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RESUMO

A introducdo do computador no ambiente escolar esta acarretando mudancas no processo
de ensino-aprendizagem que exigem novas posturas diante dessa realidade. O aluno
aprende a utilizar o computador como uma ferramenta educacional capaz de melhorar o seu
aprendizado tornando-se um agente ativo deste processo e o professor assume o papel de
facilitador/mediador do ensino-aprendizagem. Este artigo traz um breve estudo focalizando o
laboratério de informética como um recurso didatico pedagdgico e pretende analisar seus
limites e possibilidades na escola publica. Para tanto, foi realizada pesquisa qualitativa de
carater tedrico-empirico em uma escola da rede publica municipal de Cachoeira do Sul. Os
resultados mostram que embora existam algumas limitacbes, o laboratdrio de informatica
utilizado com uma metodologia adequada, torna-se uma eficiente ferramenta pedagdgica no
desenvolvimento da habilidade cognitiva, coordenacdo motora, além de proporcionar a
incluséo digital dos alunos.
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ABSTRACT

The introduction of the computer in the school environment has been causing changes in the
teaching-learning process that demand new positions to face this reality. The student learns
how to use the computer as an educational tool able to improve his/her learning, becoming
an active agent of this process, while the teacher assumes the role of a mediator/facilitator of
the teaching-learning process. This article brings a brief study focusing on informatics
laboratory as a pedagogical didactic resource and intends to analyze the limits and



possibilities in the public school. For that, a qualitative, theoretician-empiricist survey was
carried out in a municipal public school of Cachoeira do Sul. The results show that althougt
there are some limitations the informatics laboratory used with an appropriate methodology,
it becomes an effective pedagogical tool in the development of cognitive ability, motor
coordination, and provide the digital inclusion of students.

Keywords: informatics laboratory, public school, teaching-learning

INTRODUCAO

Vivemos em uma sociedade caracterizada pela diversidade de significados,
ideias, conceitos, atitudes, objetos que se entrelagam com outras manifestagbes da
vida humana. Esta mesma sociedade vem sendo chamada de tecnolégica. Este
avanco tecnolégico influencia toda a sociedade e isso faz com que esteja em
constante mudanca. Com isso, 0 uso da informatica vem ganhando cada vez mais
relevancia no cenario educacional que a utiliza como instrumento de aprendizagem
e de mediacdo pedagogica capaz de levar um mundo de conhecimento para dentro
da sala de aula propiciando uma maior interacao entre professor e aluno.

Desta forma, € indispensavel que a escola se modifique e incorpore de forma
reflexiva as novas tecnologias de informagao e comunicacao (TIC), de maneira a
repensar sobre os métodos de ensino-aprendizagem adotados, muitas vezes ainda
baseados na tecnologia da sala de aula, na transmissdo de conteudos, onde o
professor € visto como o detentor do conhecimento e seus alunos simples
receptores de informacdes. Os meios de comunicacdo e as novas tecnologias
precisam ser incorporados de fato pela escola para que assim seja estabelecida
uma ligacdo com a realidade dos alunos e as transformacfes da sociedade. O
ensino necessita ser contextualizado com a dinamica que acontece do lado de fora
da escola, permeada de mudancas constantes.

Atualmente, o Programa Nacional de Informética na Educacdo — PROINFO do
MEC tem exercido forte influéncia para que a educacdo tome novos rumos. Seu
principal objetivo € a introducdo das novas tecnologias de informacédo e
comunicacdo na escola publica, como ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem. Mesmo diante das a¢des do PROINFO, pode se afirmar que ainda &
possivel encontrar escolas publicas que possuem o laboratério de Informatica em
ociosidade e professores inseguros para incorporar a sua pratica pedagogica ao uso

do computador. E consideravel que a introducdo da informética no ensino é capaz



de produzir resultados positivos na aprendizagem, pois, este novo meio possibilita
modificar 0 modo como os professores estdo habituados a ensinar e o aluno a
aprender. Considera-se também que 0s novos métodos, programas e curriculos
garantem uma melhor aprendizagem, porém, existem entraves que muitas vezes
impedem que isso ocorra de forma plena. Diante da complexidade da integracédo do
computador no contexto escolar, € pertinente realizar um estudo que focalize sua
utilizacdo, as interagcbes e mediacbes, seus limites e possibilidades. Estes
argumentos sdo fundamentais para referenciar e subsidiar uma utilizacdo mais
efetiva do computador nos processos educacionais.

Este trabalho se justifica por entender a relevancia a questédo da utilizacdo do
laboratorio de informatica na escola como potencializador da aprendizagem. Neste
contexto pretende-se retratar como ocorre a utilizacdo do laboratério de informatica
na escola publica evidenciando seus limites e possibilidades no processo de ensino-
aprendizagem além de oferecer subsidios para o desenvolvimento de novas ideias,
novos significados, novas compreensdes.

O texto que segue aparece dividido em secOes: a importancia de uma
abordagem metodologica apropriada para uma aprendizagem significativa; o
computador no processo de ensino-aprendizagem; o papel do professor; o
profissional do laboratério de informéatica; laboratorio de informatica: possibilidades e

limites e a apresentacao dos resultados obtidos junto aos sujeitos da pesquisa.

DESENVOLVIMENTO

Ao se implantar o laboratério de informatica na escola € indispensavel
estabelecer critérios para 0 seu uso, para que o processo de ensino-aprendizagem
ocorra de forma mais significativa para o aluno. Sabe-se que ainda existem
limitacdes na escola publica para que isso ocorra de forma plenamente satisfatoria,
porém, as possibilidades para desenvolver novas propostas de trabalho se
sobrepbem sobre as mesmas. Neste processo, o professor aparece como o
mediador, o facilitador da aprendizagem do aluno, onde ir4 estabelecer parceria,
dialogando e problematizando a todo instante. A escolha de uma abordagem
pedagogica apropriada que proporcione o desenvolvimento cognitivo dos alunos
desafiando-os e fazendo-os levantar hipdteses na busca de solucdes € fator

primordial para o sucesso de sua aprendizagem. Nas sec¢des a seguir, através dos



fundamentos tedricos que subsidiam este trabalho sera possivel entender melhor

COMO Ocorre este processo.

2.1. A importancia de uma abordagem metodoldgica ap  ropriada para uma

aprendizagem significativa

A utilizacdo do computador na educacdo € apenas mais uma ferramenta
pedagogica da qual dispomos para contextualizar contetdos a realidade e vivéncia
do nosso aluno, tornando a aprendizagem mais significativa.

Para trabalhar com computadores, dispomos de duas abordagens distintas:
instrucionismo e construcionismo.

O paradigma instrucionista fundamenta-se no principio de que a acédo de
ensinar é relacionada com a transmissao de informacéo ao aluno. O aluno dentro
desta perspectiva é instruido e desta forma, através do computador evidencia-se a
reproducdo do conhecimento, pois, os conteludos sdo repassados através do
computador e o0 aluno passa a ser apenas um mero receptor de informacdes.
Segundo Valente (1997) o uso da tecnologia sob a Gtica instrucionista ndo garante
um processo de ensino- aprendizagem capaz de propiciar o desenvolvimento das
habilidades e conhecimentos exigidos na sociedade atual. Neste caso, a tecnologia
€ usada apenas para disponibilizar informacdes e como ferramenta para verificar de
que forma o aluno absorveu estas informacdes. Neste cenario, o aluno nao participa
ativamente de sua aprendizagem de forma independente, ele apenas segue
atividades que ja foram pré-estabelecidas pelo professor, sem a possibilidade de
aprofundar as habilidades do pensamento e tornar o trabalho entre professor e aluno
mais participativo e motivador.

De acordo com o mesmo autor, em outra abordagem, o computador podera
valorizar a aprendizagem no sentido de fazer com que os alunos sejam participantes
ativos do processo de construcdo do conhecimento desenvolvendo estratégias de
buscas, habilidades sociais, dialogando, trocando experiéncias, com autonomia e
criatividade. Neste cenario, o aluno ndo é mais instruido, mas passa a ser agente de
mudanca, construtor do seu conhecimento. Sob esta Otica, temos o paradigma
construcionista, que valoriza a aprendizagem significativa em detrimento da simples
transmissdo de conhecimento e repasse de conteudos de forma sistematizada.

Desta forma, este tipo de abordagem é mais coerente com a sociedade do



conhecimento em que vivemos na atualidade, que exige um sujeito polivalente,
capaz de interagir em seu meio de diversas formas tendo mais autonomia,
criticidade desenvolvendo um pensamento mais elaborado. Esta perspectiva

diferenciada é denominada construcionista. A este respeito, Mercado (2002) afirma:

Assim verifica-se que a informatica ndo combina com aulas tradicionais, nas
guais o professor controla informages e os alunos executam ordens. Ela
combina sim, com uma aula cooperativa, investigativa, informativa e critica,
onde o professor ndo controla e sim auxilia a aprendizagem. (p.149).

O construcionismo foi proposto por Papert (1994) com base no construtivismo
de Piaget (1975), que entende o sujeito (aluno) como um ser ativo que estabelece
relacbes de trocas com 0 meio (seja com o meio fisico, com outras pessoas ou 0
préprio conhecimento) num conjunto de experiéncias vivenciadas e significativas. O
paradigma construcionista articula as bases do construtivismo piagetiano ao uso da
tecnologia na educacédo, destacando a necessidade de inovar o processo ensino-
aprendizagem ultrapassando as fronteiras do ensino convencional. A abordagem
construcionista faz uso da tecnologia de maneira a propiciar a participacéo ativa do
aluno no processo de construcdo do conhecimento, com a acgéo facilitadora do
professor. Nesta abordagem, o educando fica exposto a constante atividade na
interacdo com o ambiente, formulando e reformulando hipdteses que possibilitem um
maior entendimento. Assim, ele torna-se construtor de suas estruturas intelectuais,
através dos estimulos que irdo auxilia-lo a resolver esses desafios. Segundo Valente
(1997), o construcionismo responde a necessidade promover uma educacgao
comprometida com o desenvolvimento de habilidades que estejam de acordo com
as exigéncias da atualidade. A tecnologia oferece recursos que permitem ao aluno a
obtencdo, analise e sintese de informacdes, além da construgdo de solucdes para
problemas. Neste caso, o0 computador passa a ser apenas um suporte, onde o aluno
o utiliza por meio da exploracéo, interacdo, investigacao e descoberta, e 0 professor
exerce o papel de mediador do processo. Neste sentido, a abordagem
construcionista articula o uso de ferramentas com técnicas que mobilizam a acdo e a
reflexdo dos alunos, dentro de uma proposta metodologica. Nesta articulagdo, o

professor é o facilitador responsavel pelo gerenciamento do processo, atuando

forma a guiar o aluno conforme as situa¢cées em desenvolvimento.



No construcionismo o aluno constréi seu conhecimento, tornando a
aprendizagem mais significativa. “Assim a aprendizagem passa a ser vista como
algo que o aluno faz e néo algo que é feito para ele.” (MERCADO, 2002, p. 147).

De acordo com Blummer (1969), a busca de conhecimento e significados
construidos a partir da interacdo, tem fundamento no interacionismo simbdlico que
propde que o significado que as coisas tem para 0S seres humanos sao
fundamentais. Os significados ndo s&o intrinsecos as coisas, e nem provém de
elementos psicoldgicos do individuo, mas surgem a partir do processo de interacéo
entre as pessoas. As agcdes operam para definir as coisas para as pessoas. Logo, o
Interacionismo Simbdlico vé o significado como um produto social, criado nas e por
meio das atividades das pessoas enquanto interagem. Isso significa que o individuo
confronta-se com um mundo que ele deve interpretar para agir, € ndo um ambiente
ao qual ele responde. O mundo é composto de objetos e estes objetos sdo produto
da interacdo simbolica. Este processo de interacdo consiste em fazer indicacdes
para outros do que fazer e interpretar as indicacdes feitas pelos outros. “Um objeto &
qualquer coisa que pode ser indicada, € qualquer coisa que pode ser apontada ou
referida: uma nuvem, um livro, uma legislatura, um banqueiro, uma doutrina
religiosa, um fantasma e assim por diante” (BLUMMER, 1969, p. 10).

Com tudo isso, a partir da escolha de uma abordagem que esteja de acordo
com uma proposta de trabalho inovadora, e capaz de proporcionar uma
aprendizagem mais significativa, o computador pode ser visto como uma ferramenta
tecnoldgica que pode servir como recurso pedagoégico eficaz no processo de ensino-

aprendizagem.

2.2. O computador no processo de ensino-aprendizage m

A introducdo de tecnologias na educacdo aproximou O computador do
professor e aluno integrando-o a pratica pedagogica como um instrumento capaz de
revolucionar o ensino na medida em que propde uma educacdo mediada pela

tecnologia. Neste sentido, Mercado (2002) complementa:

Os beneficios da integracédo da tecnologia sdo melhores percebidos quando
a aprendizagem ndo € meramente um processo de transferéncia de fatos de
uma pessoa para outra, mas quando o objeto do professor é delegar
poderes aos alunos como pensadores e pessoas capazes de resolver



problemas. Auxilia o aluno na aquisicdo de conhecimentos, na troca de
informacdes, como fator de interac@o e descobertas (p. 147).

Isso sugere experimentar algo novo e desafiador, uma vez que € possivel
flexibilizar procedimentos educacionais, até entdo rigidos e engessados, pois, a
aprendizagem € um processo que ocorre de forma ativa, através das interacdes
sociais, e isso ocorre melhor em situagcdes e ambientes onde o aluno seja o centro, e
o professor assume o papel de facilitador para orientar seus questionamentos.

Nessa perspectiva Valente (1996) afirma que:

Os computadores estdo propiciando uma verdadeira revolucdo no processo
de ensino-aprendizagem. Uma razdo mais 6bvia advém dos diferentes tipos
de abordagens de ensino que podem ser realizados através do computador,
devido aos inUmeros programas desenvolvidos para auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem (p.14).

O computador pode ser entendido como uma ferramenta potencializadora do
conhecimento, que, mediada pelo professor, possibilita a aprendizagem do aluno,
contribuindo também, para a criacdo de um ambiente de ensino-aprendizagem mais
interativo, estimulador, propiciador de atividades colaborativas. Desta forma,
qualifica cada vez mais a pratica do professor, fazendo com que assim ocorra um
crescimento continuo na pratica pedagdgica e na aprendizagem dos alunos que se
torna mais significativa.

A tecnologia assim precisa ser integrada de forma eficaz, criando situacdes
de ensino que exigem criatividade, experimentacdo, com as devidas adaptacdes a
cada grupo de alunos e a cada tipo de assunto e material. A informatica educativa
utilizada no ambiente escolar com propoésitos definidos, segundo Borges (1999) é

assim caracterizada:

A Informatica Educativa se caracteriza pelo uso da informatica como
suporte ao professor, como um instrumento a mais em sua sala de aula, no
qual o professor possa utilizar esses recursos colocados a sua disposicéo.
Nesse nivel, o computador é explorado pelo professor especialista em sua
potencialidade e capacidade, tornando possivel simular, praticar ou
vivenciar situagbes, podendo até sugerir conjecturas abstratas,
fundamentais a compreensdo de um conhecimento ou modelo de
conhecimento que se esta construindo (p. 136).

Desta forma, a utilizacdo do computador como a ferramenta pedagogica na
escola auxilia no processo de construcdo do conhecimento. Nesse sentido, o

computador transforma-se em um poderoso recurso de suporte a aprendizagem,



com inumeras possibilidades pedagogicas. Utilizado desta maneira, torna-se um
importante instrumento que vai estabelecer relagdes entre teoria e pratica, tornando
possivel contextualizar conteudos e experiéncias dos alunos, através da descoberta,
investigacdo, e o interesse pelo novo, permitindo a construcdo e reconstrucao de
novos conceitos dentro e fora do ambiente escolar. Neste sentido, o computador
como tecnologia passa a ser um agente a servico do conhecimento. Sob este ponto

de vista Chaves (2004), enfatiza:

[.] o computador em situagdo de ensino-aprendizagem contribui
positivamente para o aceleramento de seu desenvolvimento cognitivo e
intelectual, em especial no que esse desenvolvimento diz respeito ao
raciocinio légico e formal, a capacidade de pensar com rigor e
sistematicamente, a habilidade de inventar ou encontrar solu¢cfes para
problemas (p.1).

O professor ao utilizar o computador como suporte de sua pratica, deve
estabelecer critérios para o seu uso. Deve refletir sobre o que é de interesse de seus
alunos, o que contempla os contetdos curriculares e o que realmente ira contribuir
para o desenvolvimento de habilidades e enriquecimento do processo de ensino-
aprendizagem. Somente com o uso apropriado e com objetivos pré-estabelecidos €
gque o computador pode tornar-se um recurso pedagdgico capaz de valorizar as
aulas e a pratica pedagdgica. Sob este ponto de vista, o computador conectado a
Internet apresenta-se como um recurso didatico de suma importancia que pode
enrinijecer e diversificar significativamente as aulas, o que colabora para trabalhar e

icadear novas formas de pensar e realizar a educacdo de maneira mais
integrada, participativa e colaborativa. A Internet surge como uma possibilidade que
permite ao estudante e professor desenvolverem suas atividades e suas pesquisas
trocando experiéncias, ideias, compartilhando descobertas e colaborando para o
sucesso do processo educativo. A este respeito, Corréa (2004) afirma:

A tecnologia empregada funciona como for¢ca impulsionadora da criatividade
humana, da imaginacdo, devido a visibilidade de material que circula na
rede, permitindo que a comunicacéo se intensifique, ou seja, as ferramentas
promovem o convivio, o contato, enfim. Uma maior aproximacao ente as
pessoas (p.3).

Desta forma, o computador passa a ser um instrumento propiciador da

aprendizagem integrado com as necessidades e interesses dos alunos e vinculado



aos objetivos educacionais atuais da sociedade, explorando as interagdes, gerando
novas informagdes, novos significados e experiéncias possibilitando novas formas
de ler e interpretar as realidades existentes neste cenario tdo diversificado e cheio

de desafios. Neste sentido Neitzel (1999) afirma:

(...) o computador deve ser utilizado como um catalisador de mudanca do
paradigma educacional. Um novo paradigma que promove a aprendizagem
ao invés do ensino, que coloca o controle do processo de aprendizagem
nas maos do aprendiz, e que auxilia o professor a entender que a educacao
ndo é somente a transferéncia de conhecimento, mas um processo de
construgdo do conhecimento pelo aluno, como produto do seu proprio
engajamento intelectual ou do aluno como um todo (p. 1).

Este instrumento contribui para que o aluno se sinta mais envolvido, mais
motivado com o fazer pedagdgico, deixando de ser apenas expectador para se
transformar em autor do seu processo de conhecimento. Além disso, 0 computador
pode subsidiar o professor no desenvolvimento de atividades de aprendizagem bem
como propiciar a inser¢ao dos seus alunos no mundo digital.

A utilizacdo da tecnologia por meio do computador em conjunto com outras
midias sera fator indispensavel para qualquer cidadao que queira agir e interagir em
sociedade e que deseja acompanhar as transformacgdes que ocorrem a todo instante
em nosso cotidiano. Desta forma, € preciso que esta ferramenta seja utilizada nas
mais diversas situacdes de ensino, desde as mais simples as mais complexas. Ao se

referirem sobre o assunto, Borba e Penteado (2001) afirmam:

Assim o computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais
como aprender a ler, escrever, compreender textos, entender graficos,
contar, desenvolver no¢des espaciais, etc. E neste sentido, a informéatica na
escola passa a ser parte da resposta a questfes ligadas a cidadania (p. 19).

E relevante salientar que o uso do computador aplicado ao ensino é capaz de
flexibilizar o processo, pois, oferece a possibilidade de associar a teoria a pratica,
apresentando o conhecimento de forma contextualizada. Mas também, vale salientar
gue o computador ndo é um agente revolucionario do ensino, que ele por si s6 seja
capaz de transformar a educagao, no sentido de uma maior qualidade. Isso requer o
uso consciente e adequado deste instrumento. De acordo com Mercado (2002, p.
98), “os resultados dependem essencialmente do uso que se faz dessa tecnologia,
ela por si s6 ndo trara nenhum beneficio a educacédo”. Portanto, € necessario um

uso critico desse instrumento para melhor adequa-lo no ambiente educacional. A
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escola deve elaborar uma proposta pedagdgica bem estruturada, onde o
computador possa ser um auxiliar para o aluno e para o professor no trabalho dos
conteudos programaticos, dentro da grade curricular. Valente (1993) ao se referir

sobre o0 uso adequado do computador postula:

[...] é preciso ter clareza de qual o papel e ou fungdo do computador nos
processos de ensino e aprendizagem. Se a funcdo do computador néo for
bem compreendida e ele for implementado na escola como um virador de
paginas de um livro eletrdnico, ou um recurso para fixar o contetdo
corremos 0 risco de informatizar uma educacdo obsoleta, fossilizando-a
definitivamente (p.368).

Muitos docentes ainda enfrentam desafios no sentido de buscar um
entendimento de como integrar esta ferramenta em suas praticas pedagodgicas e
quais sdo as metodologias de ensino que melhor se adequam a este recurso
tecnologico que resulte na construgdo de conhecimentos a partir de seu uso.
Moraes (2000, p. 58) enfatiza que “o desafio do professor estd em ndo ser dominado
pela tecnologia e sim domina-la, conhecé-la e saber utiliza-la adequadamente,
fazendo dela mais uma técnica que venha a auxilid-lo no seu trabalho pedagdgico.
Segundo Jones (1998, p. 20) “a tecnologia pode ser uma ferramenta a servigco do
progresso humano — até mesmo social - desde que usada com bom senso e
sabedoria”.

Na realidade atual, o grande desafio do professor € proporcionar ao mesmo
tempo uma formacdo que acompanhe o0s avancos e exigéncias da sociedade
(sociedade esta que produz uma gama imensa de informacdes a todo instante), sem
deixar de valorizar os conhecimentos basicos acumulados pela histéria da

humanidade. A respeito do papel do professor, Mercado (2002) complementa:

Ao professor cabe o papel de estar engajado no processo, consciente ndo
s6 das reais capacidades da tecnologia, do seu potencial e de suas
limitagbes para que possa selecionar qual € a melhor utilizacdo a ser
explorada num determinado conteddo, contribuindo para a melhoria do
processo ensino-aprendizagem, por meio de uma renovacdo da pratica
pedagodgica do professor e da transformacéo do aluno em sujeito ativo na
construcdo do seu conhecimento, levando-os, através da apropriacdo desta
nova linguagem a inserirem-se na contemporaneidade (p. 18).

Enfim, complementando com o pensamento de Valente (1997, p.13) “o

computador ndo € mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta com
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a qual o aluno desenvolve algo e, portanto, o aprendizado ocorre pelo fato de estar
executando uma tarefa por intermédio do computador”.

Porém, o computador ndo trabalha sozinho, necessita de alguém que o utilize
com alguma finalidade. Dentro da proposta da escola, o professor € o sujeito que ira
utilizar o computador como ferramenta pedagdégica capaz de auxilid-lo no alcance
dos objetivos educacionais tendo em vista o desenvolvimento de maiores

habilidades em seus alunos.

2.3. O papel do professor

Vivemos em um periodo de mudancas e transformacdes que refletem
diretamente na educacao pela rapidez com que as informacgfes sdo processadas a
partir da tecnologia, que se transforma a cada instante e influencia toda a sociedade.
A escola ndo pode fugir ao seu papel social, de proporcionar acesso a informacéo e
socializacdo do conhecimento, como espaco de interacdo entre professor e aluno na
busca de oferecer uma educacéao integral ao educando. A educacédo na sociedade
atual, pautada no conhecimento e na tecnologia, requer também mudancas nos
processos de formacdo de professores, que devem estar qualificados para
responder as necessidades advindas da era da informacdo. A respeito do papel do

professor Mercado (2002) salienta:

O professor neste contexto de mudanca, precisa saber orientar o0s
educandos sobre onde colher informacgao, como trata-la e como utiliza-la.
Esse educador sera o encaminhador da autopromocéo e o conselheiro da
aprendizagem dos alunos, ora estimulando o trabalho individual, ora
apoiando o trabalho de grupos reunidos por area de interesse, dando
énfase na interacdo social e no desenvolvimento de um espirito de
colaboracédo e de autonomia nos alunos (p. 12).

Este novo modelo de sociedade exige do professor um maior envolvimento e
compromisso com o saber. Desta forma, o professor supera a posicao de instrutor, e
passa a ser um parceiro do aluno na constru¢cao do conhecimento, formando um elo
de ligagdo na busca de um maior envolvimento e participagdo do aluno, no
desempenho de um trabalho coletivo, através de caminhos compartilhados no

processo educativo. Neste sentido, Oliveira Neto (2005) argumenta:
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O cidaddo deste novo tempo precisa ser criativo, participativo, atuante,
preparado para enfrentar as mudancas que ocorrem nha sociedade; 0s
professores estao diante de novas exigéncias para ajudar o aluno a cumprir
tais objetivos. Entre os desafios, esta a utilizacdo das novas tecnologias da
informacéao (p.125).

Diante deste cenario, € fundamental que o professor reflita sobre esta nova
realidade, repensando sua pratica e construindo novas formas de desempenhar sua
pratica pedagdgica que permitam firmar sua posicdo nesta nova realidade que se
apresenta além de ajudar a construi-la, com novas formas de trabalho, rompendo
com as convencionais ja ultrapassadas. A respeito do papel do professor, Morin
(1996) enfatiza:

O papel do professor passa a ser ainda mais importante indo além do
facilitador ou do transmissor. O professor necessita trabalhar num contexto
criativo, aberto, dindmico, complexo. Em lugar da adoc&do de programas
fechados, estabelecidos a priori, passa a trabalhar com estratégias, ou seja,
com cenarios de acdo que podem modificar-se em funcéo das informacdes,
dos acontecimentos, dos imprevistos que sobrevenham no curso dessa
acéo (p. 284-285).

E fundamental criar condi¢bes para que o professor se aproprie da utilizacio
da tecnologia para que possa gerar novas possibilidades de aprendizagem. Neste
processo 0 professor sera mais importante do que nunca na medida em que se
apropriar da tecnologia e introduzi-la na sala de aula, no seu dia a dia. Desta forma,
se faz necessario mobilizar o corpo docente da escola a se preparar para o uso do
Laboratério de Informatica na sua pratica diaria de ensino-aprendizagem. A respeito

do papel do professor, Mercado (2002) complementa:

Ao professor cabe o papel de estar engajado no processo, consciente ndo
s6 das reais capacidades da tecnologia, do seu potencial e de suas
limitagbes para que possa selecionar qual € a melhor utilizacdo a ser
explorada num determinado conteddo, contribuindo para a melhoria do
processo ensino-aprendizagem, por meio de uma renovacdo da pratica
pedagodgica do professor e da transformacéo do aluno em sujeito ativo na
construcdo do seu conhecimento, levando-os, através da apropriacdo desta
nova linguagem a inserirem-se na contemporaneidade (p. 18).

O computador como uma ferramenta capaz de auxiliar o professor a
transformar o ensino, requer que o professor esteja capacitado para assumir o papel
de facilitador da construgéo do conhecimento do aluno e ndo apenas um transmissor
de informacfes. Para tanto, o professor deve ser constantemente estimulado

repensar sua acdo pedagdgica. E preciso estar aberto a mudancas, fazer além
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daquilo que estd acostumado. E preciso desenvolver uma aprendizagem
colaborativa, evidenciada através da participacdo e da interagcdo entre alunos e
professores e o resultado assim, torna-se evidente. Desta forma a aprendizagem
colaborativa mostra-se rica em possibilidades e propicia o crescimento do grupo.
Diante deste resultado, o professor comeca a refletir sua pratica e percebe o
potencial da ferramenta. Silva, (2003, p. 35) ressalta que “a tecnologia desempenha
seu papel apenas promovendo a infra-estrutura, pois o trabalho colaborativo e a
gestdo do conhecimento envolvem também aspectos humanos, culturais e de
gestao”. Sendo assim, o papel do professor como mediador do processo de ensino-
aprendizagem € fundamental; tanto como facilitador do processo quanto estimulador
para que seus alunos se sintam envolvidos em construir 0 conhecimento juntos.
Além do professor, o profissional responsavel pelo laboratério de informéatica
desempenha um papel bastante relevante no que diz respeito a oferecer subsidios e
suporte para 0 bom andamento das atividades neste ambiente, pois, sera ele quem

irA assessorar 0 professor sempre que necessario.

2.4. O Profissional do Laboratério de Informéatica.

Nos ultimos anos, através do PROINFO, as escolas entraram na era digital
quando tiveram implantados em suas dependéncias o Laboratdrio de Informatica.
Porém, ndo basta a escola ter uma sala equipada com os computadores, é preciso
ter um profissional responsavel que atenda os alunos e auxilie o professor naquilo
qgue ele necessitar. Segundo o PROINFO, este profissional deve ter uma formacéo
especifica sobre a utilizacdo da informatica educativa condizente com a funcéo que
ird realizar, para que desta forma, tenha conhecimentos necessarios para que possa
gerenciar o ambiente. Ele deve estabelecer parcerias com o professor no sentido de
indicar softwares interessantes, sugestdes sobre atividades que podem ser
desenvolvidas, enfim, disponibilizar recursos para o professor para que este possa
desenvolver atividades mediadas pela tecnologia no sentido de impulsionar a
aprendizagem de seus alunos e também para que esta se torne mais significativa.

Além disso, este profissional deve ter conhecimento da grade curricular da
escola para que assim possa melhor desenvolver o seu trabalho juntamente com o
professor indicando atividades que possam ser realizadas no laboratério de

informatica e que estejam de acordo com o0s conteldos programaticos previstos,
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realizando desta forma um trabalho interdisciplinar. Muito importante, também é a
formacao continuada deste profissional para que ele possa estar em constante
atualizacdo, pois, sabe-se que as novidades na area tecnoldgica surgem a todo
instante e € preciso estar atento para acompanhar os avancos da informatica
educativa para que assim se possa tirar o melhor proveito desta ferramenta como
apoio do desenvolvimento eficiente do curriculo.
Seguindo esta linha de raciocinio, Mercado (2002) complementa:
A utilizacdo de computadores ndo deve estar dissociada do curriculo que o
professor pretende implementar. Para se tirar o maximo proveito do uso dos
computadores é importante que as atividades realizadas com o apoio
destes sejam um complemento das atividades gerais praticadas nas
escolas, por isso, devemos nos preocupar com as propostas, projetos e

metodologias para sabermos e podermos analisar a melhor maneira de
como utilizar a informatica na sala de aula (p.135).

De acordo com o PROINFO, o profissional responsavel pelo laboratério de
informatica deve ser um sujeito aberto ao novo, interessado em atualizar-se
constantemente, principalmente no que diz respeito a softwares educativos, pois,
eles sdo riquissimos instrumentos da informatica para o processo educativo das
escolas. Neste sentido, os professores devem ser orientados para utiliza-los com
inteligéncia e criatividade para usufruir do potencial pedagogico com o intuito de
auxiliar no alcance dos objetivos educacionais previstos, explorando as inuUmeras
possibilidades oferecidas em termos de propostas de trabalho sem deixar se abater

quando se depararem com as limitacdes que ocasionalmente poderdo encontrar.

2.5 Laboratorio de Informatica: Possibilidades e li mites

Com a chegada do computador a escola se faz necessario que novas
praticas pedagogicas sejam adotadas no sentido de buscar novos caminhos de
promover o ensino-aprendizagem no que diz respeito a uma educacao que integre
espagos de conhecimentos e inovagao no ensino.

A escola como uma parte do Estado, apresenta muitas deficiéncias, seja com
problemas de infra-estrutura, operacionais, técnicos e também falta de recursos
humanos especializados. Atualmente existe um grande desafio para o professor que

deve buscar a atualizacdo tecnoldgica e fazer uso adequado do computador no
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processo de ensino-aprendizagem. Embora existam muitos cursos de formacao,
ainda tem aqueles profissionais que ficam reticentes em entrar na era da tecnologia
e utiliza-la em suas praticas diarias. O professor deve “superar o medo da utilizacéo
da informéatica na educacéao, trabalhar para o processo de inclusdo e democratizacéo
do acesso as informacdes e para a producédo do conhecimento de forma universal”
(MERCADO, 2002, p.98).

Conforme a Figura 1 pode-se verificar algumas possibilidades e limites
encontradas no uso do laboratério de informatica na escola, fatores que se tornam

determinantes para que 0 processo de ensino-aprendizagem ocorra de forma

satisfatoria.
Possibilidades Limites
. . o infra-estrutura, problemas
Atividades diversificadas; operacionais e técnicos;
Nivel de aprendizagem Delimitacio do tempo;
Inclusao digital; Falta de recursos humanos
especializados;

— Aprendizagemcolaborativa;

- . Medo do novo.
Construcao do conhecimento

Figura 1 — Possibilidades e Limites do laboratério de Informatica

A delimitacdo do tempo para uso do laboratorio de informética, com horarios
pré-definidos, é outro fator que limita o trabalho do professor. O laboratério de
informatica deveria estar mais disponivel para que o professor pudesse utiliza-lo no
momento em que surgisse alguma oportunidade em sala de aula possibilitando
assim um trabalho interdisciplinar.

Mesmo assim, embora existam algumas limitacbes, observa-se um grande
avango no uso da informatica na educagdo, o que acaba por abrir um leque de

possibilidades para a pratica pedagdgica. A este respeito, Brignol (2004) afirma:

A presenca dos laboratérios e a aplicagdo da informatica a educagao sao
fundamentais para o envolvimento de metodologias que estimulem acdes
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cooperativas e socializadoras entre alunos, professores, escola e
comunidade levando progressivamente a construcdo coletiva dos saberes

(p.35).

A informéatica educativa nos oferece indmeros recursos que, se bem
aproveitados, nos oferecem suporte para o desenvolvimento de diversas atividades
com os alunos. O computador € um elemento relevante do contexto escolar sendo
capaz de criar possibilidades diferentes para o ensino e a aprendizagem. Esta
ferramenta engloba uma diversidade de elementos que, desta forma, é capaz de
aumentar as potencialidades do ser humano e permitir que atraves da Internet sejam
diminuidas as distancias, permitindo que pessoas de diferentes espacos estejam
juntas ao mesmo tempo, e assim, possam compartilhar experiéncias educativas
centradas nas rela¢des que se estabelecem em contexto virtual. Porém, em diversas
realidades nos deparamos com a falta de preparo do professor para executar esta
tarefa. Existe a necessidade de um investimento mais intenso na formacéo de
professores no que diz respeito a utilizagdo das TIC que venha garantir a
qualificacdo de profissionais da area para que possam utilizar as tecnologias de
maneira reflexiva de modo a atender a exigéncia de profissionais que estardo
atentos as mudancas sociais provocadas pelo uso das tecnologias na educacao.

De acordo com Teixeira e Brandao (2003):

A alfabetizacao tecnoldgica docente apresenta-se como ponto fundamental
na tarefa de decidir entre inserir a tecnologia na escola e sofrer seus
impactos, ou possibilitar a interacdo com e através da tecnologia no
ambiente educacional e suas implicagbes, possibilitando que professor e
aluno possam descobrir, compreender, interagir e contribuir para modificar a
realidade que os cercam (p.16).

A tecnologia sendo utilizada de forma adequada tem muito a nos oferecer, a
aprendizagem se tornara mais facil e prazerosa, pois “as possibilidades de uso do
computador como ferramenta educacional esta crescendo e os limites dessa
expansao sao desconhecidos” (VALENTE, 1993, p. 01).

O laboratorio de informatica através das ferramentas computacionais pode ser
um recurso rico em possibilidades que contribuem com a melhoria do nivel de
aprendizagem, desde que haja um curriculo adaptado a atual realidade, que se
criem novos modelos metodoldgicos, com o intuito de repensar qual o verdadeiro
significado da aprendizagem e de que forma o professor pode fazer com que seu

aluno esteja mais motivado a desempenhar tarefas que o desafiem, através da
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problematizacdo, que o fagcam desenvolver suas capacidades intelectuais de forma
mais ampla. Além disso, de acordo com Brignol, (2004)

O uso do computador e Internet nos contextos do ambiente de ensino e
aprendizagem nos traz muitas possibilidades, entre elas a de inclusédo
social. Estas,enriguecem as experiéncias dos alunos que ainda néo tiveram
a oportunidade de contato com novas tecnologias e permite uma
aplicabilidade para um aprendizado motivador para os que ja convivem com
estes ambientes. Outro aspecto importante é o de compartilhamento das
suas producdes (p.36).

Porém, neste cenario de inumeras possibilidades, nos deparamos com
algumas limitagbes que por vezes, acabam por dificultar o trabalho do professor. Os
desafios da era da informatica exigem respostas eficazes daqueles que se situam no
contexto educativo, desta forma, ndo se pode olhar para este problema como um
fendmeno distante, sem efeitos significativos no nosso cotidiano. No entanto, eles
nao devem ser motivo de entrave na nossa capacidade de reflexdo e deciséo, ao

contrario, devem servir de estimulo na busca de novas idéias e significados.

3. METODOLOGIA

Para a efetivacdo deste trabalho que tem como objetivo geral analisar os
limites e possibilidades do laboratério de informatica na escola publica foi realizada
pesquisa qualitativa de carater teorico-empirico. A abordagem qualitativa é
empregada para a compreensao de fenbmenos caracterizados por um alto grau de
complexidade interna. Esta metodologia “insiste na relagdo dinamica entre sujeito e
objeto, no processo de conhecimento. O pesquisador é um ativo descobridor do
significado das acdes e das relacbes que se ocultam nas estruturas sociais”
(BOGDAN e BIKLEN, 1982, p.43).

A pesquisa teodrica serviu de subsidio para a compreensdo da realidade em
estudo sendo apresentada nas sec¢des do presente trabalho. A pesquisa empirica foi
realizada através de estudo de caso o que a delimita, considerando ter seus
contornos claramente definidos no desenrolar do estudo e se destaca por se
constituir numa unidade dentro de um sistema. A respeito do estudo de caso na

escola, Ludke (1986) salienta:

O estudo de caso qualitativo encerra um grande potencial para conhecer e
compreender melhor os problemas da escola. Ao retratar o cotidiano escolar



18

em toda a sua riqueza, este tipo de pesquisa oferece elementos preciosos
para uma melhor compreensdo do papel da escola e duas relagbes com
outras instituicdes da sociedade (p.24).

O campo de pesquisa foi uma escola da rede publica municipal do municipio
de Cachoeira do Sul e como sujeitos da pesquisa dezessete alunos de uma turma
de 2° ano, classe de Alfabetizacdo, com idades variando entre sete e doze anos.
Para coleta de dados foram realizadas observagdes, pois estas possibilitam um
contato pessoal e estreito do pesquisador com o fendmeno estudado, permitindo a
aproximacdo da perspectiva dos sujeitos. De acordo com Quivy e Campenhoudt
(2003, p. 48) “as observac¢des captam os comportamentos no momento em que eles
se produzem em si mesmos, sem a mediacdo de um documento ou testemunho”.
Pelo fato dos sujeitos da pesquisa se tratar de criancas, a observacao foi a
metodologia mais apropriada no sentido de compreender as situacfes que se
apresentavam de uma forma natural e espontanea. Os dados foram coletados no

periodo de marc¢o a junho de 2010 e serdo apresentados de forma descritiva.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos através das observacfes desta turma de alfabetizagéo
permitiram refletir sobre algumas acdes dos alunos em seu processo de
aprendizagem no que diz respeito a utlizacdo do laboratério de informatica,
entendendo que este processo ndo se desenvolve de forma isolada, mas dentro de
um contexto onde é fundamental a interacao entre os sujeitos envolvidos.

Segundo Valente (1993):

Para a implantacédo dos recursos tecnoldgicos de forma eficaz na educacgéo
sd0 necessarios quatro ingredientes basicos: o computador, o software
educativo, o professor (capacitado para usar o computador como meio
educacional) e o aluno, sendo que nenhum se sobressai ao outro (p.01).

O laboratério de informatica da escola em questdo conta com 10 (dez)
computadores com acesso a internet que foram adquiridos através do programa do
governo PROINFO e sdo equipados com o sistema operacional Linux. Para ilustrar
as possibilidades e limitacbes do uso do laboratorio de informatica, uso como
referéncia uma turma de alfabetizacdo de uma escola publica municipal do municipio

de Cachoeira do Sul. A referida turma é composta por 17 (dezessete) alunos, todos
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de baixa renda onde apenas 1 (um) possui computador em sua residéncia.Os alunos
freqiientam o laboratério de informatica uma vez por semana em horario estipulado
pela coordenadora do laboratério. O periodo € de 45 (quarenta e cinco) minutos, o
que torna quase impossivel o desenvolvimento de um trabalho satisfatério e
continuo, pois, tendo o laboratério apenas 10 (dez) computadores faz com que o
trabalho seja realizado em duplas, tornando o trabalho lento, pois, cada um deve

esperar a sua vez.

Na Figura 2 pode-se verificar alguns pontos bastante relevantes observados
no uso do laboratério de informatica no que diz respeito as acdes dos alunos,

desenvolvimento da coordenacdo motora e aspectos ludicos.

f- _ * ‘

O processo nao ocorre de forma isolada;
* No contexto, na interagao entre os sujeitos

Acées dos alunos envolvidos.
* Aprendizagemauténoma e colaborativa.

* Trabalho em duplas. )
( %

* Desenvolvimentode habilidades de
recortar, copiar, colar, pintar, utilizagao do

Coordenacao Motora mouse; - | |
+ Alunos com dificuldade na escrita cursiva

mostraram progressos. )
4 B Jogos interativos: numeros e palavras \

* Facilidade de trabalho interdisciplinar;

Aspectos Ludicos * Grande motivacao e interesse pelas
iImagens e movimentos.

e

Figura 2 - Quadro explicativo quanto a a¢des dos alunos, coordenagdo motora e aspectos ludicos.

Borges Neto (1999) ao analisar o fendbmeno brasileiro de informatizagao
escolar percebeu que a falta de planejamento é o que ocorre com maior frequéncia.
Segundo o autor, este processo acontece de forma fragmentada, segmentada,

descontextualizada e centralizada, ou seja, uma sala €& adaptada para o
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funcionamento do laboratério, um profissional € destinado para desempenhar as
funcdes de coordenador das atividades, e, enfim, reorganiza-se a grade curricular
para acomodar as aulas de informatica.

E importante mencionar que embora o periodo seja curto, e que ndo se possa
realizar um trabalho individual, é possivel realizar um trabalho que venha a
desenvolver certas habilidades nas criancas. Através da observacado de experiéncias
com uso do computador como ferramenta pedagdgica, foi possivel observar atitudes
positivas, satisfacdo, interesse e vontade de aprender e participar. Observaram-se,
ainda, de modo recorrente, comportamentos de aprendizagem autdonoma e
colaborativa. O trabalho em duplas torna-se um trabalho colaborativo onde as trocas
ocorrem a todo instante. E interessante colocar um aluno que domina menos a
magquina com aquele que domina melhor, para que desta forma aprenda como o seu
par. Para Vigotski (1987, p.17), "(...) a colaboracdo entre pares durante a
aprendizagem pode ajudar a desenvolver estratégias e habilidades gerais de
solucéo de problemas através da internalizacdo do processo cognitivo implicito na
interacdo e na comunicacao”. Neste trabalho foi possivel observar, em muitas
ocasifes, 0 quanto a interagcdo entre pares desempenha um papel crucial nas
aprendizagens e o quanto o uso pedagogico adequado do computador favorece
estas interacdes, na medida em que se cria ambientes de aprendizagem mais
dindmicos e democraticos do que a sala de aula convencional, favorecendo a
aprendizagem colaborativa.

Outro fator bastante relevante € quanto a coordenacdo motora. Inicialmente,
eles comegaram com atividades relativas ao manuseio do mouse com o objetivo de
desenvolver as habilidades de recortar, copiar, colar, pintar necessarias na hora de
realizar as mais diversas atividades. Alunos que tem dificuldade na escrita cursiva
apresentam um bom desempenho ao escrever com o pincel utilizando o mouse. O
desenvolvimento da coordenagao motora fica evidente nestes alunos. Como se trata
de uma classe de alfabetizacdo, o0s jogos interativos com escrita de frases e
palavras sdo um Otimo recurso para enriguecimento e contextualizacdo dos
conteldos. A interacdo que existe nos jogos através de seus personagens, faz com
que se estabeleca um didlogo, promovendo um maior entendimento daquilo que
esta sendo proposto ou ao que o aluno esta sendo desafiado a fazer. Por se tratar
de classe de alfabetizacdo, onde a professora estava trabalhando justamente a

questado das letras (sons, posi¢des, tipos, nomes), aquela acdo no laboratério estava
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relacionada ao mesmo tempo com o desenvolvimento da unidade de trabalho e com
as proprias atividades cotidianas da sala de aula. Com isso, contemplou-se a
integracdo com a sala de aula. Todas as criangcas gostam de "escrever no
computador”, mesmo as que ainda néo estdo alfabetizadas, e elas sdo capazes de
identificar e valorizar as vantagens da escrita neste equipamento, em relagédo ao
papel. O computador pode ser uma ferramenta preciosa no processo de
alfabetizacdo de criancgas, iSso porque escrever no computador é percebido como
uma atividade ludica, gerando maior motivacdo e interesse, facilitando o
desenvolvimento do processo motor da escrita e 0S processos cognitivos de
aquisicao da leitura e decodificacao dos signos. Quando se navega na internet para
visitacdo de algum espaco interessante, eles ficam maravilhados com tantas

possibilidades. Para Moran (1998), o uso da Internet:

amplia as conexdes linglisticas (interagindo com grande namero de textos
e imagens); geograficas ( deslocando-se por diversos espagos, culturas e
tempos) e as interpessoais (conhece pessoas préximas e distantes), aguca
a curiosidade de aprendiz diante de tantas novidades (p.78).

Conforme a Figura 3 verifica-se aspectos importantes observados quanto ao
uso da internet no laboratério de informatica, a transformacdo do erro em

possibilidade de acerto e por fim, algumas limitacées no decorrer dos trabalhos.

(’ —
\
+ Causaadmiragac e suforia;
Int t - Pée o aluno em contato com outras
nterne realidades.
= Livros digitais
. A J
a8 Y ~N
Erro como possibilidade . Nac ha frustracdo, pois existe uma ncva
de aprendizagem chance de acerto.
- A S
~ ~ o R
+ Delimitacdode tempo para uso: 45
minutcs;
Al = * Foucos camputadcres;
Limitacoes - . L
- » Dependénciada utilizacao x coordenador.
+ Cuidado excessivocom as maguinas.
\_ y .

Figura 3 - Quadro demonstrativo: Uso da internet, erro como possibilidade de aprendizagem e limites
encontrados.
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Sem duvida a Internet pode ser considerada a mais completa, abrangente e
complexa ferramenta de aprendizado. E se trabalhando com criangas, com esse
recurso, abrem-se as portas de um universo magico, derrubando as fronteiras de
tempo e espaco. Desta forma, torna-se impossivel conter o entusiasmo e a
admiracdo nestes momentos. Mercado (2002, p.158) complementa: “O
conhecimento adquirido pela Internet estabelece uma dinamica diferente daquela
encontrada nos livros, na medida em que aproxima o aluno ndo sé de outras
realidades, mas da sua versatilidade e agilidade na comunicacao”.

Outra atividade bastante interessante e que os alunos demonstraram bastante
motivacédo foi a leitura de livros digitais (Que encantam pelas imagens e animacgdes)
despertando um grande interesse pela leitura das palavras e das imagens.

Com certeza, com o passar do tempo, conforme os alunos estiverem mais
familiarizados com o computador, o processo ocorrera de forma mais rapida. O
tempo poderd ser mais bem aproveitado em termos de realizacdo de atividades.

Fica evidente que o uso de computadores, principalmente para a producao e
edicdo de textos, traz possibilidades muito interessantes para o trabalho com as
criangas com idades iniciais. Abre-se um espaco que vai além do copiar, identificar
letras, juntar letras, juntar silabas, formar palavras e frases. A crianca é seduzida
pelas imagens, pelo movimento, enfim, pelos aspectos ludicos, presentes em grande
parte dos materiais disponibilizados para uso. Mesmo quando a crianca erra, ela ndo
se frustra porque Ihe é oferecida oportunidade de acerto, de maneira incentivadora,
0 que torna o erro uma nova chance de aprender. Cabe ressaltar que a utilizacao do
laboratério de informatica como recurso pedagdgico com esta turma de classe de
alfabetizacdo eleva a motivacéo e a disponibilidade psicolégica para aprender, sem
as quais ndo ha aprendizagem. Este potencial é extremamente importante para
criangas desfavorecidas, para 0s quais 0 acesso ao computador na escola € fonte
de sentimento de auto-estima, condigdo necessaria, para o desenvolvimento do

processo de aprendizagem.
CONCLUSAO
Com o estudo realizado, foi possivel entender que é indispensavel a

existéncia de um projeto ou envolvimento coletivo para uso o laboratério de

informatica na escola compreendendo, assim, a presenca da tecnologia como mais
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um dos elementos que auxiliam na producdo de conhecimentos e descobertas. Isso
exige mudanca pessoal e profissional e que acaba por se refletir em uma mudanca
na escola, originando novas posturas.

Ficou evidente que o laboratério de informatica da escola é um recurso capaz

de proporcionar a inclusao digital dos alunos, levando-os a conhecer as ferramentas
computacionais, utilizando-as na construcdo de suas aprendizagens. Além disso,
desenvolve a criatividade, autonomia, iniciativa e 0 gosto pela pesquisa, pela
descoberta.
Muito importante, salientar também que o uso da informética em educacgédo propicia
novas possibilidades de aprender, pensar e crescer tanto sob a otica cognitiva
guanto da emocional, pois, permite que a crianca conduza o raciocinio por meio de
informagdes, respeitando o ritmo e a individualidade de cada num.

Porém, este espaco sO tem sentido se servir como mais um recurso didatico
pedagogico que em conjunto com outras midias proporcione ao aluno o acesso a
novos conhecimentos e a apreensao das novas tecnologias contextualizando-as e
fortalecendo o0s conceitos de interdisciplinaridade. Se utilizado de forma
descontextualizada, apenas ira manter um ensino fragmentado e repetitivo. E
fundamental também, a formacdo continuada do professor, fator que garante o
desenvolvimento do conhecimento e a seguranca necessaria para a realizacao de
atividades que auxiliem no processo de aprendizagem dos alunos.

Com o uso do laboratério de informatica como ambiente de aprendizagem
redefine-se o papel do professor sendo entendido como parceiro de seus alunos,
capaz de mediar a construcdo do conhecimento. O professor provoca o aluno a
descobrir novos significados para si mesmo, ao incentivar o trabalho com
problematicas que fazem sentido naquele contexto e que possam despertar o prazer
da descoberta, da escrita, da leitura e de outros conhecimentos. Com 0 uso precoce
e ludico do computador na escola publica pode-se contribuir de uma forma mais
eficaz para o desenvolvimento da habilidade cognitiva, indispenséavel para a vida na
sociedade contemporanea.

Sabe-se que ainda se tem um caminho a percorrer em termos de minimizar
as limitacbes encontradas, seja com o espaco fisico, nimero de computadores,
problemas técnicos, capacitacdo dos professores ou conscientizagdo de como
utilizar esta ferramenta de forma que venha a auxiliar na construcdo do

conhecimento dos alunos. Porém, isso s0 ira se tornar realidade quando houver um
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entendimento maior das possibilidades que podem ser desenvolvidas com o
computador, através de uma pratica pedagdgica competente, que acompanhe os
desafios da sociedade, através do uso da tecnologia na proposicdo de uma acao

docente inovadora.
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