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RESUMO: Este artigo apresenta um breve estudo sobre o laboratório de 

informática na escola, demonstrando a importância desse recurso pedagógico 

e como ele deve ser incorporado nas atividades cotidianas. 
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Este artigo se baseia em pesquisas de dados feitos com experiências 

em escolas de todo o país. 

Com esse artigo, pesquisei pontos de suma importância que possam 

gerar reflexões sobre a introdução da informática na escola. 

Aos poucos os laboratórios de informática se incorporaram ao dia a dia 

das escolas, convidando os professores e alunos a repensar suas práticas. 

Há décadas os computadores em escolas brasileiras eram quando 

muito privilégio de elite. Seu uso se restringia a processar textos e a internet 

era novidade absoluta. 

As escolas públicas com laboratórios de informática possibilitam 

compartilhar conhecimento com crianças e jovens de outras localidades. 

Estimula o raciocínio lógico e o conhecimento de mídias, como o rádio. Facilita 

também atividades de pesquisa. 

Atender tantas crianças (alunos) requer organização em um 

laboratório. Os professores agendam o horário que irão usar o laboratório 

fazendo com antecedência o planejamento para aquele dia ou conforme 

determinação (da escola) de cada escola. O papel do professor é dar sentido 
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ao uso da tecnologia, isto é, acompanham e sugerem atividades, ajudam a 

solucionar dúvidas e estimulam a busca de novos conhecimentos. 

Os computadores estão diretamente integrados ao trabalho didático de 

todas as disciplinas. Ex: educação física para jogar xadrez conectado com 

outros alunos de lugares diversos. Dessa forma os estudantes ganham mais 

familiaridade com o mundo virtual. 

O mesmo acontece com atividades tradicionais de sala de aula, o 

interesse é maior por ter que digitar seus trabalhos ou mesmo na alfabetização 

digitar seu nome e outras palavras. As turmas têm interesse maior por aquilo 

que estão aprendendo em sala de aula. 

Monitores de informática são muito importante para essa prática, eles 

também ensinam e orientam as crianças, aumentando o interesse pela leitura, 

escrita e vários outros objetivos são alcançados, inclusive diminui a evasão 

escolar. 

Os alunos também usam o recurso da internet para conversar com 

outros estudantes de outras cidades promovendo então a interação entre 

pessoas. 

Temos tudo o que precisamos para nos comunicar com quase qualquer 

pessoa, em qualquer parte do mundo,sem ter de sair de casa: televisão, correio 

eletrônico, computadores, blogs, telefones celulares, telas interativas, software 

social, comunidades virtuais. Quando precisamos de informações, quase 

sempre podemos encontrá-la on-line. Devemos reconhecer as demandas 

desse novo mundo, mesmo que nos mantenhamos apegados a certas 

habilidades e certos valores que podem estar em risco. A maravilhosa janela 

para o mundo virtual também abre uma porta para seus perigos. Aos pais e 

professores, cabe a obrigação de orientar e controlar a circulação dos filhos 

neste ambiente incontrolável, pois circula todos os tipos de boas e más 

intenções. Se adultos escorregam na rede, risco muito maior correm as 

crianças, inexperientes e influenciáveis. Nós crescemos ouvindo os nossos 

pais dizendo para não falar com estranhos,abrir a porta para desconhecidos ou 

dar informações sobre nossas vidas. Pois a internet é uma porta aberta para 

conhecidos e estranhos. 

Muitos colégios adotaram medidas  juntamente com os pais para o uso 

da internet. Uma escola do Rio de Janeiro todo trabalho de pesquisa é feito na 



escola, sob as vistas de um professor e quem é bom aluno deveria passar no 

máximo uma hora por dia na internet; maus alunos, só nos finais de semana. 

A pedagoga carioca Tânia zagury, autora do livro Educar sem culpa, “a 

brincadeira on line e a tradicional são complementares, cabe a nós e aos pais 

dosar o tempo dedicado a cada uma delas. 

A medida que descobrimos os benificios da tecnologia que criamos, 

nós como sociedade, também estamos aprendendo novos meios para utilizar 

essa tecnologia. 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 construção do conhecimento pelo aluno e não um mero 

transmissor de informações. 

A Informática educacional, como podemos notar, deve fazer parte do 

projeto político pedagógico da escola, projeto esse que define todas as 

pretensões da escola em sua proposta educacional. 

Podemos, agora, tirar algumas conclusões importantes sobre a 

introdução da Informática na escola. Ela ocorre: 

 ·dentro de um processo, com alguns momentos definidos; 

 ·quando existe a figura do coordenador de informática que articula e 

gerencia o processo, de modo a buscar os recursos necessários e 

mobilizar os professores. 

Segundo FRÓES, 2009:  

 
“A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas, por 
vezes consideradas como extensões do corpo, à máquina a vapor, 
que mudou hábitos e instituições, ao computador que trouxe novas e 
profundas mudanças sociais e culturais, a tecnologia nos ajuda, nos 
completa, nos amplia.... Facilitando nossas ações, nos transportando, 
ou mesmo nos substituindo em determinadas tarefas, os recursos 
tecnológicos ora nos fascinam, ora nos assustam...” 

 

Tecnologia não causa mudanças apenas no que fazemos, mas 

também em nosso comportamento, na forma como elaboramos conhecimentos 

e no nosso relacionamento com o mundo. Vivemos num mundo tecnológico, 

estruturamos nossa ação através da tecnologia, como relata KERCKHOVE , na 

Pele da Cultura “os media eletrônicos são extensões do sistema nervoso, do 

corpo e também da psicologia humana”. 
 


