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TECNOLOGIAS COMO ALIADAS A EDUCAGAO: UM DESAFIO
DOCENTE DIANTE DA PANDEMIA DA COVID-19

Daniel Vassalo Ferreira

Celimar Reijane Alves Damasceno Paiva

Isabela Cristina Soares Gregor

Lilian Isabel Ferreira Amorim

Adriana Martins da Silva Castro

Resumo: A pandemia da Covid-19, que assolou o mundo a partir do final de 2019,

impbs desafios sem precedentes a todos os setores da sociedade, incluindo a

educacao. Com esse cenario foi necessario um esforgo coletivo entre professores e

alunos bolsistas do PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciagédo a Docéncia)

para implementar a proposta do programa na escola de educagédo basica. Diante

disso, fomos convidados a buscar alternativas metodoldgicas possiveis com 0 uso

de tecnologias. As acbes foram realizadas nas turmas dos sétimos anos da Escola

Estadual Professor Claudemiro Alves Ferreira. As atividades propostas foram:

oficina com tema Matematica com Diversdo, jogo de Numeros Inteiros, jogo no
Quizizz e a Olimpiada Online de Matematica.

' Daniel Vassalo Ferreira, Graduando no curso de Licenciatura em Matematica, e-mail:

danielvassaloferreira@gmail.com, Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/1517780550097096;

Celimar Reijane Alves Damasceno Paiva, Mestre em Modelagem Computacional e Sistema,
atualmente, professora da carreira EBTT do IFNMG, e-mail: celimar.damasceno@ifnmg.edu.br,
Curriculo Lattes: http://lattes.cnpg.br/0567547569121826;

Isabela Cristina Soares Gregor, Pds graduada em Ensino de Matematica para o Ensino Médio,
atualmente é Professora na Rede Estadual de Educacdo do estado de Minas Gerais, e-mail:
matematica.epcaf@gmail.com, Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/8216029458560428;

Lilian Isabel Ferreira Amorim, Mestre em Educacdo Matematica, atualmente é Professora do IFNMG
Campus Januaria, e-mail: lilian.amorim@ifnmg.edu.br, Curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/6666513399755632;

Adriana Martins da Silva Castro, Mestre em Fisica e Matematica Aplicada, atualmente é Professora

do IFNMG Campus Januaria, e-mail: adriana.castro@ifnmg.edu.br, Curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/9685910663563317;

Essas atividades foram desenvolvidas através de videochamada pelo Google Meet.

Os objetivos principais eram favorecer o entendimento dos conteudos por parte dos

1
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alunos, permitir a interacdo aluno-professor, criar métodos dindmicos para ensinar
matematica e ajudar na resolugdo de problemas envolvendo os Pets (Planos de
Estudo Tutorados). Este relato de experiéncia se concentra ndao apenas nas
ferramentas tecnoldgicas utilizadas, mas também nas reflexdes, estratégias e
solugcdes criativas adotadas por docentes e bolsistas para superar obstaculos e
proporcionar experiéncias de aprendizado significativas em um ambiente virtual.
Serao abordadas questbes como a adaptagdo ao uso de plataformas de ensino
online, o desenvolvimento de materiais digitais, a comunicagdo com os alunos a
distancia e as estratégias para manter a motivagéo e o engajamento dos estudantes.
Palavras-Chave: Matematica; Ensino; Tecnologia;

1. INTRODUGAO

O fechamento das instituicbes educacionais e a necessidade de
distanciamento social trouxeram a tona a urgente necessidade de adaptacédo e
reinvencao dos métodos de ensino, destacando a importancia das tecnologias como
aliadas fundamentais nesse processo.

O setor educacional, historicamente conhecido por sua resisténcia a
mudanga, viu-se rapidamente obrigado a adotar estratégias de ensino remoto, com a
tecnologia se tornando o veiculo essencial para a continuidade do aprendizado. No
entanto, essa transicao nao foi isenta de desafios, e os educadores se viram diante
de uma série de dilemas complexos ao conciliarem a necessidade de manter o
ensino e a0 mesmo tempo, prezando pela seguranga dos alunos e da comunidade
escolar.

Com o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao a Docéncia (PIBID) criado
pelo ministério da educacado nao foi diferente, enfrentou desafios para manter os
bolsistas em atividade durante o periodo da pandemia, para tanto o programa
também precisou fazer reformulagées na sua proposta de funcionamento para se
adaptar aquele novo cenario.

Este relato demonstra o papel das tecnologias como aliadas a educagao
durante a pandemia da Covid-19 e os desafios enfrentados pelos docentes e
bolsistas do PIBID nesse contexto. Analisamos as experiéncias de educadores e
bolsistas que se viram repentinamente responsaveis por adaptar suas praticas
pedagogicas ao ensino remoto e, muitas vezes, ao uso de ferramentas tecnoldgicas
com as quais nao estavam familiarizados. Uma das propostas, foi o estudo dos

Planos de Estudo Tutorados desenvolvidos pela Secretaria de Estado como uma
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forma de continuar o processo de ensino-aprendizagem durante o periodo da
Pandemia causada pelo Coronavirus. Este documento foi disponibilizado de forma
digital e impressa para os alunos que nao possuiam acesso a internet. Cada um
desses PETs eram divididos de acordo com o ano de escolaridade, por volume
correspondente a cada bimestre e organizado de forma semanal (ao todo foram 4
volumes). Nele estao contidos os conteudos, atividades, competéncias e habilidades
que os alunos precisam desenvolver de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular e o Curriculo Referéncia de Minas Gerais.

Além disso, apresentamos algumas propostas de atividades que foram
desenvolvidas com os alunos da escola atendida pelo PIBID que contou com os
esforcos dos educadores e bolsistas para adapta-las a estenovo cenario
educacional, considerando as disparidades no acesso a tecnologia e recursos
digitais entre os estudantes. Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) em 2019 cerca de 82,7% dos domicilios brasileiros possuiam
acesso a internet. Dos usuarios que acessaram para realizar alguma atividade,
98,6% utilizavam o celular, enquanto cerca de 46,2% fizeram uso do
microcomputador.

Dentre as muitas razdes de se utilizar a internet podemos citar a possibilidade
de mesclar o mundo real e o virtual, separar tempo para entretenimento, trabalhar
dentro de casa, estudar, interagir com qualquer pessoa do mundo, exercitar a
criatividade, etc.. A medida que exploramos esses temas, ficou evidente que a
pandemia da Covid-19 acelerou uma transformagdo profunda na educacéo,
destacando a necessidade permanente de preparar os educadores para a
integracéo eficaz da tecnologia ao ensino e de garantir que todos os alunos tenham
igualdade de acesso e oportunidade educacional. Este relato também discutira as
licobes aprendidas e as perspectivas futuras, a medida que os educadores enfrentam
o desafio continuo de incorporar tecnologias de forma significativa e eficiente em
suas praticas pedagogicas, independentemente do cenario que o futuro possa
trazer.

Além disso, este relato vem destacar a importancia do trabalho colaborativo
entre docentes da Escola Estadual Professor Claudemiro Alves Ferreira na cidade
de Januaria - MG, docentes do IFNMG-campus Januaria e bolsistas académicos do
curso de Licenciatura em Matematica do IFNMG-Campus Januaria, que se apoiam

mutuamente e compartilharam conhecimentos para enfrentar os desafios da
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educacdo em tempos de pandemia. Ademais, este trabalho ndo se limita a
apresentar as dificuldades encontradas, mas também explora as licbes valiosas
aprendidas e as perspectivas futuras que surgiram a partir dessa experiéncia.

2. METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

Este relato de experiéncia mostra de forma sucinta algumas das atividades
desenvolvidas na Escola Estadual Professor Claudemiro Alves Ferreira que
contribuiram para a formacao docente dos bolsistas do PIBID. Os dados foram
obtidos através dos jogos desenvolvidos com os alunos que permitiram uma melhor

conclusao e analise da situagao da escola sede.

ETAPA 1: OFICINA MATEMATICA COM DIVERSAO

A oficina foi elaborada no més de dezembro constituida de duas atividades
relacionadas com o PET 4 e o PET 6 do sétimo ano. Na primeira atividade, Desenho
Secreto, os alunos deveriam fazer um desenho ligando os pontos que Ihes foram
fornecidos no plano cartesiano. A segunda atividade foi Triminds da equagao do 1°
grau e para realiza-la os alunos deveriam recortar cinco tridngulos equilateros, cada
um deles possuia dentro de si trés tridngulos congruentes e estes por sua vez,
continham equagdes polinomiais do 1° grau diferentes, que também deveriam ser
recortados. Em seguida eles deveriam resolver as equagdes contidas em cada um
dos tridngulos e aqueles que possuiam a mesma resposta final deveriam ser unidos
novamente para formar um dos cinco triangulos iniciais. A oficina teve inicio no dia 6
de Janeiro e foi finalizada no dia 8 do mesmo més, ou seja, trés dias de
desenvolvimento.

Figura 1: Jogo Triminés da Equacéo do 1° Grau
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Fonte: Daniel V. Ferreira; Jamile A. Rocha
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Todas as duvidas que os alunos tiveram foram registradas e sanadas via
aplicativo WhatsApp no grupo das turmas e individualmente com os bolsistas e a
professora supervisora. A oficina foi realizada no inicio do ano letivo e foi a primeira
dentre as atividades que seriam desenvolvidas ao longo do ano com os bolsistas do
PIBID.

ETAPA 2: CONSTRUGAO DE MAPAS MENTAIS

Os mapas mentais foram propostos como uma das alternativas para
apresentar o conteudo de forma resumida, usando uma linguagem mais simples e
visual, ajudando na memorizagédo e compreensao do conteudo.

A partir da resolugao das atividades referentes as semanas 1, 2, 3 e 4 do
Plano de Estudo Tutorado 4 (PET 4) de 2021 foram elaborados alguns materiais
baseados em mapas mentais com explicagdes claras e objetivas, contendo imagens
ilustrativas e exemplos com o conteudo de cada uma dessas semanas. Esses
materiais foram elaborados pelos bolsistas do PIBID de acordo com cada semana
do PET relacionado ao ano de escolaridade em que estavam atuando. Como
atividade final foi elaborada uma questéo “desafio”.

Figura 2: Mapa mental sobre fragbes

es

Adigdo com denominadores iguais:

Conserva o denominador e soma-se 0s Subtragdo com denominadores iguais:
numeragores:

Conserva o denominador e subtrai-se os
l+3=4 numeradores.
5§ 5 § 4-2=2

Operacoes com fragoes: Multiplicagdo: A operagdo € feita multiplicando o

numeradores e denominadores:
2 -
\ 2xl= 2

Subtracdo com denominadores diferentes:
Adigdo com denominadores diferentes: Ultiliza-se 0 MMC:
-Ultiliza-se o MMC: -0 MMC é dividido pelo denominador e o
-0 MMC é dividido pelo denominador e o resultado é multiplicado pelo numerador
resultado € multiplicado pelo numerador §-1=12-5=7
2+1=10+3=13 10

Fonte: Autores, 2021

ETAPA 3: JOGO ONLINE
O primeiro jogo online desenvolvido, foi elaborado e realizado no més de Abril
de 2021 utilizando a plataforma digital Google Meet para a comunicacdo e

transmissdo do jogo e a plataforma Quizizz para criagdo e elaboragdo dele. O
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Quizizz esta disponivel e € uma ferramenta que permite criar slides interativos com
questdes entre cada slide, além de sua principal fungdo que é a criacédo de jogos
com perguntas de multipla escolha, preenchimento de palavras, combinar palavras,
dentre outras opcoes.

O jogo continha 10 questdes envolvendo os conteudos dos PETs 3 e 4 de
2021, que envolviam soma, subtragado, multiplicagao e divisdo de fragdes e numeros
decimais. Cerca de 32 alunos participaram ativamente do jogo. Apds a aplicacao foi
feita uma explicagdo referente ao conteudo ja mencionado e em seguida foi
discutido com os alunos as respostas corretas e maneiras que poderiam facilitar a
solugcao das questdes propostas.

Ao final da atividade online de reviséo, foi postado no grupo de WhatsApp
alguns mapas mentais explicativos sobre as operagdes fundamentais sobre fragdes
e numeros decimais, além de algumas questdes como desafio. As respostas foram
enviadas pelo WhatsApp e foi feito um feedback para os alunos sobre as questdes
propostas.

ETAPA 4: JOGO DE NUMEROS INTEIROS

Em 19 de maio de 2021 foi desenvolvido nas turmas dos sétimos anos um
jogo online com o tema: Numeros Inteiros na plataforma Word Wall. O jogo possui
20 questdes que foram feitas no intuito de serem respondidas de forma rapida uma
vez que é um jogo de verdadeiro ou falso.

O jogo abordou os seguintes conteudos: Numeros inteiros, Representagao
dos numeros inteiros na reta numérica; Modulo de um numero inteiro; Numeros
opostos ou simétricos; Comparagao de numeros inteiros; Adicdo de numeros
inteiros; Propriedades da adicdo de numeros inteiros; Subtragdo de numeros
inteiros; Expressdes numéricas com adi¢des e subtragdes; Multiplicagdo de numeros
inteiros; Propriedades da multiplicagdo de numeros inteiros; Divisdao exata de
numeros inteiros; Potenciagdo em que a base é um numero inteiro;

O link do jogo foi enviado nos grupos de WhatsApp com uma atividade sobre
0s numeros inteiros criada no aplicativo do Google Forms para verificar com maior
precisao os pontos dos conteudos que deveriam ser revisados. Ao todo 15 alunos
participaram do jogo online e 20 pessoas responderam o formulario. Como houve
poucos erros em ambas as atividades envolvidas, foi feito um video com o objetivo

de esclarecer as duvidas referentes aos numeros inteiros que se baseou nas
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questdes em que ocorreram erros. Apdés a postagem do video, ndo houve
guestionamentos sobre as questdes por parte dos alunos.
ETAPA 5: JOGO COM O CONTEUDO DA SEMANA 4 DO PET 4 DE 2021

A proposta do jogo envolveu os seguintes conteudos: retas e angulos
congruentes, adjacentes, complementares, suplementares e opostos pelo vértice. O
objetivo geral era que os alunos compreendessem as propriedades de um angulo,
as relagdes entre duas retas paralelas e intersectadas por uma transversal,
reconhecessem o0s termos utilizados para identificacdo e estabelecessem
transformagdes de medidas entre angulos.

Para aplicagao da atividade foi utilizado a plataforma digital Google meet que
permitiu a reunido dos participantes, bolsistas e a professora supervisora. O jogo foi
criado pelo aplicativo Quizizz, que permite jogar através de uma videochamada,
além da possibilidade de armazenar os resultados obtidos. Ao todo 29 alunos

participaram e o jogo foi desenvolvido durante duas horas de aula.

ETAPA 6: PRIMEIRA OLIMPIADA ONLINE DE MATEMATICA DA ESCOLA
ESTADUAL PROFESSOR CLAUDEMIRO ALVES

Uma das atividades de maior notoriedade desenvolvidas pelos bolsistas do
PIBID foi a 12 Olimpiada Online de Matematica da Escola Estadual Claudemiro Alves
Ferreira, cuja proposta foi utilizar um jogo na plataforma Quizizz para trabalhar os
seguintes conteudos: operagdes e manipulagbes de numeros inteiros; comparagéao e
ordenacao de fracdes; a ideia de razdo e operador; operagdes com medidas de
angulos; angulos congruentes, adjacentes, complementares, suplementares e
multiplos e divisores de numeros naturais e inteiros. Ela foi realizada em 30 de junho
de 2021 totalmente online com apresentagdo em tempo real pelo Google Meet e foi
dividida em duas fases. A primeira fase foram elaboradas 12(doze) perguntas e a
segunda 8(oito) sobre os conteudos listados.

As fases foram feitas de modo dindmico com um tempo de preparagao em
que os alunos entravam na videochamada e no jogo. Antes da realizagdo foi
explicado como seria organizado esse evento, ou seja, foram explicadas as fases e
as premiacgoes.

Na primeira fase de carater classificatoria, 50% dos alunos poderiam seguir

para a segunda fase e como foram 24 (vinte e quatro) alunos que participaram, 12
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(doze) deles conseguiram passar para a segunda fase. Os trés primeiros colocados
receberam um brinde como premiacgéao, todos os 12(doze) participantes da segunda
fase receberam um certificado de mengao honrosa e os 12 (doze) que nao se
classificaram para a segunda fase receberam um certificado de participacéo.

A divulgacédo da atividade foi feita via WhatsApp com videos explicativos e
cartazes, constando data, horario e caracteristicas do procedimento de selegéo para
as etapas da olimpiada. Para que os alunos conseguissem se organizar, a
divulgacdo foi feita com antecedéncia e assim garantir o maximo de alunos
presentes.

ETAPA 7: DOCUMENTO COM LINK CLICAVEL

O documento com link clicavel ou card interativo foi proposto com o intuito de
corrigir as atividades do Pet 2 de 2021. Este documento foi enviado no grupo de
Whatsapp e nele estdo contidas seis imagens com o simbolo do Youtube, que ao
serem clicadas direcionaram para o canal do Youtube que possuiam videos de um
unico professor que corrigia cada semana do Pet 2 listadas acima das imagens.

Figura 3: Card Interativo

Fonte: Autores, 2022.
A criagao deste card interativo foi através do aplicativo Canva que possui

muitas finalidades como edicdo de fotos, slides, cartazes, videos, entre outras
ferramentas. Ao salvar uma imagem no documento € possivel adicionar um link nela
e quando o arquivo € salvo em pdf padrao, o link se torna acessivel em cada uma

das imagens.

ETAPA 8: MONITORIA ONLINE DO 4° BIMESTRE

As monitorias sdo atividades intrinsecas desse programa, por ser uma

atividade que proporciona aos alunos bolsistas a aplicagado na pratica dos conceitos
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da area especifica e dos fundamentos pedagdgicos propostos no seu curriculo.
Além disso, os alunos da escola parceira, atendidos por eles, tém a oportunidade de
participar dessa atividade que é considerada um “reforco escolar". A proposta das
monitorias online foi sanar duvidas dos seguintes conteudos: plano cartesiano,
transformagdes geométricas, areas de figuras planas, tridngulos, poligonos e
circunferéncias, volume de blocos retangulares, probabilidade, graficos e médias. E
também, corrigir questdes do Pet 4 e as atividades complementares.

Foram propostas trés monitorias para os sétimos anos usando a ferramenta
tecnolégica Google meet. Elas foram planejadas para tirar duvidas dos conteudos da
semana 1(um) até a semana 4(quatro) referente ao Pet 4. Primeiramente os alunos
foram questionados sobre a parte do conteudo ou em qual das atividades eles
tiveram alguma duvida, a partir dessas informag¢des os alunos bolsistas do sétimo
ano utilizaram o jamboard-uma ferramenta digital que se baseia em quadros
brancos, nele o professor pode colocar em cada quadro: textos, notas, formas,
imagens, etc. Outra ferramenta foi Onenote que € um bloco de notas digitais que
também podem ser adicionadas imagens, figuras, formas, etc. - para explicar o
conteudo e as questdes listadas. No final da primeira aula de monitoria, o0 Geogebra
também foi utilizado para demonstrar o comportamento de alguns tipos de
transformagdes geométricas. Apds a realizagdo das duas primeiras aulas de
monitorias, os alunos bolsistas fizeram questionamentos sobre possiveis duvidas
dos alunos referentes ao Pet 4 e atividades complementares. Mas como os alunos
nao manifestaram duvidas, foi realizado um jogo online na plataforma Quizizz com o
conteudo de todas as semanas do Pet 4.

3. REFERENCIAL TEORICO

O crescente avango tecnoldgico fez com que a sociedade fosse influenciada
na forma de pensar, agir e como as pessoas veem o mundo, além da constante
mudanca no que tange a interacdo entre os individuos. Como consequéncia as
pessoas estdo cada vez mais inseridas em um mundo tecnolégico, mesmo levando
em consideragdo as desigualdades sociais, fatores politicos e econémicos as
tecnologias ainda se expandem e popularizam cada vez mais, como afirma Sahb
(2016) e a sala de aula acaba sendo afetada por estes avancgos, principalmente
porque as tecnologias fazem parte do cotidiano dos alunos.

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em

2019 cerca de 82,7% dos domicilios brasileiros possuiam acesso a internet. Dos
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usuarios que acessaram para realizar alguma atividade, 98,6% utilizavam o celular,
enquanto cerca de 46,2% fizeram uso do microcomputador.

Dentre as muitas razbes para se utilizar a internet podemos citar a
possibilidade de mesclar o mundo real e o virtual, separar um tempo para
entretenimento, trabalhar dentro de casa, estudar, interagir com qualquer pessoa do
mundo, exercitar a criatividade, etc. Diante disso, percebemos o quanto se faz
necessario que as escolas se adéquem a esta nova realidade, principalmente
guando se vive em periodo de pandemia.

Dentre as competéncias apresentadas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), cujo objetivo & definir os direitos e aprendizagens de todos os alunos
brasileiros e a quinta competéncia geral, citamos:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (BRASIL, 2016, p.9)

Diante do exposto, percebemos que é responsabilidade/tarefa da escola

educar as pessoas de forma que elas consigam utilizar as tecnologias disponiveis de
forma consciente e responsavel, ampliando as possibilidades de estudos e fazendo
das tecnologias uma aliada para seu desenvolvimento ético, formativo e profissional,
pois apesar de muitos domicilios brasileiros possuirem acesso, muitos ndo fazem
delas uma ferramenta para estes fins, implicando na necessidade de educa-los
tecnologicamente.

Frente a isso, Moran (2018) afirma que a tecnologia em rede e as
competéncias digitais sdo imprescindiveis para uma boa formacéo, ja que o aluno
que nao possui conhecimento tecnoldgico perde chance de obter informagdes,
acessar materiais de qualidade, de interagir com outras pessoas, publicar seus
pensamentos e ideias, além de diminuir a possibilidade de empregabilidade futura.

De acordo com Borba e Penteado (2010), as tecnologias trouxeram novas
possibilidades para o ensino e uma das razdes € a capacidade de adquirir
informagdes em qualquer momento ou lugar. Além disso, muitas ferramentas digitais
facilitam o processo de ensino aprendizagem, ja que com elas € possivel utilizar
recursos que demandam bastante tempo se escritas, ou até mesmo nao seriam

viaveis a realizagao em sala de aula.
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Em relagdo ao ensino de matematica, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos
permite ao professor criar um ambiente personalizavel de aprendizagem, mostrar
graficos, tabelas, videos, criar e compartilhar jogos digitais, cards interativos, etc.,
com isso as aulas se tornam mais diversificadas, podendo entdo ajudar o aluno na
compreensao dos conceitos matematicos.

O desafio que se impde hoje aos professores é reconhecer que os
novos meios de comunicagéo e linguagens presentes na sociedade
devem fazer parte da sala de aula, ndo como dispositivos
tecnoldgicos que imprimem certa modernizagdo ao ensino, mas sim
conhecer a potencialidade e a contribuicdo que as TICs podem trazer
ao ensino como recurso e apoio pedagogico as aulas presenciais e
ambientes de aprendizagem no ensino a distancia (PENA, s/d, p. 10).
Na pandemia da Covid-19 a utilizagdo das tecnologias foi imprescindivel para

dar continuidade as aulas e n&o prejudicar os alunos, ja que nao era possivel o
ensino presencial. Neste cenario, os académicos do IFNMG iniciaram sua
participagdo no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) em
suas respectivas escolas.

O PIBID foi criado com os seguintes objetivos definidos pelo Ministério da
Educacéo:

| - Incentivar a formagcao em nivel superior de professores capacitados para
lecionar na educacao basica.

Il - Elevar a qualidade da formacao inicial de professores, promovendo a
integracao entre educagao superior e educagao basica.

[l - Inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de
educagao, trazendo aos mesmos oportunidades de criar e participar do processo de
ensino e aprendizagem, adquirindo experiéncias metodologicas, praticas e
tecnoldgicas.

IV - Mobilizar os professores da educagao basica como coformadores dos
futuros docentes e tornando-os protagonistas de sua formacao inicial.

V - Contribuir para colocar em pratica o que foi visto em teoria nos cursos de
licenciatura, elevando a qualidade das acdes académicas.

Sendo assim, a busca pela utilizagdo de recursos digitais e tecnolégicos como
jogos, videos, mapas mentais e outras atividades durante a execugao das atividades
do PIBID, permitiu aos licenciandos aplicar metodologias diversificadas, e dessa
forma compreender a importancia e a responsabilidade do papel do professor na

formacgao dos alunos.
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4. DISCUSSAO

Na etapa 1, os alunos enviaram suas respostas via WhatsApp. Durante a
atividade do "Desenho Secreto" envolvendo o plano cartesiano, ficou evidente que
alguns deles ndo marcaram os pontos corretamente, demonstrando duvidas em
relagdo ao conteudo. No entanto, apds receberem esclarecimentos, conseguiram
corrigir suas respostas e acertar todos os pontos do desenho. Na atividade
envolvendo os "Triminés da Equacgao do 1° Grau", os alunos tiveram dificuldades na
criacdo dos tridngulos. Para ajuda-los, os bolsistas criaram um video explicativo.
Além disso, ao resolver as equagdes, os estudantes enfrentaram desafios,
principalmente em relagédo aos sinais. Apds identificar os erros nessa atividade, cada
aluno recebeu feedback especifico sobre seus erros e sugestdes de resolucao.

Na etapa 4, o "Jogo de Numeros Inteiros" desenvolvido no Word Wall contou
com a participacdo de 15 alunos, e a média de acertos foi de 45,1%. Esse jogo
revelou que a maior parte das duvidas dos alunos estava relacionada a
compreensao de quais numeros inteiros eram maiores ou menores que outros,
usando os simbolos (<) e (>).

Na etapa 5, o jogo relacionado ao conteudo da semana 4 do PET 4 de 2021
teve 29 participantes, com uma média de acertos de 20% nas 10 questdes
disponiveis no Quizizz. Contudo, considerando apenas os 16 alunos que concluiram
0 jogo, a meédia subiu para 32,5%. Os alunos relataram nervosismo durante a
atividade, o que afetou suas respostas. No entanto, as aulas anteriores indicaram
que eles estavam bem preparados, pois participavam ativamente das discussdes em
sala.

Na etapa 6, durante a realizacdo da 12 Olimpiada de Matematica da Escola
Estadual Professor Claudemiro, a média de acertos na primeira fase foi de 36%,
enquanto na segunda fase subiu para 45%. Na segunda fase, os trés primeiros

colocados atingiram 63% de acertos, por este motivo a classificacdo foi feita de

acordo com o tempo de envio das respostas. Isso demonstrou que, apesar do
nervosismo durante a competicdo, os alunos tinham algum conhecimento do
conteudo devido as aulas regulares, no entanto deveriam estudar mais para
responder as questdes com maior seguranca.

Na etapa 8, a terceira monitoria envolveu 22 participantes e teve uma média

de 47% de acertos. Para os 17 alunos que responderam todas as questdes, a média
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foi de 56,4%. Esse jogo obteve a maior média de acertos entre todos. Devido ao
sucesso e ao interesse dos alunos, uma segunda rodada foi realizada com 17
participantes, e a média de acertos aumentou para 78%, um aumento de 31% em
relagao a primeira rodada.

Nas demais atividades do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia, ndo foram analisados dados quantitativos e qualitativos, uma vez que
essas atividades visavam apenas a elaboragdo e participacédo dos bolsistas. No
entanto, essas atividades séo relevantes, pois estimularam os bolsistas a explorar
meétodos e técnicas de ensino para atender as necessidades dos alunos.

As atividades realizadas por meio do PIBID destacaram a importancia da
inovagao no processo educativo, especialmente em tempos de ensino remoto devido
a pandemia da Covid-19. A incluséo de jogos, formularios, PDFs, videos, fotos e
mapas mentais na metodologia de ensino ajudou a mudar a percepgéo dos alunos
em relacdo a matematica. As experiéncias adquiridas também contribuiram para
futuras praticas pedagodgicas, promovendo reflexdes sobre o processo de ensino-
aprendizagem.

Conclui-se, portanto, que a incorporagao de recursos digitais e tecnolégicos,
como jogos, videos e mapas mentais, durante as atividades do PIBID permitiu aos
licenciandos aplicar metodologias diversificadas e compreender a importancia do
papel do professor na formagao dos alunos.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O relato de experiéncia apresentado aqui revela uma jornada repleta de
aprendizados, superagcbes e descobertas importantes no periodo em que os
bolsistas do PIBID atuaram na Escola Estadual Professor Claudemiro Alves Ferreira
no periodo da pandemia. Ao longo deste relato, compartihamos as atividades
desenvolvidas, destacamos o valor do trabalho colaborativo entre educadores e
bolsistas do PIBID e exploramos as perspectivas futuras que emergiram dessa
experiéncia desafiadora e transformadora.

O trabalho colaborativo entre educadores e bolsistas do PIBID se revelou
como um recurso valioso. A troca de experiéncias e 0 apoio mutuo foram essenciais
para superar os desafios técnicos e pedagdgicos que surgiram ao adotar tecnologias
emergentes. A colaboragdo permitiu a criacdo de estratégias mais eficazes para
envolver os alunos, adaptar os materiais didaticos e avaliar o progresso de maneira

mais abrangente.
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As atividades realizadas com o uso de tecnologia permitiram a continuidade
do processo de ensino-aprendizagem durante a pandemia e também abriram novas
possibilidades de exploracao criativa de outras praticas educacionais. Os
educadores puderam criar aulas online, incorporagao de videos, simulagdes, jogos
educacionais e ferramentas de colaboragdo virtual. Isso n&o s6 ajudou a manter o
vinculo dos alunos com a escola, mas também obrigou os educadores a explorar
outras formas de trabalhar os conteudos com os alunos.

No final da trajetéria do PIBID foi realizado um Seminario em que foi
apresentado através do Youtube as palestras com temas “Formacdo de
Professores” e “Aprendizagem e Docéncia: Desafios Atuais”. Apds essas palestras
os bolsistas PIBID na area da Matematica foram para salas tematicas onde
apresentaram as experiéncias adquiridas durante a estadia no PIBID.

As apresentagbes dos relatérios finais dos bolsistas foram realizadas de
escola em escola e foram selecionados apenas dois relatérios por escola. Este foi
um evento crucial para o desenvolvimento académico dos bolsistas, pois cada um
estava em um ambiente diferente e adquiriram experiéncias diferentes, ampliando
assim o campo de ideias e metodologias que possiveis de serem aplicadas em sala
de aula.

Olhando para o futuro, esta experiéncia nos deixa com perspectivas
animadoras. A pandemia acelerou a integracdo das tecnologias na educagédo de
uma forma que nunca poderiamos ter previsto. Agora, temos a oportunidade de
continuar explorando e refinando nossas abordagens pedagodgicas com base nas
licbes aprendidas. A digitalizacdo do ensino nao € mais uma mera contingéncia; é
uma realidade que nos desafia a repensar a forma como concebemos o
aprendizado.

Em resumo, a pandemia da Covid-19 forgou uma revolugéo na educagao e
nas praticas docentes. As tecnologias, aliadas a dedicacdo e ao trabalho
colaborativo dos educadores e bolsistas do PIBID, se revelaram instrumentos
poderosos para enfrentar esse desafio. As perspectivas futuras nos convidam a
continuar explorando o potencial transformador da educagao digital, mantendo
sempre o compromisso de fornecer oportunidades educacionais igualitarias e de alta

qualidade para todos os alunos.

IV RIEONLIFE, e VIl WLC Minas Gerais - 16 a 19 de outubro - Chamada de Trabalhos



6. REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria Madalena Ribeiro de; Insucesso na Matematica: As Percepcdes
dos Alunos e As Percepgdes dos Professores; Tese (Mestrado em Supervisao e
Coordenacéo da Educacao) - a Universidade Portucalense Infante D. Henrique.
Paranhos, p. 89, 2011,

BRASIL. Ministério da Educacéao. Secretaria da Educagao Basica. Base nacional
comum curricular. Brasilia, DF, 2016. Disponivel em: <https://www.gov.br/capes/pt-
br/centrais-de-conteudo/06012019-edital-2-2020-pibid-pdf>; Acesso em: 10 nov.
2022.

BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria da Educacao Basica. PROGRAMA
INSTITUCIONAL DE BOLSA DE INICIACAO A DOCENCIA - PIBID. Brasilia, DF,
2020. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_s
ite.pdf>; Acesso em: 10 nov. 2022.

CHARMIE, L.M.S. A relagao aluno-Matematica: alguns dos seus significados.
Dissertacao de Mestrado, UNESP-Rio Claro, 1990.

IBGE. Diretoria de Pesquisas. Coordenacao de Trabalho e Rendimento, Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios Continua. 2018-2019. Disponivel em
<https://www.ibge.gov.br/estatisticas/todos-os-produtos-estatisticas.html>; Acesso
em: 12 de nov. 2022.

MORAN, J. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. In:
BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educag¢do inovadora: uma
abordagem teorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

SAHB, W. F. Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicagdo e o processo
de expansao e integragdo da educagao superior no MERCOSUL. 2016. 185f.
Tese (Doutorado em Educagéao) - Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo,
Sao Paulo, 2016.

IV RIEONLIFE, e VIl WLC Minas Gerais - 16 a 19 de outubro - Chamada de Trabalhos



