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Resumo: O uso dos computadores e dispositivos mdveis associados & internet vem ganhando espaco
nas escolas de educacdo basica como ferramentas didaticas utilizadas para auxiliar a aprendizagem dos
educandos. Assim sendo, a presente investigacdo, de cunho qualitativo-exploratéria apoiada em estudo de
caso, teve como objetivo identificar a presenca e o uso de Laboratdrio de Informética (LI) no ensino de
Matematica nos anos iniciais em escolas publicas e privadas do municipio de Alegrete/RS. Para tanto, a
pesquisa foi realizada em trés etapas: 1) levantamento de dados; 1) observagdo ndo participante das
praticas docentes no LI; e Ill) entrevista. Os resultados revelaram que a maior parte dos professores
observados ndo realiza um planejamento didatico-pedagogico para as atividades a serem desenvolvidas
no LI. Destaca-se a importancia da fluéncia digital e do dominio do conteldo para o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas criativas e contextualizadas, bem como o aporte de infraestrutura e formacéao
continuada.

Palavras-chave: Laboratério de Informética; Tecnologias Digitais; Ensino de Matematica; Pratica
docente.

Abstract: The use of computers and mobile devices associated with the Internet has been gaining
ground in basic education schools as teaching tools used to help the learning of students. Thus, the present
qualitative-exploratory investigation, supported by a case study, aimed to identify the presence and use of
Computer Laboratory in the teaching of Mathematics in the elementary school in public and private
schools in the city of Alegrete-RS. For this, the research was carried out in three stages: 1) data collection;
I1) observation of teaching practices in the Computer Laboratory; and Il1) interview. The results revealed
that most of the teachers observed do not carry out a didactic-pedagogical planning to work in the
Computer Laboratory with their students. From the interview conducted, we highlight the importance of
digital fluency and content domain for the development of creative and contextualized pedagogical
practices, as well as the contribution of infrastructure and continuing education.
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1 Introducéo

A Matematica ensinada nos anos iniciais do Ensino Fundamental alicerca todo o
desenvolvimento do pensamento matematico necessario aos anos subsequentes, tendo
em vista que ndo é possivel compreender conceitos avancados sem a compreensao do
namero e dos demais conceitos explorados nessa etapa. (CLESAR, GIRAFFA, 2020).
Todavia, 0 ensino de Matematica baseado na resolucdo de exercicios de fixacdo
desconectados do contexto e do interesse dos educandos, o que é definido como
algebrismo, acaba por dificultar a aprendizagem matematica esperada nos anos iniciais,
gerando o que Papert (1980) cunhou como Matofobia — 0 medo/aversdo & Matematica
(SOUZA, 2017).

Sob essa Gtica, na busca de um ensino de Matematica mais atrativo, o professor
pode utilizar diversas ferramentas didéaticas, tais como: lousa, projetor multimidia, livros
didaticos, jogos analdgicos e digitais, material dourado, tablets, celulares, jornais,
revistas, Laboratorio de Informatica, brincadeiras dirigidas, videos, audios, musicas, 0
préprio ambiente natural, entre muitos outros materiais. Ou seja, 0 uso de instrumentos
diversos com base na resolucdo de problemas em detrimento do puro algebrismo auxilia
a aprendizagem dos educandos.

Nesse sentido, considerando os avancos tecnolégicos das Gltimas décadas e o
acesso desde a idade mais terna das criangas com as tecnologias digitais, 0 uso dos
computadores e dispositivos mdveis associados a internet tem se tornado cada vez mais
relevante no ambiente escolar, tendo em vista as mudancgas decorrentes nas formas de
comunicacdo, de interacdo e, principalmente, de adquirir novos conhecimentos. Além
disso, o uso de tecnologias digitais auxilia no processo de investigacdo de problemas
matematicos e permite o melhor gerenciamento da aprendizagem do tempo e das a¢Ges
de aprendizagem.

Para Santos, Neves e Togura (2019), o uso das tecnologias digitais da
Informagéo e Comunicagéo (TDIC), no contexto escolar, pode vir a contribuir para a
constituicdo de uma educagdo mais adequada a sociedade atual das seguintes maneiras:
colaborando com a aprendizagem de diversos conteddos; possibilitando a criagdo de

espacos de integragdo e comunicagdo; permitindo novas formas de expressdo criativa,
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de realizacdo de projetos e reflexdes criticas; sendo um instrumento importante para a

resolucéo de problemas.

Nesse ambito, a utilizagdo do computador e de dispositivos moveis associados a
internet na educacgdo possibilita ao professor e a escola dinamizarem 0s processos de
ensino e de aprendizagem com aulas mais criativas, mais motivadoras, despertando nos
educandos a curiosidade e o desejo de aprender, conhecer e fazer descobertas. Desse
modo, o uso de computadores (software e aplicativos) nas aulas de Matematica pode
oferecer uma grande contribuicdo, na medida em que: 1) reforcam o papel da linguagem
gréfica e de novas formas de representacao; 1) relativizam a importancia do célculo; e
I11) permitem a manipulagdo simbdlica. (SANTOS, NEVES, TOGURA, 2019).

Nessa perspectiva, Papert (1980) foi pioneiro na defesa do uso de computadores
com fins educacionais, especialmente no que tange ao ensino de Matematica, ja que o
computador € um ser com pensamento l6gico-matematico. Assim, em conformidade
com o até aqui exposto, este estudo teve como foco o uso das tecnologias digitais como
sendo uma das possibilidades de trabalhar a Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Certamente, a constru¢do do conhecimento ndo se da sozinha, ha toda uma
relacdo social dentro de uma escola. Segundo Cardoso (2015), o conhecimento € uma
construcio social; o processo educativo em tempos de cibercultura® é favorecido pela
participacdo de diferentes atores sociais que propiciam um ambiente para a construcao,
colaboracdo, avaliacdo e acesso aos incontaveis saberes ricos em possibilidades para a
elaboracdo, questionamento e redescoberta de tantos outros saberes.

Sob esse prisma, a presente investigacdo teve como objetivos identificar a
presenca de Laboratérios de Informéatica (L1) nas escolas publicas e privadas do
municipio de Alegrete, no estado do Rio Grande do Sul (RS), bem como o uso de LI no
ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental em uma escola publica.
Essa pesquisa visou ainda verificar quais 0s recursos computacionais e metodologias
utilizados pelos professores de anos iniciais para o0 ensino de Matematica, buscando

identificar se os recursos digitais estdo contemplados nessa pratica.

3 E a cultura que surgiu a partir do uso da rede de computadores, e de outros suportes tecnolégicos através
da comunicacdo virtual. “Nessa cibercultura estamos conectados aos grupos sociais, as noticias,
informacoes através da internet, seja pelo tablet, smartphone, netbook e outros artefatos” (CARDOSO,
2015, p. 209).
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2 Procedimentos Metodoldgicos

A abordagem para construir essa pesquisa foi de cunho qualitativo-exploratéria
apoiada em estudo de caso que, segundo Yin (2015, p. 04), ¢ “a pesquisa do desejo de
entender fendmenos sociais complexos”, principalmente quando se refere a observar o
cotidiano da pratica pedagdgica.

Para tanto, essa analise foi realizada em trés etapas: a) levantamento acerca da
presenca de Laboratorios de Informética nas escolas publicas e privadas de anos iniciais
do municipio de Alegrete/RS; b) observacdo ndo participante das préaticas realizadas no
LI pelos docentes de anos iniciais de uma escola previamente selecionada; c) entrevista
com uma professora selecionada a partir das observacoes.

A primeira etapa ocorreu mediante contato telefénico com as escolas das redes
publica e privada do municipio de Alegrete/RS, no periodo de junho a julho de 2018. A
partir dos dados coletados, foi selecionada uma escola da rede publica estadual para a
realizacdo da segunda etapa da pesquisa, na qual foram feitas observacdes nao
participantes, nas aulas realizadas por cinco docentes de anos iniciais no LI, no periodo
de agosto a setembro de 2018. A escola foi selecionada utilizando como critérios a
presenca e utilizagdo do LI pelos docentes dos anos iniciais, bem como pelo aceite da
escola em participar desta etapa da pesquisa.

Ao todo, foram efetivadas cinco observacdes em cada uma das turmas
participantes nesta etapa da pesquisa. Nao foi possivel realizar mais observacdes devido
as festividades do calendério da escola (ndo havendo, portanto, aula em alguns dias da
semana), como também pela decisdo do professor de ndo levar seus educandos ao
Laboratdrio de Informética.

Durante as observacdes, foi utilizado o diario de campo que, segundo a Minayo
(2009, p.71), “nada mais é que um caderninho [...] ou um arquivo eletrénico no qual
escrevemos todas as informacGes que ndo fazem parte do material formal de entrevistas
em suas varias modalidades”.

Na ultima etapa da pesquisa, optou-se por realizar a entrevista apenas com uma

professora observada, tendo em vista que essa foi a Unica docente a atender aos critérios
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previamente estabelecidos. O critério de selecdo foi a atuacdo da docente no LI, a qual

estava de acordo com 0s objetivos do projeto, ou seja, a a realizagdo de praticas-
pedagogicas para o ensino de Matematica por meio da utilizagdo do Laboratorio de
Informatica.

Ademais, em consonancia com o que afirma Gil (2002), quando refere que a
preservacdo da identidade dos respondentes constitui problema de alta relevancia ética,
0 nome da escola e dos sujeitos da pesquisa foi preservado.

3 Resultados e Discussoes

Para a realizacao desta pesquisa, inicialmente, fez-se um levantamento acerca da
presenca de Laboratdrios de Informatica nas escolas publicas e privadas de anos iniciais
do municipio de Alegrete/RS, a partir do qual constatou-se que as escolas privadas
possuem melhor infraestrutura que as escolas publicas, sendo que as escolas estaduais
possuem LI mais bem equipados, se comparados aos das municipais.

A figura 1 apresenta os dados obtidos a partir do levantamento realizado acerca
da presenca de Laboratorio de Informatica nas escolas publicas. J& nas escolas

particulares todas possuem Laboratério de Informatica.
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Escolas Municipais Escolas Estaduais
= Possuem = Ndo possuem = Ndo informaram = Possuem = Ndo possuem = Ndo informaram

Figura 1: Presenca de Laboratorio de Informatica nas escolas publicas de Alegrete/RS
Fonte: Elaborado pelas autoras (2021)

A maior parte das escolas municipais que afirmaram possuir Laboratorio de
Informatica possui menos que dez computadores; ja as estaduais possuem de quinze a
vinte equipamentos. Em relacdo as escolas privadas, essas possuem entre quinze a vinte
computadores com acesso a internet. Para a realizagcdo desse levantamento inicial,
houve certa dificuldade na coleta de dados, visto que algumas escolas, especialmente as
privadas, tiveram receio em passar as informacdes solicitadas.

Apbs essa coleta de dados, foi escolhida apenas uma escola para dar
continuidade a pesquisa. Nessa logica, os critérios para a sele¢cdo da escola foram: 1) boa
infraestrutura do Laboratério de Informatica, no qual todos os computadores estavam
em funcionamento e com acesso a internet; Il) ida semanal das turmas de anos iniciais
ao LI; I) incentivo da equipe gestora aos professores para o trabalho com a incluséo
digital em suas aulas; 1V) disponibilidade, por parte da equipe gestora, para a realiza¢éo
de observacdes nas aulas realizadas no LI.

3.1 Observacoes

O LI fica no segundo andar da escola, tem um amplo espaco, é bastante arejado
e iluminado. No centro da sala ha duas mesas grandes para os educandos fazerem
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momentos de estudo ou realizar outras atividades, se necessario. Esse laboratorio é

utilizado semanalmente pelos professores de anos iniciais, conforme o cronograma de
dias e horarios organizados pela escola.

A escola possui 20 computadores, nos modelos Positivo, do ano de 2008, e
Samsung, ano de 2010, com acesso a internet e programa Linux Educacional 5.0,
estando todos em funcionamento no periodo das observacdes. Na instituicdo também hé
wi-fi disponibilizado para que os educandos possam acessar a internet pelos seus
dispositivos moveis.

Nas observacdes realizadas, constatou-se que, havendo algum problema no
Laboratdrio de Informatica, a equipe gestora buscava solucBes, ou seja, havia uma
preocupacdo com a manutengéo e conservagdo dos equipamentos.

Também a partir das observacdes, constatou-se que 60% dos professores
observados ndo utilizavam o LI como apoio na aprendizagem dos educandos, mas sim
como um momento de entretenimento. E apenas 40% dos professores observados
utilizavam o LI como apoio a aprendizagem dos educandos.

Em uma das turmas observadas, os educandos ndo ficavam mais de 20 minutos
sentados, e logo alguns ja levantavam para andar dentro da sala. Em uma das ocasides,
foi presenciado o momento em que alguns educandos formaram um grupo em um canto
da sala para jogar bafo* e outros ficavam nos computadores realizando atividades livres,
sem a intervencéo do professor.

Em outra turma, os educandos jogavam livremente durante todo o periodo que
tinham no LI. Infelizmente, isso se repetiu em todas as aulas observadas das quatro
turmas. Em apenas uma das turmas observadas a professora trabalhava a Matematica no
LI com sua turma, dando continuidade ao planejamento realizado em sala de aula. Era
notavel o dominio da docente com relacdo ao programa Linux educacional 5.0,
demonstrando a sua fluéncia digital; sabia por que trabalhar com determinado jogo, e 0s
educandos sabiam realizar as atividades propostas, sem muitas dificuldades, mostrando
que ja haviam visto determinado tema em aula ou ja trabalhado no LI,

Na verdade, a formacgdo docente, ainda incipiente para o uso de tecnologias

digitais aliadas a pratica docente, € um dos grandes desafios a serem superados (mesmo

4 0O jogo do bafo é um jogo recreativo muito comum entre os colecionadores de figurinhas. Sua
denominacdo deve-se ao fato do deslocamento de ar provocado pelo impacto da mdo no momento da
batida sobre uma area plana em que as figurinhas se encontram empilhadas um em cima do outra.
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apos mais de 40 anos de pesquisa acerca da Informatica na Educacédo). De acordo com

Souza e Giraffa (2020, p. 368):
A busca por resultados mais efetivos e adogdo ampla de préaticas pedagdgicas
que se aliem aos habitos da cultura digital se faz premente, causando certa
angustia naqueles docentes que ainda ndo apresentam a ambiéncia digital que

Ihes permita fluidez no manejo dos recursos a fim de poder planejar
inovacdes e adaptacOes na sua forma de trabalhar.

Nesse sentido, cabe frisar que a professora que utilizava o Laboratério de
Informatica, integrando-o ao seu planejamento didatico, explorava as dificuldades dos
educandos relacionadas ao conteldo matematico, visando a um melhor desempenho
escolar dos educandos. De fato, além de sanar as dificuldades que os educandos tém em
sala de aula, o uso do Laboratério de Informatica também serve para que tenham
contato com as tecnologias digitais, ja que alguns ndo possuem esse recurso fora do
ambiente escolar, segundo o relato dos sujeitos da pesquisa e os dados apresentados na
pesquisa realizada por Alfaro e Clesar (2020) que destacou as dificuldades enfrentadas
pelos educandos que ndo possuem equipamentos e acesso a internet no periodo de
ensino remoto oriundo da pandemia causada pelo novo coranavirus.

Assim, é de grande importancia os professores abranjerem em suas aulas o
Laboratdrio de Informética com seus educandos, visto que, segundo Pontes, Pontes e
Santos (2012, p. 4),

[...] o computador na sala de aula oportuniza o educando a buscar uma série
de oportunidades, e é responsabilidade do professor fazer a mediacdo para
que essas informacGes sejam uma constru¢do de saberes de forma
responsavel e autdnoma, pois o educando aos poucos vai se familiarizando
com a “maquina” e comega a navegar por caminhos novos na busca de outros
conhecimentos.

Nessa continuidade, no intuito de conhecer melhor a metodologia utilizada pelos
sujeitos da pesquisa com as tecnologias digitais no ensino de Matemaética, foi realizada
uma entrevista. Dentre os participantes da pesquisa, como ja referido, foi selecionada
apenas uma professora para realizar a entrevista, tendo em vista o trabalho pedagogico
realizado com seus educandos no Laboratorio de Informatica de forma contextualizada

com suas préaticas em sala de aula.
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3.2 Entrevista

Durante a entrevista, inicialmente, a professora informou que gostava muito de
Matematica e das tecnologias digitais, manifestando ser “apaixonada pela Matematica”.
Nesse caso, foi possivel perceber que o gosto de um professor pode interferir na sua
pratica docente, na medida em que, a partir de seu planejamento e atividades cotidianas,
ele expressa seu interesse pela disciplina, como também na qualidade do ensino para
seus educandos.

Todavia, muitos professores que atuam nos anos iniciais ndo possuem afeicédo
pela Matematica em decorréncia das experiéncias oriundas da sua propria formagéo
bésica. Portanto, destaca-se, mais uma vez, a importancia de se olhar para a formacéo
inicial e continuada desses sujeitos, para que se possa estabelecer uma nova relagdo com
a Matematica que possibilite praticas docentes mais significativas. (CLESAR;
GIRAFFA, 2020).

Segundo Fonseca (2008), o sucesso no processo de ensino depende, em grande
parte, do professor, de sua aceitacdo e compreensdo, de sua capacidade para ouvir,
refletir, criar vinculos entre o seu conhecimento e o conhecimento dos educandos.
Embora o professor tenha um papel importante nesse processo, ele ndo pode fazer
nenhuma mudanca sozinho, é preciso 0 apoio da equipe gestora, infraestrutura
suficiente e formacdo docente adequada, além de politicas publicas que contribuam para
essas demandas. (SOUZA; GIRAFFA, 2020).

De acordo com a docente, as tecnologias digitais sdo uma alternativa de recursos
para ensinar Matematica saindo do método tradicional, e “ajudam os educandos a terem
aulas melhores, porque s6 ficar com o quadro ndo resolve muita coisa”. Nessa
perspectiva, conforme Rocha (2017), € inegavel que nas Gltimas décadas as midias
digitais tém tido uma grande repercussdo social e cultural, e que os impactos dessas
tecnologias na sociedade tém levado a uma reflexdo da utilizacéo e da influéncia dessas
midias também na esfera educacional.

Para a professora, a maioria das criangas e adolescentes dorme e acorda com o
celular na méo ou passa grande tempo na frente do notebook/computador. Ela relata que
“se ndo proporcionar a aprendizagem assim, incluindo as tecnologias digitais nas aulas,

vocé fica para traz e ndo consegue 0 que quer com eles, ou seja, se deixar isso para traz
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ndo tem aprendizagem ¢ cles nao aprendem de forma significativa”. Em consonancia

com o exposto pela entrevistada, Dufloth et al. (2019) referem que, nas Gtlimas décadas,
nossa sociedade vem vivenciando um cenério de intensas transformacdes, as relacdes
estabelecidas entre a tecnologia de informacdo e comunicacgéo e o processo educacional
se estabeleceram fortemente de maneira que o desenvolvimento de um influencia no do
outro e vice-versa.

Ainda durante a entrevista, a docente relatou que, além de procurar formacéo na
area de Matematica, também recorre a formacdo na area das tecnologias digitais.
Segundo ela, é necessario buscar modificar as aulas para proporcionar momentos mais
atrativos do que o mundo que se encontra fora dos muros da escola. Isto €, hoje ndo tem
como separar esses dois mundos, ja que os educandos vivem em um mundo
tecnoldgico, informativo e é necessario a escola acompanhar essas mudancgas.

Em suas aulas no Laboratério de Informaética, a professora relatou que gosta
muito de dois jogos: o jogo Tux of Math® (porque tem desde reconhecimento do
numeral até leitura de numerais fracionarios) e o programa educacional Geogebra®, o
qual trabalha as formas geométricas. Sao jogos e programas, que de acordo com o relato
da professora, “ajudam muito no conteudo que se esta trabalhando™. Além desses jogos,
ela afirmar também gostar de utilizar jogos de estratégia com os educandos, “porque
eles ndo tém muita nocdo como vai fazer um célculo de multiplicacdo com somas de
parcelas iguais e 0s jogos de estratégias ou de tatica ajudam muito nesta parte do
raciocinio 16gico”.

Nesse tocante, 0s jogos possibilitam a introducdo, o desenvolvimento e a fixacdo
de conceitos diversos, como também a exploracdo de diferentes estratégias para
resolucéo de problemas, levando os educandos a planejar, tomar decisdes e avaliar suas
jogadas, promovendo a interdisciplinaridade, a participacao ativa na construcdo do seu
conhecimento por meio do trabalho em equipe, da socializagdo, desenvolvendo a
criatividade e o senso critico. (ROCHA, 2017).

5 TuxMath é um videogame de estilo arcade de codigo aberto para a aprendizagem de aritmética,
inicialmente criado para o sistema operacional Linux. A mecénica do jogo € livremente baseada na do
jogo Missile Command, mas com cometas caindo em cidades, ao invés de misseis.

® GeoGebra é um aplicativo de matematica dindmica que combina conceitos de geometria e algebra em
uma Unica GUI. Sua distribuicéo € livre, nos termos da GNU General Public License, e € escrito em
linguagem Java, o que Ihe permite estar disponivel em varias plataformas.

ReBECEM, Cascavel, (PR), v.5, n.1, p. 194-208, abr. 2021 203


https://doi.org/10.33238/ReBECEM.2021.v.5.n.1.26618

Revista Brasileira de Educagéio em

keBECEM ‘ Ciéncias e Educagéio Matematica

ISSN 2594-9179

DOI: https://doi.org/10.33238/ReBECEM.2021.v.5.n.1.26618
Ademais, utilizar o recurso pedagogico das tecnologias digitais para ensinar 0s

contetdos de Matemaética possibilita trabalhar as dificuldades que os educandos tém na
disciplina de uma forma ludica e dinamica. Ou seja, segundo a professora, “a
dificuldade que eles tém (dependendo do nivel) em pouco tempo conseguem sanar
jogando jogos educativos”. Nesse sentido, o trabalho da professora no LI faz a
diferenga; segundo seus relatos, nem todos os educandos da sua turma possuem acesso a
internet e computador em casa, 0s que possuem 0s utilizam apenas para jogos nao
educacionais. Acerca dessa logica, para Santos, Silva e Silva (2019), é preciso que 0
educando entre em contato com uma variedade de situacdes para que ocorra a
aprendizagem de um dado conceito. Por isso, € necessario que o professor ofereca aos
educandos varias situacbes que lhes permitam a expansdo de seus conhecimentos, bem
como a exploracdo de novos conhecimentos ao seu redor.

Também foi possivel constatar que, ao longo de todas as aulas desenvolvidas no
Laboratdrio de Informatica, a professora entrevistada trabalhou com a Matematica,
havendo planejamento em suas aulas. Possuia dominio do conteldo, sabia dos
programas e jogos educacionais que o Linux proporcionava, estando, desse modo, em
consonancia com o que afirmam Clesar e Giraffa (2020), ao referirem que o professor
precisa ter dominio do conteldo para desenvolver praticas pedagogicas criativas e
contextualizadas.

Em relacdo a reacdo dos educandos no Laboratério de Informatica, ficou
evidente a satisfacdo/prazer de estar nesse espaco. Foi possivel perceber que os
educandos entendiam o jogo, visto que eles ja tinham entrado em contato com o
contetdo em aula ou ja haviam trabalhado com ele no LI. Com isso, todos realizavam as
atividades propostas pela professora sem muitas dificuldades. Além disso, enquanto os
educandos jogavam, a professora ficava caminhando pela sala acompanhando-0s nos
jogos a fim de auxilia-los, quando necessario.

Ressalta-se que a dedicacdo a Matematica ndo acontece somente no Laboratorio
de Informatica, mas também dentro da sala de aula. A entrevistada relatou que procura
explorar recursos diferentes como videos, filmes, jogos, jornais e revistas. Trabalha
muito com recursos visuais e, se ndo possui 0 material que precisa para trabalhar algum
tema na escola, ela mesma constroi com os educandos em aula, muitas vezes utilizando

materiais reciclaveis. Assim dizendo, no momento, independente do ano que estdo, é
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essencial os educandos terem contato com o material concreto para depois passarem

para o abstrato.

A professora relatou ainda que utiliza materiais concretos porque os educandos
chegam a sua turma de 5° ano, muitas vezes, com dificuldades, tais como: ndo sabem o
que € unidade e dezena, ndo sabem subtrair, ndo sabem multiplicar, entre outras. Entdo,
segundo a professora, “¢ necessario fazer uma retomada no 1° trimestre e, para isso, se
utiliza muito o concreto para que aconteca uma aprendizagem significativa”. Contudo, o
material concreto acaba sendo utilizado ao longo de todo o ano letivo.

Conforme a professora, durante a construcdo de jogos e materiais para trabalhar
em aula, hd um envolvimento emocional, na medida em que o educando constréi algo
pelas suas mé&os. Isso passa a ter um significado para ele; e ele, por conseguinte,
apresenta mais facilidade na internalizacdo dos conhecimentos aprendidos na sala de
aula. Em outros termos:

Os jogos possibilitam a introducdo, o desenvolvimento e a fixacdo de
conceitos diversos, a exploracdo de diferentes estratégias para resolucdo de
problemas, levando os educandos a planejar, tomar decisGes e avaliar suas
jogadas, promovendo a interdisciplinaridade, a participacdo ativa na
construgdo do seu conhecimento por meio do trabalho em equipe, da

socializagdo, desenvolvendo a criatividade e o senso critico. (ROCHA, 2017,
p. 29).

Por fim, durante a sua fala, a professora destacou outras dificuldades
encontradas na sua pratica docente, como a falta de responsabilidade e apoio da familia,

e as mudancas de escola ao longo do ano letivo.

4 Consideracdes Finais

As tecnologias digitais podem ser utilizadas como ferramentas didaticas no
ensino de Matematica de modo a tornar as aulas mais atrativas aos educandos,
buscando, assim, melhores indices de aprendizagem matematica na educacdo basica.
Desse modo, o Laboratério de Informatica se mostra como uma das possibilidades de
contato com computadores e demais artefatos digitais, o que pode ser uma alternativa

para a pratica de atividades pedagogicas por meio de estudos dirigidos.
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Nesta perspectiva, esta pesquisa ndo teve o intuito de classificar se a

metodologia utilizada por um docente € ou ndo melhor que a outra, mas teve como
objetivo aprofundar o conhecimento sobre a pratica docente de cinco professoras no
ensino de Matematica no L1I.

Durante a pesquisa, notou-se que o0 ensino Matematica, bem como as demais
areas do conhecimento, em sua maioria, ndo estavam contempladas nas atividades
realizadas no Laboratdrio de Informética. As professoras utilizavam esse espago para
outras praticas pedagdgicas e, majoritariamente, por um momento de entretenimento
para 0s educandos. Assim como, constatou-se que a maior parte dos professores
observados ndo realizava um planejamento para irem ao Laboratério de Informética
com seus educandos. Foi perceptivel a falta de planejamento por parte dos docentes que
ndo sabiam quais 0s jogos educacionais que o programa Linux 5.0 oferecia, bem como
quais atividades poderiam ser realizados por meio dos jogos e demais programas
disponiveis.

Contudo, uma professora se destacou em virtude do seu planejamento para as
atividades a serem desenvolvidas no Laboratério de Informatica, tendo em vista que ela
desenvolvia uma sequéncia didatica para a aprendizagem de seus educandos sobre o
ensino de Matematica nas aulas realizadas no L1I.

Neste caso, fica evidente que sd&o os educadores quem oferecem as
oportunidades aos educandos, a fim de que esses possam conhecer formas diferentes de
aprendizagens e para que continuem a manter o interesse em aprender. Destaca-se aqui
que o Laboratério de Informatica é, muitas vezes, o primeiro contato dos educandos
com computadores, jA& que muitos estudantes da rede publica ndo possuem essa
ferramenta e acesso a internet fora do ambiente escolar. Todavia, os professores nao
podem promover a inclusdo digital sozinhos, é preciso que a gestdo escolar e as
politicas publicas contribuam e favorecam para que praticas pedagdgicas apoiadas em
tecnologias digitais possam ser desenvolvidas.

E preciso que o processo de ensino seja concebido de forma mais lddica,
dialogada e participativa. As aulas podem ser inovadas, principalmente nesse periodo de
pandemia causado pelo novo coronavirus, em que a sociedade esta totalmente conectada

ao mundo das tecnologias digitais. Entdo, faz-se necessario repensar e modificar as
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praticas pedagogicas, pois a sociedade muda e os educandos mudam, estdo sempre em

constante transformacao.

Além disso, com esta pesquisa, conclui-se que os professores precisam de
formacéo continuada em sua carreira para auxiliarem sobre os programas educacionais
do Linux 5.0 e demais recursos digitais que podem ser integrados a sua préatica docente.
Tais formacGes proporcionam oportunidades para solucionar duvidas e questionamentos
que surgem ao longo da prética docente, melhorando, constantemente, a atuagdo desses
profissionais. Sdo esses momentos que proporcionam ao professor a oportunidade de
observar e analisar suas praticas, como também de colocar em prética a teoria e as novas
possibilidades de aprendizagens, e, num segundo momento, vivencia-las com 0s seus
educandos.

No entanto, devem-se ocorrer diversas articulacfes para realizarem tais acdes de
formacdo continuada, requerendo, assim, um didlogo de todas as esferas da educacao,
compreendendo a necessidade de trazer para o profissional da educacdo a possibilidade
de investir na sua formacéo, contribuindo para o fortalecimento do profissional docente

e para seu melhoramento na mediacédo de suas praticas pedagdgicas.
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