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ACOES PEDAGOGICAS EM AMBIENTES DIGITAIS - @PED
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Resumo

A aprendizagem da Matematica constitui um dos grandes desafios da escola. A ultima
avaliacao do Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA/2016), coloca o
Brasil na 66/70 posicao em aprendizagem da matematica e indica uma queda acentuada
na aprendizagem de nossos estudantes. Entendemos que ha um grande distanciamento
entre o interesse dos alunos e a proposta de trabalho na escola, visto que esta parece
ignorar que a realidade de criancas e jovens do século XXI é tecnoldgica, muitos
estudantes tém acesso a recursos tecnoldgicos e os que nao tém, deveriam té-lo. Diante
destes fatos, foi proposto o projeto de extensao "Acdes Pedagodgicas em Ambientes
Digitais" (@PED) coordenado por professores da Faculdade de Educagao (FE-UFG), o
Instituto de Matematica e Estatistica (IME-UFG), em parceria com a ONG SETE-Goiania.
Este projeto tem como proposito aprofundar a discussao acerca da insercao de
tecnologias digitais em ambientes de educacao formal e informal, no contexto do
estudo da Matematica em uma abordagem reflexiva, conduzida pelo e para, o pensar;
promover o acesso a tecnologias e propostas pedagogicas mediadas por ambientes
digitais a estudantes e professores, proporcionando a inclusao digital, promover
experiéncias de leitura, escrita e matematica, mediadas por tecnologias digitais com
estudantes do Ensino Fundamental. Para tal, o projeto traz como metodologia: o
levantamento e estudo de jogos digitais; a elaboracao de atividades que exploram a
Matematica presente no jogo de modo implicito ou explicito; oficinas para os
estudantes, visando o estudo da matematica a partir dos jogos; oficinas para formacao
de professores orientando para o uso do jogo digital na escola. Como resultado, temos

! Universidade Federal de Goias, Pedagogia (FE/UFG), bolsa PROBEC/ PROEC/UFG.
2 Universidade Federal de Goias, Programa de Pds-graduacao em Ensino da Educacao Basica (PPGEEB).
* Universidade Federal de Goias, Pedagogia (FE/UFG).
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uma avaliacao positiva na aprendizagem da matematica com os estudantes e na
formacao de professores, com a disponibilizacao a comunidade académica de um banco
de atividades mapeadas conforme estudos do campo conceitual da adicao e
multiplicacao desenvolvidas no projeto.

Palavras-chave: Educacao; Vivéncias pedagogicas; Ambientes digitais; Ensino de
matematica; Inclusao digital;

Introducao

Este trabalho se insere no contexto das discussoes acerca da insercao de tecnologias
digitais na escola, considerando que os alunos deste século, nasceram na era em que se
tem cada vez mais cedo acesso a recursos tecnoldgicos. Entendemos que, mesmo
pertencendo a essa era, ha estudantes e escolas que se mantém afastados da
possibilidade de conhecer e lidar com as tecnologias digitais, tornando-se portanto
excluidos digitais e de algum modo sociais. E papel da escola promover este acesso,
bem como coloca-lo a servigo da aprendizagem dos estudantes.

Borba, Silva, Gadanidis (2014) criticam o modo como as propostas pedagdgicas tém
ignorado a presenca das tecnologias na vida dos estudantes, principalmente para o
estudo da Matematica, quando trazem para a sala de aula situagoes artificiais,
inventadas e sem sentido para o estudante, quando se tem 0 acesso ao mundo e seus
problemas na palma da mao por meio das tecnologias digitais. Essas situacoes ou
questoes inventadas remetem os alunos a alienagao, nao os estimulando a raciocinar e
dialogar sobre a diversidade de abordagens e enfrentamento de situacoes e problemas,
quando cada regra ou féormula deve ser seguida com rigorosidade. O que € preciso
entender, € que assuntos abordados em sala de aula estao, de alguma forma,
conectados ao mundo circundante, por isso nao é preciso limitar a estas questoes
descontextualizadas (BARRETO, BORGE, MEDEIRQS, p. 4, 2016).

Os estudantes do Ensino Basico apresentam grandes defasagens de aprendizagem. A
ultima avaliagao do Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA/2016),
coloca o Brasil na 66/70 posicao em aprendizagem da matematica e indica uma queda
acentuada na aprendizagem de nossos estudantes. Estes apresentam desinteresse pelas
atividades da escola, e sao diariamente seduzidos pelos aparatos tecnoldgicos e as
vivéncias que eles proporcionam. Tal realidade nos impulsionou a proposicao e
realizacao do projeto @PED- Acoes Pedagogicas em Ambientes Digitais, que visa a
experiéncia pedagogica para o estudo da leitura, escrita e matematica mediado por
acoes em ambientes digitais.
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O @PED origina-se na percepcao da necessidade e das possibilidades de atuagao
pedagogica para o estudo da Matematica, leitura e escrita mediado por tecnologias
digitais. Ocorre como uma parceria entre o Instituto de Matematica e Estatistica
(IME/UFG), por meio do Laboratério de Educacao Matematica (LEMAT/IME//UFG); A
Faculdade de Educacao (FE/UFG) por meio do LabIN- Laboratério de Educacao
Tecnologia e Inclusao (LabIN/FE/UFG) e a ONG SETE (Goiania-GO).

A SETE é uma ONG que exerce diversas atividades, no Setor Madre Germana Il, periferia
de Goiania, ha mais de vinte anos. Atualmente, cerca de quatrocentas pessoas sao
atendidas por dia, entre idosos, adultos, adolescentes e criangas. A ONG dispde de
diversos cursos e programas de formacao, tanto pedagogicos quanto técnicos. O projeto
@PED possibilita aos estudantes, que a frequentam, o acesso a ambientes digitais com
atividades em que computadores e tablets tornam-se presentes na vida dos estudantes.
O processo de inclusao e letramento digital promovido pelo projeto destaca a
responsabilidade social do mesmo com uma formagao humana abrangente,
possibilitando aos estudantes o desenvolvimento do pensamento critico e criativo no
campo da leitura, escrita e matematica, fundamental para o enfrentamento dos
obstaculos do contexto social em que se encontram. Além disso, possibilita a
professores em formacao e estudantes universitarios o acesso a saberes sobre
tecnologias e sua inser¢ao em ambientes de aprendizagem, de modo que estes se
coloquem a servico da educagao.

O @PED busca pela articulacao entre ensino, pesquisa e extensao de modo
indissociavel, uma vez que as atividades desenvolvidas contribuem para a formagao
inicial de estudantes de Pedagogia e Licenciatura em Matematica ao servir de campo de
estagio; para a formacgao continuada de professores ao promover oficinas e cursos para
pensar a insercao de tecnologias digitais na sala de aula, como ambiente de
investigacao de leitura, escrita e matematica; e, para a formagao basica de estudantes
do Ensino Fundamental em leitura, escrita, matematica e iniciacao ao uso de
computadores e tablets, por meio da realiza¢ao de oficinas pedagogicas.

Vislumbra-se por este projeto, um dialogo proficuo entre sociedade e Universidade, ao
se desenvolver em parceria com uma ONG-SETE, o atendimento a estudantes de baixa
renda em situagao de risco, com apoio da propria comunidade, e ao contemplar a
formacao e acompanhamento de voluntarios para o trabalho nas oficinas, de modo que,
ao findar o projeto, os envolvidos possam continuar as atividades desenvolvidas sem a
dependéncia da universidade. Em contrapartida, os participantes, estudantes do Ensino
Basico, voluntarios e equipe de coordenadores da ONG, num dialogo com os professores
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e bolsistas da UFG, indicam necessidade e possibilidades de atuagao pedagogica para o
estudo da Matematica e da leitura mediado por tecnologias digitais. As oficinas
pedagogicas para estudantes do Ensino Basico, os cursos para a formagao de
voluntarios, e de professores e as oficinas para estudo e

elaboracao de atividades mediadas por tecnologias digitais, se poem como campo de
investigacao para estudantes de graduagao e pos-graduacao, devendo 0s mesmos
submeterem seus projetos aos coordenadores do projeto de extensao antes de fazé-lo
junto ao comité de ética. Além de campo de estagio e campo de coleta de dados de
pesquisa, as oficinas e cursos, poderao ainda contribuir para a integralizacao da carga
horaria dos estudantes, quando as horas dedicadas a estas atividades podem ser
utilizadas como atividade complementar.

O @PED tem como objetivo, portanto, aprofundar a discussao acerca da insercao de
tecnologias digitais em ambientes de educacao formal e informal, no contexto do
estudo principalmente da Matematica, em uma abordagem reflexiva, conduzida pelo e
para o pensar. Nessa perspectiva, o projeto busca explorar as tecnologias digitais a
favor da educacgao, promovendo uma conciliagao entre os interesses dos estudantes e as
demandas da escola.

Metodologia

Para que se cumpram os objetivos propostos pelo projeto, o @PED contempla acoes
para formacao do professor em geral, estudantes de Pedagogia, de Matematica e outras
licenciaturas, e oficinas para estudantes do Ensino Fundamental, conforme descrito a
sequir:

1- Curso: Operacoes em Jogo

Curso de 40 horas, destinados a professores do Ensino Fundamental e estudantes de
licenciatura, em especial em Matematica e Pedagogia distribuidas entre estudos
tedricos, em que se aprofundam questdes acerca de numeros e operagoes e resolucao
de problemas matematicos, vivéncias pedagogicas em oficinas de jogos com estudantes
do Ensino Fundamental e elaboragao de relatorios.

Nos encontros para estudos teoricos os cursistas tém acesso as teorias de Constance
Kamii, Lerner e Sadovsky, e Vergnaud, buscando nestes autores fundamentos para o
estudo de operagoes no campo conceitual da adicao e multiplicagao; orientacoes para o
dialogo junto a estudantes do Ensino Fundamental para que compreendam a estrutura
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do Sistema de Numeragao Decimal e modos de realizar operagoes basicas valendo-se
das propriedades das operagoes em situacoes mediadas pelo jogo digital.

Nas vivéncias pedagdgicas, os cursistas acompanham estudantes do Ensino

Fundamental, frequentadores da ONG SETE, em atividades mediadas por jogos,
softwares e aplicativos, e buscam relagoes entre as aprendizagens e dificuldades dos
estudantes e as teorias estudadas. O curso oferta 40 vagas semestrais para estudantes
universitarios e professores.

2- Reunioes semanais para estudo de jogos e elaboracao de atividades

Nas reunides semanais, abertas para a comunidade de professores do Ensino
Fundamental e Estudantes de Licenciatura, a equipe @PED estuda os jogos indicados
pelos estudantes que frequentam a ONG SETE e elaboraram atividades a partir de
cenarios dos jogos, contemplando leitura e escrita, conceitos e ideias relacionadas ao
Sistema de Numeracao Decimal e operagdées no campo conceitual da adicao e da
multiplicacao. Tais atividades visam encaminhar o estudante para o dominio da leitura e
escrita e da linguagem e regularidades matematicas.

Os participantes integram equipes de trabalho organizadas por jogo em estudo
(indicados pelos estudantes) ou por grupos de atividades (elementar , facil, médio ,
dificil), definidas em fungao do intervalo numeérico explorado, conforme quadro 1:
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Quadro 1: Niveis e conteudos abordados

Elementar Facil Médio Dificil Super
Relacao Leitura, escrita,| Leitura, Operacdes no| Operagdées no
quantidade/num| contagem e | escrita,contage | campo campo
eral e relagao operagoes nojm € operagoes conceitual da| conceitual da
campo no campo - -
de ordem,; ) adicao e| adicao e
. . conceitual da| conceitual da e T
Leitura, escrita, o o multiplicagao | multiplicagao
adicao e| adicao e
contagem e Ltiplicacs ttiolicacs com valores| com  valores
m cagao
operacoes  no muttipticacao HHtIpticas entre 1000- e| que 10.000
com valores| com  valores
campo 9999. com o uso de
. entre 20 e 100.| entre 100 e )
conceitual da ) . algoritmo.
= Leitura, 1000; Leitura,
adicao e

multiplicagao
com valores
entre 1 e 20;
Leitura,
escrita,contage
m dos numero

escrita,contagem
numeros
de
cem com valores
até 1000;

dos
multiplos

escrita,contage
m dos numeros
multiplos  de

mil.

Inicia-se o]
trabalho com
os algoritmos

convencionais
evidenciando
que quem

Incentiva-se o
uso do
algoritmo

convencional.
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multiplos de 10
com valores
entre 10 e 100.

Os processos
operatérios  se
sustentam na

explicitacao das
propriedades de

Os processos
operatorios se
sustentam na

explicitagao

define o]
caminho a
seqguir

(alternativo ou
convencional é

Os  processos| numeros €| das a natureza dos
operatdérios se =
P OPEracoes, propriedades | nimeros com
sustentam  Na| jncentivando o de nimeros | os quais s
explicitacao das uso de caminhos operacdes ida)
propriedades de| jiternativos. incentivando o .
numeros e g

- uso e
operagoes, _
. . caminhos
incentivando o ]

alternativos.

uso de
caminhos

alternativos.

Fonte: Producao da equipe @PED

As atividades produzidas nos encontros semanais sao organizadas em um mapa
conceitual elaborado pela equipe, que indica o conteddo abordado. Essa organizagao
permite que, ao identificar uma dificuldade em relacao a um conteudo especifico por
parte de um aluno, o seu tutor possa recorrer a uma atividade que o explore, de forma
que as necessidades do aluno sejam atendidas e que o trabalho realizado nas oficinas
seja mais dinamico.

As atividades sao reunidas em um encarte com estudos e orientagoes pedagdgicas e
disponibilizadas para professores do Ensino Fundamental e estudantes de licenciatura
por meio das paginas do LabIN/UFG (https/labin.fe.ufg.br) e LEMAT/UFG

(https://lemat.mat.ufg.br), visando nao sé atender a demanda das oficinas, como
também apoiar professores que desejem realizar atividades seguindo os principios
abordados pelo @PED.

Ao envolverem-se nos grupos de trabalho para elaboragao das atividades os
participantes vivenciam momentos formativos em que se aprofundam compreensoes
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acerca de processos de aprendizagem e organizagao curricular para o estudo da leitura e
escrita e matematica. As atividades elaboradas nos encontros semanais alimentam as
acoes das oficinas para formacao de estudantes do Ensino Fundamental (apresentada a
sequir) e o curso Operagoes em Jogo.

3- Oficinas para Formacao de Estudantes do Ensino Fundamental

Dois dias por semana sao realizadas, com 100 estudantes do Ensino Fundamental
frequentadores da ONG SETE, no contraturno da escola, oficinas pedagogicas em que
ocorrem Vivéncia de Jogos de entretenimento ou pedagdgicos e experiéncias com
aplicativos e softwares, sequidas de atividades pedagdgicas elaboradas por professores
e estudantes de Licenciatura da UFG, participantes das reunioes semanais da equipe
@PED. Estas oficinas sao acompanhadas pelos participantes do curso Operagdes em
Jogo, por estagiarios e bolsistas da Universidade Federal de Goias e por voluntarios que
atuam na ONG.

Nestas oficinas, os estudantes indicam os jogos e softwares de seu interesse, e estes sao
analisados pela equipe @PED, buscando pelas potencialidades pedagdgicas para o
estudo do numero e operagoes. Vislumbradas as possibilidades pedagdgicas, a equipe
@PED elabora atividades em torno de cenas do jogos e situagoes dos aplicativos para o
estudo da leitura e escrita e dos sistema de numeragao decimal e operacdes no campo
conceitual da adicao e multiplicagao. Tais atividades, além de servir ao estudo dos
estudantes nas oficinas, sao disponibilizadas a professores em geral por meio das
paginas do LabIN- laboratério de Educacao Tecnologia e Inclusao da Faculdade de
Educacao (FE/UFG) e do LEMAT- Laboratoério de Educacao Matematica do Instituto de
Matematica e Estatistica (IME/UFG).

A abordagem do ensino matematico nas oficinas tem como foco o estudo de numeros e
operacoes envolvendo o campo conceitual da adicao e da multiplicacao. Nessa
abordagem procura-se valorizar a diversidade de caminhos para resolu¢ao de problemas
matematicos, explorando as propriedades do numero e das operagoes, seguindo as
orientacoes de Lerner e

Sadovsky (1996) e Kamii (1995). Assim, pretende-se criar um espago que estimule o
raciocinio logico-matematico dos alunos, para que eles possam pensar a matematica
para além do algoritmo, e aprendam o numero operando com ele, como nos propéem
Lerner e Sadovsky (1996).




CBEU

8° CONGRESSO BRASILEIRO
DE EXTENSAQ UNIVERSITARIA

Durante as oficinas, os estudantes sao organizados em grupos de trabalho considerando
0 jogo escolhido por eles para o trabalho e o sua experiéncia matematica na lida com
numeros tanto em contexto escolar quanto em seu cotidiano (Quadro 1). Assim, em um
mesmo grupo participam estudantes de diversas séries escolares e idades. Os niveis
indicam os conteudos a serem trabalhos, para que as atividades atendam as
necessidades dos estudantes reconhecendo seus conhecimentos prévios e suas
necessidades de aprendizagem, que podem ser modificada ao longo da realizagao das
oficinas, possibilitando ao estudante transitar entre os niveis e seguir para atividades do
nivel seguinte a qualquer momento, bem como retomar atividades de niveis anteriores.

No decorrer das atividades, os educadores devem estar atentos as dificuldades
apresentadas pelos estudantes, buscando contribuir para o ensino-aprendizagem de
cada um, os estimulando a compartilharem seus raciocinios e ainda, a refletir sobre seus
impasses e sobre as possiveis solucoes do problema apresentado, sempre visando o
registro dos seus pensamentos. Este processo corresponde a triade acao-reflexao-
registro, apresentada por Barreto, Borge e Menezes (2016), para o ensino de
matematica, e vai além disso, pois, também, possibilita o desenvolvimento da leitura e
escrita.

Ainda de acordo com Barreto, Borges e Menezes (2016), o jogo digital torna-se um
objeto constitutivo para o desenvolvimento desta triade e, ainda, possibilita a realizacao
de atividades situadas, sendo “possivel encaminhar os alunos para uma atitude
investigativa em que se facam questionamentos, elaboracoes de conjecturas e
discussoes de argumentos que levem a compreensoes”. (p.4).

As aprendizagens dos estudantes sao acompanhadas por meio de avaliagao continua e
sistematica durante a realizacao das oficinas. Os tutores que atuam no projeto
(voluntarios da comunidade, estagiarios, bolsistas da UFG, participantes dos cursos e
atividades promovidas pelo @PED, e os integrantes da equipe @PED) mantém uma
ficha de registro da atuagao dos estudantes e de seu grupo durante as realizagoes das
atividades, verificando sua abertura para a aprendizagem, as mudancgas de atitudes com
relacado a resolucao de problemas matematicos, e os conhecimentos que vao
mobilizando na tentativa de resolucao. As atividades feitas pelos alunos durante as
oficinas sao reunidas e organizadas em um portfolio, e sao consideradas no momento da
organizagao de novos grupos. Ao final do semestre o portfolio é analisado pela equipe
@PED indicando o alcance das atividades e o resultado do trabalho realizado nas
oficinas e orientando mudancas e decisoes relativas a dinamica do projeto em sua

continuidade.
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Além da avaliagao da aprendizagem dos estudantes pelos tutores, a cada semestre o0s
jogos e o trabalho desenvolvido nas oficinas também sao avaliados pelos estudantes, a
fim de coletar dados sobre quais jogos tiveram maior rejeicao e/ou aprovagao e como
ocorreu a recepgao da proposta de estudo por meio de jogos de entretenimento.

4- Estagio Curricular, pesquisa e extensao

O @PED é campo de estagio para estudantes de Pedagogia (FE/UFG) e de Matematica
(IME/UFG), e ambiente para realizacao de atividade de extensao, com alunos PROBEC e
PROVEC dos cursos de Pedagogia, Matematica e Letras. Todas as atividades que
preveem a participacao de estudantes de licenciatura, emitem certificagcao que
possibilita a integralizacao de carga horaria curricular, tanto nas disciplinas eletivas
(estagio) quando como atividade complementar.

A comunidade em geral, professores e estudantes de licenciatura e pos Graduagao tem
no @PED um ambiente para formacao inicial e continuada, e para coleta de dados para
investigacoes envolvendo midias digitais. Cada uma das agdes promovidas pelo @PED
sao amplamente divulgadas por meio de pagina institucional do LabIN- laboratério de
Educacao Tecnologia e Inclusao da Faculdade de Educacao (FE/UFG); pagina
institucional do LEMAT- laboratorio de Educagao Matematica do Instituto de
matematica e Estatistica (IME/UFG); pagina Institucional do IME/UFG e FE/UFG e por
mala direta junto as Secretarias de Educacao Estaduais e Municipais, nas
faculdades/universidades publicas e particulares que oferecem cursos de licenciatura na
regiao de Goiania.

Resultados e Discussao

As acoes desenvolvidas pelo projeto @PED trazem uma reflexao acerca do papel da
tecnologia na formacgao das criangas e jovens do século XXI. O projeto abre caminhos
para aproximacao dessas tecnologias com o ambiente escolar, ao encarar o universo
digital como constituinte da realidade infantojuvenil, e, portanto, objeto a ser explorado
e nao negado pelas escolas.

O trabalho com jogos digitais para o ensino de matematica proposto pelo @PED
comprova o interesse dos estudantes pelas tecnologias e ao conecta-las com o ensino
de matematica, conseguimos, de alguma maneira, demonstrar a importancia dessa
disciplina e sua utilidade para além do contexto escolar.

Os estudos de midias digitais realizados pela equipe indicam a existéncia de jogos de
entretenimento que apresentam possibilidades pedagdgicas possiveis de serem
exploradas para o ensino de matematica, mesmo que nao tenham sido desenvolvidos
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com esse proposito. Somado a isso, as pesquisas realizadas no momento de avaliagao e
selecao dos jogos no decorrer das oficinas, possibilitam o reconhecimento de quais
jogos tém maior aceitacao por parte dos estudantes, orientando os estudos do projeto.
Os resultados mostram os jogos com melhores avaliacoes, elencando-os de acordo com
a preferéncia dos estudantes (Figura 1).

Marque os trés jogos que vocé mais gostou de ter jogado.

B Primeiro Lugar M Segundo Lugar Terceiro Lugar

30

20
|
B

Zelda The Sims Hill Climb Plantas Vs. Zumbis Futebol

Figura 1- Grafico de avaliagao dos jogos apreciados pelos estudantes durante as oficinas

Ao realizarmos uma pesquisa com criangas e jovens participantes das oficinas na ONG,
sobre a proposta de ensino de matematica a partir de jogos digitais, obtivemos um
indice de aprovagao bastante expressivo (Figura 2). Os resultados indicam que os jogos
digitais podem, de fato, ser um recurso positivo para estabelecer uma aproximacao do
ensino de matematica com os interesses dos alunos.

0 que vocé achou da proposta de aprender matematica a partir
dos jogos?

Figura 2- Grafico de avaliagao da proposta de aprender matematica a partir de jogos
digitais

Com a realizagao das atividades de matematica vinculadas a um tempo de jogo,
percebemos maior engajamento dos alunos durante as oficinas. Ao avaliar os jogos
temos como depoimentos de estudantes “gostei porque aprendi” demonstrando que
mais que jogar, 0 que mais agradou ao estudantes foi a aprendizagem proporcionada
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pela experiéncia com o jogo e a atividade elaborada a partir dele. Ao realizar atividades
a partir de cenas dos jogos vivenciados, 0s estudantes sao colocados em situacoes que
contextualizam e problematizam ideias e conceitos possibilitando o pensar matematico.

A producao das atividades (Figura 3) € realizada com base nos conteudos estudados
sobre o campo conceitual da adicao e multiplicacao e buscam explorar diversas
situagdes do jogo que incitam o pensamento matematico. Cada jogo apresenta uma
“jogabilidade” diferente, e consequentemente possibilita desenvolver uma abordagem
especifica da matematica, de acordo com o enredo e os elementos do jogo. Assim,
criamos uma variedade de contextos a partir de diferentes jogos, mantendo os
conteudos matematicos a serem trabalhados como uma unidade em comum de todas as
atividades elaboradas.

5 AD1
\iaja o cendrio do jogo de Max abaixe 1- Observe 3 imagem  responda:

Quantos =dis Max tinha antes de comprar estas cefesas?

¢} E se ela comprar as Rosas Vermelhas, quanto sobrard nz
sua conta?

d) E se ela comprar 35 cuas rosas?

g2l 4

Figura 3- Amostra de atividades produzidas pela equipe @PED a partir de jogos digitais
(Jogos: Plantas vs Zumbis, The Sims, Soccer Star 2017)

O projeto vai além de experiéncias de leitura, escrita e de matematica, proporciona aos
alunos das oficinas, uma aproxima¢ao ao letramento digital. O modo como é
estruturado o trabalho nas vivéncias pedagogicas, permite a utilizacao de recursos
tecnologicos como computadores e tablets vinculados aos momentos de estudo. Com
isso, confere-se nao s6 um maior interesse dos alunos durante as atividades como
também uma introducao a conhecimentos tecnoldgicos e digitais.

Em relacao ao processo de ensino-aprendizagem em matematica, as avaliagoes
semestrais realizadas para formacao dos grupos de estudo, assim como os registros e
acompanhamentos dos tutores com os alunos, indicam um desenvolvimento por parte
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dos estudantes na compreensao da matematica como campo de pensamento, para além
de regras ou formulas prontas.

No que diz respeito a formacao de professores (continuada ou inicial) os estagiarios e
professores que participam das oficinas do @PED, dos cursos, e dos estudos de
elaboracao de atividades evidenciam o valor desta experiéncia em sua formagao, tanto
no que diz respeito a revisao de conceitos do curriculo do Ensino Fundamental, quanto
a retomada de teorias no campo da educagao matematica, e didatica.

Tem-se ainda para estes professores o banco de atividades comentadas que possibilitam
uma aproximagao dos mesmos a uma proposta pedagogica em que acolhe tecnologias
digitais que fazem parte da vida de muitos estudantes deste século.

Consideragoes Finais

Com o desenvolvimento do projeto, exploramos as tecnologias digitais a favor da
educacao, promovendo o estudo da leitura, escrita e da matematica para estudantes do
ensino publico, por meio da utilizacao de jogos de entretenimento digitais de grande
circulagao no universo infanto-juvenil.

Compreendemos que a natureza do trabalho pedagogico escolar solicita constantes
reflexdes de professores e pesquisadores em torno de modos de aproximar o aluno dos
conceitos cientificos. Estas reflexdes devem desencadear acOes pedagdgicas que
atendam tanto as necessidades e desejos e expectativas dos estudantes quanto dos
professores orientado pelo projeto pedagdgico da escola.

Este projeto cumpre o propdsito de que saberes sobre tecnologias e sua insercao em
ambientes de aprendizagem se coloquem a servico de professores e pesquisadores,
possibilitando a ressignificacado de conhecimentos, de modo que estes tenham
condicoes de refletir acerca de proposi¢oes pedagogicas mediadas pelas tecnologias
digitais.

Dessa forma, o @PED estabelece conexao entre ensino, pesquisa e extensao, buscando
a realizacao de agOes que propde avancos nos estudos de integracao das tecnologias
digitais com a leitura, escrita e matematica, em ambientes formais e informais de
educacao, podendo servir de campo de estagio aos estudantes de pedagogia e
licenciatura em matematica; auxiliar na formacgao inicial desses estudantes e na
formacao continuada de professores; contribuir no processo de ensino-aprendizagem de
estudantes do ensino basico publico, além de promover a inclusao digital.
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