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Resumo. O uso do computador nos processos de ensino-aprendizagem cada vez mais tém
influenciado a educagéo, por ser uma ferramenta que possibilita desenvolver a aprendizagemde
forma IGdica e interativa, através de animagOes, simulagBes, jogos e outras diversas formas.
Deste modo, acaba possibilitando abordagens pedagdgicas mais significativas. Sendo assim,
faz-se necessario pensar no empoderamento e utilizacdo dessas ferramentas por parte dos
professores desde a educagdo basica. Nesse contexto, este trabalho relata a experiéncia de
discentes do curso de Licenciatura em Computacdo no Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagcdo a Docéncia (PIBID) na aplicagdo de uma atividade de informatica educativa para
aprendizagem de conceitos computacionais, a qual teve como principal objetivo, apresentar aos
alunos, nocBes basicas sobre hardware e software. A atividade foi realizada com alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Abilio Nery. A execucdo desta atividade
ocorreu emdois tempos de aula equivalentes a uma hora e quarenta minutos, dividida emquatro
momentos que consistiramem: i) questionario diagnostico, ii) aula expositiva sobre os conceitos
computacionais de hardware e software, iii) dindmica: jogo da memdria computacional e iv)
atividade escrita. Inicialmente foi empregado um questionario com o intuito de diagnosticar os
conhecimentos prévios sobre as partes externas e internas do computador e o nivel de dominio
da norma culta da lingua portuguesa. Em seguida foramabordados os principios basicos sobre
o computador: hardware e software. Alémdisso, foiestabelecido conceitos para especificarsuas
funcdes e auxiliar os alunos diferenciar os componentes que compdem um computador. Nesta
parte tedrica foi aplicada uma sequéncia de slides, com o propésito de oferecer aos alunos uma
dimensédo dos elementos que fazem parte do computador. Esta etapateve duragdo de 40 minutos.
Apos a explicacdo, houve uma dinamica utilizando a plataforma de programacdo em blocos
Scratch 2.0, que consistiu em um jogo da memdria (Autoral) sobre os elementos de hardware
do computador e suas respectivas funcionalidades. Nesta atividade, os alunos tiveram a
oportunidade de trabalhar os conceitos de uma forma interativa e ludica. No momento final foi
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aplicado um questionario sobre o que foi abordado, a fim de verificar o aproveitamento do
contelido. Através dos resultados, pode-se verificar que os alunos demonstraram um melhor
dominio referente aos conceitos de hardware e software, diferentemente do diagnoéstico inicial,
onde a maioria dos alunos demonstraram ndo ter conhecimento prévio sobre o tema. Ap6s o
término da aula, os alunos mostraram grande interesse por novos conhecimentos sobre o
computador e a informatica.
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