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RESUMO

Nosso artigo propde apresentar 0 uso de jogos digitais nas aulas de Matematica durante a
regéncia do Modulo Il no Programa Residéncia Pedagdgica da UEPB Campus Campina
Grande. Quando falamos sobre ensinar Geometria, percebemos que os alunos possuem diversas
dificuldades para a assimilacdo do conteiido. Com isso, fizemos uso de alguns recursos, como
0s jogos digitais, para auxiliar no processo de aprendizagem em relacdo ao conteido de angulos.
Ao final da regéncia aplicamos questionario aos alunos com o intuito de obtermos um breve
retorno sobre a perspectiva deles de como foi a experiéncia de aprender e revisar conteidos com
jogos digitais. Como resultados, notamos que os alunos ficaram satisfeitos com aulas de
Matematica com uso de recursos digitais e que contribuimos para a construcdo do
conhecimento, estimulando a criatividade e desenvolvendo do raciocinio 16gico matematico.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Angulos; Educacio Matematica; Programa Residéncia
Pedagogica UEPB; CAPES.
SOBRE O PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA

O Programa Residéncia Pedagdgica da CAPES tem por objetivo introduzir o
aperfeicoamento da formacdo pratica nos cursos de Licenciatura, promovendo a imersao
do licenciando na escola da educacéo basica, apds o graduando estar na segunda metade
do seu curso. O Programa é uma das acbes que integram a Politica Nacional de
Formacdo de Professores e possui alguns objetivos especificos, como incentivar a
formacdo de professores em nivel superior para a educacdo basica, conduzindo o
licenciando a exercitar de forma ativa a relacdo entre teoria e pratica profissional,
promover a adequacdo dos curriculos e propostas pedagdgicas dos cursos de
Licenciatura as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), fortalecer e

ampliar a relacdo entre a IES e as escolas publicas de educacao basica para a formagao
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inicial de professores da educacdo bésica, e fortalecer o papel das redes de ensino na
formacéo de futuros.

Durante o Programa Residéncia Pedagdgica o graduando, chamado de residente,
faz atividades ligadas a ambientacdo em vivenciar a rotina escolar para conhecer o
funcionamento da escola e a cultura organizacional, acompanhar as atividades de
planejamento pedagdgico, identificar articulagdo da escola com as familias e a
comunidade, dentre outros aspectos. No momento de regéncia, o residente elabora
planos de aula e ministra conteidos em sala de aula ou oficinas tematicas na escola com
acompanhamento do professor, denominado preceptor.

O Programa Residéncia Pedagdgica — PRP — esta estruturado em trés Modulos
(1, 11 e 1) com duragdo de 18 meses, sendo cada Modulo de seis meses. Em cada
Modulo se d& trés Eixos: Eixo 1 Formagdo; Eixo 2 Pesquisa/Observacdo; e Eixo 3
Regéncia.

O Programa Residéncia Pedagogica da Universidade Estadual da Paraiba oferta
bolsas para alunos do Curso de Licenciatura em Matematica apos 50% de concluséo do
curso. As vagas sao ofertadas por meio de edital anunciado e entrevista com a docente
orientadora do subprojeto. Apos ingresso no Programa, os graduandos/residentes tém
acompanhamento de um professor/perceptor experiente na area de ensino do
licenciando.

Nosso subprojeto da Matematica UEPB Campus Campina Grande teve inicio do
Modulo 1 em outubro de 2020, finalizando em marco de 2021, de forma remota.
Tivemos a oportunidade de inicialmente realizarmos grandes discussbes acerca do
planejamento das escolas-campo e da nossa formacdo, conhecemos o PPP - Projeto
Politico Pedagdgico - de cada escola-campo, que seguem 0s parametros da BNCC -
Base Nacional Comum Curricular. Tivemos outros momentos muito importantes com
seminarios enriquecedores, nos dando a oportunidade de conhecermos pessoas ilustres
em cada encontro, como Prof. Dr. Marcio Uriel, Prof. Dr. Sergio Lorenzato e Prof. Dr.
Iran Abreu. Durante o Eixo 2 lemos e estudamos a obra Histdria nas Aulas de
Matematica: Fundamentos e sugestbes didaticas para professores de Iran Abreu
Mendes e Miguel Chaquiam (2016). Apos os estudos da obra, elaboramos um diagrama
metodologico sobre NUmeros Negativos de um ponto de vista histérico. Iniciamos o

Eixo 3, Regéncia, colocando em prética todo o estudo e produgdes nas aulas remotas,




o conapesc

 DIGITAEegition

s B

VI CONCRESSO NACIONAL ot PESQUISA
£ ENSINO em CIENCIAS

utilizando as atividades e materiais elaborados, discutido em Drefs et al. (2021, in
press).

O Modulo 11 iniciou dia 09 de abril 2021, a finalizar em final de setembro,
seguindo 0 mesmo formato do Mddulo 1.

Tivemos no Eixo | participacdes alguns professores educadores matematicos,
como Prof. Dr. Gelson lezzi (matemética elementar), Profa. Dra. Regina Maria
Pavanello (ensino de Geometria), Profa. Dra. Regina Célia Grando (jogos na educacéao
matematica) e a Profa. Dra Ana Kaleff (Laboratério de Matematica). No Eixo 2
elaboramos todo o material a ser utilizado no Eixo 3, Regéncia, por meio de reunides
com a Profa. Danielly, pesquisas, escolhas de jogos digitais, elaborac¢des de slides no
Power Point sobre contetdo de angulos e atividades criadas para os formularios.
Ficamos livres para escolhermos a sequéncia de apresentacdo e como estariamos
utilizando alguns recursos como o Google Meet, Whatsapp, Jogos online, Youtube,
GeoGebra e o PowerPoint para todo o nosso processo de ensino do conteudo de
angulos. Neste artigo enfatizamos o ensino de angulos com o uso de jogos digitais

quando realizamos nossa regéncia durante o Eixo 3.

ENSINO DE ANGULOS E JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA

Ao falar de Geometria percebemos que existem muitos problemas no ensino e
aprendizagem. Muitos alunos possuem diversas dificuldades para a assimilacdo dos
conteddos e Pavanello (1993) afirma que possivelmente a promulgacdo da Lei 5692/71,
que concedia liberdade para as escolas em relacdo a escolha dos programas das
diferentes disciplinas, possibilitou que muitos professores de Matematica abandonassem
0 ensino da Geometria ou apenas a deixasse para o final do ano letivo. O que acabou
ocasionando uma situacdo preocupante, pois a Geometria sempre foi considerada muito
importante ao longo da historia e o pouco dela que é estudada pelos alunos deixa uma
lacuna em sua formacao.

A Matematica faz parte da vida e € um recurso que o aluno pode interpretar e
transformar o mundo em que vive, no qual, ao falarmos de angulos, podemos ensinar
como compreender melhor o conceito de angulo e algumas de suas propriedades,
aplicando em situagdes praticas e apresentando que podemos encontra-los em diferentes

lugares, como na natureza ou em diferentes objetos que fazem parte do nosso dia a dia.
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Com isso, ensinamos o0 conteudo de angulos por meio de exemplos do cotidiano,
estimulando a observagédo a volta, situacfes em que a nogdo de angulos esteja envolvida
a fim de compreender o conteddo com a utilizacdo dos jogos digitais. Sobre a
importancia do estudo da Geometria, em particular o estudo de angulos, Castilho (2006)
afirma que:

E importante o ensino de angulo para que a Geometria seja trabalhada em
sua totalidade, o conceito de &ngulo deve tornar-se parte do cotidiano do
aluno. Para tal, o aluno deve vivenciar inGmeras experiéncias que
explicitem tal conceito, para que nesse processo elabore o conceito de
angulo e a sua aplicacdo (CASTILHO, 2006, p. 9).

As tecnologias estdo presentes no nosso dia a dia o tempo todo. Conforme o
tempo passa, 0s avangos tecnolégicos crescem de forma imensuravel e a acessibilidade
dessas tecnologias a populacdo tambem cresce. Um dos objetivos da Educacdo € a
aprendizagem e 0s jogos digitais podem ser considerados como um recurso de ensino
importante, auxiliando o professor ao ensinar Matematica e aos alunos na aprendizagem dos
contetidos matematicos. De acordo com Silveira (1999):

Os jogos computadorizados sdo elaborados para divertir os alunos e
com isto prender sua atencdo, o que auxilia no aprendizado de
conceitos, conteldos e habilidades embutidos nos jogos, pois,
estimulam a autoaprendizagem, a descoberta, despertam a curiosidade,
incorporam a fantasia e o desafio (SILVEIRA, 1999, p. 57).

Os professores de Matematica em suas aulas cada vez mais buscam inovar no
ensino, pois muitos dos alunos apresentam dificuldades e acabam tendo certo bloqueio
com alguns conteudos. Percebendo essa importancia das tecnologias e as relacées com a
Matematica, D’ Ambrosio (1996) comenta:

Ao longo da evolugdo da humanidade, Matematica e tecnologia se
desenvolveram em intima associa¢do, numa relacdo que poderiamos
dizer simbidtica. A tecnologia entendida como convergéncia do saber
(ciéncia) e do fazer (técnica), e a matematica sdo intrinsecas a busca
solidaria do sobreviver e de transcender. A geragdo do conhecimento
matematico ndo pode, portanto ser dissociada da tecnologia disponivel
(D’AMBROSIO, 1996, p. 13).

Podemos nos questionar o que poderia ter relagdo do ensino da Matematica com
0 uso de jogos digitais, porém os jogos matematicos planejados com eficiéncia auxiliam
para a constru¢cdo do conhecimento, 0s quais podem estimular a criatividade e

desenvolver o raciocinio l6gico de forma ludica.
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EXPERIENCIA DE REGENCIA

A experiéncia e atividades de regéncia que relatamos aqui envolvem duas aulas,
as quais se deram de forma remota na Escola EMEF IRMAO DAMIAO, situada na
cidade de Lagoa Seca, estado da Paraiba, pela supervisdo da preceptora Profa. Ms.
Danielly Barbosa de Sousa, durante 0 més de setembro de 2021 com alunos dos 7° anos
do Ensino Fundamental Il. As aulas se deram com as turmas juntas, no horario entre
15h10me 17h.

No inicio da primeira aula, em 01 de setembro de 2021, a professora preceptora
enviou o link da aula pelo aplicativo do WhatsApp aos grupos dos alunos.

Antes de iniciarmos a aula no Google Meet conversamos com eles e em seguida
apresentamos um video com o tema Matematica: Olhando por outro angulo — Manual
do mundo, para seguirmos com o0 questionamento inicial: vocés sabem o que sdo
angulos? Ja estudaram angulos em Matematica?

Figura 1: Matematica: Olhando por outro angulo —Manual do mundo

) Aloxia Duarte osté apresentando

16:35 | dbg-cmjm-thm

Fonte: autoria propria

Os alunos informaram que ndo conheciam os angulos e que ndo haviam
estudado anteriormente. ApoOs apresentamos 0 video alguns questionamentos iniciais e
nocoes de angulos foram abordadas, trazendo algumas nocdes basicas de agulos no dia a
dia.

Sempre buscamos interagir a0 maximo com os alunos, fazendo varios
questionamentos e solicitamos que eles falassem onde no dia a dia, ou nos elementos

presentes, conseguiam identificar agulos:

Figura 2: Angulos no dia a dia
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&, HERLAINE ESTEFANI BARROS NERIS esti apresentando

Mensagens na chamada X

Sandro dias studies

DANIELLY BARBOSA DE SOUSA

aqui esti nomal

DANIEL E SOUSA 15

Alex sandro studies 1535

.
15:42 | dbg-cmjm-thm H 0 am g

Fonte: autoria propria
Os alunos comentaram que dentro de suas casas conseguiam perceber a presenca
dos angulos em alguns objetos como, mesas, cadeiras, portas e outros.
Trouxemos mais um video para revisarmos o0 que ja tinhamos visto em aula e

introduzir alguns conceitos sobre os tipos de angulos e suas medidas:

Figura 3: Revisao e breve introducdo do préximo contetido

A
[ﬁtﬁ[:ﬂll Aloxia Dusrte

) Alexia Duarte est spresentando

16:06 | dba-emjm-thm

Fonte: autoria propria

Neste momento os alunos responderam que conseguiram entender o conteido
apresentado no video porque o audio estava bom e que poderiamos dar continuidade
com a aula.

Apos as explanacdes inicias, abordamos um pouco sobre a historia dos angulos
para que os alunos pudessem entender como tudo surgiu e iniciarmos o contetdo de
forma mais aprofundada. Ensinamos como podemos medir os angulos e classificar seus
tipos:

Figura 4: Breve relato da historia dos Angulos
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@ HERLAINE ESTEFANI BARROS NERIS o5t aprosentando

Medidas de angulos

UM POUCO DE HISTORIA

ot e " © B O BB w7
a0 HmG aes an . o W

161 | dbq-cmjm-thm Do E

Fonte: autoria propria

Os alunos estavam interagindo pouquissimo durante a aula,o que foi um desafio.
Em todos os momentos chamamos os alunos de forma individual a fim de sabermos se
tinham alguma duvida ou questionamento a ser compartilhado. Na maioria das vezes 0s
alunos demoravam a responder e informavam que estavam sem duvidas.

Encerramos a primeira aula e a professora preceptora Danielly avisou aos alunos
que o link da atividade no Google Forms seria disponibilizado no grupo do WhatsApp
para que resolvessem as questdes relacionadas ao conteido abordado.

Na segunda aula revisamos o conteido anterior e apresentamos dois jogos
digitais:

Figura 4: Estouro de baldes, tipos de angulos

Matematica - angulos 2 Compariin B SIONEYVITORNO. Fabiana Freitas Vook

Fonte: autoria prdpria
Os alunos apenas nos socilitaram quando que o link do jogo seria

disponibilizado:

Figura 5: Voando com Avido, revisando o contetdo.
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Correto!

RlaTinosde ncuios

Fonte: autoria propria

Apresentamos 0 segundo jogo e os alunos ficaram muito entusiasmados para
utilizar os jogos apds a aula e revisar o conteido, nos informando que iriam jogar. Os
alunos enviaram alguns prints com as pontuacfes para termos um retorno de que

realmente jogaram:

Figura 6: Aluno A Figura 7: Aluno B

356

Tabela de classificagdo

Exibir respostas

Comecar de novo

Fonte: print enviado pelo aluno A Fonte: print enviado pelo aluno B

Tivemos um bom retorno dos alunos em relacdo a utilizacdo do jogo digital.
Notamos 0 interesse que tiveram ao vivenciar essa experiéncia de acordo com as
pontuacdes enviadas. Jogamos interagindo com os alunos em nossa penultima aula a

fim de realizarmos uma revisao e dinamica acerca do contetido ministrado com 0s jogos

digitais:

Figura 8: Estouro de baldes, revisando o contetdo.
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2 |

Mede menos
de 90 graus
v

Mede 90 graus
v

Fonte: autoria propria

Nessa aula os alunos foram os protagonistas, com participagdo integral.
Estiveram com os audios abertos e respondendo nossas perguntas. Sempre sinalizaram
as respostas de acordo com a necessidade do jogo digital. Incrementamos outras
perguntas, associando-as ao jogo como intuto de revisar o contelddo de angulos.
Unanimamente os alunos responderam que gostaram desses jogos e solicitaram
novamente os links.

Neste ponto finalizamos nossa experiéncia de regéncia, guardando todos os
pontos positivos que obtivemos ministrando as aulas sobre o contetdo de angulos e o
uso dos jogos digitais. Em todos 0s momentos estivemos buscando sempre incentivar a

participacéo e interacdo dos alunos durante as aulas.

SOBRE QUESTIONARIO APLICADO

Obtivemos um bom retorno dos alunos sobre questionario elaborado pelos
autores com cinco questdes referentes ao uso de jogos digitais em sala de aula. O
questionario foi enviado aos alunos das quatro turmas dos 6° e 7° anos no formato
Google Forms pela professora preceptora:

1. Em algum momento de sua vida vocé ja havia tido aulas de Matematica em
que foram utilizados recursos digitais como videos, aplicativos e jogos?

2. Em nossas aulas, ao fim de cada conteido, n6s sempre trabalhamos com
jogos digitais, certo? Em sua opinido, é possivel aprender com os jogos digitais?
Se sim, 0 que vocé aprendeu?

3. De 0 a 10, qual a nota de satisfagdo que vocé atribui a sua aprendizagem e
assimilacdo de contetdos com o auxilio de jogos digitais ao final das aulas
remotas de Matematica?

4. Diante das aulas e jogos apresentados, vocés acham que 0S recursos
utilizados influenciaram no seu processo de ensino e aprendizagem da
Matematica: 4 alternativas de respostas.
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5. Dentre os recursos digitais apresentados nas aulas de Matematica, como
videos, aplicativos e jogos, qual/quais deles chamou mais a sua aten¢do?

Retorno do questionario por 14 alunos das quatro turmas:

Figura 9: Retorno do questionario aplicado

Turma

14 respostas

@ 6°Anc A
@ 6°AnoB

7° Ano A
® 7°Ano B

Fonte: autoria prdpria

O retorno dos alunos foi de acordo como o esperado com relagdo a quantidade
de alunos persentes durante as aulas remotas via Google Meet.

Com relacdo a questdo 1, sobre as aulas de Matematica utilizadas com 0s
recursos digitais como videos, aplicativos e jogos, o0s alunos, em sua maioria,
responderam que nao haviam utilizado ou visto aulas com esses recursos.

Na questdo 2, a maioria dos alunos respondeu de forma positiva sobre
trabalharmos com jogos digitais. O Aluno 1 e Aluno 2 dissertaram:

Aluno 1: Sim, pois complementam mais sobre os assuntos e aprendemos mais
sobre a Matematica.

Aluno2: Sim, aprendi de forma divertida.

Pelas respostas dos Alunos 1 e 2 notamos que conseguiram aprender de forma
ludica e se interessaram pelos jogos digitais. Por essa perspectiva, entendemos que
jogos utilizados da maneira correta estimulam o desejo da aprendizagem.

Os retornos obtidos na questdo 3 pelos alunos, em sua maioria, registraram a
nota de satisfacdo entre 9 e 10 com relacdo a aprendizagem e assimilacdo dos

contetidos com o auxilio de jogos digitais ao final das aulas remotas de Matematica:

Figura 10: Retorno da queséo 3

14 respostas

o (o0

4 (28,6%)
2(14,3%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0 (0%) . 0 (0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Fonte: autoria propria

Sobre a opinido dos alunos na questdo 4, foram todas de forma positiva sobre

recursos, como jogos, que influenciam no ensino e aprendizagem matematica:

Figura 12: Retorno questdo 4

14 respostas

@ influenciou

@ influenciou muito
influenciou pouco

@ néo influenciou

Fonte: autoria prdpria

Por fim, na questdo 5 apenas o Aluno 3 especificou o jogo que lhe chamou a
atencdo, o Quiz de Angulo. Outro aluno também falou do jogo digital apresentado nas
aulas sobre o conteido de angulos matematicos, mas nédo especificou qual seria:

Aluno3: O jogo do angulo, pois gostei muito dele é explicativo.

Podemos concluir que os jogos digitais, como outros recursos tecnoldgicos,

podem auxiliar de forma positiva o esino e aprendizagem em um ambiente escolar,

inclusive de forma remota.

CONSIDERACOES FINAIS

O Programa Residéncia Pedag6gica da UEPB Campus Campina Grande
proporciona de fato uma residéncia docente que nos aproxima da realidade da sala de
aula. A experiéncia de regéncia durante o Mddulo Il nos proporcionou, com a utilizagédo
de jogos digitais, ensinar o contetdo de angulos aos alunos de forma ladica e interativa.

Pelo retorno dos alunos, notamos a importancia dos professores utilizarem
recursos tecnoldgicos em ambiente escolar, em especial jogos digitais, e outras
tecnologias que ja fazem parte do cotidiano dos alunos de forma ludica.

Com isso, para conseguirmos avancar na educacdo e motivar os alunos na
melhoria do aprendizado e despertar da curiosidade, as escolas e professores podem
adotar o uso das tecnologias, mesmo cientes que os desafios do ensino e aprendizagem

ainda sdo muitos.
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