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O USO DA MIDIA INFORMATICA NO ENSINO MEDIO DA EJA:
TRANSFORMANDO AS PRATICAS PEDAGOGICAS DA DISCIPLINA DE
HISTORIA!

THE USE OF COMPUTER MEDIA IN EJA MIDDLE SCHOOL: TRANSFORMING THE
PEDAGOGICAL PRACTICES OF THE DISCIPLINE OF HISTORY

Janandra Matos de Vargas 2
Mary Lcia Pedroso Konrath 3

RESUMO

Este artigo mostra alguns resultados tedricos e praticos do uso da midia informatica como ferramenta de apoio
pedagdgico ao processo de construcdo de conhecimentos na disciplina de Histdria junto a alunos da 12 série do
Ensino Médio da EJA (Educacédo de Jovens e Adultos) do municipio de Santiago no Rio Grande do Sul. Nesta
oportunidade, buscou-se referencial tedrico que pudesse dar suporte para o uso pedagogico desta midia. A pes-
quisa realizada buscou investigar como a informatica pode auxiliar no processo de aprendizagem e construgéo de
conhecimentos de alunos do Ensino Médio em relagdo a disciplina de Historia. Para tanto, foi organizado para
gue o0 espaco de sala de aula pudesse se transformar, sendo o computador e a informética ferramentas para apoiar
as descobertas e construgdes realizadas pelos alunos ao longo do processo elaborado, tornando-os autores e co-
autores e assim resignificando o aprendizado em relacdo ao contelldo aprendido nesta disciplina. O objetivo
deste trabalho consistiu em utilizar as ferramentas disponibilizadas através do computador e sua conexdo com a
internet, para propor praticas e atividades de leitura e producdo de materiais sobre historia de forma individual e
coletiva, contribuindo para uma aprendizagem significativa na disciplina de Historia. A metodologia utilizada
passou por uma revisao de literatura e um estudo de caso, sendo denominada de qualitativa de carater exploratd-
rio. A principal conclusdo considera que além do computador ser um aliado ao ensino-aprendizagem, faz com
que um vasto campo de pesquisa possa ser explorado pelos alunos, o qual vai desde o uso dos textos, imagens,
sons e videos, 0 que torna a disciplina mais atrativa e motivadora, além de contribuir com o trabalho e ser o
mediador do processo historico, transformando os alunos em agentes ativos neste processo.

DESCRITORES: Informética; Ensino Médio; EJA; Histdria.

ABSTRACT

This article shows some theoretical and practical results of the use of computer media as a pedagogical support
tool for the process of building knowledge in the History discipline with students from the 1st grade of EJA
(Youth and Adult Education) in the municipality of Santiago In Rio Grande do Sul. On this occasion, we
searched for a theoretical reference that could support the pedagogical use of this media. The research sought to
investigate how informatics can help in the process of learning and building knowledge of high school students
in relation to the History discipline. In order to do so, it was organized so that the classroom space could trans-
form, being the computer and computer science tools to support the discoveries and constructions carried out by
the students throughout the elaborated process, making them authors and co-authors and thus resignifying The
learning in relation to the content learned in this discipline. The objective of this work was to use the tools pro-
vided through the computer and its connection to the internet to propose practices and activities of reading and
producing materials on history individually and collectively, contributing to a significant learning in the disci-
pline of History. The methodology used was a review of the literature and a case study, being called qualitative
of an exploratory nature. The main conclusion is that in addition to the computer being an ally of teaching-
learning, it allows a wide field of research to be explored by the students, ranging from the use of texts, images,
sounds and videos, which makes discipline More attractive and motivating, besides contributing with the work
and being the mediator of the historical process, transforming the students into active agents in this process.

KEYWORDS: Computing; High school; EJA; History.
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1 INTRODUCAO

Na busca pela necessidade de sobrevivéncia, 0 homem durante seu processo histo-
rico, criou ferramentas e instrumentos que lhe serviram de suporte para que pudesse se man-
ter, se autopreservar. Com o passar do tempo, aprimorou sua capacidade de pensar, o que lhe
permitiu novas descobertas. Desde a descoberta do fogo até a roda, das maquinas aos compu-
tadores, sempre buscou através do raciocinio mecanismos para satisfazer suas mais diversas
necessidades.

As transformacdes por que passou 0 homem impactaram também na sua forma de
pensar, de se comunicar e de aprender; fez com que sua trajetéria mudasse consideravelmente.
Com as grandes descobertas tecnoldgicas, fez com que se criasse novos caminhos para o saber
e para o fazer, exemplo é o uso da informatica nas escolas.

Dessa forma, diante de muitas perspectivas e dos diversos recursos pedagdgicos
existentes no meio educacional, busca-se fazer uma ligacdo entre a informatica (tdo presente
nos dias atuais) e as praticas pedagadgicas que poderdo auxiliar no ensino de Historia.

O trabalho de construcdo do conhecimento pelo professor através do uso da in-
formatica pode ajudar a desmistificar a ideia de que a Histéria somente estuda coisas do pas-
sado, pode criar situacdes que ajudem o aluno perceber que Historia € vida, € o estudo de um
passado que fez e faz parte dos seres humanos, que cria concepgdes que vao resgatar fatos que
nos rodeiam, é fazer uma reflexdo para compreender o mundo em que cada um dos alunos
esta inserido.

Desse modo, o objetivo deste trabalho consistiu em utilizar as ferramentas dispo-
nibilizadas através do computador e sua conexao com a internet, para propor préaticas e ativi-
dades de leitura e producdo de materiais sobre historia de forma individual e coletiva, contri-
buindo para uma aprendizagem significativa na disciplina de Historia.

O presente artigo faz uma breve abordagem sobre a Educacao de Jovens e Adultos
no Brasil, sua evolugdo historica desde o final a década de 40 até os dias atuais. Aborda ainda
as possibilidades de produgdo de conhecimentos com o suporte da tecnologia, ja que esta é
uma das ferramentas pedagogicas atuais que os professores podem utilizar na producéo do
conhecimento dos alunos, enfatizando o uso do computador como meio intermediario profes-
sor-aluno. Procurou-se ressaltar, sobretudo, o uso da informatica nas aulas de Histdria, como
instrumento didatico no processo de ensino-aprendizagem e de que forma os alunos enquanto
sujeitos ativos, criativos podem adquirir novos conhecimentos partindo do uso da tecnologia

em particular o computador.



Em relacdo a turma escolhida, alunos do 1° ano do Ensino Médio da Educacéo de
Jovens e Adultos do Colégio Estadual Cristdvdo Pereira, municipio de Santiago (RS), com
idades variadas, entre 18 e 45 anos, deu-se pelo fato de ser considerada uma turma curiosa,
ativa, com alunos comprometidos e com vontade de adquirir novos saberes.

Parte-se entdo do pressuposto de que o uso do computador causa efeito positivo na
aprendizagem e no rendimento escolar dos alunos, j& que é um instrumento didatico
pedagdgico que dinamiza as aulas, possibilita uma melhor interacdo entre a turma,
proporciona aos alunos uma maior autonomia.

Sendo assim, através deste foi proposto aos alunos dividirem-se em grupos e com
0 uso do computador com conexdo a internet, elaborarem pesquisa sobre o Legado Grego
para a Humanidade. Para isto foram feitas pesquisas em sitios (sites), foi estimulado pela
professora 0 uso da criatividade para que as apresentacfes ficassem mais dindmicas, como o
uso de imagens, sons e videos. Os grupos ap0s pesquisa selecionaram o que iriam apresentar,
em equipe organizados fora do ambiente escolar, produziram slides no programa Power Point
para apresentacdo aos demais colegas, assim como a elaboracdo de texto a ser entregue; apds
explanacdo do conteudo, repassaram aos colegas exercicio referente ao seu respectivo
assunto, o qual poderia ser feito a critério do grupo.

O artigo esté estruturado em cinco sec@es, sendo a primeira a presente introducéo,
a segunda faz um breve histérico da EJA (Educacdo de Jovens e Adultos) no Brasil e na
terceira referéncia a producao do conhecimento com o suporte da tecnologia. Na quarta secéo
aborda a criacdo na disciplina de Histéria com os alunos do ensino médio através do uso da
informatica: novas propostas. Por fim, na quinta secdo constam as consideracdes finais e

referéncias.

2 A EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS - EJA

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) € uma modalidade de ensino, segundo o
que dispde a Lei de Diretrizes de Base da Educacdo - LDB (1996) ¢ ¢ “destinada aqueles que
ndo tiveram acesso ou continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade proé-
pria”. Com base nesse principio, a educacdo de jovens e adultos torna-se uma possibilidade
que pode colaborar para o desenvolvimento das pessoas de todas as idades, para que estas
possam exercer plenamente seus direitos enquanto cidadaos, sendo a idade minima de 15 anos

para ingresso no ensino fundamental e 18 anos para o ensino médio.



O objetivo principal da EJA é auxiliar cada individuo a se tornar o que ele tem ca-
pacidade para ser, para tanto o processo de ensino-aprendizagem desses alunos é de grande
responsabilidade, pois além do professor ser 0 mediador do conhecimento, precisa possibilitar
a retomada de seu potencial, precisa desenvolver habilidades e confirmar competéncias ja
adquiridas.

Porém, quando se trata de educacdo, nem sempre foi assim; segundo UNESCO
(2008, p.25), até fins do século XIX eram muito restritas as oportunidades de escolarizacao,
acessivel em sua maioria as elites e aos homens livres de vilas e cidades (minoria da popula-
¢ao), poucas eram as oportunidades de acesso a escolarizacdo na infancia ou na vida adulta.
Até 1950 mais da metade da populacédo brasileira era analfabeta.

Conforme a UNESCO (2008, p.25), as primeiras politicas voltadas para a Educa-
cdo de Jovens e Adultos surge a partir de 1947, quando Ministério da Educacao inicia a Cam-
panha de Educacdo de Adolescentes e Adultos (CEAA), seguidas de outras: Campanha Naci-
onal de Educagdo Rural (1952) e a Campanha Nacional de Erradicacdo do Analfabetismo
(1958), porem sem muito sucesso, ja que havia inadequacdo de materiais pedagogicos que ndo
consideravam as especificidades do aluno adulto e da diversidade regional.

Nos anos 60, outros projetos que envolviam Educacéo de Jovens e Adultos foram
desenvolvidos no Brasil, podemos citar: “Fundag¢do Mobral (1967-1985), da Fundacdo Nacio-
nal para Educacédo de Jovens e Adultos — Fundacdo Educar (1986-1990) e do Programa Brasil
Alfabetizado (2003 — atual)” (Suzuki, 2009, p.16).

O Movimento Brasileiro pela Educacdo — Fundacdo MOBRAL, criado em 1967
s6 foi implantado em 1969, estabeleceu-se durante a ditadura militar como forma de respon-
der as necessidades do autoritarismo do Estado. Funcionava de forma auténoma e paralela ao
Ministério da Educacéo, na qual convidava a popula¢do com uma campanha em ambito naci-
onal a fazer sua parte: “vocé€ também ¢ responsavel, entdo me ensine a escrever, eu tenho a
minha mao domavel, eu sinto a sede do saber”. Segundo Galvdo e Soares (2005, p. 270) esse
sistema de ensino, recruta professores sem muitas exigéncias, ndo ha a preocupacdo com o
saber e o fazer docente, qualquer pessoa que soubesse ler e escrever poderia ensinar e de
qualquer forma. O MOBRAL foi extinto em 1985, surgindo a Fundagéo Educar.

A Fundacdo Educar tinha por objetivo erradicar ou reduzir significativamente o
analfabetismo, buscou parceira com as Prefeituras municipais e com organizac6es da socieda-
de civil onde houve mudancas na concepcao politico pedagdgica do processo de ensino-

aprendizagem.



Com o governo de Fenando Collor (1990), a Fundagdo Educar € abolida e ndo ha
prioridade alguma para a educacao de jovens e adultos, j& que o governo nao cria nenhuma
outra instancia para assumir suas fungées. Em 1996, a Lei 9394/96, Lei de Diretrizes de Base
da Educacdo — LDB, durante o governo Fernando Henrique Cardoso, vai tratar da educacao
de jovens e adultos, dando énfase para aqueles que ndo puderam estudar ou dar continuidade

aos estudos e reafirmar que esse € um direito de todos quando aborda no Art. 37:

§ 1° Os sistemas de ensino assegurardo gratuitamente aos jovens e aos adultos, que
ndo puderam efetuar os estudos na idade regular, oportunidades educacionais apro-
priadas, consideradas as caracteristicas do alunado, seus interesses, condi¢des de vi-
da e de trabalho, mediante cursos e exames.

A partir de 2002 é criado o Programa Brasil Alfabetizado e das Acdes de Conti-
nuidade da EJA, que segundo o Ministério da Educacdo tem o objetivo de promover a supera-
cdo do analfabetismo entre jovens com 15 anos ou mais, adultos e idosos. Segundo o progra-
ma este “¢ uma porta de acesso a cidadania e o despertar do interesse pela elevagdo da escola-
ridade” (MEC, 2002).

Sendo assim, a educacdo de jovens e adultos torna-se mais que um direito, é con-
dicdo para que o aluno possa ser inserido na sociedade, para que possa exercer seus direitos de
cidaddo; vai envolver acOes e relagbes que tem como prioridade suprir suas necessidades,
fazendo com que seja formulador de opinido prépria, critico e agente de transformacéo social.
Para isso, levando-se em conta as midias existentes na atualidade e para que as formas de bus-
ca do conhecimento sejam mais dindmicas, atrativas e adequadas as tecnologias, busca-se
como suporte ao ensino-aprendizagem o uso da midia informatica (computador) nas aulas da

EJA, ja que este se faz presente no cotidiano dos alunos.

3 PRODUZINDO CONHECIMENTOS COM O SUPORTE DA TECNOLOGIA

O homem em sua evolugdo sempre usou a tecnologia, a qual possibilitou sua so-
brevivéncia com 0s mais diversos recursos e nas mais variadas eras. Essa busca pela tecnolo-
gia ocorria de forma lenta e gradual na medida em que o homem buscava satisfazer suas ne-

cessidades mediante as dificuldades que se apresentavam (SOUZA, s.ano). Ambos, homem e



tecnologia caminham lado a lado ao longo do processo evolutivo, construindo formas de me-
Ihorar seu cotidiano, seu trabalho, sua vida pessoal e em sociedade.

A partir de entdo, muitas mudancgas ocorreram principalmente as socioculturais
que na atualidade passam a envolver ndo sé as organizacdes, as técnicas, as praticas como
passam a influenciar o pensamento humano através do uso continuo e inovador das tecnologi-
as.

A aquisicdo do conhecimento acompanha a vida humana; é um processo dinami-
co, tornando-se um guia para as a¢des. O conhecimento surge de interligacdes, através da vi-
véncia de relagdes sociais, nas instituigdes de ensino, das experiéncias de aprendizagem, atra-
vés dos canais de comunicacdo em que resulte uma participagdo ativa do aluno na producao
do mesmo.

E o pensar individual ou coletivo, faz com que de certa forma nos reportemos as
funcgdes das escolas, na producdo do conhecimento, no caminho as reflexdes, no agir critica e
construtivamente.

Na aprendizagem falar em producdo do conhecimento, quer dentro ou fora dos es-
pacos escolares nos conduz as mais variadas tecnologias, nos meios digitais, nos recursos que
podem envolver esse processo. Tecnologia que pode ser definida como “[...] artefato, cultura,
atividade com determinado objetivo, processo de criagdo, conhecimento sobre uma técnica e
seus respectivos processos, [...]” (ALMEIDA e MORAN, 2005, p.40).

Na tecnologia com seus variados significados, podemos destacar a informatica
como ferramenta de aprendizagem, ou seja, dos computadores conectados a internet, tdo pre-
sentes, comecam a adquirir novas funces e as escolas por serem espacos destinados a produ-
cao do saber, tem o papel fundamental nesse sentido, ndo podem ficar alheias aos novos mé-
todos de produzir conhecimento, ndo podem ficar somente com os velhos usos na sala de aula.

Quanto as escolas, Franga e Simon (1997 apud FERREIRA, 2014, p.03) afirma
que “[...] ndo se pode admitir que justamente a escola, local onde se deveria produzir conhe-
cimento, fiqgue a margem da maior fonte de informacdes disponiveis e mais, ndo seja capaz de
orientar sua utilizagdo”. Para tanto, segundo Ribas (2008), o professor deve ser alguém com
criatividade, com competéncia e que seja comprometido com o advento das novas tecnologi-
as, deve interagir com a sociedade do conhecimento, sendo assim necessario repensar a edu-
cacdo e buscar fundamentos para uso de novas linguagens, as quais determinam uma nova
cultura, novos valores e diferentes necessidades.

A insercdo das tecnologias representa uma possibilidade pedagogica a mais para o

professor, o processo de ensinar muda de forma, assim como as formas de aprendizagem.
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Conforme Garcia (2013, p.25) ha o didlogo entre professor e aluno, o que ha um tempo atras
praticamente ndo existia, hd uma troca de informacdes, onde o professor ndo é s6 aquele que
detém o conhecimento, mas aquele que junto ao aluno o conduz a construcao do conhecimen-
to, o aluno torna-se um investigador para as situacfes propostas, passa a ser o responsavel
pela construcdo de seu conhecimento mediado pelo professor e 0 uso da tecnologia, desempe-
nha inclusive um papel mais ativo e participativo em busca da solugéo de suas necessidades.

Nesse processo de construcdo do conhecimento, Sales e Almeida (2007, p.72) res-
saltam que nédo se pode deixar de mencionar a importancia das fontes de informacao, que com
a internet tornam-se imensuraveis, devido ao grande nimero de informagdes que sdo disponi-
bilizadas na rede, é necessario critérios que avaliem a qualidade das fontes, ja& que todo co-
nhecimento provém de uma fonte de informacdo, e para se criar um novo conhecimento é
indispensavel que este seja embasado em outro ja existente e devidamente comunicado em
alguma fonte de informacéo, seja escrita, oral ou audiovisual.

Coelho (2011) aponta algumas dicas que ajudam avaliar a credibilidade das fontes
de conteldo da internet, entre eles: a credibilidade das informac6es (analisando o responséavel
pelo conteldo, se este pode ser contato se houver alguma davida), a atualizacdo do contetdo
(quando a pagina foi atualizada e se ndo ha links quebrados), qualidade intrinseca da informa-
cao (avaliar se ha coeréncia com as normas cultas, se o contetdo tem foco), acessibilidade
(facilidade em localizar e obter as informacdes), suporte aos usuarios (se caso precisar, exista
algum tipo de auxilio durante a consulta a fonte), seguranca (analisar as questfes de acesso
restrito e protecdo contra aqueles ndo autorizados), usabilidade (ficar atento para a facilidade
de uso e navegacdo e ao design, se € apropriado ao propdsito da fonte), organizacao (atentar
para a estruturacdo dos contetdos), sistema de busca (se existem recursos para acessar e recu-
perar rapidamente a informacéo), consisténcia e relevancia (considerar a coeréncia na aborda-
gem do conteudo, se ha fontes, referéncias) e ainda a estabilidade (se a informacéo pode ser
recuperada tantas vezes forem necessarias).

Diante disso, 0 uso do computador em particular permite outras formas de traba-
Ihar em aula, faz com que se crie ambientes de aprendizagem nos quais os alunos pesquisam,
fazem simulagOes, experimentacdes, confirmam ideias e criam solugdes construindo novas

formas de aquisi¢do do conhecimento.
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3.1 INFORMATICA NA DISCIPLINA DE HISTORIA

Chiofi e Oliveira (2014) abordam que as tecnologias quando usadas de forma
adequada contribuem para a aprendizagem dos alunos, sendo importante inferir que devem ser
utilizadas com propostas bem planejadas e de acordo com as concepcoes filoséficas e educa-
cionais. Através do uso da informatica, na disciplina de Historia, com utilizacdo do computa-
dor segundo Franga e Simon (2012, p.04) “[...] possui muitas potencialidades e contribui de
forma relevante nas pesquisas histéricas, mas que, ao utiliza-lo em sala de aula, deve-se aten-
tar para qual a melhor pratica pedagogica a ser adotada”.

O artigo Tecnologia Educacional: uma ferramenta a favor do ensino (2016) coloca
muito bem como a tecnologia através do uso do computador pode ser uma aliada do profes-
sor, quando diz que usar a tecnologia a favor da educacao, pode promover um maior desen-
volvimento sdcio-educativo e um melhor acesso as informacges, e como aparato que traz be-
neficios educacionais e sociais.

O uso do computador nas escolas é uma nova linguagem inserida no meio social e
faz com que os papéis de professores e alunos mudem, isto €, essa comunicacdo, essa forma
de transmissdo dos contetdos se torna interativa e gera diferentes potencialidades para com-
preensdo do que se deseja, vindo inclusive ajudar no entendimento da sociedade em que vi-
Vemos.

Apesar disso, o computador “[...] ndo pode apenas ser visto como um dos maiores
veiculos de transmissao de informacg6es, mas como ferramenta pedagogica no ensino de histo-
ria” (FRANCA e SIMON, 2014, p.03) como um instrumento de mediacdo que possibilita es-
tabelecer novas relagGes para a construcdo do conhecimento criando concepcodes e saberes.

Importante destacar que o computador, assim como outros recursos tecnolégicos,
deve ser visto como meio alternativo para construgdo do conhecimento na disciplina de histo-
ria. Sob um olhar critico e orientacdo adequada, o uso do computador pode ser apropriado aos
propositos da sala de aula, ja que oferece aos alunos uma interligacdo com o mundo, uma
aprendizagem mais estimulante e criativa, permitindo a construcdo de conhecimentos.

Os recursos pedagdgicos, com o uso do computador conectado a internet é um
“entrelagamento complexo de informagdes textuais e audiovisuais” (SANTOS, 2003) e nas
aulas de histéria deve ser aquele espaco que vai ajudar o aluno a construir seu conhecimento,
pois atraves desta ferramenta o aluno pode se ver desafiado e estimulado ao que Ihe é propos-

to.
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O uso do computador nas aulas de histéria € um novo fazer pedagdgico, que per-
mite “[...] uma reformulagdo de atitudes e pratica voltadas a utilizacdo das tecnologias”
(FRANCA e SIMON, 2014, p.03) e é com o advento da internet, que este recurso adquire um

carater inovador. Pois 0 acesso a

[...] internet abre caminhos para novas maneiras de adquirir conhecimento e fonte de
ilimitadas informacdes, que vao desde artigos cientificos, livros, documentos, revis-
tas e outros. Como qualquer recurso tecnoldgico, esta deve ser entendida como um
dos meios alternativos para construir o conhecimento, visto que propicia ao indivi-
duo interligar-se com o mundo, resultando em escolas mais flexiveis, menos autori-
taria, cedendo lugar para ambientes aconchegantes, atrativos, estimuladores e criati-
vos (MORAN, 1997 apud PEREIRA, PEREIRA e VASCONCELLOQOS, 2012).

Assim, Paulo Freire (2015 apud COSTA, 2003, p.10) coloca que “[...] educacdo
[...] € um fator fundamental na reinvengdo do mundo”’; mundo este que as escolas e os profes-
sores precisam reinventar todos os dias para se adequarem principalmente as tecnologias exis-
tentes e extrair delas o melhor uso como recurso pedagogico. E se utilizados de maneira cons-
ciente, podem possibilitar reflexdo, senso critico, levar o conhecimento aos alunos através da
participacdo, da integracdo para que juntos possam construir e se reconhecer como sujeitos
também historicos.

A cada nova tecnologia apresentada, novas possibilidades podem ser acrescenta-
das ao ensino, com o uso do computador conectado a internet, que nos dias atuais € significa-
tivo e relevante, na disciplina de histéria ndo é diferente, seu uso pode vir agregar conheci-
mentos e colaborar na compreensdo do mundo que nos cerca dentro e fora dos espagos escola-
res.

O uso da informaética na disciplina de Histéria, conforme relatos de experiéncias
de professores dos cursos de tecnologias ainda é pouco aplicado, visto as deficiéncias das es-
colas como a falta de computadores que funcionem, a conexdo com a internet que nem sem-
pre esté a disposicdo para uso e mesmo por parte de professores, alguns acham perda de tem-
po, que sdao mal remunerados e ndo querem se envolver com esse tipo de método na aprendi-
zagem, e ainda por falta de conhecimento e preparo para utilizar o computador com os alunos
em suas aulas.

Tendo em vista o estudo de tedricos como Moran, Behrens e Masetto (2007) é
possivel perceber que sdo muitas as opcdes de trabalho com o uso do computador com cone-

xdao a internet. Percebe-se que o trabalho pode ser muito construtivo ndo somente na discipli-
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na de Histdria, mas esta pode ser a ferramenta pedagdgica que interligue as disciplinas, ou
seja, pode ser um instrumento de trabalho interdisciplinar. Dependendo do assunto tratado,
essa interdisciplinariedade pode ocorrer com a area da Linguagem (Portugués, Literatura, Ar-
tes), com a area de Ciéncias Humanas (Geografia, Filosofia, Sociologia) e mesmo na area das
Ciéncias da Natureza (Biologia). Cabe aos professores perceberem quais as melhores préticas

para a difusdo do conhecimento e tentarem trabalhar conforme a realidade de sua escola.

3.1.1 Trabalhos Correlatos

O uso da informatica na educacdo como ferramenta de apoio a aprendizagem é
importante, pois vai mudar a ideia de que a Historia é factual, pronta e acabada, mudando o
pensamento dos alunos que se acham sujeitos passivos diante da historia.

Em “Novas Tecnologias, o Computador e o Ensino de Historia” (FRANCA e SI-
MON, 2012) combina a pesquisa com uma reflexéo tedrica e metodoldgica sobre a elaboragéo
do conhecimento histdrico na escola, tanto para alunos do ensino fundamental quanto médio,
articulado com anélise de como o computador vem sendo utilizado na aprendizagem nas esco-
las publicas e privadas, em Londrina e regido no estado do Parand, onde a preocupacao central
foi identificar como e em que medida a utilizacdo do computador contribui para o alcance dos
objetivos da disciplina de Histéria. Ressalta-se que existem muitas alternativas de envolvi-
mento e integracdo com esta ferramenta pedagdgica, ja que ha um acesso a diversos recursos,
como sons e imagens, 0 que proporciona maior exploracdo de ideias por parte dos alunos em
relacdo aos conceitos historicos. Os alunos podem efetuar pesquisas em sites via internet, visi-
tar museus, consultar arquivos historicos, 0 que torna a disciplina mais atrativa. A conclusdo
que se chegou, foi que nas escolas 0 uso do computador esta atrelado apenas ao seu uso como
editores de texto, sem ser explorada toda sua potencialidade, seja pela falta de preparo dos
docentes ou politicas publicas educacionais que atendam as necessidades dos professores.

A atividade realizada por Franga e Simon, se assemelha a este trabalho na medida
em que buscar utilizar o computador como ferramenta de apoio pedagogico que possibilita
diversos recursos, COmo sons e imagens para tornar a pesquisa, a disciplina mais atraente para
os alunos. Outro ponto € a falta de recursos para atender as necessidades dos professores no
que se refere a informatica, visto que por problemas técnicos e financeiros o laboratorio da
escola possui poucos computadores funcionando, o que dificulta 0 andamento do projeto.

No trabalho “A Tecnologia Auxiliando no Ensino de Historia” (CHAGAS, 2016)

buscou pesquisar as possibilidades de deixar a disciplina de Histéria mais atraente e motiva-
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dora com o uso do computador. Foi proposto aos alunos se dividirem em equipes, e cada
equipe com um computador conectado a internet, efetuarem pesquisa em sites (mediados pelo
professor) no laboratério de informatica. Apds pesquisa foram elaboradas apresentacdes em
Power Point, com insercdo de texto, imagens e de videos do site YouTube. Constatou-se que
os alunos se mostraram interessados, entusiasmados e comprometidos, sempre buscando me-
Ihorar, observou-se que todos se envolveram, mesmo aqueles alunos com maior dificuldade
de relacionamento e comportamento conseguiram envolver-se e contribuir para a realizagdo
do trabalho. Este trabalho se assemelha ao que estd sendo apresentado, pois sugere-se aos
alunos que se dividam em grupos e utilizem-se de editores de texto, da insercdo de imagens,
da busca de videos do site YouTube para explanar aos colegas o que foi pesquisado, para que
possam de forma diferenciada se apropriarem do conhecimento histérico mais interessados,
motivados e comprometidos.

Com “Web 2.0 e o Ensino de Historia: Trabalhando com Wiki” (FERREIRA,
SILVA E SIMAN, 2009), se refere ao ensino de histéria numa escola municipal de Belo Ho-
rizonte (Minas Gerais) com alunos do 5° ano do ensino fundamental, em que com a utilizacéo
da ferramenta Wiki, que segundo os mesmos autores ¢ “conjunto de paginas que ndo segue
uma estrutura hierarquica a priori ligadas entre si e que permite ao utilizador disponibilizar
contetdos online”. Foi realizado inicialmente um diagnostico em que se verificou que a maio-
ria dos alunos tinham computadores em casa (64%), que tinham acesso a internet em casa, na
escola ou lan house (80%), se ja tiveram aula na sala de multimidia, quase metade disse que
sim (46%), a grande maioria afirmou ja ter feito consultas nas enciclopédias impressas (87%),
e se ja conheciam o termo wiki e/ou ja tinham utilizado a Wikipédia para pesquisa (20%). A
proposta consistiu em realizar com os alunos um trabalho durante um bimestre, em dupla ou
trio, com objetivo de explorar de forma diferente e a partir de recortes o0 Mundo Grego, explo-
rando a ferramenta Wiki. Assim, foi feita a familiarizacdo para os alunos que ainda ndo co-
nheciam, com ajuda dos proprios alunos e criada uma wiki pela professora onde os alunos ja
cadastrados podiam acrescentar e editar paginas.

Numa segunda etapa, cada dupla escolheu um tema sobre o Mundo Grego para
pesquisar. As duplas sob orientagdo da professora, reuniu textos, imagens, sons e partiu para a
terceira fase, onde puderam redigir texto no Word para inserir no Wiki. Dessa forma, os alu-
nos puderam conhecer os subtemas desenvolvidos pelos colegas, sendo que poderiam fazer
modificagdes no texto, criar hiperlinks a partir de alguma palavra e/ou imagem. Na fase final,
as duplas apresentaram a turma com uso do projetor multimidia uma sintese do que foi pes-

quisado. O trabalho foi considerado positivo de modo geral, apesar de enfrentar algumas difi-
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culdades como alunos imaturos, sala de informatica nem sempre disponivel e a pagina ser em
inglés (Wikispace), mesmo assim motivou muito os alunos e mostrou a0s mesmos novas pos-
sibilidades de uso do computador aplicado a disciplina de historia.

Este projeto se assemelha ao elaborado na medida em que utiliza a ferramenta
computador com conexdo a internet para elaboracdo de uma pagina (wiki) e com a pesquisa
feita pelos alunos, avalia envolvimento com o assunto pesquisado, a participacéo e colabora-
cdo de cada aluno. Se distancia em alguns pontos, como no caso da pesquisa junto a professo-
ra, ou seja, nao houve a possibilidade de estar o tempo todo junto aos alunos na elaboragédo da
apresentacdo quando criaram os slides para apresentar, na pesquisa dos videos e na sua totali-
dade, ja que a Escola por problemas técnicos e financeiros ndo estd com computadores sufici-
entes para atender a turma, sendo que os alunos desenvolveram parte do trabalho nos netbooks
e outra parte com seus computadores em casa, também ndo houve como avaliar se o trabalho
foi totalmente em equipe, se todos participaram, se deram ideias ou opinaram sobre o modo
de fazer e apresentar o trabalho que lhes foi proposto.

4 PRODUZINDO E CRIANDO NA DISCIPLINA DE HISTORIA COM ALUNOS
DO ENSINO MEDIO ATRAVES DO USO DA INFORMATICA: NOVAS PROPOS-
TAS

Entre os conteldos que permeiam o plano de estudos da EJA — Totalidade 7 (1°
ano ensino médio) do Colégio Cristovao Pereira, Santiago (RS), o tema referente a Grécia
Antiga foi inicialmente abordado nas aulas de Histéria como suporte a pesquisa que foi elabo-
rada pelos alunos, ou seja, houve uma explanacdo pela professora nas aulas anteriores, com
uso de slides com objetivo de conhecer as caracteristicas da Grécia, a periodizacdo histérica, a
formacé&o das cidades, entre outros.

Apds levantamento feito em sala de aula junto aos alunos sobre quais conheci-
mentos possuiam sobre o tema e quais habilidades, disponibilidade e conhecimento sobre uso
de computadores e softwares, onde a maioria disse possuir computador fora da escola e saber
utilizar algumas ferramentas disponiveis como o PowerPoint, 0 ATube Catcher (software para
baixar videos do site YouTube), o editor de texto Word, foi proposto aos alunos realizacdo de
trabalho em grupo, em que poderiam utilizar essas ferramentas e quais mais achassem neces-
sérias para apresentacdo do tema.

A proposta apresentada foi constituida de um trabalho em grupo, com objetivo de

conhecer quais foram as herancas deixadas pelos gregos nas mais diversas areas, buscando
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fazer com que os alunos absorvam o conhecimento e reconhegam a importancia histérica des-
se povo para a humanidade, assim como estimular a criatividade, a organizacéo, o trabalho em
equipe e a participacdo, com o auxilio da ferramenta pedagdgica que é o computador conecta-
do a internet e ainda proceder a elaboracdo de algum exercicio para que os demais colegas
pudessem se envolver com o assunto por eles abordado, se apropriando dessa forma do co-
nhecimento historico.

Para tanto a turma composta de vinte e dois alunos foi dividida em trés grupos,
sendo dois grupos de sete alunos e um grupo de oito alunos, foi sorteado para cada um deles o
assunto que deveria ser trabalhado/apresentado e confeccionado material (texto, imagem, som
ou apresentacdo multimidia) para os demais colegas, ressaltando que podiam usar a criativi-
dade para a apresentacdo, podendo ser utilizados videos, apresentacdo em slides do Power
Point, imagens, documentarios, sendo utilizados os netbooks disponiveis na Escola e os com-
putadores que os alunos tem em casa.

Os grupos ficaram assim compostos: Grupo 1, assunto: Filosofia, Geografia, Ma-
tematica e Democracia, Grupo 2, assunto: Esporte, Religido e Mitologia, Grupo 3: Teatro,
Musica, Escultura e Arquitetura. Apos definicdo dos grupos e respectivos assuntos, 0s alunos
foram ao laboratdrio de informética da escola e mediados pela professora fizeram pesquisa
com uso dos netbooks com conexdo a internet (30 netbooks) sobre seus assuntos; foram feitas
pesquisas em sites para embasar o texto e a apresentacdo, para isso foram utilizadas quatro
aulas e também se reuniram fora da escola para dar continuidade ao trabalho, ja que poderiam
utilizar o computador pessoal para desenvolver o tema que Ihes foi proposto.

A partir de entdo se procedeu a apresentacdo dos trabalhos pelos grupos. No Gru-
po 1, os alunos elaboraram texto bem objetivo com explicacdo do assunto e entregaram aos
colegas. Houve a utilizacdo do projetor multimidia, pois produziram slides no Power Point
para apresentacdo. Em cada topico os alunos se revezavam, e cada um participou falando um
pouco sobre o tema. Nos slides além da parte textual, foram inseridas imagens para demons-
trar o que era falado. Ao final da apresentagéo, os alunos mostraram video sobre a Filosofia
Grega do site YouTube. Como forma de exercicio elaboraram perguntas para os colegas res-
ponderem, as quais uma aluna passou no quadro para ser copiada no caderno, sendo dado
tempo para serem respondidas. Para encerramento do trabalho procederam a correcdo do
exercicio.

No Grupo 2 o assunto sobre Esportes, Religido e Mitologia iniciaram a apresenta-
cao com slides feitos em Power Point, onde inseriram muitas imagens sobre os Jogos Olimpi-

cos e na sequéncia explicacdo sobre seu significado e houve entrega de texto para os colegas.
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Com o assunto Religido e Mitologia, fizeram explicacdo sobre o tema e na sequéncia houve a
reproducdo do video do site YouTube sobre os principais deuses gregos e também reproducédo
do video sobre Iliada e Odisseia. Para finalizar, o grupo fez entrega aos colegas de uma ativi-
dade que consistia em uma cruzadinha sobre os deuses gregos, foi dado tempo para a realiza-
cao da atividade e apds o grupo fez a corre¢do da mesma.

O Grupo 3 tratou do assunto Teatro, MUsica, Escultura e Arquitetura, apresentou
seu tema com slides feitos no Power Point. Para introduzir o assunto referente a arquitetura
reproduziram o video sobre Arte Grega, disponivel no site YouTube onde neste destacou-se as
formas da arquitetura e a escultura grega. Apds entregaram texto para os colegas e na sequén-
cia em slides do Power Point foram explicando o contetido, no qual continha o texto e ima-
gens sobre cada assunto. Para finalizacdo, o exercicio entregue aos colegas foi um caca pala-
vras sobre a Grécia (palavras relacionadas a Grécia), em que os proprios alunos do grupo aju-
daram os colegas que estavam com dificuldade em encontrar as palavras.

Apos as apresentacdes, junto dos alunos foi feita uma roda de conversa no ambi-
ente da sala de aula a respeito do trabalho realizado, o que acharam, se gostaram, qual opiniao
sobre esse tipo de aula e verificado através de conversa qual conhecimento foi adquirido sobre
a Grécia Antiga. A grande maioria disse que gostou de fazer o trabalho, que conseguiu apren-
der de forma mais pratica, pois tiveram que pesquisar, elaborar texto e slides, procurar ima-
gens e videos, 0 que veio tornar a pesquisa mais interessante, pois ndo se resumiu somente aos
textos. Alguns sentiram dificuldades no que ser referiu ao uso do Power Point, mas que 0s
outros colegas do grupo que sabiam utilizar ajudaram na tarefa. Comentaram também da difi-
culdade em falar em publico, porque séo timidos e tem medo de falar errado, ou seja, acabar
falando alguma coisa que ndo seja correta ou que nao fizesse parte do assunto do trabalho.

Ao final, ap6s verificacdo em conversa com analise de quais conhecimentos foram
adquiridos sobre a heranga dos gregos para a humanidade, os alunos foram até o laboratério
de informatica e com o uso dos netbooks acessaram o site Racha Cuca®, onde de forma des-
contraida responderam a um Quiz que estd disponivel nesta pagina, sobre a Grécia Antiga.
Dessa forma, foi avaliado quais conhecimentos foram adquiridos ao longo do trabalho, sendo
gue a maioria dos alunos conseguiu responder de forma satisfatoria as perguntas, com média
de acerto de sessenta por cento, ou seja, para as dez questdes constantes no Quiz, acerto medio

de seis questdes, 0 que se considera um nivel de acerto satisfatorio.

4 Jogo acessado pelo endereco http://www.rachacuca.com.br.



18

Sem a realizagdo do trabalho as aulas seriam mais tradicionais, expositivas e com
menos envolvimento dos alunos, através de leitura, exercicios e avaliagdo. Com a elaboragédo
do mesmo, notou-se que 0s alunos em geral se sentiram curiosos e puderam conhecer o lega-
do grego para a humanidade de forma mais dinamica, que se engajaram na tarefa, pesquisan-
do, se reunindo fora do espago escolar, cada um de sua forma participou da apresentacéo e
elaboragéo do material, tanto impresso como virtual.

Em geral, o trabalho aqui proposto teve a inten¢do de mostrar que o uso do com-
putador pode ser um auxiliar na produgdo do conhecimento histérico, bem como nas pesqui-
sas e apresentacdes, que essa ferramenta pode interagir mais dinamicamente com os alunos na
medida em que através dos sitios (sites) lhes é ofertado uma variedade de opcBes de busca,
bastando apenas selecionar quais sdo as mais apropriadas para o assunto. Foi valorizada a
apresentacdo, o esforco, a participacdo, o entrosamento e o contetdo que foi apresentado.

Esta forma de trabalho, integrado ao computador mostra que para aquisicdo de
conhecimentos, para a construgdo do saber, passa pelo professor mas que também depende da
vontade, motivacao e disposi¢do dos alunos. Percebeu-se que a aula somente expositiva mui-
tas vezes os alunos sdo pouco participativos, esperam o conhecimento pronto, com o uso da
informatica, podem eles proprios ajudar a construir o conhecimento, buscar outras formas de
ver a disciplina e de entender os fatos os fatos historicos.

Contudo, apesar das dificuldades encontradas no que diz respeito a disponibilida-
de de computadores no laboratério de informatica da Escola, mas dentro das possibilidades e
limitacGes que a escola publica oferece, o projeto foi valido e significativo para a aquisi¢do do
conhecimento nas aulas de Historia, pois os alunos demonstraram que o processo de aprendi-
zagem com o uso do computador ligado a internet, seja para aprendizagem quanto para o pro-
cesso avaliativo, é mais criativo, motivador e contribui para a constru¢do de novos saberes
relacionados a disciplina de Histdria, 0 que sem este recurso acaba deixando as aulas com
limitacOes (texto e livro), no que diz respeito a professora, deixa de ser aquela que traz o co-
nhecimento pronto, acabado, que so transmite conceitos, mas aquela que organiza e cria situa-

cOes para a construgédo da aprendizagem, como aborda Piaget:

E 6bvio que o professor enquanto organizador permanece indispensavel no sentido
de criar as situacGes e de arquitetar os projetos iniciais que introduzam os problemas
significativos ao aluno. Em segundo lugar, ele é necessario para proporcionar con-
tra-exemplos que forcem a reflexdo e a reconsideracdo das solucées rapidas. O que é
desejado é que o professor deixe de ser um expositor satisfeito em transmitir solu-
¢des prontas; o seu papel deveria ser aguele de um mentor, estimulando a iniciativa e
a pesquisa (1973, p.16).
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O uso do computador na disciplina de Histdria torna-se recurso interessante ao
processo pedagdgico, cabendo ao professor fazer com que os alunos busquem alternativas
para que sejam agentes formadores do processo histérico. A informatica surge como ferra-
menta que facilita a busca de novos conceitos, novas abordagens, torna a disciplina dindmica,
proporciona a comunicacdo, a producdo do saber, e promove uma aprendizagem integrada as

tecnologias tdo presentes na atualidade e na vida dos estudantes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, a sociedade
passa por mudancgas nas mais diversas areas, estamos vivendo na era da tecnologia, onde
acontecem mudancas de valores, da cultura, dos pensamentos, do comportamento, das rela-
¢des com o mundo e das formas de elaborar o conhecimento, exigindo do professor novas
praticas pedagdgicas que possam ser incorporadas nesse contexto, assim como novas formas
de relacionamento professor-aluno.

Incorporado as tecnologias, 0 uso da informatica como recurso pedagdgico é um
auxiliar na producdo do conhecimento, podendo ser explorado das mais diversas formas,
sempre levando em conta as limitagOes, as deficiéncias e o potencial que existem tanto na
escola quanto dos alunos, estes dentro e mesmo fora dos espacos escolares.

O presente trabalho buscou adequar as aulas de Histéria da EJA, ensino médio, a
uma nova proposta com uso do recurso de informatica, isto €, a utilizacdo do computador com
conexdo a internet para desenvolver um tema muito importante e que muitas contribuicdes
trouxe para a humanidade. Partiu-se do pressuposto de que apenas o conhecimento da profes-
sora e somente a utilizagéo de livros, deixa as aulas menos motivadoras, com alunos passivos
diante do assunto, 0s quais esperam o conhecimento ja pronto, acabado.

Com a utilizagdo do computador e internet, os alunos puderam efetuar pesquisas
de forma mais dindmica, visualizar imagens e videos, analisarem a veracidade dos fatos e
assim elaborar uma apresentacdo para o0s colegas, mesmo nédo sendo possivel o acompanha-
mento de todas as fases do trabalho, ja que uma parte foi desenvolvida na escola com uso dos
netbooks e a outra nos computadores pessoais, sendo que na composi¢cdo dos grupos procu-
rou-se colocar componentes que soubessem trabalhar no Power Point, ja que teriam que apre-
sentar o assunto utilizando esse recurso.

O que foi observado é que apesar das limitagcGes da escola, a maioria dos alunos

sentiu-se motivado, interessado, procuraram buscar o conhecimento com a pesquisa, o que foi
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apresentado em sala de aula se deu de forma satisfatoria, dentro das possibilidades, da reali-
dade de cada um. Notou-se que os alunos ao final das apresentacdes se sentiram satisfeitos
com seu préprio trabalho, o que fez com que o processo de aprendizagem se tornasse interes-
sante e ndo apenas uma teoria baseada unicamente em textos.

Conhecendo os recursos de que se dispde com objetivo de produzir conhecimen-
tos, a informética enquanto recurso pedagdgico auxiliar no ensino da Histdria pode ser explo-
rado das mais diversas maneiras, cabendo ao professor definir uma sistematica de trabalho,
direcionar, ser o mediador da pesquisa, ja que um vasto campo se apresenta sobre o assunto
quando se trata de internet. Obviamente que o uso da informatica por si, ndo vai ser suficiente
para garantir a aprendizagem efetiva, é preciso conhecer seus alunos, quais condi¢fes possu-
em, quais habilidades e resisténcias, e assim com a ajuda da informética buscar uma Histéria
gue nao seja apenas a narrativa dos acontecimentos, dos fatos passados, mas junto com eles,
buscar a investigacdo, a criticidade, a reflexao, a busca por novos métodos que possam contri-
buir para o processo de ensino-aprendizagem. A proposicéo de trabalhos deste tipo proporcio-
nam a criacdo de redes de cooperacdo entre os alunos a fim de que se ajudam mutuamente
para conseguir dar conta de cumprir com o desafio proposto.

Definir uma metodologia utilizando as tecnologias existentes como o computador
e internet vai dialogar com o conteudo, vai contribuir na produ¢do do conhecimento e a disci-
plina de Hist6ria adquire outra importancia, € vista sob outra perspectiva, onde o aluno passa
a ser aquele que investiga, questiona, organiza e constrdi junto com o professor e as tecnolo-
gias, meios para se tornar sujeito histérico, vai possibilitar ao aluno ser o agente transforma-
dor da realidade, pois propde uma reflexdo ao que estd sendo estudado, o aluno se torna um

sujeito ativo e historico capaz de pensar reflexivamente na sociedade que vive e faz parte.
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