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ABSTRACT: The present research reports the experience of the use of digital
games and learning objects, as a contribution in the teaching practice of
licenciandos in mathematics and teachers of mathematics of public schools,
using them to enhance the teaching-learning process, motivate students to
learn And to give more meaning to your mathematical knowledge. As a result,
we can mention the increase in students' motivation to participate in
mathematics classes, the use of teachers and graduates in choosing and
adopting tools to support learning and to improve the performance of said
schools in the Education Development Index Basic.

RESUMO: A presente pesquisa relata a experiéncia do uso de jogos digitais e
objetos de aprendizagem, como contribuicdo na pratica docente de
licenciandos em matematica e docentes de matemadtica de escolas publica,
utilizando-os para potencializar o processo de ensino-aprendizagem, motivar
os alunos a aprender e a dar mais significado ao seu conhecimento
matemdtico. Como resultados pode-se citar o aumento da motivagdo dos
alunos a participarem das aulas de matematica, a instrumentalizagdo dos
professores e dos licenciandos para a escolha e adogdo de ferramentas apoio
a aprendizagem e a melhoria de desempenho das referidas escolas no Indice
de Desenvolvimento da Educac¢do Basica.

1. Introducao

A matematica ¢ uma linguagem que permite a reconstrucdo da realidade através de
modelos. Por meio de seu ensino, procura trazer esses modelos para sala de aula de
maneira didatica, que permita possibilitar aos alunos a realizacdo de um dialogo entre a
matematica e as suas vidas. Sendo assim, € preciso que os professores tenham uma
concepedo que os leve a refletir, sempre que possivel, sobre suas praticas pedagogicas.
Essa reflexdo ajuda na conducdo da constru¢do de uma aprendizagem significativa para
os alunos por ser esta, muitas vezes, uma aprendizagem que surge através das
necessidades dos mesmos. Sendo que, muitas vezes, os professores na sua formagao, em
nivel de graduagdo, nao sao formados no sentido de buscarem alternativas que os fagam
avancar em sua didatica. Isto se deve ao fato de que os mesmos aprendem que a
matematica deve ser ensinada apoiada em poucos recursos, particularmente, o uso do
quadro e, mais fortemente, o uso do livro didatico.
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E preciso ressaltar que ha algum tempo estamos vivendo no mundo com diversas
mudangas e os alunos vém acompanhando essas mudangas interagindo com varios
meios de comunicagdo. A escola, como um desses meios, ndo pode ficar distante da
inovagdo que vem acontecendo e os professores, como um dos elementos importantes
da escola, precisam ajudar com o amadurecimento desta. Para isso, precisam trabalhar
ndo de maneira estanque, mas trazer algo externo aos muros da escola, para poder
orientar os alunos sobre seu uso, como também ensinar algo novo. Torna-se importante,
entdo, buscar novas estratégias didaticas, que o possibilitem refletir sobre sua pratica e
perceber que, em alguns momentos, essa pratica ndo estd ou ndo vem funcionando. Essa
reflexdo pode ser um elemento que o ajudard a reverter o quadro de baixos indices de
desempenho dos alunos em matematica que vem sendo apresentado nas avaliagdes em
larga escala, o que aponta que o ensino de matematica precisa, ¢ muito, ser melhorado.

No contexto do ensino da matematica, a aprendizagem depende de acdes que
caracterizem experimentacdo, interpretagdo, visualizacdo, indugdo, abstracdo,
generalizacdo e demonstragdo, as quais podem ser realizadas através da interacdo dos
alunos com Tecnologias de Informagao e Comunicagdo (TICs), como os jogos digitais e
os objetos de aprendizagem, considerados poderosas ferramentas de apoio aos processos
de ensino-aprendizagem.

2. Tecnologias digitais: experiéncias com jogos digitais e outros objetos de
aprendizagem

A utilizagdo de recursos tecnoldgicos aplicados na educagdo ¢ assunto recorrente e
Setzer (2001) traz a discussdo sobre os beneficios de tais recursos, bem como possiveis
estratégias de ensino para aplicagdo dos mesmos. Em seu livro intitulado “Meios
eletronicos e educag¢do: uma visdo alternativa” o autor apresenta as tecnologias que
fazem parte do dia-a-dia dos ambientes educacionais e analisa os limites da influéncia
delas no desenvolvimento ou no atrofiamento do pensamento, das ideias ou mesmo do
seu fisico e tenta “(...) conscientizar as pessoas do que sdo esses aparelhos e o que
deveria significar a educagdo de um ponto de vista humano global” (SETZER, 2001, p.
13). J& Alonso (2001) apresenta uma proposta de estratégias diferenciadas para a
utilizacao dessas tecnologias na educagao.

ALVES (2008) usa o termo jogos digitais para se referir aos elementos
tecnologicos que sdo utilizados nos PCs que apresentam narrativas, interatividade,
interface, qualidade e realismo das imagens de forma diferenciada dos primeiros, isto €,
mais simples, mais elementar. Esses elementos tecnologicos que também se valem da
simula¢do tem hoje papel crescente nas atividades de pesquisa cientifica, de criacdo
industrial, de gerenciamento, de aprendizagem, mas também nos jogos e diversdes
(sobretudo nos jogos interativos na tela).

A agdo no jogo, tanto quanto no problema, envolve um objetivo unico
que é vencer o jogo ou resolver o problema e, em ambos os casos, o
individuo se sente desafiado e motivado a cumprir tal objetivo. Atingir
o objetivo implica em dominar, em conhecer, em compreender todos
os aspectos envolvidos na agdo e, portanto, produzir conhecimento
(Grando, 1995, p.77).

Partindo da premissa que o uso de jogos pode promover aprendizagens
significativas aos seus usudrios, inimeros estudos tém sido realizados em todo o pais a
partir do desenvolvimento de experimentos com jogos, principalmente no ensino bésico,
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como ¢ o caso das “Olimpiadas de Jogos Digitais ¢ Educag¢dao (OJE)”, criada em
Pernambuco, mas hoje realizada também no Rio de Janeiro, onde alunos das escolas
publicas de ambos os estados organizam-se em equipes para competir em uma
olimpiada de jogos educacionais, cujos resultados permitem verificar o quanto os jogos
impactam as tarefas tipicamente escolares e, consequentemente, a aprendizagem dos
alunos envolvidos e o despertar do interesse pelos estudos e pelo convivio escolar.

A partir da dimensdao motivadora promovida pela OJE aos alunos das redes
estaduais de ensino de Pernambuco e do Rio de Janeiro, se deparam com um ambiente
invocador e desafiador que, segundo Meira (2010), perpassa 50% do tempo de
atividades escolares e que tem contribuido para a transformacdo dos cenarios
tradicionais da sala de aula.

No que se refere aos objetos de aprendizagem sdo definidos por Willey (2002)
como qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem,
considerando como objetos de aprendizagem desde imagens e graficos, videos, sons,
ferramentas até qualquer outro recurso educacional digital a ser utilizado para fins
educacionais e que contenha sugestoes sobre o contexto de sua utilizacao.

O estudo de Tarouco et al (2006) apresenta a estratégia de capacitacdo de
professores e alunos para a construgdo de objetos de aprendizagem, exercendo o
processo de autoria. Tais relatos de experiéncia descrevem casos de sucesso na
utilizagdo de jogos digitais ¢ de objetos de aprendizagem e vislumbram suas
potencialidades para usos educacionais, comprovando a importancia destes recursos
para a aprendizagem dos alunos e para formacdo do professor, sendo que existem
também experiéncias especificas de investigacdo do uso desses recursos para o ensino-
aprendizagem de conteudos matematicos, como o de Martins et al (2009), porém
destinado somente para as séries iniciais do ensino fundamental.

Especificamente para o ensino da matematica o uso de jogos digitais e de objetos
de aprendizagem podem trazer contribui¢des como: desenvolver a criatividade, a
capacidade de reflexdo, o senso critico e as diferentes estratégias para a resolugdo de
problemas. Também ¢ apresentada, nos estudos de Moura (1994), Grando (1995, 2000,
2004) e Marco (2004), a capacidade de revelar e/ou desencadear conceitos matematicos
no processo de aprendizagem.

3. Metodologia

E nesse contexto que se insere o subprojeto intitulado “DIVERSAO +
APRENDIZAGEM = DIVERSAGEM: aprendendo a matemadtica por outros caminhos”
que foi desenvolvido em 4 Escolas da Rede Publica Estadual do Rio Grande do Norte
situadas nas cidades onde estao localizados dois dos polos de apoio presencial de uma
universidade publica federal do Semi-Arido Potiguar. Por meio deste projeto, 40
professores-alunos da Licenciatura em Matematica foram inseridos como bolsistas em
uma pesquisa de intervengdo didatica por meio da participagdo no Projeto Politico
Pedagogico das escolas, sob a orientagdo de 4 professores das referidas escolas, atuando
como supervisores bolsistas, desenvolvendo atividades de extensdo integradas ao ensino
da didatica de conteudos matematicos com a utilizacdo de jogos digitais e objetos de
aprendizagem.

O projeto fez parte do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), uma das politicas publicas implementadas pela CAPES para incentivo a
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formacgdo de professores através da mobilizacdo de mobilizar instituicdes, docentes e
estudantes que lidam com a formagdo de professores para a educagdo basica, com o
intuito de socializar, debater e implementar praticas formativas referentes as
licenciaturas. Para tanto, foi realizado um processo seletivo tanto para os alunos da
Licenciatura em Matematica, quanto para os professores de matematicas das escolas
participantes do projeto que demonstraram interesse em participar da iniciativa.
Posteriormente a sele¢do dos bolsistas foi dado inicio & implantagdo do projeto, cuja
pesquisa em questao foi organizada em 4 fases:

- Fase I — Formacgdo dos professores-alunos para o trabalho na didatica de conteudos
matematicos usando jogos digitais e selegdo dos jogos a partir da correlagao das
potencialidades destes com as orientacdes dos Planos Curriculares Nacionais (PCNs)
para cada um dos eixos da matematica;

- Fase II — Diagnoéstico e analise a priori da situacdo de ensino-aprendizagem de
matematica nas escolas antes da implementa¢do do projeto e observagdo da pratica
docente no ensino de matematica nas escolas;

- Fase III — Interven¢ao nas escolas a partir do ensino de conceitos matematicos para
alunos do Ensino Fundamental II (6° ao 9° anos) utilizando jogos digitais nos
laboratérios de informatica das escolas;

- Fase IV — Diagnostico e andlise a posteriori da situacdo de ensino-aprendizagem de
matematica nas escolas com a implantacdo do projeto, analise do desenvolvimento da
escola apds a intervengdo; analise dos impactos na pratica docente apds a intervengao;
estudo comparativo da situagdo de ensino-aprendizagem de matematica entre as escolas
do projeto.

A interacdo dos licenciandos com os alunos das escolas ocorreu de quatro
diferentes formas: a) Como observadores na sala de aula de matematica; b) Planejando e
realizando as aulas em laboratorio; ¢) Na Olimpiada de Jogos Digitais; e, d) Em demais
atividades extra-curriculares propostas pela escola. Tal interacdo caracteriza-se como
ferramenta essencial, tanto para o aprendizado dos licenciandos sobre a pratica docente,
quanto para a motivagdo dos alunos das escolas.

Durante os momentos de interacdo com alunos e professores, ao levarmos novas
praticas de ensino, transformamos também o modo de pensar dos professores de
matematica das escolas. Por fim, pudemos perceber também que ao utilizarmos
metodologias que incluem o uso de tecnologias como meio de interagdo, como € o caso
dos objetos de aprendizagem e dos jogos digitais, os alunos ficam mais motivados a
assimilarem os conteudos.

3.1. A¢oes de pesquisa

Na Fase I ocorreu a formacao dos professores-alunos para o ensino da Didatica de
conteudos matematicos por meio de jogos digitais e de objetos de aprendizagem, bem
como a selecdo dos jogos digitais e dos objetos de aprendizagem a partir da correlacio
das potencialidades destes com as orientagdes dos PCNs para cada um dos eixos da
matematica, para s0 entdo ser realizado o planejamento das ac¢des de intervengdo nas
escolas. Para a selegao dos objetos digitais de aprendizagem a serem utilizados, os
licenciandos foram orientados a acessarem o0s principais bancos de objetos de
aprendizagem e os selecionarem a partir de sua correlagdo com os conteudos
indicados nos PCNs. A partir da lista inicial de objetos, foram selecionados os que
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melhor permitiam o trabalho com os conteudos, segundo critérios conceituais como
completude, complexidade, nivel de aprofundamento e correlagdo com a pratica. O
critério técnico adotado para selegdo das ferramentas foi que pudessem ser executadas
localmente, em fungdo das condi¢des precarias de internet nas escolas. Os professores
de matematica auxiliaram os alunos na identificacdo dos conteudos a serem
trabalhados com cada um dos objetos de aprendizagem selecionados, bem como
discutindo o método, a melhor forma de aplicar a ferramenta no ensino dos contetidos.
Essas discussdes eram realizadas mensalmente, nas reunides de planejamento das
aulas praticas em laboratério, das quais resultavam os planos de aula para cada aula
semanal de cada uma das turmas do 6° ao 9° anos.

Algumas das ferramentas obtidas em bancos de objetos de aprendizagem
publicos e selecionadas para o trabalho com os alunos foram: Jogo do Enigma — para
trabalhar com operagdes com numeros racionais, mais especificamente com fragdes;
Cubo vermelho, vitral quebrado e ponte escura - para trabalhar raciocinio 16gico; Jogo
OX — para trabalhar potenciag¢ao; Calculadora quebrada e apocalipse — para trabalhar
com numeros e operagdes; Tangram — para trabalhar geometria plana; Torre de Hanoi
— para trabalhar com nimeros naturais.

Ja na Fase II, foi realizado o diagndstico da situacdo de ensino-aprendizagem
de matematica em cada escola, baseado no IDEB, a analise a priori da situacdo de
ensino-aprendizagem de matematica em cada escola e a observacao da pratica docente
no ensino de matematica nas escolas, através da aplicacdo de questionarios e
realizacdo de entrevistas com alunos, professores e equipe gestora e da realizagdo de
testagens com os alunos; instrumentos estes que possibilitaram aos licenciandos a
participagdo na elaboracgdo, aplicagdo e andlise dos dados coletados; experiéncia de
pesquisa com a qual ndo haviam tido contato até entao.

Na Fase I1I foi realizada a formagao dos professores das escolas para o ensino
de conceitos matematicos por meio de jogos digitais e objetos de aprendizagem
através de oficinas de exploragdo, bem como a efetivacio do ensino de conceitos
matematicos para alunos do 6° ao 9° anos, utilizando objetos de aprendizagem e jogos
digitais. Tal formacao se deu a partir da construg¢do colaborativa, pelos professores de
matematica e licenciandos, de estratégias de abordagem dos contetdos com o apoio
didatico das ferramentas selecionadas, com a mediacdo da coordenagdo do projeto e,
algumas vezes, da coordenag¢do pedagogica da escola. A caracteristica colaborativa
desse trabalho possibilitou uma maior aceitagdio do uso das ferramentas pelos
docentes, uma apropriacdo mais rapida da ferramenta pelos docentes e a mobilizagao
dos saberes para aplicagdo na pratica com as ferramentas.

Na Fase IV foi realizado um novo diagnostico da situacdo de ensino-
aprendizagem e matematica em cada escola, o levantamento de dados sobre o
desempenho da escola no IDEB, a observacdo da pratica docente no ensino de
matematica a posteori, as analises do desenvolvimento da escola apds a intervengao,
dos impactos na pratica docente e da situacdo de ensino-aprendizagem de matematica
em cada escola apos a intervencdo. Também foi realizado um estudo comparativo da
situagdo de ensino-aprendizagem de matematica nas escolas, comparando-se o0s
diagnosticos, observagdes e analise a priori com os realizados a posteori. Para que as
fases de implantagdo pudessem ser realizadas, a pesquisa contou com 4 etapas
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metodoldgicas, assim organizadas: a) coleta de dados; b) registro de dados; c¢) analise
de dados ¢, d) avaliacao.

Na coleta de dados foi observada a legislacdo vigente, assim como o0s
documentos norteadores (PCNs) e os projetos pedagodgicos das escolas. Também foi
realizada uma pesquisa etnografica e o uso de instrumentos e técnicas de coleta de
dados, como: aplicagdo de questionarios, entrevista e grupos focais. Para o registro de
dados foram utilizadas duas estratégias diferentes: a) os dados qualitativos serdo
organizados de acordo com os principios da anélise de contetido, utilizando os softwares
NVIVO e AtlasTI; e, b) os dados quantitativos serdo tabulados de acordo com os
principios da andlise estatistica, utilizando o software SPSS. Ja a analise de dados foi
realizada utilizando quatro diferentes estratégias: a) andlise estatistica; b) analise de
conteudo; ¢) analise documental; e, d) analise de ferramentas.

3.2. Acoes de formacao

As acdes de formacao foram organizadas em dois tipos: a) agdes de capacitacao; e, b)
acoes de planejamento. As a¢des de capacitagdo envolveram a preparagdo dos alunos
para o planejamento das aulas, orienta¢des sobre a avaliacdo, selecdo e utilizacdo de
objetos de aprendizagem e jogos digitais de aprendizagem, avaliagdo de livros
didaticos, elaboragdo de instrumentos de avaliacdo e andlise dos protocolos de
aplicacdo dos instrumentos.

As agdes de planejamento envolveram os conteudos e a escolha das
ferramentas, as agdes em sala de aula, a elaboragdao dos planos de aula, as aulas no
laboratério de informatica, encontros mensais para planejamento geral das a¢des junto
a coordenacgdo do subprojeto, além das Olimpiadas de Jogos Digitais e Matematica em
cada escola (realizado no segundo semestre de cada ano de projeto), para a qual os
alunos se organizavam em equipes, participavam de uma eliminatdria na sua escola e
as equipes vencedoras representavam suas escolas na final, realizada na universidade,
bem como premiacdo e entrega de medalhas aos vencedores.

3.3. Avaliacao

A avaliacdo das atividades realizadas pelos atores do subprojeto foi co-participativa,
formativa e processual, envolvendo os gestores e professores das escolas, o
coordenador de darea e os supervisores do subprojeto, visando ndo a avaliagdao do
sujeito, mas a avaliagdo dos impactos da implantacdo do projeto nas escolas. Também
foi incluida, no processo avaliativo, a auto-avaliagdo de bolsistas de iniciagdo a
docéncia, supervisores e coordenador de area. Para cada etapa de avaliagdo foram
elaborados instrumentos adequados as atividades realizadas, como: questionarios com
questdes fechadas e abertas, entrevistas semi-estruturadas e roteiros para realizagao de
grupo focal.

O registro das atividades e percepcdes dos atores envolvidos foi realizado
através de relatorios parciais e finais, redigidos com base nas observacdes e nas
gravagoes de audio realizadas durante a atuagao nas escolas. Outro fator importante foi
a possibilidade da avaliagdo processual, realizada nos momentos de aulas em
laboratorio, onde os professores de matematica puderam perceber o nivel de
apropriagdo dos alunos sobre o conteudo trabalhado em sala de aula.
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4. Discussao dos resultados

Os resultados alcancados foram categorizados segundo os atores por eles beneficiados,
como segue: a) alunos da UFERSA; b) professores das escolas parceiras; c¢) alunos das
escolas parceiras; d) escolas parceiras; €) Curso de Licenciatura em Matematica a
Distancia da UFERSA.

4.1. Para os alunos UFERSA

Como resultados principais alcancados em beneficio dos alunos da UFERSA
participantes como bolsistas da pesquisa pode-se citar a preparagao destes para a
carreira docente na area de matematica em escolas publicas, a partir do conhecimento
do contexto educacional das escolas, da observagdo da pratica docente, da experiéncia
de interven¢do supervisionada e, principalmente, através do planejamento das aulas e
dos registros das atividades realizadas, que fizeram com que eles fossem capazes de
refletir sobre a propria pratica.

As formagdes/orientagdes para implantagdo do projeto e intervencdo em sala
de aula permitiram a preparagdo dos alunos bolsistas para a atuagdo em projetos de
extensdo o que, segundo os licenciandos, quando questionados sobre a participagdo
no projeto. Outro aspecto importante foi a preparacdo dos alunos bolsistas para a
realizacdo de pesquisas cientificas sobre a pratica docente em educagdo matematica,
a partir de capacitagdes que os qualificaram a elaborar, aplicar e analisar os
instrumentos de coleta de dados, bem como da capacitacdo para avaliagdo de livros
didaticos a partir das dimensdes apresentadas nos PCN’s.

4.2. Para os professores das escolas parceiras

No que se refere aos professores das escolas parceiras, atuantes no projeto como
bolsistas de supervisdo, receberam a formagao continuada sobre a avaliagdo de jogos
digitais e objetos de aprendizagem relacionando-os aos contetidos do curriculo escolar,
0 que 0s preparou para a atuagdo como supervisores dos licenciandos em matematica.

Tanto as formacdes recebidas, quanto as orientagdes € acompanhamentos da
coordenacdo do projeto contribuiram para a melhoria na qualidade do trabalho como
docente e a melhoria da qualidade do ensino na area de matematica, visto que foram
identificadas mudangas de postura dos professores em relagdo as metodologias
adotadas; sendo registradas diversas ocorréncias de uso dos objetos de aprendizagem
pelos professores para demonstracdo de aplicacdo pratica dos contetidos matematicos
em sala de aula.

Um resultado importante, que cabe ser ressaltado, € a valorizacdo do professor
da rede publica de educagdo basica enquanto profissional da educacdo, tanto por parte
dos proprios alunos, como dos colegas professores (que valorizaram a sele¢dao do
colega para participagdo no projeto) e das dire¢des das escolas, que ndo somente
autorizaram a realizacao do projeto, como também apoiaram toda a sua execucao.

4.3. Para os alunos das escolas parceiras

Os alunos das escolas parceiras obtiveram como beneficios a melhoria da qualidade da
aprendizagem na 4rea de matemadtica, em funcdo do uso dos jogos digitais e dos
objetos de aprendizagem para auxiliar o ensino dos conteudos.

O wuso de jogos digitais e de objetos de aprendizagem para o ensino da
matematica nas turmas do 6° ao 9° anos do ensino fundamental comprovadamente
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contribuiram para a pratica docente, visto que potencializaram o processo de ensino-
aprendizagem, motivaram os alunos a aprender e possibilitaram que os alunos dessem
mais significado ao seu conhecimento matematico. Também foram registrados dois
resultados importantissimos: o aumento do interesse dos alunos pela disciplina de
matematica o estimulo aos alunos das escolas publicas para o ingresso na universidade
publica.

4.4. Para as escolas parceiras

As escolas parceiras, nas quais a pesquisa foi realizada, obtiveram como principal
resultado, a contribuicdo para a melhoria na qualidade do ensino na escola, visto que
seus professores foram capacitados e estimulados a utilizarem um espago antes
subutilizado, o laboratério de informdatica. Também se pode citar a melhoria da
qualidade do ensino e aprendizagem na 4rea de matematica e o aumento da frequéncia
das atividades experimentais na escola.

4.5. Para o Curso de Licenciatura em Matematica a Distancia da UFERSA

Ja no que se refere ao curso de Licenciatura em Matematica a Distancia da UFERSA,
pode-se dizer que a articulagao do curso com as escolas ¢ a comunidade foi um dos
principais beneficios do projeto, visto que contribuiu para a consolida¢do da proposta
de formagdo prevista no Projeto Pedagdgico do Curso. Outro resultado importante foi
a melhoria da qualidade do estagio supervisionado da licenciatura nas escolas da rede
publica. Além destes, um dos principais problemas dos cursos a distdncia foi aqui
minimizado, através da implanta¢do do presente projeto: a evasdo dos alunos do curso, que foi
diminuida com o envolvimento dos alunos em atividades de extensdo.

4.6. Resultados nao previstos

Como resultados ndo previstos no planejamento das agdes e no estabelecimento das
metas a serem alcangadas pelo projeto cabe ressaltar a melhoria dos indices
educacionais das duas escolas situadas na cidade de Mossord, que alcangaram indices
mais altos dos que os anteriores no IDEB.

No caso do Centro de Educagdo Integrada Professor Eliseu Viana, o IDEB de
2011 foi de 2,6, enquanto que o de 2013, posterior a realizagdo do projeto, foi de 3.3,
correspondendo a um aumento superior a 25%. Quando comparados estes resultados as
metas previstas para os mesmos periodos, verifica-se que a escola alcangou a sua meta
em aproximadamente 79% em 2011, passando para, aproximadamente, 89% de
cumprimento da meta em 2013. Poder-se-ia dizer que este ¢ um resultado isolado,
porém também se repetiu na Escola Estadual Ambulatério Padre Dehon, cujo IDEB em
2011 foi de 3,1, enquanto o de 2013, posterior a implantacdo do projeto, foi de 3.9,
correspondendo a um aumento também superior a 25%. Quando comparados os
resultados as metas previstas para os mesmos periodos, verifica-se que a escola superou
a sua meta em 3% em 2011, passando para uma superacdo de aproximadamente 14% da
meta prevista para 2013.

5. Consideracoes finais

Apesar de ter sido um projeto inovador, o primeiro subprojeto do PIBID com bolsas
especificas para os alunos de um curso a distancia, este foi extremamente exitoso,
contrariando as expectativas da comunidade académica que pensava ndo ser possivel a
realizacdo de um projeto de extensdo exigindo tamanho envolvimento de alunos de um
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curso a distancia. O que pode ser confirmado através dos relatos dos proprios alunos
que relataram que a sua participag¢ao no projeto do PIBID foi o fator motivador para eles
nao desistam do curso, apesar das dificuldades enfrentadas ao longo do curso; fato este
que corrobora a importante mudanga de postura dos licenciandos em relacdo ao seu
compromisso com o curso de licenciatura.

Objetivos  instrucionais estabelecidos no inicio do projeto como o
desenvolvimento de a¢des académicas da Licenciatura em Matematica a Distancia da
UFERSA por meio da integragdo do ensino, pesquisa ¢ extensao articulando agdes da
formagao docente com a educacdo basica do sistema publico, relacionando-as com as
disciplinas de praticas e ensino e o estabelecimento de parcerias com escolas da rede
publica buscando melhorar a qualidade do ensino de Matematica na educagdo basica a
partir da integragdao de jogos digitais o objetos de aprendizagem nas praticas adotadas
pelos docentes foram amplamente alcancados.

Ja os objetivos da valorizacdo do magistério e da valorizagdo do espago da
escola publica como campo de experiéncia para a constru¢do do conhecimento na
formagdo de professores de matematica para a educagdo basica no uso de novas
tecnologias, extrapolaram as expectativas dos pesquisadores, visto que o incentivando
aos professores da area de Matematica a participarem de praticas inovadoras no
processo de ensino-aprendizagem acabou ndo s6 por motivar os alunos bolsistas,
quanto incentivar os outros colegas professores e contagiar o ambiente escolar.

Outros dois objetivos que superaram as expectativas dos pesquisadores foram o
da elaboragao de experiéncias praticas que contribuam para a melhoria da qualidade do
ensino de matematica nas escolas parceiras ¢ o de proporcionar aos professores de
Matematica a participacdo nas agdes, pois tais experiéncias metodologicas e praticas
docentes inovadoras, articuladas com a realidade da escola e da regido do semiarido e
da sociedade tecnologizada, acabaram nao s6 por motivar os alunos das escolas
publicas a participar das aulas de matemadtica com mais entusiasmo, como também
abriram nos perspectivas motivacionais de acesso a universidade.

Tao importante quanto os objetivos institucionais, da valorizagao do magistério e
da valorizag¢do do espago da escola publica, da elaboragdo de experiéncias praticas e de
proporcionar aos professores de Matematica a participagdo nas agdes sdo as
expectativas dos alunos, diagnosticadas no inicio do projeto e validadas ao final foram
integralmente alcangadas e dizem respeito a mudancas nas aulas de Matematica através
de: a) Inser¢do de novas tecnologias nas atividades; b) Inser¢do de novos métodos de
avaliacdo; ¢) Modificagdo nas formas de ensino através da adoc¢dao de jogos e outros
elementos de aprendizagem; d) Elevacdo das notas das atividades desenvolvidas por
eles; e, €) Que passassem a gostar de Matematica.

Cabe ressaltar que, apesar da criagao e modificagdo de artefatos ser considerada
um novo e promissor campo de pesquisa, este ndo foi um objeto da presente pesquisa,
pois o considerado primordial foi a apropriacdo dos professores sobre as
ferramentas/recursos e a capacidade destes de analisar e avaliar de que maneira eles
influenciam na pratica da didatica da matematica em sala de aula e/ou no laboratorio de
informatica. Desta forma foi possivel observar a influéncia destes recursos ndo s6 no
trabalho individual do professor de matematica, como também no seu trabalho coletivo
com de planejamento e execu¢do das aulas juntamente com os licenciandos em
matematica e da sua intera¢ao com os alunos durante as aulas em laboratorio.

29



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

Tal perspectiva nos permite uma base fundamental do funcionamento desse tipo
de projeto nas escolas publicas do Rio Grande do Norte, preparando os professores e
licenciandos para selecionarem de forma eficaz os recursos de apoio a aprendizagem e
preparando-os para futuros projetos, como por exemplo, o desenvolvimento de seus
proprios objetos de aprendizagem ou outras ferramentas educacionais.
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