem um leque de possibilidades para investigacao
das relacdes de sentidos que nascem da interacdo dos sujeitos com meio, dos
sujeitos com sujeitos e com 0s processos e métodos de ensino/aprendizado aos
guais sao colocados. A partir disso, neste trabalho buscou-se identificar a partir das
respostas dos alunos outras possibilidades de interacdo e construcdo de
conhecimentos advindos da utilizagcdo do computador na escola. O recurso utilizado
para amostragem dessas possibilidades foi um questionario sobre o uso das
tecnologias com vista a aplicabilidade na educacdo que sera apresentado de forma

guantitativa e interpretado qualitativamente.

GRAFICO 1: Na sua escola possui sala de informaética?

RESPOSTAS DO ALUNOS

A figura acima representa as respostas dadas por 23 alunos da escola
estadual Dr. Antbnio Fernandes de Medeiros sobre a pergunta se a referida
instituicdo possui sala de informética, na qual 99% responderam que sim e apenas
1% disse que nao. O aluno que respondeu ndo a pergunta ressaltou que para ele
era como se nao tivesse sala de informatica ja a mesma quase nunca era utilizada

pelos alunos.
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GRAFICO 2 - Vocé tem acesso a essa sala de informatica?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

ESIM
m NAO

Este grafico refere-se a quantidade de alunos do sexto ano “A” que tem
acesso a sala de informatica da escola pesquisada. Em respostas dos préprios
alunos sobre esse assunto, ficou constatado que 80% dos educandos tém acesso a

esse ambiente e 20% néao.

GRAFICO 3 - Quando voceé vai a sala de informaética o que vocé costuma

fazer?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

B Assistir videos
W Jogar
= Pesquisar

B Quase ndo vamos

O gréfico acima se refere a quantidade de vezes que cada palavra ou frase
apareceu nas respostas deles formando categorias que possibilitam identificar seus
afazeres na sala de informatica. Assim, os jogos lideram as escolhas dos alunos
com 39%, logo apds vem o0 acesso aos videos com 31%, as pesquisas com 16% e
14% dos alunos também relataram na pergunta aberta que quase nao utilizam o

ambiente informatizado.



18

GRAFICO 4 - Quais as atividades realizadas por vocé (aluno) no computador
gue vocé mais gosta?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

B Assistir videos

B Acessar o facebook
W Jogar

B Quvir musica

B Pesquisar

As categorias dessa amostra apresentam a preferéncia dos alunos em
interacdo com o computador, aqui as categorias também foram formadas pela
guantidade de vezes que as palavras apareceram nas respostas dos alunos em que
houve respostas que apresentaram mais de uma categoria. Sendo que 31% desses
alunos gostam mais de jogar, 25% de assistir videos, 17% de acessar as redes

sécias (facebook) e 14% de ouvir musica e de pesquisar.

GRAFICO 5 - Quais as atividades realizadas por vocé (aluno) no computador
que vocé menos gosta?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

® Nenhuma

M Atividades de pesquisa de
assunto que ndo gostamos

Nessa questdo os alunos foram mais objetivos em que 21 dos alunos
responderam que ndo existe nenhuma atividade no computador que eles néo
gostem, e apenas dois dos 23 alunos pesquisados explicitaram que ndo gostam das
atividades de pesquisas sobre assuntos que nao os agradam.
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GRAFICO 6 - Se voceé pudesse escolher o ambiente onde estudar vocé (aluno)
preferiria na sala de aula normal ou na sala de informética? Por qué?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

M Na sala de informatica,
porque é mais legal

Na sala de informatica,
porque é interessante

Na sala de informatica,
porque temos que aprender

a estudar com o computador
B Na sala de aula normal para

ndo sermos reprovados

Cerca de 94% dos alunos pesquisados optaram por estudar na sala de
informética revelando que esse ambiente é mais legal, interessante e que é
importante a aprendizagem nessa ferramenta. Os outros 6% disseram que
prefeririam estudar na sala de aula normal por terem medo de serem reprovados no

final do ano letivo.

GRAFICO 7 - Vocé (aluno) utiliza o computador para estudar? De que
maneira?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

M As vezes. Para fazer
pesquisas

E Nao

 Sim. Para traduzir
atividades de inglés

B Sim. Para estudar provas
nos videos do you tube

Nessa amostra, mais da metade dos alunos disseram que ndo usam o
computador para estudar, 35% respondem que as vezes utilizavam a ferramenta
para fazer pesquisas e somente 13% dos educandos disseram que sim, que usam o
computador para estudar, desses 9% para traduzir atividades de inglés e 4%

estudam os conteudos referentes as provas nos videos do you tube.
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GRAFICO 8 - Para vocé (aluno) o que € mais importante no acesso ao
computador?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

M Acessar a internet
M Assistir videos
1 Descobrir coisas novas

W Jogar

Sobre a questédo acima apresentada, cerca de 41% dos alunos pesquisados
acreditam ser 0s jogos 0 acesso mais importante na utilizagdo do computador. Logo
apoés, vem o0 acesso aos videos com 29%, a internet com 20% e por fim a

descoberta de coisas novas com 16%.

GRAFICO 9 - Com que frequéncia vocé (aluno) costuma usar o computador
para se comunicar?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

B Nunca
B Sempre

M Quase sempre

Nesta parte da amostra as respostas foram objetivas, haja vista que a
guestdo é uma pergunta fechada que buscou identificar a frequéncia com que os
alunos usam o computador para comunicar-se. Diante disso, ficou exposto que 52%
dos alunos do sexto ano “A” da escola pesquisada quase sempre utilizagdo e 26%
desse alunado disseram que sempre usam e 0s 22% restante da turma relataram

gue nunca usaram essa ferramenta para se comunicatr.
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GRAFICO 10 - O que voceé (aluno) acha do professor utilizar as tecnologias
para ensinar?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

B A aula seria mais dindmica
M Incrivel

Interessante
B Nova forma de aprendizado

H Muito legal

Esse grafico retrata a opinido dos alunos sobre a possibilidade de utilizagédo
das tecnologias pelo professor para ensinar, e as categorias apresentadas foram
formadas pela quantidade de vezes em que as palavras e frases apareceram nas
respostas dos alunos pesquisados. Portanto, 49% responderam que seria muito
legal, 38% acharam interessante, 8% que seria uma nova forma de aprendizado,
3% que a aula seria mais dindmica e mais 3% que seria incrivel.

Os resultados dos graficos apresentados sao amostras do questionario para
coleta de dados desta pesquisa, que busca identificar através das respostas dos
alunos suas familiaridades, escolhas e preferéncias frente as tecnologias
(computador) e como isso pode impactar no processo de ensino/aprendizado.

Embora a escola pesquisada ndo comtemple nem um projeto de
intervencdo pedagdgica do uso das tecnologias da informacdo e da comunicacéo
com vista educacional, pode-se perceber a partir das respostas dos alunos que eles
tém conhecimento sobre o uso do computador como meio interativo. A notoria
preferéncia dos alunos por jogos e videos no acesso a internet refere-se as
inimeras possibilidades de escolhas dos mais variados de tipos de softwares e
programas presentes nas redes. Sobre a nova l6gica tecnoldgica que esta mudando

o mundo Kenski fala que,

Quando participamos de jogos interativos pelo computador ou entramos em
salas de bate-papo ou em féruns (...), estamos vivendo novos tipos de
interacdo, em que estdo presentes muito mais do que a nossa capacidade
de comunicacao e de relacao social. Conhecimentos, habilidades, valores e
percepcdes e sentimentos sao solicitados para chegar a melhor maneira de
responder as solicitacdes nos jogos ou nos didlogos com outras pessoas.
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N&o ha limites previstos para os nossos desempenhos. (KENSKI, 2007, p.
39)

A autora situa ainda que, as TICs ndo podem ser consideradas meros
suportes tecnoldgicos. “Elas tém suas proprias ldgicas, suas linguagens e suas
maneiras particulares de comunicar-se com as capacidades perceptivas,
emocionais, cognitivas, intuitivas e comunicativas das pessoas” (KENSKI, 2007, p
38). Nesse sentido, a escolha dos alunos pelos jogos, videos e interacdo nas redes
nao podem ser vista como algo isolado, fora do contexto no qual estédo inseridos.
Assim, utilizar o computador na escola para jogar, por exemplo, constitui em sua
esséncia o desenvolvimento de habilidades necessarias para que os alunos possam
construir e reconstruir seus conhecimentos de forma autbnoma e responsiva.

O uso do computador na escola como recurso alternativo e a apreenséo de
novas habilidades constitui em si, toda uma dinamica de acdes realizadas em prol
de um determinado objetivo a ser alcancado pelos agentes participantes do
processo interativo. Indo desde o desejo do sujeito por uma determinada
programacao até sua escolha frente as diversas possibilidades existentes nas redes
midiaticas, podendo essa primeira mudar de acordo com a necessidade de
adaptacao interativa a qual o aluno almeja alcancar.

Segundo Brait (2005, apud BAKHTIN [1920-1924] 1993) ao referisse sobre
a concepcao filosofica do “ato/feito” diz que, “trata-se da acédo concreta (ou seja,
inserido num mundo vivido) intencional (isto €, nado involuntaria) praticada por
alguém situado, n&o transcendente. Destaca-se, assim, o0 carater da
“responsibilidade” e da “participatividade” do agente”. Nesse sentindo, a preferéncia
dos alunos por determinados softwares no uso do computador pode ser entendida
numa perspectiva ativa/ participativa sobre o objeto acessado.

O sentido valorativo do ato € evidenciado no agir do sujeito mediado por sua
relacdo com o mundo concreto e assim estabelecido numa dada situacdo de
interacdo, na qual ndo se pode dissociar o conteldo do processo socialmente
constituido. Assim, o sentido que surge dessa situacdo possibilita aos alunos a
oportunidade de tomada de decisdo frente ao dominio do computador em interagcéo
com as outras criangas e com a maquina.

A capacidade de interagir com o novo de forma espontanea e prazerosa €
caracteristica da atual sociedade tecnoldgica, a qual os alunos também estdo
imersos. Todavia, descartar essas alternativas do universo escolar é retroceder ao

processo educacional arcaico e centralizado marcado por praticas pedagogicas
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repetitivas e descontextualizadas. Por outro lado, ao integralizar o uso das TICs
nesse ambiente pode-se provocar uma interagcdo muito maior, 0 acesso aos jogos e
recursos mididticos presentes nas tecnologias possibilita trocas de conhecimento
com mais intensidade entre pessoas e informacfes, podendo essa Ultima ser
acessadas em outros tempos e lugares dando viabilidade a novas oportunidades
educacionais.

Foram observadas também outras preferéncias dos alunos no uso do
computador como: 0 acesso a videos, musicas e as redes sociais, especificamente
o facebook, ndo podem ser desconsideradas diante da interacdo e disseminacao da
informacdo aos quais 0s sujeitos estdo inseridos. Comunicar-se nesse contexto,
constitui ndo s6 o0 acesso a modernos e atuais recursos tecnolégicos, mais também
a construcdo de novas identidades frente a diversidade cultural e informacional
presentes nesses ambientes. O acesso a musica favorece uma linguagem com
cbdigos especificos, uma forma de comunicacdo através da qual o individuo vai
dispor de meios para expressar-se.

Os diversos géneros musicais presentes nas letras e sons das musicas
favorecem tanto a identificacdo individual e coletiva por determinadas preferéncias,
como também a compreensao da diversidade socio/cultural aos quais os individuos
sdo participantes. Isso explica 0 gosto por determinados ritmos considerando o
tempo e 0 contexto que s&o apresentados, sem que com iSSO NA0 possa esgotar o
carater contemporaneo de alguns géneros musicais.

Para Garcia (2000, p.12) é importante trabalhar a musica para “deixar fluir, a
imaginacdo, a intuicdo e a sensibilidades dos alunos, pois, s6 assim lhes sera
oferecida a possibilidade de diversidade de pensamentos e linguagens”. Assim, 0
acesso aos sons musicais presentes nas redes midiaticas no uso do computador
pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo, interativo e comunicativo dos
sujeitos.

O acesso as redes sociais torna-se cada vez mais presente no cotidiano dos
alunos, o uso dos celulares, tabletes e o préprio computador facilita o processo de
interagdo entre o locutor e o interlocutor da informagao/comunicacdo. O facebook,
por exemplo, desde que seja utilizado para algum tipo de aprendizado, promove o
acesso a diversos enunciados presentes em sons, imagens, textos, videos, entre
outros, que comportam a rede de interacdo dialégica estabelecida pela
comunicacéo sincrénica e assincronica, em que a informacao pode ser acessada de

forma instantdnea ou em outro tempo e espaco.
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O compartilhamento dos conteudos presente nesse ambiente constitui hoje
uma das maneiras mais utilizadas de promocéo e dissemina¢édo da informacao de
forma interativa em toda a sociedade. Os usuarios da rede dividem ideias,
compartilham conteudos, constroem e reconstroem suas informagfes de acordo
com a cadeia circundante de informac&o e comunicacao presente no meio.

Diante disso, o uso do facebook ndo pode ser desconsiderado nem excluido
do contexto educacional, haja vista que, esse Ultimo integra experiéncias e
expectativas de vida dos sujeitos pertencentes. O género discursivo interpessoal
constituido no enunciado comunicativo estabelecido nas relacfes sociais vem
possibilitando novas formas de interacdo verbal e extra-verbal em que o acesso a
informacdo e comunicacdo tornam-se cada vez mais rapido e facil, apesar do
conceito de género discursivo de Bakhtin ndo tenha se alicergado no uso das TICs
como ferramenta valorativa no processo de interacao.

Segundo, Machado (1997, apud BAKHTIN, 1982) os estudos bakhtiniano
extrapolaram seu campo conceitual em que o género do discurso presente na
interacdo verbal e na comunicacdo ndao pode ser visto no sentido estritamente
linguistico fundado na palavra. Para Bakhtin os géneros discursivos sédo constituidos
no dialogismo do processo comunicativo e no contexto no qual estdo inseridos,
sendo as relacOes interativas 0s processos de producdo da linguagem. Nesse
sentido, a linguagem interpessoal advinda dos mais variados tipos de discursos
estabelecidos nas redes sociais constitui um processo relacional de interacao
dialégica socialmente construida e repleta de sentidos.

Outros fatores, estes de grande importancia, nas respostas dos alunos
sobre 0 uso do computador na escola foram: a necessidade de utilizacdo desse
recurso para realizacédo de pesquisas e da traducéo de texto em inglés. Isso mostra
que o uso das TICs na escola pode auxiliar o professor e 0 aluno no processo de
desenvolvimento de habilidades necesséarias para a construcdo de novas praticas
de ensino/aprendizado. Os alunos, em sua maioria, ndo buscam respostas para
seus guestionamentos acerca de diversos assuntos quando estdo resolvendo
exercicios que necessitam de uma pesquisa dentro do texto ficam desanimados e
muitas vezes desistem.

Nesse contexto, o uso do computador na escola se instaura como um
recurso alternativo, dindmico e multidisciplinar favoravel a apreensdo e construcéao
de novos conhecimentos frente a diversidade de informacional que lhe comporta.

Sobre isso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) estabelecem que, para a
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escola “contribuir para a formacédo de individuos que possam exercer plenamente
sua cidadania, deve estar aberta e incorporar novos habitos, comportamentos,
percepgdes e demandas” (BRASIL, 1998, p. 138). Partindo disso, a escola
enquanto responséavel pela organizacdo do processo educacional tem o dever de
subsidiar praticas pedagdgicas contextualizadas com as vivéncias dos educandos,
buscando assim, identificar nas suas escolhas e preferéncias novas formas de
educar, sistematizando, acdes e organizando espacgos que favorecam o processo de
desenvolvimento integral dos alunos.

Diante da opinido dos alunos sobre o uso do computador na escola, pode-
se perceber que existe de fato uma preferéncia pela utilizacdo dessa maquina, e
ndo esta ligada apenas a curiosidade em manusear suas ferramentas, mais em
aprender a interagir com 0s mais variados tipos de programacgdo que O meio

oferece.

4.2 Sala de informética espaco de multiplas interacdes

A partir da preferéncia dos educandos em utilizarem as TICs no contexto
educacional procurou-se observar suas participacdes na sala de informética em
interacdo com o préprio computador. Foi pedido para a professora de artes, a qual
utiliza mais esse ambiente com os alunos, que oportunizasse essa observacgao.
Assim, ela relatou que sempre levava os alunos para a referida sala nas sextas-
feiras como forma de atividade recreativa e compensatoria pela participacdo nas
atividades desenvolvidas na sala de aula normal.

Assim, na sexta feira proxima fomos a escola para observar a aula
desenvolvida pela professora no ambiente informatizado. A educadora elaborou
uma atividade para ser pesquisada pelos alunos sobre as cores primarias,
secundarias e terciarias, em que eles teriam que pesquisar sobre o assunto e
depois escrever um texto para que entregar a ela.

Os alunos ansiosos para que a sala de informatica fosse aberta para que
pudessem entrar e escolher os computadores que seriam acessados, ISSO porque
na sala de informética tem alguns computadores que sdo mais rapidos e modernos,
0 que facilita sua movimentagcdo. Quando a professora explicitou que seria uma
atividade de pesquisa e que os alunos teriam que copiar suas producdes textuais,
logo, eles comecaram a reclamar. Dizendo que, aquela atividade era chata e

perguntando a professora por que n&o 0s colocavam para escrever 0S textos no
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computador, nesse momento percebeu-se que a professora ficou desapontada pela
negacao dos alunos frente a sua atividade parecia ndo saber retomar a situacao e
aplica-la de forma diferente. Assim, ela liberou os alunos para acessarem o0s
computadores em atividades que eles gostassem, porém, deixou claro que, ndo era
permitido acessar o facebook na escola.

Com isso, os alunos logo comecaram a procurar 0s conteldos que mais 0s
agradavam, foi impressionante perceber que o acesso aos jogos online constitui
cerca de 90% da escolha dos alunos no uso das TICs, apenas dois ou trés alunos
optaram por ver videos e ouvir musicas. Percebi que o contato dos alunos com a
maguina € espontaneo e que nao precisam do auxilio da professora para
desenvolverem suas habilidades. Eles sabiam exatamente manusear o mouse, em
gue ferramenta fazer a pesquisa e voltar para inicio quantas vezes fosse preciso
para encontrar o resultado desejado.

No entanto, alguns alunos ainda tém dificuldade em encontrar uma opc¢ao
de programacdo frente a diversidade de conteldos presentes nas redes,
principalmente, os meninos. Foi observado que os meninos encolhiam determinados
jogos, mas logo, mudavam para outros tentando encontrar aqueles que eles mais
gostavam. Os jogos mais acessados por eles sdo jogos de acdo como: lutas, corrida
de carro e moto e também os jogos de raciocinio l6gico. Essas escolhas muitas
vezes sdo relacionadas com as proprias vidas dos alunos ao presenciarem
situacBes de violéncia dentro e fora da casa, no caso dos jogos de luta.

Quanto as meninas preferiram jogos de montar casinhas, vestir, pentear e
magquiar bonecas, suas pesquisas eram mais objetivas do que as dos meninos, ao
escolherem seus jogos elas procuravam exerce-los fase a fase, ndo mudando muito
de opcdo. E importante perceber o poder que a sociedade do consumo exerce
sobre as criancas, em que seus sonhos e escolhas sdo mediados por essa
premissa do ter para ser. Assim, a preferéncia por esses tipos de jogos sao
referéncia dessa sociedade que desperta na crianca a desejo em possuir.

Muitas dessas vivéncias séo interiorizadas em interacio com o0 meio
circundante, e s&o exteriorizadas de forma comunicativa, ao escolher uma
determinada acdo a ser desenvolvida o sujeito esta comunicando sua preferéncia
por aquilo que lhe é ou parece interessante. Assim, as escolhas dos alunos por
determinados tipos de programacgdes dizem muito sobre a realidade a qual estado

inseridos. Essas escolhas sédo dotadas de sentidos e fazem parte da construcao
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das identidades das criancas, mesmo que, em alguns casos nado seja as melhores
maneiras possiveis.

A interacdo no ambiente informatizado € evidente ndo sé dos alunos com as
maquinas mais com os outros alunos. Foi observado que, quando um coleguinha
tinha duvida sobre determinado atalho ou configuracéo do jogo, logo, outro aparecia
para ajudar. Como foi o caso, de um menino que queria jogar um jogo de corrida,
mas nao sabia quais os atalhos para fazer o carro se movimentar, logo em seguida,
o coleguinha que estava sentado no computador a sua frente veio a ele disse: Vou
jogar junto com vocé para que aprenda a fazer o carro andar.

Nesse momento houve um sentido de alteridade em o aluno saiu da sua
zona de conforto (por ja saber dominar as técnicas do jogo) e foi ao encontro do
outro aluno para ajuda-lo. Para Bakhtin, “a alteridade define o ser humano, pois o
outro € imprescindivel para sua concepc¢ao: € impossivel pensar no homem fora das
relagdes que o ligam ao outro” (BAKHTIN, citado por BRAIT, 2005, p. 28).

O processo dialégico presente nos enunciados entre alunos mostra que
houve uma interacdo entre a necessidade de ajuda em que o aluno se encontrava
(adquirir habilidades para jogar) e a responsabilidade com que o outro colega se
propds ajudar. As trocas de informacdes entre esses alunos constituem uma cadeia
de enunciados comunicativos em um determinado contexto que possibilita aos
alunos novos conceitos e conhecimentos.

Portanto, as relacfes dialégicas acontecem mediante os enunciados que
partem da interacdo entre aluno/aluno, aluno/computador/aluno e
aluno/computador/aluno/aprendizagem desencadeando assim, a comunicagao. Para
Bakhtin o real sentido da interacdo verbal ndo estd somente na linguagem falada ou
escrita, mas sim da relacdo de sentidos existentes no dialogo socialmente
constituido. Assim, os sentidos advindos desse processo podem ser evidenciados
na subjetividade das relacdes de interacédo entre alunos e tecnologias.

Sao muitos os enunciados que surgem nesse ambiente em que os alunos
falam todos ao mesmo tempo, quando eles tém duvidas sentem a necessidade de
encontrar respostas rapidas para seus problemas. Com isso a troca de informacao e
comunicagdo na sala de informatica é constante, a multiplicidade de enunciados
presentes nas vozes (Polifonia) reproduzem a interacdo e os sentidos produzidos
por elas (informagédo e comunicacgéo). Por conseguinte, todas as acgles feitas pelos

alunos nesse ambiente sao repletas de escolhas (atos) e aprendizagens.
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4.3 Recreio um momento de interagcdo muatua

Durante o recreio procurou-se observar como os alunos interagiam e eles
responderam a algumas perguntas sobre o que mais gostavam de fazer nesse
momento de recreagdo. Foi observado que os meninos gostam de brincar de bola,
de luta e atividades que de acéo, ja as meninas gostam mais de juntar-se em grupo
pra conversar e brincar de matada e dancar. As salas de aula da escola pesquisada
séo fechadas na hora do recreio para que os alunos ndo tenham acesso ao espago.
Segundo a diretora os ambientes séao fechados para que as criangas nao sujem e
nem quebrem 0s recursos existentes nas salas.

Com isso, os alunos ficam espalhados pelos corredores da escola e no
péatio. Os meninos brincam mais de formas variadas do que as meninas, enquanto
uns jogam bola, outros brincam de luta como se estivem brigando o que muitas
vezes acaba acontecendo mesmo. As brincadeiras dos meninos podem ser
relacionadas com suas escolhas por determinados jogos de acdo e também suas
vivencias diérias, em que a maioria vive em situacdo de vulnerabilidade social
expostos aos mais variados tipos de violéncia. Sobre o real sentido do brincar

realizada pela crianca revela que,

O brincar é a atividade principal do dia a dia para as criancas. Pois
neste momento a crianca toma decisdes, expressa sentimentos,
valores, conhece a si, 0s outros e o0 mundo, repete acdes prazerosas,
partilhar brincadeiras com o0 outro, expressa sua individualidade e
identidade, explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da natureza e
da cultura para compreendé-lo, usar o corpo, 0s sentidos, o0s
movimentos, as varias linguagens para experimentar situagcdes que lhe
chamam a atencao, solucionar problemas e criar. Mas é no plano da
imaginacao que o brincar se destaca pela mobilizacdo dos significados.
Enfim, sua importncia se relaciona com a cultura da infancia que
coloca a brincadeira como a ferramenta para a crianca se expressatr,
aprender e se desenvolver. (KISHIMOTO, 1993 pag.1)

Para o autor, o brincar possibilita a crianca desenvolver diversos potenciais,
mas é na sua imaginacao que os sentidos sdo produzidos e ganham significados.
Quanto as meninas sao mais reservadas e brincam em atividades mais calmas, em
grupinhos formados por elas na maioria das vezes entre as alunas da prépria sala,
cantam, dancam e conversam. Outra observacdo foi que as meninas maiores
preferem conversar entre si, enquanto as menorzinhas brincam mais. Ao perguntar
a uma das alunas maiores do sexto ano “A” sobre o que ela costuma fazer durante o

recreio, ela relatou o seguinte: “Eu e minha turma (grupinho) gostamos de trocar
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ideias, falar sobre nossos posts no facebook e comentar os posts dos outros, coisas
de desse tipo sabe”.

Diante das observagOes realizadas e do relato da aluna pode-se perceber
gue as acdes e enunciados dos alunos sao diretamente ligados com seus contextos
e constituidos na interacdo verbal e extra-verbal com seus pares. Tanto as
expressdes corporais realizadas pelos alunos ao brincarem como seus enunciados
interpessoais presentes nos discursos sdo processos dialégicos que produzem
sentidos. Assim a comunicacdo entre os alunos ndo pode ser concebida apenas
pela linguagem oral, mas também por outras formas de comunicacéo nao verbal e
pelas relacdes de interacdo entre elas.

Segundo a enciclopédia livre Wikipédia existe outras formas de
comunicacédo, a linguagem corporal, por exemplo, “é uma forma de comunicacao
nao-verbal. Abrange principalmente gestos, postura, expressées faciais, movimento
dos olhos e a proximidade entre locutor e o interlocutor [...]", entre outros. Esse
processo ndo perde seu carater interativo, pelo contrario € rico de interacdo
subjetiva e repleta de significados.

O proximo capitulo tratara da relacdo dos resultados encontrados com as
tecnologias mais exploradas nesse contexto. As preferéncias dos alunos frente ao

computador, o contato direto deles com a maquina e como interagem no recreio.
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5 AS RELACOES DE SENTIDOS QUE SURGEM DA INTERACAO DOS ALUNOS
COM O COMPUTADOR

A pesquisa apresentada realizada com 23 alunos do sexto ano “A” do
ensino fundamental 1l na Escola Estadual Dr. Antbnio Fernandes Medeiros na
cidade de Malta, PB, teve como objetivo geral analisar os sentidos que surgem da
interacdo dos alunos no uso do computador no ensino fundamental. Para isto sera
relacionado os resultados encontrados com as TICs mais exploradas nesse
contexto.

A partir da aplicacdo do questionario para identificacdo das opinides e
preferéncias dos alunos sobre o uso das TICs na escola ficou evidente que,
atualmente, quase todos os alunos da sala de aula pesquisada e utilizagcdo o
computador como forma interativa, em especial, para jogar e assistir videos. Além
disso, foi exposto também, que quando em interacdo com a maquina os alunos
costumam fazer pesquisas e ouvir masicas.

Segundo os alunos, as atividades que eles mais gostam de realizar no
computador sdo: jogar 31%, assistir videos 25%, acessar o facebook 17%,
pesquisar 14% e ouvir musicas 14%. O que mostra uma grande preferéncia dos
alunos por esses recursos midiaticos. Eles relataram ainda que, se pudessem
escolher o ambiente onde estudar prefeririam a sala de informatica por ser um
espaco mais legal e interessante. Cerca de 52% dos alunos dessa turma relataram
gue ndo usam o computador para estudar, ja 48% disseram que sim utilizam esse
meio para estudar provas, fazer pesquisas e traduzir textos.

Para as criancas 0 mais importante no acesso ao computador é: 0s jogos,
videos, acesso a internet e a descoberta de coisas novas. Os alunos explicitaram
ainda que, se os professores utilizassem as TICs para ensinar a aula seria muito
legal, interessante, dinamica, incrivel e oportunizaria novas formas de
aprendizagens.

Diante dos enunciados dos alunos sobre o uso do computador na escola
fica evidente que os mesmos tém acesso a sala de informatica. Embora a escola
ndo tenha nenhum projeto didatico pedagdgico em execucdo no ambiente os alunos
sentem vontade de estudar com essas novas possibilidades (computador). Suas
escolhas e preferéncias podem viabilizar a construcdo de novos conhecimentos a
partir da interag@o entre os proprios alunos e com o ambiente. Um exemplo disso foi

a situacao ilustrada anteriormente neste trabalho, em que quando em interacdo com
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o computador na sala de informatica um aluno sentiu necessidade de aprender a
manusear os atalhos e ferramentais de um determinado jogo para que pudesse
fazer o carro movimentar-se e assim poder jogar. Logo seu colega a par dessa
situacao se propds a ajuda-lo para que com isso ele consiga aprender a jogatr.

Essa situacdo pode ser evidenciada a partir do sentido de alteridade, em
gue os alunos se colocaram num processo de interacdo dialdégica de troca de
conhecimentos, de habilidades, valores e competéncias mutuas. Deste modo, o eu
s6 se concretiza na realizacdo do outro. Para Bakhtin a alteridade define o homem
sendo o0 outro necessario para o desenvolvimento, entdo as relacbes que se
estabelecem no eu e o0 outro séo indissociaveis.

A escolha dos alunos por determinadas programacbes frente ao
computador constitui para a realizagédo do sentido de tomada de decisdo em que o
aluno muitas vezes mesmo sem captar conhecimento sobre determinada acao nao
se deixa desmotivar-se e procura as possiveis solucdes. Isso pode ser analisado a
partir da categoria do ato de Bakhtin citada em outra parte desta pesquisa, sobre a
concepcao filosdéfica do ato/feito que considera a acao a realizacdo de uma atitude
concreta e intencional vivida e situada por um sujeito num determinado contexto
tendo como caracteristica a responsabilidade a participacdo do agente. Para Kenski,
a interacdo presente nas redes possibilita novas formas de comunicacédo e dialogo,
nas quais, nao existem limites previstos para nossa criagdo e desempenho. Nesse
sentindo, as escolhas realizadas pelos alunos em interagdo com o computador sédo
constituidas de sentidos e significados.

A interacdo entre os alunos durante o recreio mostra que as rela¢des que se
estabelecem nesse espacgo séo condicionadas por suas vivencias e contextos aos
guais estdo inseridos. E o conceito de interacao verbal de Bakhtin diz justamente
isso, é no processo de dialogismo socialmente constituido que surgem a producao
de sentidos. Assim as brincadeiras das criancas no recreio, suas escolhas por
determinados jogos e programacdes no computador, seus enunciados interpessoais
e corporais formam uma cadeia de interagdo que comunicam e recebem
comunicacgdo, constantemente. Nesse processo 0s alunos descobrem novas
possibilidades, constroem e reconstroem seus conceitos mediante o didlogo com o
outro. Para Bakhtin, o dialogo n&o pode ser visto fora de seu contexto, o enunciado
sempre é dirigido para o outro, mesmo que 0 outro ndo seja real.

Partindo disso, é importante perceber que a escola esta impregnada de

tecnologias, seja nas preferéncias dos alunos por determinadas acdes, seja na
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relacdo de interacdo entre os mesmos. A realidade € que as TICs sao evidentes
nesse contexto, sobre isso Axt, revela que a escola é parte integrante da sociedade
e que esta também estd impregnada de tecnologias, assim, mesmo que a escola
inclua ou exclua o uso das TICs no ambiente, 0 que equivale sdo as marcas
deixadas no processo (interacao, alunos, tecnologias, sociedade).

Diante dessa realidade fica clara que, embora a escola pesquisada nao
tenha nenhum projeto de intervencdo pedagdgica que comtemple o uso do
computador na escola, os alunos tem conhecimentos sobre o uso da maquina de
forma interativa. E os sentidos (sentindo de alteridade e de tomada de decisao)
gue surgem dessa interacdo contribuem para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias cognitivas e emocionais necessarias a construcdo e producdo do
conhecimento pelos alunos. Assim, se houver a possibilidade do sistema
educacional pesquisado desenvolver politicas e a¢fes para a promocdo de uma
educacdo alicercada no wuso das TICs como recurso alternativo do
ensino/aprendizado estara ndo apenas incorporando a escola novas possibilidades
de conhecimentos mais também as vivéncias dos alunos e o que eles gostam de

aprender.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o uso das tecnologias da informacédo pelos alunos como forma de
aprendizado e de comunicacéo ficaram visiveis 0s processos dialdgicos que surgem
da interacdo entre a sociedade e essas novas possibilidades. E no contexto
educacional isso se faz presente, embora, muitas escolas ainda nédo utilizem os
recursos midiaticos de forma efetiva para a promocdo do ensino/aprendizado €

perceptivel que os alunos tém conhecimentos sobre essa nova realidade.

No acesso ao computador na escola observou-se a preferéncia dos alunos
frente as diversas programacdes e softwares existentes nas redes 0s jogos e videos
constituem a grande atratividade, o que nos leva a pensar 0 que existe de tdo
interessante nesse meio para que os alunos gostem tanto de utiliza-lo. Para Kenski
as TICs tém suas linguagens proprias de se comunicar com as capacidades

emocionais intuitivas e cognitivas das pessoas.

Os enunciados que surgiram da interacdo dos alunos com o computador na
escola estdo intimamente ligados com seus contextos e nao podem ser
desconsideradas por comportar toda uma historicidade de vida, de identidade, de
cultura e conhecimento dos alunos. Para Bakhtin o conceito de interacdo verbal

surge do dialogo socialmente constituido.

As escolhas e acfes dos alunos frente as TICs, ja citadas em outra parte
dessa pesquisa, revelam que as relagdes de interagcédo que ressoam desse processo
sdo dotadas de sentidos, seja na escolha por determinada programacdo no
computador, seja nas brincadeiras no recreio. Ao final, o que importa para as
criancgas € a interagdo com o outro, seja ela real ou ndo. Os resultados que partiram
dessas interacbes oportunizaram a esta pesquisa identificar: a producdo dos
sentidos a partir das relagbes de alteridade que possibilita a troca de conhecimentos
e habilidades entre o eu e o outro, a constru¢cdo de novos conceitos, de tomada de
decisdo estabelecida pelo ato concreto entre sujeito e o0 meio direcionando sua

escolha com participacao e responsabilidade sobre o que o sujeito pretende realizar.

A preferéncia dos alunos em utilizar o ambiente informatizado poderia
constituir apenas mais uma alternativa de espacgo para a realizacdo de atividades,
porém, ao observa-los em interacdo nesse ambiente percebemos que havia algo a
mais, que ndo é apenas a curiosidade de aprender a navegar, mais também a

viabilidade de interacdo e conhecimentos que as redes propdem. Foi a partir disso,
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gue surgiu nosso interesse em analisar como 0s sentidos que surgem da interacao
verbal dos alunos no uso do computador podem contribuir para o processo de
construcdo do conhecimento através das tecnologias, sempre procurando nos
manter o mais distante possivel ao proceder com as acdes e estratégias para

elaboracao da coleta de dados e ndo interferir no desenvolvimento da pesquisa.

Esta pesquisa buscou trazer uma pequena contribuicdo para a discussao e
analise sobre como a escola lida frente as escolhas e preferéncias dos alunos
diante da diversidade de possibilidades que o uso do computador pode trazer para o
contexto escolar. Os enunciados que surgem da interacdo dos alunos na escola,
muitas vezes evidenciam aquilo que eles tém interesse em aprender, com isso, a
escola e professores precisam esta atentos a esses enunciados. Construir praticas
pedagdgicas contextualizadas com as vivéncias e escolhas dos alunos nos remete a
pensar numa educacéao libertadora pautada na alteridade e na tomada de deciséo,
assim como também, nas relacdes de interacdo presentes no dialogo entre o0 que o
aluno deseja e precisa aprender. Deste modo, uma pedagogia pautada no uso de
tecnologias deve focalizar ndo somente as praticas lidicas, mas o uso educacional
a que uma sala de informatica em escolas deva oferecer. Os gestores e professores
devem proporcionar atividades de aprendizado com essas importantes ferramentas,

oferecendo aulas ludicas e ao mesmo tempo construtivas.
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APENDICE

ST

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB
UAB - VIRTUAL

Caro educando!

Este questionario é parte de uma pesquisa sobre meu Trabalho de Conclusdo de
Curso sobre os sentidos que surgem da interacdo dos alunos com o computador e
suas respostas sdo muito importantes para a fase exploratéria deste estudo, por
favor, responda as questdes abaixo. Desde ja agradeco por sua colaboracao!

1° Na sua escola possui sala de informatica?

( )SIM ( )NAO

2° VVocé tem acesso a essa sala de informéatica?

( )SIM ( )NAO

3° Quando vocé vai a sala de informatica o que vocé costuma fazer?

4° Quais séo as atividades realizadas por vocé no computador que vocé mais
gosta?
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5° Quais as atividades realizadas por vocé no computador que vocé menos gosta?

6° Se vocé pudesse escolher o ambiente onde estudar, vocé preferiria na sala de
aula normal ou na sala de informatica? Por qué?

7° Vocés utilizam o computador para estudar? De que maneira?

8° Para vocé o que € mais interessante no acesso ao computador?

9° Com que frequéncia vocé costuma usar o computador para se comunicar?

( ) sempre ( ) nunca () quase sempre

10° O que vocé acha do professor utilizar as tecnologias para ensinar?




Os jogos constitui a grande preferéncia dos alunos no acesso ao computador.

Foto em que o aluno comecou a jogar com seu colega para ajuda-lo a

aprender a jogar.

lllrif]llnlllllulllll

O aluno ja conseguindo jogar sozinho
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No6s da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio “Dr. Anténio Fernandes de
Medeiros” declaramos para os devidos fins que estamos de acordo com a execugdo do
projeto de pesquisa intitulado por: Os Sentidos que surgem da interagio dos alunos no
com o computador no ensino Fundamental, para a elaboragdo do Trabalho de Conclusédo
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curso de Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba do Polo de Pombal-PB, o qual tera
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