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INTRODUCAO

O laboratdério de informatica continua sendo o espago
gue concentra a maior parte dos computadores para
fins pedagdgicos, dentro das escolas brasileiras.

Entretanto, o modelo de organiza¢dao ainda empregado
para estes ambientes nao efetiva o potencial impacto
da tecnologia na aprendizagem, e também ndo leva em
conta as recentes mudancas na sociedade trazidas pela
ubiquidade das tecnologias mdveis e da internet.

Nesta Nota Técnica, o CIEB apresenta o resultado de
uma sistematizacdo de tendéncias internacionais na
criagdo de espacos inovadores de aprendizagem
permeados por tecnologia que permitam aos alunos
desenvolver suas capacidades e autonomia.

Partindo do padrao existente do laboratério de
informatica, elencam-se algumas mudancas objetivas
nos equipamentos, espaco fisico e no propdsito deste
ambiente. Mudancgas que possam ser adotadas como
ponto de partida para o redesenho estrutural do
laboratdrio para o século XXI, de forma a criar espacos
inovadores de aprendizagem nas escolas.

Modernizar os espacos de aprendizagem em larga
escala é um caminho t3o extenso quanto inevitavel.
Dessa forma, a transformacdo da sala de informatica
pode ser tomada como oportunidade de efetivamente
incorporar a tecnologia na escola, desencadeando uma
importante jornada para a mudanga da cultura escolar.

Isso porque a difusdo desses espacos de inovagcdo nas
escolas das redes publicas de ensino, aliada a
formagdes ativas e continuadas para os professores no
uso pedagégico da tecnologia, abre caminho para um
ciclo de inovacdo pedagdgica que tem potencial para
alavancar o ensino basico publico de forma
transformadora.
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O LABORATORIO DE

INFORMATICA NO MODELO ATUAL

O PADRAO ATUAL E SEU HISTORICO

O modelo atual de laboratdrio de informatica, presente
em grande parte das escolas brasileiras, consiste em
dispor o maior numero possivel de computadores
desktop e monitores, lado a lado, em uma sala.

Esse padrdo foi adotado em escolas de ensino basico
nos Estados Unidos e em outros paises industrializados,
nas décadas de 1980 e 1990, seguindo o modelo
adotados por universidades nas décadas de 1960 e
1970. Desde entdo, os laboratdrios de informatica vém
se difundindo internacionalmente.

No Brasil, foram implantados pelo Proinfo em 1997,
seguindo a mesma tendéncia mundial, e ainda hoje sao
o foco prioritdrio da grande maioria das politicas e dos
investimentos publicos, no tocante a tecnologia para
fins pedagdgicos nas escolas.

Entretanto, criticos desse modelo ressaltam falhas
cruciais justamente em sua eficacia pedagodgica.

Segundo estes, o laboratdrio atual remonta as aulas de
datilografia do inicio do século XX e, ainda que possa
funcionar no objetivo de capacitar alunos no uso
instrumental de aplicagBes basicas de informatica, ndo
é efetivo para impactar profunda e positivamente o
ensino e a aprendizagem. (TRUCANO, 2011)

Desde sua concep¢do, n3ao houve um motivo
predominantemente pedagdgico por trds do modelo
gue se consolidou. Ao contrdrio, foram as necessidades
sociais e limitagGes tecnoldgicas especificas da época
em que foi desenvolvido que o moldaram, como é
possivel notar pela analise de seu contexto historico.
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Disposi¢ao de equipamentos sugerida em
documento oficial do Proinfo (2008)

#6 SET/2017




UTILIZAMOS UM LABORATORIO INFORMADO

PELAS LIMITACOES TECNOLOGICAS
DE DECADAS ATRAS

OS LABORATORIOS DE INFORMATICA

SURGIRAM EM UM CONTEXTO...

..MAS AS ULTIMAS DECADAS
TROUXERAM MUDANCAS

Computadores eram os principais
equipamentos digitais

Necessidade de cabos de energia fixos
Conexao via cabos de rede

Prevaléncia de software local

Acomodacgdo em bancadas fixas

Uso instrumental da tecnologia

Escola como possivel ambiente de
contato com tecnologias

Sociedade industrial requer

alfabetizacao digital

Maior diversidade, com a expansao de
celulares, tablets e notebooks

Dispositivos com baterias internas
recarregaveis

Conexoes wireless

Internet, ferramentas em nuvem e
aplicativos

Dispositivos moéveis podem ser
recolhidos e guardados
Tecnologia como meio de aprendizagem
Tecnologias integradas a vida social,
fora da escola

Sociedade do conhecimento requer
habilidades metacognitivas

UM MODELO DE TRANSICAO?

Compreender que a evolucdo tecnolégica das ultimas
décadas superou alguns dos desafios que limitavam
este espaco ndo cria apenas uma necessidade de
atualizacdo do mesmo. Ha também a oportunidade de
expandi-lo em escopo, e transformda-lo em um espaco
permeado por tecnologia, que seja realmente voltado

para ensino e aprendizagem inovadores.




Ressalta-se que o redesenho de espagos de
aprendizagem é uma tendéncia mundial que extrapola sala 07 sala 06

WC

Sala08

o laboratério de informatica. A prépria sala de aula vem
sendo repensada para integrar tecnologias e novas
praticas pedagdgicas para proporcionar um impacto sala 05
transformador na aprendizagem dos alunos.

Salao4

A integracdo de recursos tecnolégicos em outros Patio
espacos da escola vem sendo buscada seguindo
distintos modelos, como: sala 03

* computadores e projetores em todas as salas;

* um computador por aluno (1:1);

* carrinhos com equipamentos moveis;

* “Bring your own device” (trabalhar com S
dispositivos dos préprios alunos). Seerstan sala01

Sala 02

A distribuicdo de tecnologia nas escolas, hoje, gira em  Padraoatual de tecnologia nas escolas::
- K sa . concentragdo em locais especificos

torno do laboratério de informatica, que centraliza e

monopoliza os equipamentos voltados para o ensino e

a aprendizagem. O futuro, entretanto, aponta para a

integracdo da tecnologia a todos os ambientes das

escolas e ao dia a dia do ensino.

Nesse contexto, a realidade da escola brasileira we S
demanda um modelo de transicao, que possibilite uma sala 08
mudanca de cultura gradual de gestores, professores e
alunos quanto ao uso de tecnologia e novas praticas R
pedagdgicas.

Sala 06

A difusdo de espacos inovadores de aprendizagem nas - sala 04
ato

escolas das redes publicas de ensino por meio da

reestruturacao do laboratério de informatica, aliada a Sala03

formagdes ativas e continuadas para os professores no
uso pedagdgico da tecnologia, apresenta este potencial
transformador e pode bem ser o catalisador dessa
transigao.

Sala 02

Laboratorio :
Secretaria Sala 01

Escola com tecnologias integradas:: presenga
dentro das salas de aula
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EIXOS DE ANALISE

COMO PENSAR UM ESPACO
DE APRENDIZAGEM MAIS INOVADOR?

Se 0 ambiente do laboratério de informatica ndo serve
a aprendizagem da forma como ele existe hoje e uma
transformacdo é necessaria, como esta deve se dar e
quais aspectos deve-se levar em conta?

Nesta nota técnica, foram analisados estudos, praticas
e tendéncias na concep¢do e na implementagdo dos
chamados ambientes inovadores de aprendizagem
(Innovative Learning Environments) ao redor do mundo
e sistematizadas as caracteristicas recorrentes entre os
projetos.

A organizacao destes elementos foi feita em trés eixos
de analise, que representam os trés principais ambitos
gue devem ser abarcados por um projeto como o de
redesenho dos laboratdrios de informatica.

OS EIXOS

REDIRECIONAR O PROPOSITO
Quais os principios norteadores do uso do ambiente e
da criacdo de praticas pedagdgicas para o mesmo?

Quais tecnologias podem estar inseridas neste
ambiente, para além dos computadores fixos?

REORGANIZAR O ESPACO
Como deve ser o espaco fisico desta sala, de forma a
estimular a colaborac3do e a aprendizagem ativa?
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REDIRECIONAR O PROPOSITO

Quais os principios norteadores do uso do ambiente e

da criacdo de praticas pedagdgicas para o mesmo?

Um ambiente inovador de aprendizagem deve
possibilitar que professores criem e experimentem
praticas pedagdgicas inovadoras, entendidas como
aquelas especificamente contrapostas a perspectivas
instrucionais e instrumentais de ensino.

A concepgdo e o uso desses ambientes devem ser
pautados por premissas claras que sempre retornem a
intencdo de potencializar o aprendizado dos alunos.
Um conjunto coeso de premissas para esse propoésito
foi sistematizado pelo Centro de Pesquisa Educacional
e Inovacdo, vinculado a OECD (DUMONT, 2010), e pode
ser aplicado ao redesenho dos laboratérios de
informatica.

Independentemente da  metodologia especifica
adotada pela escola para o uso do espaco (Project-
Based Learning, atividades maker, ensino hibrido etc.,
estes principios ainda se aplicam, por serem comuns
a0s processos ativos de ensino e aprendizado.

OS 7 PRINCIPIOS DE AMBIENTES INOVADORES
DE APRENDIZAGEM, SEGUNDO A OECD

1- CENTRALIDADE DOS ALUNOS

Os alunos devem ser vistos como os principais
participantes do processo de aprendizagem. Para tanto,
podem ser engajados em atividades de exploragao
ativa, pensamento cientifico e critico, além de
resolucao de problemas reais por meio de iteragao e
prototipagem. O papel central dos alunos também esta
em tomar controle de seu préprio aprendizado,
permitindo que o professor se coloque como figura
mediadora do processo coletivo de aprendizagem.
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2 — A NATUREZA SOCIAL DA APRENDIZAGEM

O aprendizado em espacos inovadores deve ser
encarado como uma pratica social, que acontece por
meio da interacdo entre os individuos. Assim, os alunos
devem estar inseridos em atividades que envolvam
processos colaborativos, que sejam estruturadas para
incluir e estimular todos os participantes.

3 — EMOCOES COMO PARTE INTEGRAL DO
APRENDIZADO

As emocOes dos alunos tém relacdo direta com a
motivacdo dos mesmos em aprender. Os profissionais
mediadores das atividades no espaco devem estar
cientes das crencas individuais dos alunos acerca de
suas préprias capacidades de desenvolvimento pessoal.
Sé assim é possivel motiva-los e transformar as
atividades em processos efetivos de aprendizagem.

4 — RECONHECER AS DIFERENCAS INDIVIDUAIS

Cada estudante tem um conjunto préprio de
conhecimentos prévios, habilidades, motivacdes,
interesses e crengas, bem como estratégias e
concepgcbes sobre a aprendizagem. As diferencas
individuais sdo particularmente influentes nos
processos colaborativos de aprendizagem, que tém a
necessidade de compatibilizd-las em um conjunto
maior. Espagos inovadores devem ser capazes de
adaptar suas praticas para abarcar essas diferencas de
maneiras que sejam sustentadveis tanto para o aprender
de cada aluno, quanto para o aprendizado do grupo
como um todo.
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5 — DESAFIAR TODOS OS ALUNOS

Decorre das diferencas individuais dos alunos a
necessidade de propor atividades que os desafiem na
medida correta para as capacidades de cada um.
Estratégias de personalizacdo envolvem trabalhar com
propostas que, ao mesmo tempo em que exigem o
melhor de cada aluno, evitam regimes desmotivadores
e cargas excessivas de trabalho que possam
desestimula-los das praticas realizadas. Em um trabalho
colaborativo, também sdo importantes as trocas entre
alunos, em que o ajudar o outro integra o propdsito da
atividade.

6 — AVALIAR O PROCESSO

As atividades propostas dentro do espaco devem ser
claras a respeito do que é esperado dos alunos - o que
estdo fazendo e porqué. Tal clareza é essencial a
motivacdo dos mesmos, bem como ao processo de
conexao entre os trabalhos realizados e sistematizacdes
mais amplas de conhecimento. Da mesma forma, o
foco da avaliagdo deve estar no processo como um
todo, por meio de avaliacdes formativas substanciais,
regulares e com retorno direto e significativo ao aluno
— para que possa entender seu préprio processo de
aprendizagem.

7 — CONSTRUIR CONEXOES HORIZONTAIS

E imprescindivel que os processos de aprendizagem
que ocorram dentro de um espago inovador sejam
interdisciplinares. Da mesma forma, conexdes com a
comunidade e o mundo fora da escola sdo encorajadas.
De fato, a criacdo de conexdes diversas (entre matérias
ou com o mundo) permite um processo de organizacao
de diversas informacOes bdsicas para a criacdo de
estruturas maiores e mais complexas de conhecimento.
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REPENSAR OS EQUIPAMENTOS

Quais tecnologias podem estar inseridas neste
ambiente, para além dos computadores fixos?

Conforme abordamos, a criacdo de laboratérios de
informatica dotados exclusivamente de computadores
fixos foi reflexo de limitagdes tecnoldgicas que vém
sendo superadas nas Ultimas décadas. E possivel,
portanto, buscar novas tecnologias para compor este
ambiente, voltadas as premissas de um espaco
inovador, de descoberta e aprendizagem colaborativa.

MOBILIDADE

Ha grande diversidade de aparelhos digitais mdveis que

podem ser usados em atividades pedagdgicas dentro

de espacos inovadores de aprendizagem. Notebooks,

tablets, projetores TVs, e até celulares podem compor, (O=) D ;Ii
em diversas propor¢des, seus quadros de

equipamentos. Deve-se ter em mente, ainda, que

diferentes dispositivos servem a diferentes propdsitos.

Tablets sdo voltados ao consumo de conteldo (textos,

videos, apps); notebooks servem melhor a produgdo

escrita, edicdo de midias e programacao.

CONECTIVIDADE

Além de pensar os equipamentos digitais em sua
diversidade, também é importante planejar a conexao
destes com a internet, e entre si. Conexdo wi-fi é
imprescindivel, com roteadores capazes de suportar as
necessidades dos alunos. Para a troca de arquivos de
forma local é importante que haja HDs externos e flash
drives disponiveis, bem como software em nuvem para
gerenciamento de arquivos. Cabos HDMI e dispositivos
de conexdao como Chromecast ou AppleTV sdo
alternativas que  multiplicam as formas de
apresentacdo no espaco, ao conectar aparelhos
diversos as TVs e projetores de forma acessivel.
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TECNOLOGIAS DE CIENCIAS, ENGENHARIA E
ARTES

O processo de integrar tecnologias ao ambiente deve ir
além dos dispositivos digitais, porém. O engajamento
dos alunos em tarefas de criagdo e resolugao de
problemas pode ser potencializado com ferramentas de
outras naturezas, que fazem a ponte com areas do
conhecimento cientificas e artisticas.

Impressoras 3D, cortadoras a laser, cortadoras de vinil,
mdguinas de costura, bem como ferramentas de
carpintaria e softwares de modelagem 2D e 3D
integram os chamados laboratérios maker. Em um
contexto escolar, ferramentas de construcdo como
estas podem ser efetivas no fomento a prototipacdo,
resolucdo de problemas e na motivacdo dos alunos.

A programagdao de mecanismos construidos pelos
préprios alunos é uma atividade que desenvolve o
pensamento computacional, uma estratégia de
resolucdo de problemas de forma ldgica e estruturada.
Existem diversos kits de robdtica disponiveis no
mercado (como o Arduino ou o Lego mindstorms),
propicios para diferentes atividades e niveis escolares.

Equipamentos simples de produg¢do audiovisual como
cameras fotograéficas, filmadoras, kits de iluminacdo e
microfones de lapela, em conjunto, podem ser
utilizados para a criacdo de diversos conteudos pelos
alunos. A autoria de midia, musica e arte no geral esta
cada vez mais acessivel e pode ser utilizada como
ferramenta pedagdgica poderosa.

#6 SET/2017



REORGANIZAR O ESPACO

Como deve ser o espaco fisico desta sala, de forma a
estimular a colaboracdo e a aprendizagem ativa?

O desenho de um ambiente afeta profundamente a
forma com que este é utilizado, podendo estimular
certas praticas em detrimento de outras. Se um espacgo
de aprendizagem propde um foco maior no aluno e em
metodologias de aprendizagem ativa, deve estar
organizado de forma coerente com seus principios.

Dessa forma, o principal desafio com relagdo ao espaco
fisico do laboratério de informatica é subverter as
tendéncias que advém de sua atual estrutura fixa e
individualizante. Sua reorganizacdo, portanto, deve
torna-lo mais convidativo, colaborativo e flexivel.

AMBIENTE FLEXIVEL, MAS INTENCIONAL

A relacdo dos alunos com os ambientes da escola tem
profundo impacto na aprendizagem. No modelo atual
de laboratério de informatica, as bancadas fixas ndo
favorecem o desenvolvimento de novas praticas
pedagdgicas, uma vez que o préprio espaco estd
sempre inscrito em uma disposicdo especifica e
imutavel.

Mesas e cadeiras modulares que possam _ser
rearranjadas, permitindo diversas configuragGes,
conferem flexibilidade ao ambiente e possibilitam
diferentes usos do espaco. E importante que se evite
uma mera imitacdo do desenho de uma sala de aula
convencional, podendo, inclusive, optar-se por eliminar
a “frente” da sala, vinculada a uma lousa.

A reorganizacdo do espaco, entretanto, também deve
ser intencional, e vinculada aos projetos que a escola
quer desenvolver. Um passo importante na

intencionalidade é ouvir professores e alunos, como
forma de adequar o ambiente as suas necessidades.
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AMBIENTE COLABORATIVO

Para promover um ambiente colaborativo e de troca
entre pares, deve-se evitar uso individual (ou em
duplas) dos computadores fixos. Em lugar, o foco pode
estar em estacdes coletivas de trabalho, nas quais os
alunos colaboram utilizando tecnologias em um projeto
comum ou na resolucdo de um problema complexo.

A congregacdo em grupos de trabalho também é
potencializada pela presenca de superficies diversas

para_escrita, como quadros brancos, vidros ou até
paredes. Estes sdo instrumentos que permitem a
visualizacdo conjunta de elementos do trabalho
desenvolvido pela equipe e, em decorréncia, facilitam a
comunicacdo de ideias e opinides dos alunos,
engajando-os no trabalho.

Por fim, conversas e interacBes entre os diversos
grupos de trabalho também fazem parte do processo
de aprendizagem ativa. Priorizar a livre circulacdo
dentro do ambiente, com espacos vazio para transito
dos alunos e professores, também é recomendavel.

O — i — i — O || =8
| |
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Disposi¢do padrdo de um laboratdério de

Estagdes coletivas de trabalho, com diversos
informatica, trabalhos individuais ou em dupla dispositivos
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AMBIENTE CONVIDATIVO

Uma vez que a percepgao humana de um ambiente é
ao mesmo tempo fisica e psicoldgica, o planejamento
de um espaco inovador de aprendizagem deve levar
em conta o conforto de seus usudrios nessas duas
frentes.

O conforto fisico dos individuos em um espaco
colaborativo passa pela movimentacdo destes no
mesmo. Planejar as vias de circulacdo de pessoas entre
0s grupos, remover obstdculos (ex.: deixar as mochilas
guardadas fora da sala), bem como a facilitar o acesso
aos equipamentos e materiais deve incentivar o
engajamento com o espa¢o. Também é importante
priorizar a climatizacdo do ambiente, a iluminacdo
natural e o controle de ruidos.

Ao mesmo tempo, o deve espaco oferecer estimulos
diversos que predisponham os alunos a absor¢do de
novas informacdes e ideias. Aqui, é importante fugir do
ambiente estéril das tradicionais paredes brancas.
Deixar os trabalhos construidos pelos alunos expostos
pelo local é ao mesmo tempo, visualmente
estimulante e inspirador para novas atividades de
autoria.
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SOBRE O CIEB

O Centro de Inovacao para Educacao
Brasileira-CIEB é uma organizacao sem
fins lucrativos cuja missao é promover
a cultura de inovacao na educacao
publica, estimulando um ecossistema
gerador de solucdes para que cada
estudante alcance seu pleno potencial
de aprendizagem.

Atua integrando multiplos atores e
diferentes ideias e em torno de uma
causa comum: inovar para impulsionar
a qualidade, a equidade e a
contemporaneidade de educacao
publica brasileira.
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