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Durante a vida escolar, uma das matérias que podem ser vistas como mais
desafiadoras é a Matematica. Isso se da, pois, o modelo de ensino de matematica
adotado por alguns docentes, se resume a decorar férmulas, o que pode acabar
nao explorando o pensamento matematico. Com o uso de computadores e
smartphones cada vez mais difundido, e com o potencial, a flexibilidade e a
intuitividade que esses meios possuem, uma solucao emergente, que pode facilitar
o aprendizado da matematica, é o uso de recursos digitais, como videos ou jogos.
Diante disso, o objetivo deste resumo é descrever o processo de producao das
midias desenvolvidas no projeto de graduacao: Producdao Colaborativa de Midias
para a Compreensao de Conceitos Matematicos, cuja proposta é trabalhar a
construcao de recursos digitais, além de discutir e explorar o uso destes para a
aprendizagem de matematica. Este projeto de producao de midias foi desenvolvido
junto aos estudantes matriculados na disciplina de Ensino de Matemdtica do curso
de Licenciatura em Pedagogia. Ao longo do semestre foram ministradas oficinas e
realizados acompanhamentos visando orientar os estudantes sobre conceitos
basicos de criacao e de concepcao de recursos, tais como: planejamento de
interfaces e criacdo de roteiro e de storyboard, além de nocdes sobre o uso de tais
recursos para a resolucao de situacdes-problema, passando pelas etapas do
Design Thinking: imersao, andlise e sintese, ideacdo e prototipagem. Junto das
ideias de criacao de midias, ja descritas, discentes aplicaram os conhecimentos
adquiridos ao longo da disciplina. No decorrer do processo os alunos analisaram e
refletiram sobre as metodologias mais eficientes para cada tipo de midia ou de
conceito matematico, e criaram ou alteraram seus produtos conforme suas
necessidades, com base nessas reflexdes. Os esforcos resultaram em trés jogos
digitais construidos com a ferramenta Scratch e um video interativo produzido na
ferramenta Animaker e disponibilizado no Youtube.
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