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RESUMO

Este trabalho objetiva investigar o uso dos Laboratorios de Informética como
Ferramenta Educacional na Aprendizagem dos Anos Iniciais, analisando como ele
se torna uma ferramenta rica e importante na aprendizagem dos alunos e buscando
compreender a importancia das atividades realizadas em um Espaco Informatizado
para a aprendizagem significativa e o interesse do educando. A investigacao foi
realizada durante o Estagio Curricular Obrigatério do Curso de Pedagogia em uma
Escola Publica da Rede Municipal de Sdo Leopoldo, com uma turma de 3° Ano A,
entre o periodo de abril a junho de 2010. A metodologia adotada envolveu registro
de relatos dos alunos sobre as atividades propostas e andlise dessas producdes e,
por extensdo, das experiéncias vividas no Laboratério de Informéatica da escola,
sendo uma investigacao de carater qualitativo. Como referenciais que me serviram
de apoio na reflexdo produzida cito Lea Fagundes, José Armando Valente e
Seymour Papert. Esta experiéncia me fez perceber, de modo incipiente, que as
Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo (NTICs), geradas nas ultimas
décadas, estdo contribuindo para a transformacéo dos processos de ensino. Nesse
sentido, o computador deve ser considerado uma ferramenta de apoio que facilita o
trabalho do professor e do aluno, proporcionando e abrindo espagos para o
desenvolvimento de habilidades e capacidades cognitivas e, assim, possibilitando
gue redescubram e reconstruam juntos o conhecimento.

Palavras-chaves: Informética. Aprendizagem. TICs (Tecnologias de Informacdo e
Comunicagdo). Conhecimento. Laboratério de Informatica.
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1 INTRODUCAO

Incontestavelmente a tecnologia ja faz parte do nosso dia-a-dia. E isso significa
gue precisamos observar, rever e avaliar as atuais estruturas dos ambientes
educacionais para, continuadamente, explorar as possibilidades que a tecnologia

nos oferece.

A qualificagcdo dos processos educacionais, de ensino e aprendizagem,
depende dos recursos utilizados nesse contexto, pois, se considerarmos o periodo
compreendido entre o quadro-negro e o giz branco até os tempos atuais da lousa
eletronica, ndo deixamos de utilizar as bibliotecas, os jornais, as revistas, as
enciclopédias, os dicionéarios, os livros de diversas categorias, 0s projetores de
imagens e os laboratorios. No entanto, hoje temos, além de tudo isso, 0s
computadores com todo o seu arsenal de possibilidades e oportunidades que
diversificam as alternativas de trabalho e de producdo de conhecimento do

educando e do educador.

Neste estudo, meu principal foco € o trabalho no Laboratério de Informéatica.
Através de minha experiéncia profissional, pretendo analisar como o Laboratoério de
Informatica se torna uma ferramenta rica e importante na aprendizagem dos alunos
nos Anos Iniciais. Meu principal objetivo € mostrar a importancia das atividades
realizadas em um Espaco Informatizado para a aprendizagem significativa e o

interesse do educando.

Partindo de meu estagio, que foi realizado em uma Escola Municipal da Rede
Publica do Municipio de Sdo Leopoldo, com a turma A de 3° Ano, no periodo de abril

a junho de 2010, farei o relato de experiéncias vividas. Neste periodo, foram



realizadas atividades diversificadas, e o que me chamou a atencdo foram as
atividades dirigidas no Laboratorio de Informatica da escola. Esta experiéncia me fez
perceber, de modo incipiente, que as Novas Tecnologias da Informacdo e da
Comunicagdo (NTICs), geradas nas Ultimas décadas, estdo contribuindo para a
transformacgé@o dos processos de ensino. Nesse sentido, tenho como hipétese que o
computador deve ser considerado uma ferramenta de apoio que facilita o trabalho do
professor e do aluno, proporcionando e abrindo espacos para o desenvolvimento de
habilidades e capacidades cognitivas e, assim, possibilitando que redescubram e
reconstruam juntos o conhecimento. Como referenciais que me servirdo de apoio na

reflexdo produzida cito Lea Fagundes, José Armando Valente e Seymour Papert.



2 INFORMATICA NA EDUCACAO

Dentre 0s inUmeros movimentos que surgiram na informatica educativa, um
deles se destacava por defender o ensino do computador como instrumento, ou
seja, focava-se no ensino e aprendizado da computacao. Sob essa perspectiva, uma
vez que o contexto social necessitava de profissionais com conhecimentos de
informatica, era preciso que as instituicdes de ensino formal se preocupassem em
ensinar esse instrumento.

Além de o computador ser utilizado para ensinar sobre computacdo, é
também utilizado para ensinar praticamente qualquer assunto. No ensino de
informatica, o computador é usado como objeto de estudo, em que o aluno o utiliza
para adquirir conceitos tedrico-praticos sobre informatica, como principios de
funcionamento do computador, softwares disponiveis, no¢cdes de programacgédo e

implicagbes sociais do computador na sociedade.

No entanto, a énfase dada nesta época era praticamente a de armazenar
informacao em uma determinada sequéncia e transforma-la ao aprendiz. Na
verdade era a tentativa de implementar a maquina de ensinar idealizada por
Skinner. Hoje, a utilizacdo de computadores é muito mais diversificada,
interessante e desafiadora, do que simplesmente a de transmitir informacao
ao aprendiz. (VALENTE, 1999, p.11)

A insercdo do computador na educacdo gerou e ainda tem gerado uma
espécie de revolucdo nas teorias sobre a relacdo ensino-aprendizagem existentes
anteriormente. Tendo em vista que as inovacdes tecnoldgicas e consequentes
modificacbes socio-culturais exigem individuos que saibam pensar, que sejam
criticos e capazes de se adaptar as transformacdes da sociedade, é necessario que
a escola disponha de recursos tecnolégicos que possam atender aos alunos de
acordo com as exigéncias pedagdgicas necessarias a atualidade. E neste contexto

gue surge a Informatica educativa, termo muito bem definido por Valente:

O processo que coloca o computador e sua tecnologia a servico da
educacdo. Portanto, todos os aspectos e as variaveis neste método deverao
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estar subordinados a consideracdo de que a esséncia da Informética
Educativa é de natureza pedagodgica, buscando assim melhorias das
metodologias de ensino-aprendizagem de forma a levar o aluno a aprender,
e o professor a orientar e auxiliar esta aprendizagem, tornando-o apto a
discernir sobre a realidade e nela atuar (VALENTE, 1993, p. 26).

Sendo assim, a Informéatica Educativa é a inser¢do do computador no
processo de ensino-aprendizagem dos contetdos curriculares de todos os niveis e
modalidades da educagédo. Os assuntos de uma determinada disciplina da grade
curricular sdo desenvolvidos por intermédio do computador, para que o professor e o

aluno aprendam juntos.

2.1 Historico da Informética da Educacao no Brasil

Do mesmo modo como a educagdo no Brasil, a informética na educacédo
brasileira também recebeu influéncia da educacgéo de outras culturas. Na década de
80, liderado por Papert, chegou ao nosso pais 0 movimento denominado Filosofia e
Linguagem LOGO. Por meio desse movimento, Papert divulgou ideias que
defendiam que o computador € um instrumento que catalisa conceitos complexos,
permitindo, assim, que o aluno trabalhe estes conceitos de maneira simples e ludica.
A partir desse entendimento, desenvolveu-se uma linguagem de programagéo para

criangas.

O sul-africano Seymour Papert foi um dos maiores visionarios do uso da
tecnologia na educacdo e um dos idealizadores da linguagem Logo. A respeito das

relagdes entre a linguagem Logo e a aprendizagem, Papert afirma:

No ambiente Logo, a crianga, mesmo em idade pré-escolar, esta no controle
— a crianga programa o computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”,
a crianca embarca em uma exploracdo sobre a maneira como ela prépria
pensa. O foco dos estudos de Piaget foi 0 “sujeito epistémico”, ou seja, 0
estudo dos processos de pensamento presentes no individuo desde a
infancia até a idade adulta. Pensar sobre modos de pensar faz a crianga



11

tornar-se um epistemélogo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram
(PAPERT, 1986, p. 25).

Esta afirmac&o de Papert interessa muito aos educadores brasileiros, porque,
na maioria das escolas, em todos os ciclos, as criangas ndo aprendem a pensar por
si mesmas e, sim, a repetir o conhecimento que lhes é transmitido pela escola.

Papert continua afirmando que:

Esta imagem poderosa da crianga como epistemo6logo veio a minha
imaginacdo quando eu trabalhava com Piaget. Em 1964, depois de cinco
anos no Centro de Epistemologia Genética de Jean Piaget, fiquei
impressionado com sua maneira de ver as criangas como construtores
ativos de suas proéprias estruturas intelectuais (PAPERT, 1986, p. 44).

Segundo Valente (1996), quem aprende é sujeito do seu préprio pensar.
Portanto, na aprendizagem, € importante o processo e ndo apenas o resultado. Um
ambiente de aprendizagem que utiliza a Linguagem Logo é um ambiente de
colaboracdo em que o professor aprende enquanto ensina e da oportunidades para
gue o aluno descubra enquanto aprende.

Também segundo Valente (1997), a histéria da Informética na Educagédo no
Brasil data de mais de 20 anos. Nasceu no inicio dos anos 1980, sendo considerada
por 6rgdos governamentais como um fator para promover o avango cientifico e
tecnologico da sociedade, e se estabeleceu através de diversas atividades e
programas, permitindo que essa area hoje tenha uma identidade prépria e raizes
solidas. Porém, a disseminacao das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao
(TICs) nas escolas brasileiras tem tomado caminhos diferentes dos outros paises.
Apesar disto, os avancos pedagoégicos conseguidos através da informatica séo
similares.

A partir de 1985, o0 governo passou a intensificar os investimentos na area de
educacdo nos niveis fundamental e médio (antigos 1° e 2° graus) para suprir a falta

de recursos humanos capacitados. Para atender seus objetivos, a Secretaria

Especial de Informatica (SEI) da época desencadeou ac¢des, cujo intuito era viabilizar
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a utilizacdo de recursos computacionais nas atividades de diversas areas
intersetoriais: educacdo, energia, saude, agricultura, cultura, industria e defesa
nacional. Contudo, a Secretaria Especial de Informatica (SEl) acreditava que a
educacdo era o0 setor mais promissor para promover um avanco cientifico e
tecnoldgico da sociedade.

Devido a escassa disponibilidade de dados sobre esse tema, foi criada a
Comisséo Especial da Educacédo, que levantou a necessidade da realizacdo de
estudos em maior profundidade, tanto quantitativos como qualitativos, que
possibilitassem um diagnéstico da situacdo atual e que apresentassem as
tendéncias para o setor de recursos humanos em informética. Assim, a implantacéo
do programa de informatica na educacdo no Brasil inicia-se com o Primeiro e o
Segundo Seminario Nacional de Informatica em Educacdo, realizados,
respectivamente, na Universidade de Brasilia, em 1981, e na Universidade Federal
da Bahia, em 1982. Esses seminarios estabeleceram um programa de atuagdo que
originou o Projeto Educacdo e Comunicagcéo (EDUCOM), com o objetivo de realizar
estudos e experiéncias em Informatica na Educacdo, e com uma sistematica de
trabalho diferente de quaisquer outros programas educacionais iniciados pelo
Ministério de Educacédo (MEC).

Desde o inicio do programa, a decisdo da comunidade de pesquisadores foi a
de que as politicas a serem implantadas deveriam ser fundamentadas em pesquisas
pautadas em experiéncias concretas, usando a escola publica e, prioritariamente, o
ensino meédio. Essas foram as bases do Projeto Educagdo e Comunicacdo
(EDUCOM), realizado em cinco universidades federais brasileiras: Universidade

Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG),
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Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) e Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP).

Do ponto de vista metodoldgico, o trabalho deveria ser realizado por uma
equipe interdisciplinar, formada pelos professores das escolas escolhidas, e por um
grupo de profissionais das universidades. Os professores das escolas deveriam ser
0s responsaveis pelo desenvolvimento do projeto na escola e esse trabalho deveria
ter o suporte e o acompanhamento do grupo de pesquisa da universidade, formado
por pedagogos, psicologos, socidlogos e cientistas da computacdo. Quanto a
proposta pedagdgica e o papel que o computador deve desempenhar no processo
educacional, o programa brasileiro de informética na educacdo é bastante peculiar.

O computador tem o papel de provocar mudancas pedagoégicas profundas, ao
invés de “automatizar o ensino” ou preparar o aluno para ser capaz de trabalhar com
o computador. Todos os centros de pesquisa do Projeto Educacdo e Comunicacgéo
(EDUCOM) atuaram na perspectiva de criar ambientes educacionais, usando o
computador como recurso facilitador do processo de ensino e aprendizagem. A
formacédo dos pesquisadores dos centros, os cursos de formagdo ministrados e
mesmo o0s softwares educativos desenvolvidos por alguns centros eram elaborados
tendo em mente a possibilidade desse tipo de mudanca pedagogica. O Projeto
Educacdo e Comunicagdo (EDUCOM) teve um papel fundamental no processo de
insercdo das novas tecnologias nas escolas brasileiras, através do desenvolvimento
de pesquisas, da formagcdo de recursos humanos, além da producdo de artigos,
teses, dissertacoes e softwares educativos.

Além do Projeto Educacdo e Comunicagdo (EDUCOM), outros projetos
contribuiram para o processo de informatizacdo, como o Projeto de Formacgdo de

Professores (FORMAR), que possibilitou a formacédo de recursos humanos, muitos
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dos quais estdo atualmente assessorando o Programa Nacional de Informatica na
Educacdo (PROINFO). Apesar dos fortes apelos da midia e das qualidades
inerentes das Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagédo (NTICs), a sua
disseminacdo nas escolas estda hoje muito aquém do que se anunciava e se
desejava.

Chamam-se de Novas Tecnologias de Informacéo e Comunicagao (NTICs) as
tecnologias e métodos para comunicar surgidas no contexto da Revolugédo
Informacional, "Revolugdo Telematica" ou Terceira Revolugdo Industrial,
desenvolvidas gradativamente desde a segunda metade da década de 1970 e,
principalmente, nos anos 1990. A imensa maioria delas se caracteriza por agilizar,
horizontalizar e tornar menos palpavel o conteddo da comunicacdo, por meio da
digitalizacdo e da comunicagdo em redes para a captacdo, transmissdo e
distribuicdo das informacgdes. Considera-se que o advento destas novas tecnologias
possibilitou o surgimento da "sociedade da informacéo”.

Sdo tecnologias associadas a interatividade, e a possibilidade de todos
criarem, todos veicularem e todos acessarem. Através da NTICs héa a utilizagdo das
redes de dados e informacdo que abrem campo para o envio e recebimento de
informacoes.

O modelo reativo é aquele proposto numa producdo unilateral, o interativo
permite que todos produzam e interajam. As novas tecnologias encurtam as
distancias geograficas e de alcance de informacdes entre governos, empresas e
pessoas.

Permite uma distribuicdo instantanea e digital de mensagens pessoal, autoral,
comercial e institucional em nivel regido, nacional e internacional. Permite também o

trabalho através de redes. Nesse aspecto qualquer pessoa pode criar e se
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expressar, formar comunidades e distribuir de forma rapida e praticamente gratuita o
seu produto.

Nas escolas, as NTICs vieram para qualificar o trabalho do professor e
garantir o acesso do educando ao mundo globalizado em que vivemos. Através

delas o aluno aprende e transforma.

2.2 Laboratorios de informatica nas escolas e NTICs

O uso de computadores na Educacdo iniciou na década de 50, sendo
realizadas aprendizagens de acordo com os modelos da época. Surgiu o Ensino
Assistido onde a informacéo é a unidade fundamental do ensino, o aluno aprende o
que lhe é transmitido pelo computador. Com o avanco das tecnologias e o
surgimento da Inteligéncia Artificial, as primeiras maquinas de ensinar, criaram-se as
os Ambientes Interativos de Aprendizagem, onde o aprendizado é compreendido
como a construcao individual do conhecimento a partir de atividades de exploracédo e
experimentacdo, através de ambientes de programacédo (Sim City, Logo). Com o
surgimento das primeiras redes de computadores, surge a internet no inicio dos
anos 90. Vinda para possibilitar a troca de informacdes, lazer, interatividade e
comunicacdo entre o mundo globalizado, a internet possibilita desde um bate-papo
até a Formacao de Professores em cursos de Graduacao.

No inicio, as tecnologias foram inseridas no ambito escolar a fim de serem
utilizadas apenas para aprimorar as atividades administrativas. Posteriormente, é
gue as TICs (Tecnologias de Informagao e Comunicagao) entraram como apoio aos
conteudos de sala de aula, colocando os computadores como recursos para o

ensino e a aprendizagem.
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Os recursos tecnologicos de comunicacgdo e informacgéo tém se desenvolvido
e se diversificado rapidamente. Eles estdo presentes na vida cotidiana de todos os
cidaddos, que ndo podem ser ignorados ou desprezados. Embora seja possivel
ensinar e aprender sem eles, as escolas tém investido cada vez mais nas Novas
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (NTICs). Pela enorme influéncia que
essas NTICs, especialmente a computacdo, tém exercido atualmente na educacao €
que se torna necesséaria uma reflexdo sobre a concepcdo de aprendizagem que
devera perpassar a utilizacdo dessa tecnologia na pratica educativa.

As Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagao correspondem a um
conjunto de tecnologias e métodos provenientes da Revolucdo Informacional,
desencadeada entre os anos de 1970 a 1990. Dentre as tecnologias podemos
destacar: camera de video, webcam, cd e dvd, pendrive, cartdes de memoria,
telefone movel, TV por assinatura, e-mail, internet, podcasting e o mobile. Séo
tecnologias associadas a interatividade e a possibilidade de todos criarem, todos

veicularem e todos acessarem.

Uma ideia muito difundida na educagcéo é que as NTICs, principalmente a
informatica, servem para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Essa ideia
estd ligada ao fato de que a tecnologia entrou na vida do homem para facilitar.
Dessa maneira a utilizacdo das NTICs esta fundamentada em uma concepcao de
aprendizagem Behaviorista, onde aprender significa exibir comportamento
apropriado. Assim o objetivo principal da educacdo se restringe a treinar os
estudantes a exibirem um determinado comportamento e controla-lo externamente.

Uma segunda ideia € o uso do computador na educacdo como dispositivo
para ser programado, realizando o ciclo descricdo — execugcao — reflexdo —

depuracdo — descricdo, que é de extrema importancia na aquisicdo de novos
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conhecimentos. Segundo Valente (1998), diante de uma situacao-problema, o
aprendiz tem que utilizar toda sua estrutura cognitiva para descrever para o
computador os passos para a resolugao do problema, utilizando uma linguagem de
programacdo. A descricdo da resolucdo do problema vai ser executada pelo
computador. Essa execucdo fornece um *“feedback” somente daquilo que foi
solicitado a maquina. O aprendiz devera refletir sobre o que foi produzido pelo
computador; se os resultados ndo corresponderem ao desejado, o aprendiz tem que
buscar novas informagBes para incorpora-las ao programa e repetir a operacao.
Dessa forma, o computador complica a vida do aprendiz ao invés de facilita-la, o que

o desafiara a construir o seu conhecimento em funcéo dessas dificuldades.

Para efetivar a parceria - computador e educacgao - foram implementados os
Laboratérios de Informética, para o desenvolvimento de projetos de tecnologia
educacional e aulas de informéatica. Nesse contexto, o educador deve agir como
mediador, contribuindo para que ocorra 0 ensino e aprendizado de forma ludica,
tendo como apoio as midias. Ndo € suficiente que a escola adquira tecnologias e
proponha oficinas. O educador tem que ter uma mudanca paradigmatica perante as
TICs. Nao se pode negar que as tecnologias influenciam e alteram a vida cotidiana

da sala de aula.

Cria-se, assim, com a implantacéo de laboratérios de informéatica nas escolas,
uma nova visdo de administracdo, ou seja, a gestao participativa, encaminhando o
ensino para um processo colaborativo, onde ha trocas e colaboracéo entre os alunos

e as demais pessoas da escola.

O professor coordenador do Laboratério de Informatica deve identificar e

analisar os problemas na sua area de atuacao, na escola, no sistema educacional e
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participar das diferentes comunidades em busca de alternativas para sanar esses
problemas. Ele tem uma nova metodologia que permite fazer com que as
tecnologias educacionais contribuam para a melhoria do ensino e da aprendizagem.
Dessa forma, a gestado nao se limita apenas ao professor, mas se reflete entre todos
os integrantes da escola. Para que isso aconteca, € preciso que a dire¢cao da escola
desenvolva um papel de gestdo participativa, visando a melhoria no processo de

ensino.

Se um dos objetivos do uso do computador no ensino for o de ser um agente
transformador, o professor deve ser capacitado para assumir o papel de facilitador
da construgdo do conhecimento pelo aluno e ndo um mero transmissor de

informagdes. De acordo com Valente,

[...] o uso do computador em ambientes de aprendizagem implica em
entender o computador como uma nova maneira de representar o
conhecimento, provocando um redimensionamento dos conceitos ja
conhecidos e possibilitando a busca e compreensdo de novas ideias e
valores (VALENTE, 1993, p. 7).

A insercdo de computadores nas escolas, como mais uma ferramenta
educacional, trouxe uma nova forma de auxilio na aprendizagem dos alunos,
permitindo uma verdadeira revolugdo na concepcdo de ensino e aprendizagem. A
guantidade de programas educacionais e as diferentes modalidades de uso do
computador mostram que esta tecnologia pode ser bastante util no processo de
ensino, pois possibilita fortalecer e potencializar novas ideias que possam
transformar a escola num espaco de socializacédo de conhecimento. Ainda segundo

Valente:

O uso da tecnologia ndo como “maquina de ensinar”, mas, como uma nova
midia educacional: o computador passa a ser uma ferramenta educacional,
uma ferramenta de complementacédo, de aperfeicoamento e de possivel
mudanca na qualidade de ensino (VALENTE, 1993, p. 5).

Sao varios os beneficios e efeitos da introducdo de computadores na

Educacdo. O computador pode ser utilizado como auxiliar no processo de ensino e
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aprendizagem de conteudos curriculares bem como em tarefas da administracdo
escolar, além da possibilidade de ser (til para o desenvolvimento de novas
competéncias cognitivas, entre elas a maior responsabilidade dos alunos pelo
trabalho a partir de novas relagbes que se estabelecem entre professor-aluno e

entre os alunos.

A andlise dos diferentes usos do computador na educacdo nos permite
concluir dois resultados importantes. Primeiro, que o computador pode tanto
passar informacgéo ao aprendiz quanto auxiliar o processo de construcdo do
conhecimento e de compreensdo do que fazemos. Segundo, que
implementar computadores nas escolas sem o0 devido preparo de
professores e da comunidade escolar ndo trara os beneficios que
esperamos. (VALENTE, 1999, p.83)

O computador ndo deve ser uma mera maquina de escrever, ou onde um
aluno apenas Ié informacdes, ele deve ser uma maquina que interage com o
aprendiz, fazendo com que haja construcdo de conhecimento. O computador possui
um grande papel dentro das escolas, o papel de potencializar o processo de
aprendizagem, possibilitando este fato de uma maneira moderna, Iudica e
interessante. "O professor necessita ser formado para assumir o papel de facilitador
dessa construcdo de conhecimento e deixar de ser “entregador” da informacéao para

o aprendiz”. (VALENTE, 199, p.84)

2.3 Arquiteturas pedagdgicas

E grande o desafio dos educadores atualmente, porém, é maior, em geral,
para os que, enraizados em fundamentos obsoletos, fazem da contemporaneidade
uma inimiga, ao invés de uma grande aliada. E fato que as aulas no formato
tradicional perdem em preferéncia para as aulas de um bom professor que saiba
associar a tradicdo ao apoio de um conjunto de materiais digitais, de sistemas de

tutoria e de aplicativos multimidia. Naturalmente, a aplicagdo das Tecnologias de
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Informagdo e Comunicagdo (TICs) em situagOes de ensino-aprendizagem vem
causando uma reformulacdo de conceitos, estruturas e organizacdes ligadas a
Educacdo, e podem possibilitar o surgimento de cenérios sociais onde a
onipresenca da informacdo e a capacidade de simular situacdes reais seriam 0S
propulsores de um novo conceito de escola.

As arquiteturas pedagégicas trazem em sua proposta um rompimento com a
pedagogia tradicional, pois, com a inser¢cdo de ferramentas tecnologicas,
proporcionam uma aprendizagem interativa, na qual o aluno se torna o sujeito de
sua aprendizagem. Durante a construcdo e aplicacdo de uma Arquitetura

Pedagdgica, estaremos oportunizando a autonomia de nosso aluno, além de que o

7

papel do professor neste processo € o de mediador, questionador, facilitador. O
aluno constrdi a sua aprendizagem. Segundo Marie Jane S. Carvalho, Rosane

Aragon de Nevado e Crediné Silva de Menezes:

As arquiteturas ndo se confundem com as formas de trabalho tradicionais
de uso de apostilas, fasciculos ou livros didaticos que, na maioria das
vezes, propSem uma estrutura de trabalho na qual é privilegiada a
apresentacdo de informacdo e a proposi¢cdo de exercicios repetitivos,
fechados e factuais. Elas pressupdem atividades interativas e
problematizadoras, que atuam de forma a provocar, por um lado,
desequilibrios cognitivos e, por outro, suportes para as reconstrucoes.
Dessa forma, as arquiteturas pressupdem aprendizes protagonistas,
solicitando do estudante agdo e reflexdo sobre atividades que pressupdem
a criacao de estruturas de trabalho interativas e construtivas'.

Através das arquiteturas, o professor proporciona uso de tecnologia e
construcdo de aprendizagem de tal forma que o aluno podera criar e recriar seu
mundo. Através de novas concepgdes educacionais o educando aprende e constroi
o conhecimento. A sala de aula e os materiais didaticos de antigamente estdo sendo
alterados por salas de aulas virtuais e softwares capazes de formar e transformar os
aprendizes atuais, de forma cooperativa. Nas arquiteturas o educando interage com
a tecnologia, utilizando-se da “aprendizagem em rede”, algo que para muitos pode

! Disponivel em peadsaoleopoldo.pbworks.com/f/arquiteturaspedagogicas6.doc acessado dia
20/09/2010
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ser novo, mas que esta formando profissionais qualificados em diversas areas, como
exemplo o Curso de Pedagogia a Distancia (PEAD) da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS).

2.3.1 Projetos de aprendizagem

Os estudos atuais feitos pelos educadores indicam que o modelo classico de
escola, com tempos rigidos atribuidos a cada disciplina, parecem ndo mais dar conta
da complexidade do mundo moderno. Essa constatacdo demonstrou a necessidade
de mudar a escola, de aproxima-la mais da sociedade e de envolver mais os alunos
no processo de aprendizagem.

E nessa perspectiva que, nos anos 90, o trabalho com projetos, voltado para
uma visdo mais global do processo educativo, ganhou for¢ca no Brasil e no Mundo.
N&o se trata de uma técnica atraente para transmitir aos alunos contetddos das
matérias. Significa de fato uma mudanca de postura, uma forma de repensar a
pratica pedagogica e as teorias que lhe dédo sustentagcdo. Significa repensar a
escola, seus tempos, seu espaco, sua forma de lidar com os conteudos das areas e
com o mundo da informacéo. Significa pensar na aprendizagem como um processo
global e complexo. No qual conhecer a realidade, intervir nela ndo séo atitudes

dissociadas.

Se o ser humano deixa de ser uma crianga perguntadora, curiosa, inventiva,
confiante em sua capacidade de pensar, entusiasmado por exploracdes e
por descobertas, persistente nas suas buscas de solugdes, é porque nés,
gue o educamos, decidimos “domesticar” essa crianca, em vez de ajuda-la a
aprender, a continuar aprendendo e descobrindo (FAGUNDES, 1999, p.
18).

O estudante aprende participando, formulando problemas, tomando atitudes
diante dos fatos, investigando, construindo novos conceitos e informacdes e
escolhendo os procedimentos quando se vé diante da necessidade de resolver

guestbes. Nesse sentido, trabalhar com projetos de aprendizagem significa romper
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com um modelo fragmentado de educacao e recriar a escola, transformando-a em
espaco significativo de aprendizagem para todos que dela fazem parte, colada ao
mundo contemporaneo, sem perder de vista a realidade cultural especifica de seus
alunos e professores.

N&o se trata apenas de adotar propostas inovadoras: precisamos entendé-las,
perceber em que concepcdes se baseiam, quais sdo os seus referenciais tedricos e
suas implicacdes praticas. Trata-se de fugir dos modismos e assumir uma nova
pratica pedagodgica, sabendo fazer escolhas, tomar decisGes, propor inovacdes
coerentes com nosso projeto educativo e com nossas concepcdes de educacao.

Um projeto envolve complexidade e resolucédo de problemas, possibilitando
analise, interpretacdo e critica por parte dos alunos. A questdo da problematizacao
é fundamental no desenvolvimento dos projetos. Problematizar, aqui, ndo significa
fazer uma lista de perguntas do tipo “que queremos saber sobre o tema?”.
Problematizar corresponde a construir coletivamente uma questdo que ira
acompanhar o grupo em todo o seu percurso, e servira de referéncia para debates,

discussoes e reflexdes. Segundo Lea Fagundes:

Ha diferentes caminhos que podem levar a construgcdo do projeto, a partir
das necessidades do aluno. Inventando e decidindo é que o0s
estudantes/autores vao ativar e sustentar sua motivagdo. Para tanto,
precisamos respeitar e orientar a sua autonomia... (FAGUNDES, 1999, p.
17)

O envolvimento, a responsabilidade e a autoria dos alunos sao fundamentais
em um projeto. Os alunos séo sujeitos ativos, participando de todos os momentos do
processo - do planejamento a divulgagéo, passando pela pesquisa. O trabalho com
projetos deve atender o interesse dos alunos, mas demanda também envolvimento,
responsabilidade e compromisso. Essa atitude desenvolve a cooperacao e

solidariedade entre alunos e professores.
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Com frequéncia, o professor pode ndo saber resolver muitos problemas
colocados pelo grupo; assim, ele se coloca também no lugar de aprendiz, deixando
de ser a Unica fonte de informacgéo, a pessoa que sabe tudo. Os alunos, por sua vez,
abandonam o papel passivo de quem recebe tudo pronto e passam a dar sua
contribuicdo efetiva. Em resumo, os projetos sdo desenvolvidos com os alunos, e

nao para os alunos.

Escolher um tema, formular um problema, desdobra-lo em questbes e
desenvolver o seu projeto implicam atividades de diagnosticar situacdes,
reconhecer relagbes estabelecidas entre observaveis ja constatados; mas
também estabelecer novas relacdes, descobertas de novos observaveis,
levantar hipéteses sobre possiveis solugdes, mesmo ainda ndo pensadas
(FAGUNDES, 1999, p. 29).

A autenticidade é uma caracteristica fundamental de um projeto. Cada
processo € unico, singular, pois € construido coletivamente por aquele grupo
determinado. Nessa perspectiva, um projeto ndo pode ser copiado, nem montado
como se fosse uma unidade de livro didatico. Mesmo que duas turmas da mesma
série desenvolvam projetos sobre o mesmo tema ou problema, com certeza cada
um serd diferente: cada turma € U(nica e vivencia seu préprio processo de
aprendizagem, portanto, ndo ha como organizar formulas ou modelos para trabalhar
com projetos, nem fazer um planejamento fechado e definitivo.

Um projeto busca estabelecer conexdes entre varios pontos de vista,
contemplando uma pluralidade de dimensdes. Os caminhos do aprendizado ndo séo
anicos, nem homogéneos — ha varias formas de chegar a um conhecimento e o
projeto € uma proposta que garante a flexibilidade e a diversidade da experiéncia
educativa. Ao se ver diante de um problema significativo, instigados a compreender

esse problema, os alunos se defrontam com vérias interpretacées e com pontos de

vista diversos acerca da mesma questao.
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Os projetos ndo se reduzem a escolha de um tema para trabalhar em todas
as areas nem uma lista de objetivos e etapas. Eles refletem uma visdo de educacédo
escolar a partir da qual a experiéncia vivida e a cultura sistematizada interagem, na
medida em que os alunos vao estabelecendo relagcdes entre os conhecimentos
construidos em sua experiéncia escolar e na vida extra-escolar.

Um exemplo de Projetos de Aprendizagem (PA), realizados em ambientes de
Arquiteturas Pedagdgicas, é a proposta desenvolvida pela Interdisciplina Seminario
Integrador do Curso de Pedagogia a Distancia (PEAD) da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS). Neste ambiente virtual os alunos desenvolveram em
“rede de aprendizagem” projetos sobre assuntos variados, todos de acordo com o
interesse de cada grupo. Foi utilizado o Pbworks, que é uma ferramenta eletrénica
para construgdo de paginas na internet. A pesquisa sobre o assunto foi realizada
durante um semestre e apresentada aos demais colegas. Toda a pesquisa foi
relatada nas paginas criadas na web para livre produgdo cooperativa, onde houve a
redacdo do projeto, mapa conceitual, reflexdes e féruns. Segundo relato de um
grupo em um férum: “A aprendizagem sobre a questdo inicial através de sua
problematizacdo e curiosidade que nos impulsionou a busca, a pesquisa num

processo de autonomia, reflexdo na constru¢ao do conhecimento™.

Disponivel em http://projetodeaprendizagempersonalidade.pbworks.com/TESE acessado dia
08/10/2010.




3 LABORATORIO DE INFORMATICA: UMA FERRAMENTA EDUCAC IONAL

Este trabalho apoiou-se em uma pesquisa qualitativa, realizada durante meu
periodo de estagio em uma Escola Municipal de Sdo Leopoldo, com a turma A de 3°
Ano que é formada por 27 alunos, no periodo de abril a junho. Ocorreu, entdo, a
coleta de dados referentes as atividades desenvolvidas com a turma visando a
analisar o interesse e o0 modo como as Novas Tecnologias da Informagcdo e da
Comunicagcdo (NTICs), geradas nas Ultimas décadas, estdo contribuindo para a
transformacgao dos processos de construcdo do conhecimento. O registro foi feito no
Diario de Classe, no Portfélio de Aprendizagens e no Pbworks referente ao estagio,

onde constam reflexdes sobre 0 que acontecia em sala de aula.

3.1 Conhecendo os Laboratorios de Informatica daes  cola

A escola possui o0 EVAM (Espaco Virtual de Aprendizagem Multimidia) que
disponibilizava de 15 microcomputadores, com sistema operacional Windows sem
internet, para trabalho com os alunos. A coordenadora do Laboratorio realizou
cursos de aperfeicoamento na area de Projetos. No ano de 2009, a escola recebeu
outro Laboratério, também através da Secretaria Municipal de Educacgédo (SMED),
contendo a Mesa Educacional Alfabeto®, onde séo atendidos alunos do Curriculo.
S&0 seis mesas para seis alunos em cada uma.

No presente ano, através do Programa Nacional de Informatica na Educacédo

(PROINFO), a escola recebeu dois kits de Laboratorios de Informatica com um total

3 Disponivel em http://www.positivoinformatica.com.br/site/ed_mesas_alfabeto.htm acessado
dia 04/10/2010
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de 33 microcomputadores com sistema operacional Linux com internet, para
substituir os microcomputadores antigos do EVAM. Agora, além dos alunos dos
Anos Finais, também sdo atendidos os alunos dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Devido ao numero de 1.088 alunos, o crescimento exacerbado da
tecnologia e a necessidade por parte dos professores, ocorreu esta ampliagdo dos
Laboratérios de Informatica na escola. De certa forma, estes movimentos também se
justificam pela realidade atual e pelas novas demandas que ela nos apresenta

articuladas ao trabalho com NTICs. Como destaca Léa Fagundes,

Hoje a sociedade é conectada pela midia e, quando a midia é digital, ela é

interativa, a velocidade € outra. Com isso 0s jovens vao criando outras
linguagens. A tecnologia da informag¢@o amplia os sentidos do homem. O
computador amplia o poder de pensar. *

3.2 Anédlise dos resultados

Durante o estagio, em meus planejamentos, propus aos alunos atividades que
envolveram ludicidade, reflexdo e agéo, objetivando torna-los mais ativos e criticos
de modo que pudessem produzir mudancas significativas no grupo a que pertencem
e viver experiéncias importantes de transformacao e constru¢do do conhecimento
articuladas ao seu crescimento individual e social. Segundo Freire, “Ensinar nao é
transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producao ou a sua
construcao” (2000, p. 22), 0 que sustentou e inspirou a pratica construida por mim e
pela turma.

Ademais, todas as atividades propostas aos educandos foram analisadas
previamente de acordo com o0 interesse e importancia na construcdo de sua

aprendizagem. Foram realizadas atividades diversificadas como trabalhos em grupo,

4 Disponivel em http://www.sjds.rs.gov.br/portal/index.php?menu=entrevista_viz&cod_noticia=829

acessado dia 26/09/2010.
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confeccdo de jogos, trabalho com masica, videos, recreacdo no patio com
brincadeiras e circuitos, dramatiza¢des, construcéo de textos coletivos, atividades no

Laboratério de Informéatica entre outras.

As atividades de que os alunos e eu, em particular, mais gostdvamos eram as
realizadas no EVAM. De acordo com o assunto que estava sendo trabalhado,
desenvolviamos alguma atividade no Laboratério, o que sempre era avisado
previamente e sempre provocava uma expressdo de alegria como “Oba!” e

comentarios como o transcrito a seguir

Prof., que bom, adoro ir na Informatica, 14 eu me divirto muito. Em casa néo
tenho computador e minha mae néo tem dinheiro para mim ir na lan house.
Meu primo tem, mas sO posso ver 0 que ele quer e ele sO joga e eu quero

ver de novo o que a gente viu aqui na aula (Diario de Classe, 12 de maio).
Foram realizadas somente trés aulas no espaco informatizado, devido ao
processo de agendamento que ocorre na escola. Em 22 de abril, trabalhamos em
dois sites que falavam sobre o Sitio do Pica-pau Amarelo®, foram realizadas
pesquisas sobre Monteiro Lobato e os alunos participaram em diversos jogos
educativos. A este respeito, o trabalho com jogos, Valente (1993) aponta que, muitas
vezes, eles exploram conceitos extremamente triviais, n&o provocam O
desenvolvimento da capacidade de diagnostico das falhas do jogador nem o
desafiam a pensar em maneiras de contornar estes problemas. E necesséario,
portanto, fazer com que o aprendiz, ap6s uma jogada que ndo deu certo, reflita
sobre a causa da falha e tome consciéncia do erro conceitual envolvido na jogada

errada. Nessas andlises, sdo muito importantes a interagdo e mediagdo dos

educadores, fundamentais neste processo para que 0s objetivos dos jogos nao

> Disponivel em http://sitio.globo.com/ e

http://www.projetomemoria.art.br/MonteiroLobato/sitiodopicapau/index.html acessados em 22/04/2010
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passem a ser unicamente vencer no jogo, deixando de lado as questbes de

aprendizagens com 0 mesmo.

Os jogos do primeiro site desenvolveram atencgdo e raciocinio logico, fazendo
com que os alunos ficassem muito concentrados e interessados. No primeiro jogo
“‘Dona Benta em apuros”, primeiramente o0s alunos tiveram que prestar muita
atencao nas instrucdes do jogo, pois cada tecla do computador realizava uma acgéo
do personagem que podia ser escolhido, além de alguns atributos dados a frutas e
animais que apareciam durante a partida. Alguns alunos tiveram dificuldades na
realizacdo do jogo devido a falta de pratica com o teclado. Por serem poucas “vidas”,
jogaram varias vezes e muitos foram até a fase final. Este é um jogo que precisa de

muita agilidade com os dedos e concentracao.

@ sitio do Picapau Amarelo - Rede Globo — Jogos — Dona Benta - Mo, |l 1 [
Bl http://sitio.glob L ‘DonaBenta.html

Concluido

Figura 1 — Jogo “Dona Benta em apuros”

No segundo, “Separando o lixo com Rabicd”, também havia instrucbes que
deveriam ser muito bem compreendidas e, por se tratar da separacdo de lixo, os
alunos deveriam saber as cores dos latbes representantes de cada residuo. Neste
jogo houve bastante conversa. Os alunos interagiram perguntando e trocando
informagdes sobre 0 assunto um com o outro. Foi uma experiéncia muito importante

de cooperacéo entre os educandos.
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@ Sitio do Picapau Amarelo - Rede Glo... @ﬂ‘g

El hitp://sitio.globo.com/Sitiodopicapauamarelo/upl 77

ste site ndo fornece informagGes de identidade

} Concluido

Figura 2 — Jogo “Separando o lixo com Rabicg”

No jogo “A forca do Conselheiro”, também houve muita cooperagéo, pois este
€ um jogo em que os alunos tinham de, através de pistas, decifrarem palavras, todas
de acordo com o Sitio do Pica-pau Amarelo. Além de treinar a grafia de palavras,
utilizaram o conhecimento adquirido sobre os personagens do Sitio. Muitas
informagdes novas foram enriquecendo ainda mais o conhecimento deles a respeito

do assunto.

@ Sitio do Picapau Amarelo - Rede Globo - Jogos - Forca do @@‘g
@ http://sitio.globo.com/Sitiodopicar y/upload/jogoconselheiroh '

http;//sitio.globo.com/Sitiodopicapauamarelo/upload/jogoconselheiro.html t

DEFGH|JLmMNOPQRSTY

Bicho de estimagéo da Narizinho

Figura 3 — Jogo “A forca do Conselheiro”

No ultimo jogo, “Desafio da Emilia”, os alunos ja estavam bem mais

acostumados com o teclado e prestando muita atencdo nas instrugdes. Utilizando o
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raciocinio logico, tiveram que descobrir maneiras de solucionar os problemas que

irilam surgindo. Nesta hora houve concentracdo total e muita atencgéo.

@ sttio do Picapau Amarelo - Rede GIobo — Jogos — Desafio da Emilia - Mozilla Firer.. casliE)s IS

B htip://sitio.globo.com/Sitiodopicapauamarelo/upload/emilia.ntm X
Fo (g
Q)
5
e
&3
Y
-V

Figura 4 — Jogo “Desafio da Emilia”

O segundo site proporcionou uma experiéncia de leitura aos alunos, puderam

saber um pouco mais sobre o0s personagens, enriquecendo assim suas pesquisas.

No dia 12 de maio, estavamos trabalhando sobre a familia e sua importancia.

Foi solicitada, por meio de um questionario, uma pesquisa em casa a respeito da

familia, envolvendo dados como: nome, data de nascimento, cidade e estado onde

nasceu. Com esta pesquisa em maos, fomos ao EVAM e, no site do Aprende Brasil

da Positivo®, os alunos confeccionaram sua arvore genealdgica.

http://wwiw.aprendebrasil.com.br/alunos14/minhahistoria/ferramentas/arvore/ferramenta.asp?IdAnvore=453 i

[hinho Historio) ARVORE DA MATARA KITIELE Minha Ficha Minha Linha do Tempo ) Aprende Brasil - Mozilla Firefox <25

Q | | http:/mww.aprendebra:

m.br/alunes1 4/minhahisteria/ferr

ARVORE DO BRUNO

ta,aspTidArvor
winva icra | MihaAnoie Genealdgha | Minha Linfa o Tempo
i bt

minhatanvorelgenealogical

xxxxxx

CLEDE

VOLMAR

| R,
MMMMMMMMMMMMMMMMM WALARA  DEISE
NNNNNN KrTiELE
aa i BSON simm
Colocar outra pessoa no centro Incluir nova pessoa na érvore > Criar nova rvore | O Ver outra drvore
MMMMMMMMMMMM . emeiaghon - | B 1mprimir rvore

521 Colocar outra pessoano centro [ Incluir nova pessoa na drvore

Figuras 5 e 6 — Arvores genealdgicas produzidas pelos alunos

Disponivel em www.aprendebrasil.com.br acessado dia 12/05/2010

> Criar nova srvore O Ver outra drvore
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Foi muito importante realizar esta atividade, pois pude colocar em pratica o
que aprendi na graduacdo sobre Arquiteturas Pedagodgicas. Eles gostaram muito,
pois tiveram que pesquisar, depois montar a arvore e ainda puderam imprimir e levar
para casa para mostrar aos pais. Realizaram a atividade com muito entusiasmo e
comprometimento, foi uma atividade que envolveu muitas aprendizagens, pois houve

pesquisa, colaboracao, resgate familiar, aprendizagem tecnoldgica e criacao.

As arquiteturas pedagdgicas sédo estruturas de aprendizagem realizadas a
partir da confluéncia de diferentes perspectivas: abordagem pedagdgica,
software, internet, inteligéncia artificial, educacéo a distancia, concepcao de
tempo e espaco. O carater destas arquiteturas pedagogicas € pensar a
aprendizagem como um trabalho artesanal. (CARVALHO; NEVADO; e
MENEZES, 2005, p.362)

Através desta atividade pude perceber o encontro da realidade com a
tecnologia, ndo somente utilizei-me de métodos pedagdgicos diferentes dos
tradicionais, mas, através do espaco informatizado, realizamos uma aprendizagem
em uma nova perspectiva inspirada nas Novas Tecnologias de Informacdo e
Comunicagdo (NTICs). Foi possivel proporcionar aos meus alunos uma
aprendizagem rica e tecnologicamente nova, saindo das arvores genealdgicas de
papel, para a construcdo de arvores interativas e cooperativas, enriqguecendo e

construindo uma nova maneira pedagogica de aprender.

Segundo Valente (2002), mediante a insercédo das tecnologias na educacéao,
podemos trabalhar no sentido de proporcionar ambientes que favorecam as relagdes
entre aluno/aluno e aluno/professor. Isso € possivel porque, diante da utilizagdo da
magquina pelo aluno, enquanto interage com ela, torna-se clara a agdo do formador
enquanto facilitador da aprendizagem, aquela mediagcéo do processo de construgéo
do conhecimento, que acontece durante 0 momento da interacdo com a maquina, na
resolucdo de problemas propostos e na execucdo de aprendizagem que se

estabelece entre maquina e aprendiz.
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Em 09 de junho aconteceu nossa Uultima ida ao laboratério. Neste dia,
pesquisamos sobre o Lixo e a reciclagem. Havia um software instalado nos

microcomputadores, que possibilitava a separacéo do lixo virtualmente.

TEMPO RESTANTE = 64

Figura 7 — Software envolvendo reciclagem do lixo

Os alunos adoraram e, com ele, aprenderam a separagao do lixo, algo que
estava um pouco complicado de ser compreendido em sala de aula. A prética e o
audio-visual do jogo proporcionaram a construcdo interativa e coletiva do
conhecimento. Nesse sentido, o computador deixa de ser “uma maquina de ensinar
e passa a ser uma “ferramenta educacional, uma ferramenta de complementacéao,
de aperfeicoamento e de possivel mudanga na qualidade do ensino” (VALENTE,

1993, s.p.).

Durante todo o estagio, percebi, através das observacdes, anotacdes e
avaliacOes realizadas diariamente, que as aulas processadas no Laboratério de
Informatica da escola eram de extremo interesse dos alunos, pois, em um mundo
cada vez mais globalizado, utilizar as novas tecnologias de forma integrada ao

projeto pedagdgico € a melhor maneira de se aproximar dos educandos.

Agora aprendi a separar o lixo prof. era tao dificil, entender o que colocar
em que. O joguinho me ajudou muito. J& disse 14 em casa, nada de tudo
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numa sacola s6. Se o caminhdo da coleta passa, porque ndo ajudar a
natureza. (Diério de Classe, 10 de junho)

Todos o0s assuntos com que os alunos tiveram contato no ambiente
informatizado, em sala de aula foram melhor trabalhados e desenvolvidos com mais
habilidade e motivacdo. Assim, se dava a realizagcdo de um trabalho coletivo. A
Informatica Educativa, além de ensinar o educando a mexer no computador, faz com
que este se torne um instrumento, uma ferramenta para a aprendizagem,
possibilitando que o aluno desenvolva habilidades intelectuais, levando o individuo a
despertar suas potencialidades, através da busca, da investigacdo, da descoberta e
da invengdo. O computador passa a ser, entao, o “aliado” do professor no processo

ensino-aprendizagem.

Eu queria aprender tudo no computador, pena que ndo da, tem os
grandes pra usar. Minha mée disse que se eu passar de ano vai me dar um.
Vou estudar muito pra conseguir. Adoro os joguinhos aprendo muito com
eles e assim posso falar também com a prof. (Diario de classe, 15 de abril)

O uso do computador, mesmo nas tarefas mais simples, como desenhar na
tela, pintar etc., € suficientemente rico e complexo, permitindo o desenvolvimento de
uma série de habilidades que ajudam na solucdo de problemas, levando o educando
a aprender através de seus erros, contribuindo para o desenvolvimento de sua

autoconfianca e também de construgdo do conhecimento.



4 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do Laboratério de Informéatica como ferramenta educacional exige do
professor uma reflexdo critica sobre o valor pedagodgico da informatica, as
transformagdes da escola e o futuro da educagdo. Cabendo ao professor tornar-se
um agente ativo no sistema educacional, ser um profissional que sabe lidar com

diferentes situacdes, ser flexivel, multifuncional e estar sempre aprendendo.

No presente trabalho ficou clara a importancia da utilizacdo da informatica
como complementacédo e expansédo da aprendizagem, pois ela torna a aula muito
mais interessante e dinamica, prendendo a atencao do aluno e fazendo com que ele
interaja com outros alunos. Foram obtidos 6timos resultados depois da utilizacéo do
laboratdrio como complementacgdo das aulas, desde o aumento de notas a um maior
interesse e participagdo dos alunos, debatendo e propondo novas propostas para

otimizag&o das aulas.

7

O professor ndo é mais aquele que apenas ensina, mas alguém que
estabelece uma relacdo continua de profundo aprendizado com seus alunos. Em
funcdo disso, os professores precisam estar cientes de que hoje em dia vivemos
num mundo globalizado no qual os alunos tém acesso a muitas informac¢ées com o
uso da Internet. Nesse sentido, a utilizacdo dos espagos informatizados e de suas
Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagcdo (NTICs), além de aprimorar as
aulas, tornaram-se uma ferramenta pedagodgica utilizada na construcdo da
aprendizagem em nossas escolas. Seu uso facilita o processo de construcdo do

conhecimento e funciona como um recurso potencializador da agédo pedagogica.
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