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RESUMO

O presente trabalho objetiva apresentar as atividades de ensino aprendizagem desenvolvidas no
ensino on-line partindo de uma perspectiva do olhar dos alunos e da vivéncia de cibercultura de
(Lévy. 1997) e (Santaella. 2003) e educacdo on-line de (Santos. 2009) como discentes do curso
de Licenciatura em Matematica e bolsistas de dois programas de formacdo inicial docente:
Programa Residéncia Pedagogica (PRP) e Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) desenvolvidos de forma remota. Iremos apresentar as metodologias utilizadas
nas acOes desenvolvidas nas aulas de matematica de escolas de educacdo basica, tais como:
historia da matematica, resolugdo de problemas, gameficacdo e jogos utilizando plataformas
online como Kahoot, Mentimeter e Wordwall, obtendo resultados importantes no aprendizado
com a melhoria e inovagdo nas aulas de matemética das escolas e dos alunos de maior
participacdo em aula dos alunos, e um aprendizado mais satisfatorio. Além disso, as novas
experiéncias vividas, com o uso de novas ferramentas digitais nas acdes do PIBID e do PRP
acrescentaram novas aprendizagens ao nosso curriculo de formag&o inicial docente.
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INTRODUCAO

Com a pandemia do novo coronavirus (COVID-19) muitas coisas precisaram ser
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mudadas para que conseguissemos combater a proliferacdo desse virus, com isso

situagdes como distanciamento e isolamento tiveram que se tornar essencial no nosso
cotidiano. Uma das principais mudancas que aconteceu foi na educagéo, deixando de ser
presencial para se tornar um ensino remoto como um dos métodos de evitar a expansao

do virus.

Observando o cenario que estamos vivendo, os professores tiveram que adequar
suas metodologias. Foram feitas adaptacdes para ter contato com os alunos e para sua
participacao nas aulas. Como alunos do curso de Licenciatura em Matematica, pudemos
vivenciar diferentes metodologias como a resolucdo de problemas que tem como
principal objetivo deixar que o aluno resolva um problema antes mesmo da explicacao
do professor, utilizando apenas dos seus proprios conhecimentos. Foi possivel estudar
os contetdos e fazer com que a educagdo ndo se estagnase, tentando tornar este

momento uma forma de evolucéo e de reinvencédo da educacao.

Levando em consideracdo questdes preocupantes que essa mudanca repentina
trouxe, como a falta de alguns alunos com acesso a internet, falta de conhecimentos
basicos de informatica de alunos e professores e até mesmo a falta de aparelhos como
tablets, computadores e celulares de qualidade, observamos que houve uma grande
perda na participacdo das aulas e por razdes que fogem do controle do professor ou da
escola, fazendo com que muitos acabem se prejudicando. As metodologias usadas em
sala sdo um dos pontos mais discutidos, pela preocupacdo com a participacdo dos

alunos e o seu aprendizado.

Este artigo traz as experiéncias vividas até o momento por bolsistas do
subprojeto de matematica no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) e no Projeto Residéncia Pedagogica (PRP) da UFCG. Mostrando 0s primeiros
contatos com a docéncia a partir da educagdo on-line, nestas acbes foram testadas
diversas metodologias ativas utilizando tecnologias da informagéo e comunicagao para
interagdo com os alunos, as maiores preocupagdes eram como ministrar as aulas, quais
metodologias escolher e quais dinamicas iam ter o melhor resultado nas aulas. Assim,

elaboramos atividades ludicas envolvendo contelidos de matematica, fazendo o uso das




plataformas disponiveis e da criatividade para construir uma aula capaz de despertar o

interesse e a aprendizagem dos alunos.

Apesar de todos esses desafios, obtivemos bons resultados relativos a nossa
evolucdo como futuros docentes, amadurecemos tanto no ambito pessoal como no
profissional. Verificamos que reinventando a prética e fazendo uso de metodologias
ativas e dinamicas inovadoras com uso de tecnologias conseguimos melhorar a
educacdo dos alunos saindo do tradicional e repetitivo mostrando que a matematica esta
presente em tudo a sua volta e tornando esse momento conturbado uma evolucdo

significativa em suas vidas.

Dessa forma, as acbes desenvolvidas proporcionaram uma visdo mais ampla
acerca do novo modelo de ensino. Refletimos e alcancamos estratégias para modificar
as metodologias mostrando que como iniciantes a docéncia ndo podemos ficar
estagnados e sim fazer dessa fase uma forma de evoluir. Nos tornando professores

capacitados a enfrentar com mais sabedoria 0s problemas que possam surgir.
METODOLOGIA

A vivéncia dentro dos dois programas foi o ponto de partida para a construcéo
deste texto. A partir das experiéncias obtidas, surgiu a vontade de falar sobre a
necessidade de transformar o modo como o0s professores ensinam matematica.
Buscamos analisar as acOes realizadas até 0 momento e os resultados que conseguimos,
para entdo discutir sobre a importancia de agregar essas metodologias no ensino de

matematica das escolas néo apenas durante o ensino remoto, mas também no presencial.
EDUCACAO ONLINE

Muito se discute sobre como ira prosseguir o ensino e que influéncia sofrera a
partir das praticas de ensino on-line nas escolas e universidades. As ideias de ensino on-
line ndo surgiram agora por conta da pandemia, por muito tempo ele foi o “estepe”, eha
algum tempo pesquisadores vém estudando e defendendo que ele pode se tornar o ponta

lanca da educagéo (LEVY, 1997). Deste modo, € notério a observagio de como o



ensino online vem a cada ano crescendo € a ideia de ter esse modelo como o “comum”

ndo é de hoje. Entretanto, o modelo online utilizado hoje por muitos locais de ensino
iniciou exclusivamente por conta da pandemia do Covid-19. Por consequéncia, nos fez
abrir os olhos para um novo espaco educacional, o ciberespaco:
Espaco de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e
das memorias dos computadores. Essa defini¢do inclui o conjunto dos sistemas
de comunicacdo eletrénicos (ai incluidos os conjuntos de redes hertzianas e

telefonicas classicas), na medida em que transmitem informacdes provenientes
de fontes digitais ou destinadas a digitalizacdo. (Lévy, 2000, p. 92-93).

Esse lugar, que j& existia, por muito tempo foi ignorado pelo sistema de
educacdo do nosso pais, mesmo que se mostrasse capaz de facilitar o acesso a uma
educacdo ainda mais adaptada a realidade da evolucéo tecnoldgica, que oferece acesso a
uma vasta quantidade de ferramentas Uteis para a educacao, programas de apresentacao
on-line, jogos, redes de comunicagdo e foruns eletronicos, e da cibercultura:

A cibercultura, tanto quanto quaisquer outros tipos de cultura, sdo criaturas
humanas. N&o ha uma separacéo entre uma forma de cultura e o ser humano.
No6s somos essas culturas. Elas moldam nossa sensibilidade e nossa mente,

muito especialmente as tecnologias digitais, computacionais, que sao
tecnologias da inteligéncia. (Santaella, Licia. 2003, p.30).

A sala de aula online, a0 mesmo tempo em que contempla a transmissao, faz parte do
contexto sociotécnico que facilita a colaboracao de todos, pelas potencialidades
interativas do computador e da internet. (SANTQOS. 2009).

EDUCACAO ONLINE NAPRP

Tomando a visdo de quanto aluno bolsista do programa residéncia pedagdgica,
discorremos aqui aspectos importantes dessa vivéncia. O Programa de Residéncia
Pedagdgica tem como principal objetivo realizar o aperfeicoamento do estagio
curricular supervisionado por meio da imersdo do licenciando que ja esta se
encaminhando para a segunda metade do curso. Fazendo com que o licenciando tenha
uma verdadeira experiéncia do funcionamento de uma sala de aula, em uma escola de

educacdo béasica. A partir de acbes de observacdo, preparacdo, imersao na escola e




Com esse novo modelo de ensino, nos ndo tivemos a oportunidade de conhecer

pessoalmente os alunos, fizemos uma lista de perguntas que serviriam para que se
apresentassem e dissessem 0 que estavam achando desse novo método de ensino. Uma
das respostas unénimes foi que sentiam falta da interagdo com o professor e com 0s
proprios colegas, pois ficava muito mais facil aprender o conteido e afirmaram que o

tempo das aulas sincrona era pouco para tirar as duvidas que eles tinham.

Diante de todos esses problemas, que foram encontrados nas primeiras
semanas de observacdo, percebemos que a primeira coisa que deveriamos fazer era
planejar as nossas metodologias e verificar qual era a melhor maneira de realizar a

abordagem dos contetdos a serem ensinados.

As acbes foram desenvolvidas no ensino fundamental de uma escola de
educacdo basica, as metodologias utilizadas foram: histéria da matemaética para
apresentar o surgimento dos contetdos estudados, apresentando a historia de pessoas
que dedicaram as suas vidas para estudar matematica. Foram propostas situacdes
problemas e deixdvamos eles tentarem responder sobre esse novo contedo antes da
explicacdo do professor. Fazendo uso somente dos conteddos que eles ja tinham
estudados. Foram desenvolvidos jogos matematicos como uma forma lddica, inovando
a rotina da aula e desenvolvendo o raciocinio légico e a capacidade de interpretar

problemas.

Estamos vivendo em um momento onde 0 uso da tecnologia se torna essencial
para o aprendizado, com ac¢Bes que podem ser aplicadas de forma sincrona e assincrona.
Para as aulas assincronas foram desenvolvidas a¢Ges de criacdo de videos com a
explicagcdo do conteddo, utilizacdo de formularios do software Google Forms aplicadas
tanto para resolucdo de atividades, como para verificar se o conteudo ensinado estava
sendo compreendido através de avaliacOes escritas. Foram elaborados também jogos
educativos utilizando o software WordWall. Nas aulas sincronas, um dos softwares mais
utilizados era 0 Google Meet na realizacdo dos encontros sincronos onde podiam ser

utilizados tanto na explicacdo de um novo conteddo como em um momento de tirar




A prética do PRP vem agindo em toda uma trajetoria de aprendizado sabendo

que foi efetivada para ambas as partes, visto que o conhecimento foi mutuo e néo
somente isso, mas, pode realizar uma transformacdo do que seria um estagio curricular
tradicional em uma capacidade de estar como professor dentro de uma sala fazendo
desde atividades basicas até participagdes “avancadas”. Analisando assim, que mesmo
com os desafios constantes, foi possivel progredir, fazendo com que os alunos

evoluissem de forma gradativa e essa fase se tornasse significativa em suas vidas.
EDUCAQAO ONLINE NO PIBID

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) tem
como principal objetivo inserir futuros professores no magistério, para vivenciar
experiéncias em sala de aula como docentes, usando metodologias inovadoras. Em face
do cenério atual, a maior preocupacdo era como poderiamos inovar em sala. Em vista
disso, relatamos aqui experiéncias a partir do PIBID com situac6es vividas nas aulas de

matematica do ensino fundamental.

Entdo desta forma, a conversa inicial com os alunos foi um desafio.
Procuramos entender o que eles esperam das aulas e da disciplina e compreender suas
perspectivas, mas mesmo assim a participacdo em sala ndo era o esperado. Eram
constantes, leituras, estudos sobre tendéncias metodoldgicas e reunides de planejamento
e discussdo entre os pibidianos, juntamente com a coordenadora. Semanalmente era
realizada uma analise durante as reunides sobre como as aulas haviam ocorrido, com
espacgo para discussdo sobre os problemas que surgiam, foi possivel aprender a lidar

com 0s obstaculos presentes nas aulas.

Um dos nossos desafios ainda era trazer os alunos para uma maior participagao
em sala, para que eles pudessem progredir no aprendizado e no desenvolvimento. Por
iSso, para contornar a situacdo, com o uso da plataforma do Google Meet, comegamos a
realizar dindmicas. Verificamos que situacdes problemas e disputas geravam uma

participacdo dos alunos cada vez melhor. Entretanto, observamos que apesar do uso das



dindmicas através de diversas plataformas digitais, precisavamos desenvolver algo

novo. Assim, surgiu a ideia de criar uma peca teatral envolvendo o contetdo de
nameros inteiros, que estava sendo estudado naquele momento. Foi criado um roteiro
para a peca de modo que fosse possivel que os alunos participassem da historia,
analisando-a através de situacfes problemas apresentados pelo narrador para os alunos
resolverem dentro do contexto da peca e envolvendo conteldos de matematica. Desse
modo, foi possivel explorar melhor o conteldo e contextualizd-lo, instigando-os a

melhorar cada vez mais sua participacao e trabalho em equipe.

A realizacdo das agdes foi de grande relevancia, visto que essa experiéncia
veio ndo somente enriquecer o conhecimento, mas mostrar que nés como futuros
professores temos que estar sempre nos atualizando, revolucionando, inovando,
mostrando que também somos capazes de desenvolver o conhecimento do aluno mesmo

estando distante deles.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizagdo de ambos os subprojetos foi de grande valia para nossa formacéo
docente, tendo em vista que nele conseguimos verificar as grandes batalhas e vitdrias
presentes nessa profissdo. Quando iniciamos tinhamos certeza que seria mais um grande

desafio, mas com bastante esfor¢o conseguiriamos passar por mais essa fase.

Um dos pontos mais importantes nessa evolucdo foi a metodologia. Pois ndo
estdvamos acostumados a essa pratica e era tudo novo. Buscamos as aulas cada vez
mais atrativas, fazendo uso de metodologias ativas e de jogos educativos. E 0 processo
de criacdo de formularios com questfes para fazer com que os alunos comegassem a se
aprofundar ainda mais nos contetidos, com tudo isso conseguimos verificar que 0 nosso

objetivo principal que era gerar o aprendizado estava sendo alcangado.
CONSIDERAGCOES FINAIS

Neste artigo relatamos as experiéncias nos subprojetos e mostramos que foram

um grande desafio e que desde o inicio as dificuldades eram impostas como uma grande



barreira, porém, buscamos sempre nos atualizar e levar metodologias interativas e

atrativas para 0s nossos alunos, nunca deixando a aula ser somente uma exposicao de
conceitos onde apenas o professor fala. Além disso, percebemos que o uso das redes
digitais ndo deveria ter comecado somente a partir da pandemia do COVID-19. Por fim,
compreendemos que a utilizacdo do ciberespaco para estabelecer relagdes entre aluno e
professor, além de solucionar grande parte dos desafios educacionais durante a
pandemia, pode contribuir no avango de um sistema de ensino mais realista quando se
trata do mundo tecnoldgico em que vivemos, além de trazer maiores possibilidades

tanto para o docente quanto para os discentes.
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