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1 Introducao

E de comum conhecimento que vivemos diante de uma sociedade globalizada e dinamica,
contudo o uso de recursos digitais é realidade na vida de todos nds, sendo indispensavel seu
uso no ambiente de ensino. Ferramentas como o computador, lousa digital, calculadora,
entre outras, tem sido usadas com o objetivo de aumentar a eficdcia do ensino.

Na matemadtica um dos principais desafios é captar o interesse dos alunos e assim moti-
var a sua prépria experiéncia com a disciplina. Nota-se que os alunos da Educagao Baésica
por vezes tém certa aversao a matematica, isso em sua maioria se dé pela dificuldade no
aprendizado da matéria. Neste trabalho buscamos apresentar alguns recursos tecnolégicos
que auxiliem o professor no ensino dessa ciéncia, através de experiéncias concretas.

2 A proposta do PIBID UFES/Matematica

Dentro do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) - Ma-
tematica UFES procuramos estudar e trabalhar com algumas ferramentas tecnoldgicas
com o objetivo de auxiliar o professor quanto ao ensino da matematica. Vale lembrar que
quando se trata de ensino, este por sua vez sé é de fato concretizado a partir do momento
que o aluno obtém o aprendizado. Pensando nisso e na realidade atual tecnolégica em que
vivemos, buscamos realizar um trabalho no qual utilizamos lousa digital e a plataforma
de aprendizado Geekie Games, bem como propor algumas oficinas/aulas para Educagao
Bésica utilizando algum recurso digital.
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2.1 Lousa Digital

O Programa Nacional de Tecnologia Educacional (ProInfo) é um programa educacional
que tem como objetivo promover o uso pedagdgico da informdtica na rede publica da
Educacao Baésica. Dentre os aparelhos oferecidos pelo programa temos a lousa digital,
exemplo de tecnologia a ser implementada para uso de professores. A partir de nossas
pesquisas, vimos que essa tecnologia vinha sendo mal aproveitada ou quase nao aproveitada
nas escolas publicas que a haviam recebido no municipio de Alegre - ES. Diante desses
fatos buscamos preparar oficinas sobre seu uso na hora de lecionar uma aula, visando
munir os professores de conhecimentos béasicos sobre o instrumento para que possam fazer
uso em sua pratica docente.

2.2 Geekie Games

O Geekie Games é uma plataforma oficialmente reconhecida pelo MEC, desenvolvida
com objetivo principal de preparar os alunos do ensino médio para o ENEM, mas ao
estudarmos a fundo a plataforma e a realidade das escolas, percebemos que o Geekie
Games pode servir como um grande auxilio para professores e alunos.

Existem muitos relatos de professores que dizem se encontrar atrasados em relagao ao
conteudo que deve ser aplicado devido a falta de certos conhecimentos que o aluno deveria
trazer de anos anteriores. Dessa maneira os professores tém que dedicar tempo revisando
tais conteidos que ja deveriam ser de conhecimento dos alunos.

Com o Geekie Games o aluno pode fazer seu cadastro gratuitamente e assim acessar
todo conteido do ensino médio, dessa maneira estudar todo conteido que o professor
necessite que o mesmo saiba para as aulas e até mesmo revisar todo conteudo aplicado
pelo professor na série em questao. O Geekie Games passa todo esse conteido ao aluno
de forma dinamica, com explicagoes, video aulas e exercicios. Lembramos sempre que o
mesmo deve ser utilizado apenas como forma de auxilio, seja para revisar conteidos de
séries anteriores ou solidificar os atuais.

Nosso objetivo é ministrar oficinas mostrando a professores e alunos como utilizar a
plataforma para melhorar o processo de ensino-aprendizagem.
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