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Tecnologia e inovacéao através de laboratério de informatica e lousa
digital na sala de aula

1. Introducdao

A educacgao esta em constante evolugéo e os educadores estao preparando os
alunos para o mundo com conhecimento cientifico aprofundado e com inovagdes
tecnologicas, para ajudar na aprendizagem dos educandos.

E esse estudo de caso visa verificar como as mudancgas transformam a maneira
dos alunos do 4° ano F, da Escola Municipal Centro Educacional, interagir e aprender
com o uso da tecnologia educativa disponivel no laboratorio de informatica e utilizacéo
do quadro digital na sala de aula. A integracéo de inovacgdes tecnoldgicas nas praticas
pedagobgicas € uma das maneiras mais eficazes de promover uma aprendizagem
envolvente, prazerosa e significativa.

Reconhecendo que o conhecimento cientifico influencia diretamente o
desenvolvimento de novas tecnologias e solu¢des inovadoras em diversas areas e
melhorando a qualidade de vida e o processo educativo dos alunos. Segundo

Brackmann (2017) diz que:

[...] Pensamento Computacional € uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da
Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou
colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou
uma maquina possam executa-los eficazmente

(Brackmann, 2017, p. 31).

2. Descricéo do caso

O laboratdrio de informatica da Escola Centro Educacional esta equipado com
computadores e softwares educacionais que oferece aos alunos a oportunidade de
explorar conteudos de forma interativa, pratica e estimulando o pensamento critico.

De acordo com Barbara, (2024. p. 8) “Ainovagao desempenha um papel crucial

no avango da educagéao tecnoldgica, permitindo a criacdo de métodos de ensino mais



eficazes e envolventes, além de preparar os alunos para o mundo digital em constante
evolugcao”.

Na sala de aula o quadro digital permite uma apresentagdo visual e interativa
dos conteudos que facilita a explicagéo, a corregao e tirar as duvidas quando surgem.

Segundo Contreras:

[...] a autonomia profissional ndo se proporia a definir uma qualidade
presente. Enquanto emancipagédo, a autonomia suporia um processo
continuo de descobertas e de transformacao das diferengas entre nossa
pratica cotidiana e as aspiragdes sociais e educativas de um ensino
guiado pelos valores da igualdade, justica e democracia. Um processo
continuo de compreensdao dos fatores que dificultam ndo s6 a
transformacgao das condicdes sociais e institucionais do ensino, como
também nossa propria consciéncia. (CONTRERAS, 2002, p. 85).

As megatendéncias na educacdo afetam sistemas educacionais em escala
mundial, porque s&o influenciadas pelo avango do conhecimento e das tecnologias de
inovagdo que oportuniza aprendizado acessiveis e globais para melhorar a
acessibilidade (MELLADO, 2024).

O uso da lousa digital e do laboratério de informatica pelo professor de maneira
correta € um recurso valioso para promover novas aprendizagens e desenvolver
habilidades digitais essenciais para ajudar no desenvolvimento dos alunos do 4° Ano

F no mundo atual.

A metodologia utilizada nesse estudo seguiu as seguintes etapas:
1. Amostra.

A turma do 4° Ano F foi escolhida pelo motivo do professor trabalhar toda semana

utilizando o laboratério de informatica e a lousa digital em suas aulas.
2. Coleta de dados:

A turma do 4° Ano F foi selecionada como objeto de estudo devido a implementagéo

da lousa digital e outras tecnologias educacionais nas aulas de Lingua Portuguesa.

3. Conversas com os alunos e professor:



Para identificar os beneficios e desafios das inovagdes tecnoldgicas durante as aulas

de lingua portuguesa. E suas inovagbes
4. Perguntas orais com alguns alunos e professor:

Para avaliar seus entendimentos sobre o uso de tecnologia e seu impacto no

aprendizado dos conteudos de Lingua Portuguesa.
5. Analise dos dados coletados:

A andlise foi qualitativa através das observagdes e perguntas analisadas
durantes as aulas do dia 30/07 a 17/08/2024 para identificar os avangos nas
aprendizagens dos alunos destacando a lousa digital, o laboratério de informatica e
ideias para as futuras aulas com esses recursos.

Essas metodologias possibilitaram uma visdo detalhada a respeito das
inovagoes tecnoldgicas na turma do 4° Ano F que contribui para o desenvolvimento

de estratégias mais eficazes nas praticas pedagogicas e suas melhorias.

Implementacgao das Tecnologias

O objetivo principal do professor foi desenvolver a cooperagao e colaboragao
entre os alunos para um auxilio mutuo na superacao das dificuldades e incentivar para
que eles comecem a gostar das atividades utilizando a lousa digital e seus recursos e
o site educativo proposto, para sempre estarem avangando nos estudos com
qualidade e adquirindo sempre novos conhecimentos educacionais para a vida.

Aintegracao das tecnologias nas aulas de Lingua Portuguesa € excelente para
o estudo e aprendizado dos alunos. O professor usa softwares educacionais,
plataformas de aprendizagem e praticas interativas em suas aulas.

As aulas interativas com videos e animacgdes ilustram conceitos linguisticos e
auxiliam os alunos assimilarem os novos conteudos rapido com as aulas dinamicas e
interativas, aumentando o interesse dos alunos aprenderem, porém, cada aluno
desenvolve a compreensao e aprendem no seu ritmo. Essas aulas preparam os
alunos para o mundo digital, tecnoldgico e cientifico.

O professor trabalhou a producédo textual com seus alunos utilizando o
LibreOffice. Os alunos rapidamente aprenderam como utilizar o teclado e quando
tinham duvidas o professor ou os colegas explicavam.

Foi utilizado na aula seguinte no laboratorio o site www.escolagames.com.br

para os alunos praticarem a acentuagdo das palavras com o jogo da “Bruxa dos


http://www.escolagames.com.br/

Acentos”. Os alunos copiaram as palavras que erravam para estudar em casa. Todos
mostraram muito interesse.

Na sala de aula o professor usou a lousa digital para tirar as duvidas dos alunos
e explicar o conteudo trabalhado como: acentuagado, ortografia de palavras,
concordancia verbal e nominal, e algumas frases produzidas pelos alunos para corrigir
e melhorarem juntos através da colaboragao dos discentes.

Com isso o ambiente de aprendizado se transformou num lugar mais
colaborativo e inspirador entre os alunos e professor para trabalharem e aprenderem

com o conhecimento e as inovagdes tecnologicas.

3. Consideracdes finais

Por isso, a utilizacdo do laboratério de informatica e do quadro digital &
fundamental para potencializar o ensino e melhorar o desempenho dos alunos de
forma colaborativa e adaptativa.

A integragao do conhecimento cientifico e inovagao tecnoldgica na educagao &
positiva, enriquece o ambiente e contribui no envolvimento, participacdo e na
colaboragéo entre os alunos e melhora os resultados de aprendizagem através dos
beneficios que sao alcangados com as tecnologias atuais.

Os estudantes desenvolveram na leitura, escrita das palavras e na acentuacao
devido as aulas dinédmicas e interativa na sala de aula com o uso da lousa digital e no
laboratério de informatica através da explicacdo do docente e da troca de
conhecimento entre os alunos.

O investimento em conhecimento cientifico para o desenvolvimento das
tecnologias educativas, quadro digital, e internet é fundamental para a melhoria do
ensino aprendizagem. Por isso € necessario um investimento estratégico consciente
e colaborativo entre empresas, governos e sociedade em geral para mudar o
desenvolvimento econémico, politico e social do Brasil.

Assim desenvolveremos a educagao brasileira e alcancaremos um futuro
préspero e sustentavel, melhorando as metas educacionais e os conhecimentos dos
nossos alunos a nivel global para sermos destaque na Educagao e no conhecimento

cientifico.



Ao melhorar os desafios das megatendéncias globais, o Brasil sera uma nacao
moderna, com dominio no conhecimento cientifico e nas inovacdes tecnoldgicas,

impulsionando e destacando a nossa Educacao e o nosso pais.
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