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RESUMO

O presente trabalho objetiva analisar a contribuicdo do Laboratério de Informatica no
processo de aprendizagem dos estudantes do 1° ano do Ensino Médio da Escola Publicas
Lucidio Portela e Duque de Caxias na cidade de Teresina-Pl. Tendo em vista que a
informatica utiliza diferentes softwares educativos como ferramentas a proporcionar a
experiéncia de uma pratica pedagogica facilitadora pautada na colaboracdo destas tecnologias
ao processo de ensino- aprendizagem. Mediante esse contexto, o procedimento metodoldgico
baseou-se em uma pesquisa bibliografica, realizada por meio de pesquisas em livros, revistas,
artigos, dentre outros. Além da pesquisa de campo realizada nas Escolas Publicas Lucidio
Portela e Duque de Caxias, por meio do questionario aplicado com professores das referidas
escolas. Os resultados apontam que os laboratérios de informética sdo importantes nas
escolas, visto que o computador ndo pode deixar de estar inserido num contexto desafiador,
pois promovera mudanca na aprendizagem do aluno, que adquirira uma compreensdo do
significado e da utilidade daquilo que faz, pois ele é o agente criador e transformador do seu
conhecimento.
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ABSTRACT

The present work aims to analyze the contribution of the Computer Laboratory in the learning
process of students of the 1st year of High School of Public School Lucidio Portela and
Duque de Caxias in the city of Teresina-Pl. Given that computer science uses different
educational software as tools to provide the experience of a facilitating pedagogical practice
based on the collaboration of these technologies to the teaching-learning process. Through
this context, the methodological procedure was based on a bibliographical research, carried
out through researches in books, magazines, articles, among others. In addition to the field
research conducted at the Public Schools Lucidio Portela and Duque de Caxias, through a
questionnaire applied with teachers of those schools. The results point out that computer labs
are important in schools, since the computer can not fail to be inserted in a challenging
context, because it will promote change in student learning, which will acquire an
understanding of the meaning and usefulness of what it does, since it Is the creative and
transforming agent of your knowledge.

Keywords: Laboratory. Computing. Computer. Learning. School.

! Graduanda no Curso de Informética pelo IFIPI. Graduada em Pedagogia pela Universidade Federal do Piaui-
UESPI.
2 Professor Orientador



INTRODUCAO

A tecnologia vem a cada dia mudando e transformando as relacbes humanas,
atualmente é quase impossivel viver sem algumas invences da modernidade, uma delas € a
internet, a qual definitivamente quebrou as barreiras fisicas existente entre os paises,
diminuindo as fronteiras e aproximando pessoas, intensificando ainda mais o processo de
globalizacao.

Com as novas tecnologias surgem questionamentos, diferentes formas de se
comunicar, de ensinar, de aprender, enfim de ler o mundo. E preciso saber como esses
recursos descobertos podem ser utilizados de maneira a trazer beneficios ao homem.

Neste contexto, ultimamente a tecnologia aplicada a educacao € uma das estratégias
didaticas que visa tornar a aula ainda mais dindmica, promovendo uma melhor interacéo entre
0s sujeitos envolvidos nesse processo, através dos laboratorios de informatica utilizados nas
escolas. Diante disto, busca-se responder na pesquisa a seguinte problematica: Qual a
contribuicdo do laboratério de Informatica no processo de aprendizagem dos estudantes do 1°
ano do Ensino Médio da Escola Publicas Lucidio Portela e Duque de Caxias na cidade de
Teresina-Pl.

Na expectativa de responder o problema em questdo tragcou-se como objetivo geral
analisar a contribuicdo do Laboratério de Informéatica no processo de aprendizagem dos estudantes
do 1° ano do Ensino Médio da Escola Publicas Lucidio Portela e Duque de Caxias na cidade
de Teresina-Pl. Bem como o0s objetivos especificos: verificar se no Projeto Politico
Pedagogico contempla estratégias para o uso da tecnologia de informatica no processo de
aprendizagem dos estudantes; lIdentificar quais os professores e disciplinas utilizam o
laboratério de informatica como recurso metodoldgico no processo de ensino; verificar com
os professores e coordenadores se a aprendizagem dos estudantes tem progresso quando
utilizam a tecnologia da informacéo.

Mediante esse contexto, o procedimento metodol6gico baseou-se em uma pesquisa
bibliogréfica, realizada através de pesquisas em livros, revistas, artigos, dentre outros. Além
da pesquisa de campo realizada nas Escolas Publicas Lucidio Portela e Duque de Caxias, por
meio de questionario aplicado com professores das referidas escolas.

Sendo assim para melhor compreensdo desta pesquisa, primeiramente sera abordado
sobre a histéria do computador. ApOs retrata-se da importancia dos laboratdrios de
informatica nas escolas. Ainda aborda-se a metodologia utilizada para realizacdo da pesquisa

e a analise e discusséo dos resultados. Por fim, sera tecida as consideragdes finais.



CONTEXTUALIZANDO A HISTORIA DO COMPUTADOR

Existem muitas produgdes que enfatizam a histdria da politica de informatizagédo na
Educacgdo no Brasil. A maneira pela qual algumas historias sdo contadas, que até mesmo sao
por autores que vivenciaram este processo do inicio, podendo conduzir a crenca de que a
introducdo de computadores na escola causou resultados positivos e € um fenémeno
disseminado no sistema de educacéo brasileiro.

Importante enfatizar aqui, 0s registros existentes sobre o primeiro computador,
demonstram que este foi desenvolvido como parte do esfor¢o de guerra dos Estados Unidos
na década de 40, onde houve um enorme investimento, aparentemente sem utilidade agora.
Mesmo assim, no quadro de inseguranca que se gerou ao final da guerra, com a Unido
Soviética controlando boa parte da Europa, um segundo projeto também foi encomendado e
financiado pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos. Nenhum desses computadores
foi fabricado em linha em uma empresa: eles foram feitos em laboratdrios universitarios,
apenas um de cada espécie. O primeiro computador eletrénico foi desenvolvido sob a
coordenacdo de John W. Mauchly e J. PresperEckert na Escola de Engenharia Moore da
Universidade de Filadélfia. Recebeu o0 nome de ENIAC — Electronic Numeric Integrator and
Calculator (CHAVES, 2008).

Seu objetivo principal e maior era o de calcular trajetorias balisticas, para que as
bombas arremessadas pelos Aliados na Europa tivessem melhores chances de alcancar os
salvos a que se destinavam. Entretanto, ndo deu tempo de testa-lo em condi¢es reais de uso.
Apenas para dar uma ideia das diferencas entre este primeiro computador eletrdnico e 0s
computadores de hoje, o ENIAC requeria um espaco de cerca de 175 metros quadrados (1500
pé s quadrados), pesava 30 toneladas, e possuia mais de 18.000 valvulas (transistores e
circuitos integrados ainda ndo existiam). Para opera-lo era necessario ativar cerca de 6.000
mil interruptores, que estavam dispostos em 40 painéis da altura de um ser humano e que
controlavam perto de 1.500 relés (CHAVES, 2008).

Seguindo este trajeto, foi tarefa do famoso matematico John von Neumann hingaro-
aleméo-americano introduzir a inovacdo de um computador controlado por software, ao
conceber o computador que representou o estagio seguinte da evolugdo dos computadores, 0
Electronic Discrete Variable Automatic Computer- EDVAC. A novidade desse equipamento é
que ele podia utilizar varios programas diferentes, que ficavam armazenados em sua memdria,

juntos com os dados, e que eram executados a medida que fossem necessarios, sem precisar



alterar fisicamente os interruptores do painel (CHAVES, 2008). E importante ainda enfatizar

que segundo Chaves (2008, p. 76):

A memoria do computador seria, dessa forma, usada ndo s6 para armazenar dados,
mas, também, para armazenar as proprias instrugdes que o computador deveria
obedecer para fazer algo de Util ou interessante. Assim, em vez de ser necessario
alterar interruptores manualmente, cada vez que se desejasse que a maquina
executasse uma tarefa diferente, a maquina, em fragdo de segundos, “leria” as
instrucfes armazenadas em sua memdria, que a instruiriam a fazer algo diferente.

Dessa maneira, a partir desse momento o computador passou a ser, em principio,
uma maquina, além de rapida (para os padrdes da época), altamente flexivel, pois ndo havia
mais limite para as tarefas que poderia vir a executar. Ele se tornou capaz de alterar seus
préprios padrbes de operacdo, sem precisar esperar que seus interruptores fossem alterados
manualmente.

Nesse sentido, o computador tornou-se uma maquina que processa informacoes,
vindo assim com um sistema préprio, chamado de configuracdo basica ou hardware, conjunto
de dispositivos de entrada, processamento, armazenamento e saida de informacGes, que é
composto basicamente por: Processador central: CPU, Central Processing Unit (ou UCP,
Unidade Central de Processamento). Portanto, é a parte mais importante do computador, uma
espécie de central de controle, formada por milhGes de circuitos integrados a um chip.
Memoria: informacdes que ndo ficam armazenadas no processador central vao para esta parte
do computador, principalmente as do usuario. Unidades de entrada e saida de dados: teclado,
mouse, monitor, entrada para disco ou disk drive e rede. Para funcionar, o computador possui
uma série de comandos ou instru¢des. Cada conjunto de instrucfes para a realizacdo de uma
tarefa chama-se software ou programa. O primeiro software que gerencia a comunicagao entre
0 usuario e a maquina (interface) é o sistema operacional (ALMEIDA, 2007). A respeito

desse assunto Almeida (2007, p. 54) ainda enfatiza que:

O sistema operacional controla todo o fluxo de informacGes e seu processamento
pelo computador. Isto &, sem o sistema operacional ndo é possivel utilizar os
recursos do computador. Enfatiza-se entdo que ha diferentes tipos de sistema
operacional, os que executam suas tarefas a partir da digitacdo de comandos de
texto; e outros, 0s sistemas operacionais graficos de comandos visuais (figuras ou
icones). Muitos softwares adotaram os sistemas graficos por ser muito mais facil
lidar e trabalhar com eles.



Assim, a eficiéncia da interface homem-—computador, possibilitada por este tipo de
sistema operacional, somada a diminui¢do do custo dos equipamentos, levou a popularizacao

do microcomputador e a sua ado¢ao em todas as areas de atividade, inclusive na Educacéo.

A IMPORTANCIA DO USO DO COMPUTADOR NA ESCOLA

O uso do computador na escola, atualmente tem grande importancia, tendo em vista,
que o termo "Informética na Educacdo™ tem admitido diversos significados dependendo da
visdo educacional e da condicdo pedagdgica na qual o computador estd sendo utilizado. Dessa
forma, o termo "Informatica na Educacdo” constitui a insercdo do computador no processo de
aprendizagem dos conteddos curriculares em todos os niveis, bem como as modalidades de
educacdo. Para isso, o professor da disciplina curricular precisa ter conhecimento sobre os
potenciais educacionais do computador, além de ser capaz de alternar atividades tradicionais
de ensino-aprendizagem e atividades que utilizam o computador. Na concepcdo Moreira
(2009, p. 45):

A atividade de uso do computador na disciplina curricular deve ser feita tanto para
continuar transmitindo a informagdo para o aluno como também para reforcar o
processo tradicional de ensino, quanto para criar condi¢des para o aluno construir
seu conhecimento através da criagdo de ambientes de aprendizagem que incorporem
0 uso do computador.

Dessa maneira, o computador deve ser utilizado na educacdo como maquina de
ensinar ou para ser ensinada. Com énfase ao pedagdgico esse é o paradigma instrucionista.
Tendo em vista que se implementa no computador uma série de informacbes, onde sdo
passadas aos alunos na maneira de um tutorial, exercicio-e-pratica ou jogo, sendo essas
caracteristicas muito desejada em um sistema de ensino instrucionista, visto que é a tarefa de
administrar o processo de ensino destacada pelo computador, livrando o professor da tarefa de
correcdo de provas e exercicios.

Apesar, do paradigma pedagogico ainda ser instrucionista, 0 uso do computador tem
sido caracterizado, erroneamente, como construtivista, no sentido piagetiano, isto €, para
propiciar a construcdo do conhecimento na “cabeca” do educando. Como se o conhecimento
fosse construido por meio de tijolos (informacdo) que necessitam ser justapostos e
sobrepostos na construcdo de uma parede. Nesse sentido, o computador tem o intuito de

facilitar a construcdo dessa "parede”, provendo "tijolos™ do tamanho mais apropriado, em



pequenas doses e de acordo com a capacidade individual de cada educando (MOREIRA,
2009).

Com o intuito de evitar essa nocdo errénea sobre o uso do computador na educacao,
Papert designou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz constréi, por intermédio
do computador, o seu proprio conhecimento e envolve-se com ele. Sendo assim, 0
envolvimento afetivo proporciona a aprendizagem mais expressiva (MOREIRA, 2009). Sobre

esse assunto Ausubel (apud Moreira, 2009) destaca que:

Quando o aluno interage com o computador passando informagao para a maquina se
estabelece um ciclo, ou seja, descrigdo-execugdo-reflexdo-depuracdo-descri¢do, do
qual torna-se propulsor do processo de constru¢do do conhecimento. Por exemplo,
para programar o computador para resolver um problema o aluno precisa ser capaz
de passar a ideia de como resolver o problema na maneira de uma sequéncia de
comandos da linguagem de programagcéo. Essa acdo significa a descri¢do da solucéo
do problema usando comandos da linguagem de programagdo, mediada por
profissional.

Dessa forma, o computador, realiza a execucao desses procedimentos, seguindo cada
comando, apresentado na tela um resultado na forma de um gréafico. Ainda se aponta que 0
ciclo descricdo-execucao-reflexdo-depuracdo-descri¢do estabelecido na programacgdo também
acontece quando o aluno usa o computador para criar um texto utilizando um processador de
texto, quando utiliza o computador para desenvolver uma multimidia, através de um software
de autoria, uma planilha ou criar um banco de dados.

Nota-se assim, que a interacdo aluno-computador necessita ser mediada por um
profissional que aprecia os potenciais do computador nos seus aspectos. Consequentemente o
aluno como um ser social, esta inserido em um ambiente social que é formado, localmente,
pelos seus colegas e, globalmente, pelos pais, amigos e mesmo a sua comunidade, onde 0
aluno deve utilizar todos esses elementos sociais como fonte de ideias, conhecimento ou de
problemas resolvidos por intermédio do uso do computador (TEDESCO, 2003).

O uso do computador destinado a criagdo de ambientes de aprendizagem propicia a
construcdo do conhecimento apresentando enormes desafios. Primeiramente, implica em
compreender o computador como uma nova forma de representar o conhecimento. Em
segundo, requerer a analise cuidadosa do que constitui ensinar e aprender, além da demanda
de repensar o papel do professor nesse contexto. Em terceiro, a formacdo desse professor
envolvido no conhecimento sobre computadores. Assim 0 processo de formacgdo propicia
condi¢Bes para o professor construir conhecimento sobre as técnicas computacionais e

compreender por que e como integrar o computador na sua pratica pedagogica.



Na concepgdo de Tedesco (2003, p. 125): “O avango cientifico-tecnoldgico passou a
ser a principal referencia para definir tanto o que sera necessario ensinar e aprender no futuro
como que o tipo de instituicdes, trabalho pedagdgico e tecnologias 0s novos saberes serdo
encarregados de transmitir”. Além disso, a mudanc¢a na escola engloba muito mais do que
formar o professor, implica na formacédo deste profissional ndo podendo ser vistas como Unico
fator desencadeador de mudanca na escola como um todo. Devendo levar em consideragédo
ainda a maneira como o curriculo afeta o desempenho do professor e a forma como a gestdo
escolar interfere na sala de aula.

E preciso que os elementos atuantes na escola, ou seja, alunos, professores,
administradores e pais sejam capazes de superar barreiras de ordem pessoal, administrativa e
pedagdgica, com o intuito de ultrapassar uma visdo desfeita de ensino com o propdsito de
alcancar uma concepgéo interdisciplinar voltada para o desenvolvimento de projetos
particulares de interesse dos alunos e da comunidade. Além disso, a escola deve criar
condicdes para que o aluno saiba recontextualizar o aprendizado, integrar a experiéncia
vivenciada na sua formacdo com a sua realidade de vida, compreendendo suas potencialidades
e compatibilizando-as com os objetivos profissionais que pretende alcancar.

Por conseguinte, os desafios na implementacdo do computador na escola,
objetivando uma mudanca educacional sdo enormes. No entanto, se eles ndo forem atacados
corremos 0 risco de perpetuarmos uma escola que ja € obsoleta. SO que agora, ela serad
obsoleta, porém, usando a informaética.

Nesse sentido, 0 uso do computador na escola publica deve ser incorporado em
instituicdo e utilizado em todas as disciplinas curriculares, dentro do que foi definido pelo
projeto pedagogico de cada escola. A escola sera integrada por rede, utilizando um software
de comunicacdo. Os estudantes utilizardo a tecnologia como uma ferramenta que sera parte
integrante de seu desenvolvimento académico e pessoal, no momento atual e no futuro. Hoje
em dia é incontestavel a afirmacdo de que a microinformatica proporciona agilidade e
qualidade ao ambiente escolar, que o microcomputador vem enriquecer o ensino e somar-se
aos meios mais sofisticados como a televisdo e o video, e aos meios mais simples como o
quadro-negro, o livro e 0 mimedgrafo (VALENTE, 2012).

Sendo assim, quando o aluno usa 0 computador para construir o0 seu conhecimento, o
computador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando condic¢des para o aluno
descrever a resolucdo de problemas, usando linguagens de programacéo, refletir sobre os
resultados obtidos e depurar suas ideias por intermédio da busca de novos conteudos e novas

estratégias.



Para Moreira (2009, p. 78) “A construgdo do conhecimento sobrevém do fato do
aluno ter que buscar novos conteudos e estratégias para desenvolver o nivel de conhecimento
que ja dispde sobre o assunto que esta sendo tratado via computador”.

Dessa forma, a abordagem que utiliza o computador como meio para transmitir a
informacdo ao aluno mantém a prética pedagdgica vigente. Na verdade, a maquina esta sendo
usada para informatizar os processos de ensino existentes. Isso tem facilitado a implantacao
do computador nas escolas, pois ndo quebra a dindmica tradicional ja adotada. Além disso,
nédo exige muito investimento na formacéo do professor.

Por outro lado, o uso do computador na criagdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizam a construcdo do conhecimento, apresenta enormes desafios. Primeiro, implica em
entender o computador como uma nova maneira de representar 0 conhecimento, provocando
um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensao
de novas ideias e valores. Usa-lo com essa finalidade, requer a anélise cuidadosa do que
significa ensinar e aprender bem como, demanda rever o papel do professor nesse contexto.

A formacéo desse professor envolve muito mais do que prové-lo com conhecimento
sobre computadores. O seu preparo ndo pode ser uma simples oportunidade para passar
informagdes, mas deve propiciar a vivéncia de uma experiéncia que contextualiza o
conhecimento que ele constréi. E o contexto da escola, a pratica dos professores e a presenca
dos seus alunos que determinam o que deve ser abordado nos cursos de formacao
(VALENTE, 2012). Do mesmo modo, o processo de formacéo deve criar condigdes para o
docente construir conhecimento sobre as técnicas computacionais, entender porque e como
integrar o computador na sua pratica pedagdgica, e ser capaz de superar barreiras de ordem
administrativa e pedagdgica, possibilitando a transicdo de um sistema fragmentado de ensino
para uma abordagem integradora de conteldo e voltada para a resolucdo de problemas
especificos do interesse de cada aluno.

3 MATERIAL E METODOS

No procedimento metodoldgico utilizou-se a abordagem qualitativa, a partir da
pesquisa bibliogréfica, desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de estudos cientificos. Utilizando a priori os estudos dos tedricos de Valente
(2012), Moreira (2009), Tedesco (2003), dentre outros autores que abordam a tematica em

questdo. Realizou-se também a pesquisa de campo, onde foram utilizados para coleta de



dados o questionario com questdes abertas e fechadas, aplicados a cinco professores das
Escolas Publicas Lucidio Portela e Duque de Caxias.

Em referéncia a Escola Lucidio Portela é pertinente pontuar que a mesma esta
situada na Av. Bardo de Castelo Branco S/N, no Bairro Cristo Rei. Trabalha com a
modalidade do Ensino Fundamental (anos finais), Médio e a Educacdo de Jovens e Adultos.
Como dependéncia tem 10 salas de aulas utilizadas, sala de diretoria, de professores,
laboratério de informatica, Quadra de esportes descoberta, Cozinha, Biblioteca, Sala de
leitura, Banheiro dentro do prédio, Banheiro adequado a alunos com deficiéncia ou
mobilidade reduzida, Dependéncias e vias adequadas a alunos com deficiéncia ou mobilidade
reduzida, Sala de secretaria, Banheiro com chuveiro, Despensa e Patio coberto. Atualmente
tem 70 funcionérios.

Quanto a escola Duque de Caxias, esta localiza-se na Avenida Bardo de Castelo
Branco, 1370, Sul Centro, no bairro Cristo Rei. Atende alunos na modalidade de Ensino
Fundamental anos iniciais e anos finais. Tem 39 funcionarios. Suas dependéncias contemplam
7 salas de aulas, Sala de diretoria, professores, laboratorio de informatica, Quadra de
esportes coberta, Cozinha, Biblioteca, Banheiro dentro do prédio, Sala de secretaria, Banheiro
com chuveiro, Refeitdrio e Despensa. Tendo como atividade complementar em Letramento e
Alfabetizacdo, Matematica, Portugués, Leitura e Teatro, Arte e Cultura, Artes Marciais,
Futebol e Futsal. A escola é acessivel aos portadores de deficiéncia, bem como suas
dependéncias. Possuindo biblioteca, laboratorio de informatica (com acesso a internet em 10
computadores), laboratdrio de ciéncias, sala de leitura, quadra de esportes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O processo de coleta de dados foi desenvolvido através de analise simples e o
conteddo obtido foi analisado sob a perspectiva da analise de narrativas, verificando-se sua
consisténcia em relacdo aos pressupostos apresentados. Assim, a analise dos dados procedeu-
se inicialmente com a leitura preliminar e analise das respostas do questionario aplicado a
cinco professores das Escolas Publicas Lucidio Portela e Duque de Caxias. Os dados
analisados estdo representados abaixo em 5 gréaficos..

Dessa forma, a principio indagou-se se possui algum curso na area de tecnologia,
onde 40% dos entrevistados responderam que sim. Ja os outros, que corresponde a 60%,

informaram que ndo possui nenhum curso na area de tecnologia. Como mostra o gréafico 1:


http://www.escol.as/cidades/882-teresina/bairros/252980-cristo-rei

10

Grafico 1- Curso na area da tecnologia
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Conforme o exposto fica claro que a maioria dos sujeitos entrevistados ndo possui
curso na area de tecnologia. Ainda é importante mencionar que, mediante evolucdo da
tecnologia os computadores tem se tornado cada vez mais indispensavel na educacéo.

Na concepgdo de Tedesco (2003, p. 125): “O avango cientifico-tecnoldgico passou a
ser a principal referencia para definir tanto o que serd necessario ensinar e aprender no futuro
como que o tipo de institui¢bes, trabalho pedagdgico e tecnologias 0s novos saberes serdo
encarregados de transmitir”.

Questionado sobre o0 uso do computador em sua rotina diéria, obteve-se uma resposta
afirmativa de todos os professores, ou seja, confirmacdo de 100% dos entrevistados, como

demonstra o grafico 2.

Gréfico 2- Rotina com o uso do computador
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As opinides tem afirmacao de todos os professores, ou seja, que mesmo nao tendo
curso na area de tecnologia, como enfatizado na pergunta anterior, percebe-se que esses

professores em sua rotina diaria utilizam computadores.
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O computador era considerado um equipamento sofisticado. Atualmente ele faz parte
de nossa vida cotidiana. Este esta presente em varios setores da atividade humana, mas ainda
¢ visto por alguns como uma maquina que simula parte do processo de pensar e usa
linguagem cada vez mais proxima da linguagem humana, como no comercio, na inddstria, nas
operacOes bancarias, na pesquisa cientifica, no lazer e diverséo.

Uma das ideias de Papert (2014) é que a tecnologia computacional pode prover as
criancas com novas possibilidades de aprender, pensar e crescer tanto cognitivo como
emocionalmente. Desta forma o computador torna-se um instrumento interativo, pois
podemos nos comunicar com ele por meio da linguagem computacional.

A respeito da utilizacdo do laboratério de informatica na escola, 80% dos professores
responderam que utilizam o laboratorio. Enquanto 20% destes ndo fazem a utilizacdo desta

sala. Fato que pode ser mostrado no gréfico 3.

Gréfico 3- Utilizacdo do laboratdério de informatica
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Observa-se pelo gréafico 3, que a maioria dos professores utilizam o laboratorio de
informatica. Sendo assim, pode-se considerar que o laboratdrio de informatica é um grande
aliado para melhoria do processo ensino-aprendizagem.

Nessa nova concepcdo de educacdo adotada, o computador assumird um determinado
papel na relacdo entre o aluno, o conhecimento e o professor, tornando acessivel a utilizacéo
dos laboratorios de informaéticas.

Os desafios situam-se na busca de novos conceitos e praticas que irdo reformular as
dimensdes da tecnologia, do papel social do técnico inserido numa sociedade em mutacdo e
do perfil de docentes e alunos que irdo atuar num mundo tecnologicamente diferente.
(BASTOS, 2006).
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Quando questionados se estdo preparados para utilizar o Laboratério de Informatica,
60% responderam que sim, estdo preparados para utilizar. J& os outros professores, ou seja,
40% ndo tem tanta seguranca para trabalhar com a tecnologia, isto é, o computador. Como

demonstra o grafico 4.

Gréfico 4- Preparacdo para usar o Laboratorio de Informatica
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Outras habilidades podem ser desenvolvidas com o uso do computador, € preciso
apenas que haja uma preocupacdo com a capacidade de resolucdo, de problemas e com o
desenvolvimento do raciocinio, dentre outras habilidades e competéncias, que sdo aspectos
que também devem ser estimulados e observados no trabalho metodoldgico de uso do
computador na escola. No uso das tecnologias de informacdo na educacdo a metodologia
mostra-se como ponto muito importante.

O computador como ferramenta educacional deve ser um excelente colaborador, pois
sua tecnologia pode ser usada como instrumento de féacil recuperacdo de qualquer projeto
desenvolvido nele, pois qualquer atividade pode ser interrompida em qualquer fase e
retomada momentos seguintes, reformulada, corrigida ou substituida, conforme a analise que
0 seu construtor faz. Para isso saber explorar o recurso tecnoldgico dentro das linhas
metodoldgicas propostas para tal.

Sobre o tipo de atividade desenvolvida pelo professor com seus alunos no laboratério
de informatica, 80% dos participantes responderam que sdo atividades voltadas para 0s
conteddos vistos em sala. 20% opinaram por outras atividades como: conteddos
desenvolvidos em sala e pesquisa, video aulas, apresentacdo de seminarios com os alunos,
utilizacdo do computador e a internet, buscando atividade que complementem o conteudo

visto em sala de aula. Dados que podem ser demonstrados no grafico 5.
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Grafico 5 — Atividades desenvolvidas no Laboratério de Informatica
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Percebe-se mediante o grafico acima que os professores desenvolvem atividades
variadas com a utilizacdo do computador no laboratério de informatica. Portanto, percebe-se a
importancia que tem esta ferramenta para melhoria do processo de aprendizagem dos alunos,
onde as aulas tornam-se mais dindmica, participativa e interessante.

E preciso que os professores utilizem metodologias inovadoras para atrair a atencdo
dos alunos em um ambiente escolar, pois eles na maioria vivenciam a todo momento a
utilizagdo das novas tecnologias.

Segundo Bastos (2006) para absorver tal linha de raciocinio a escola, qualquer que
seja sua modalidade, tera que ser menos formal e mais flexivel, para ndo apenas transmitir
conhecimentos técnicos e livrescos, mas para gerar conhecimentos a partir das reflexdes sobre
as praticas inseridas num mundo que age e se organiza diferentemente dos esquemas
tradicionais. Considera-se ainda no que diz respeito ao recurso tecnoldgico em si, que torna-se
primordialmente metodoldgica adotar uma tecnologia para ser inserida no processo ensino-

aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

O computador pode auxiliar o processo da descoberta de aprender, onde existe 0
respeito ao tempo individual do sujeito e a percepc¢éo de suas dificuldades. Isto permite que o
aluno consiga supera-las através de sua propria analise, sem necessariamente depender do
outro para isto. Além disso, tudo, o computador exerce um grande interesse em criangas e

jovens. Existe uma grande atragdo pela tecnologia.
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Neste sentido, aprender é, antes de qualquer outra coisa, constituir um problema e
formar com ele um campo problematico. Segue-se que € possivel utilizacdo de recursos
tecnoldgicos na educacdo ndo deve apoiar-se no modelo cognitivista, ndo obstante a forte
inclinacdo natural para sua aplicagdo. Ao contrario, a propria natureza da interacdo
usuario/maquina, abordada sugere o deslocamento da énfase no objeto, computador, visando
0 ambiente cognitivo, a rede de relacbes humanas que se deseja instituir, o que pode ser
facilitado pela consideracao da cogni¢do como pratica inventiva.

Mediante o contexto apresentado percebe-se na anélise realizada que os professores
mesmo em sua maioria ndo tendo curso de informatica procuram utiliza-los como ferramenta
colaborativa para aprendizagem e que os laboratérios de informética que grande contribuicédo
no processo de ensino, tendo em vista que este proporciona a construcdo de conhecimento que
passa a ser igualmente atribuida aos grupos que interagem no espaco do saber, proprio da
inteligéncia coletiva, uma inteligéncia distribuida por toda a parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, e que resulta em uma mobilizacdo efetiva das

competéncias individuais.
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