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RESUMO

Este artigo diz respeito a uma experiéncia de regéncia sobre figuras geométricas planas no Programa
Residéncia Pedag6gica UEPB Campus Campina Grande. Nos baseamos teoricamente na metodologia
de trabalho lesson study (estudos de aula). A regéncia se deu com 27 alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental 11 da Escola Augusto dos Anjos, localizada na cidade de Campina Grande, Paraiba, entre
21 de agosto e 18 de setembro de 2023, totalizando em 26 aulas. Neste artigo relatamos 0 momento de
regéncia entre as aulas 25 e 26. As aulas se deram de forma expositiva e dialogada, utilizando um jogo
matematico digital criado na plataforma Wordwall. Foi notério ao utilizar o jogo como revisdo do
conte(ido para uma prova bimestral sobre figuras geométricas planas o quanto a utilizacdo do mesmo
contribuiu para uma melhor aprendizagem do conteldo abordado em sala de aula. Desse modo, este
artigo busca enfatizar a importancia do aluno ativo, pois a partir do momento em que o aluno tem a
oportunidade de ter contato com o jogo matematico digital, dialogar com os seus colegas, de expor suas
opinides e suas duvidas. Essas trocas de conhecimento proporcionam um maior e melhor entendimento
do assunto matematico. Entendemos que o uso de recursos tecnolégicos na educagdo matematica
favorece a aprendizagem.

Palavras-chave: Regéncia, Figuras Geométricas Planas, Lesson Study, Jogo Matematico Digital,
CAPES.

PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA

Este trabalho descreve uma experiéncia de regéncia por meio do Programa Residéncia
Pedagogica (PRP), integrante do programa da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), que consiste na formacdo inicial de professores da educacéo
bésica, através de projetos implementados em instituicdes de ensino superior. Segundo CAPES
(2018):

O programa de residéncia pedagdgicaé um programa da coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, que tem por finalidade
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fomentar projetos institucionais de residéncia pedagdgica implementados por
InstituicBes de Ensino Superior, contribuindo para o aperfeicoamento da formacéo
inicial de professores da educagdo basica nos cursos de licenciatura (CAPES, 2018).

O Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) possui um subprojeto do Curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), Campus I na cidade
de Campina Grande. A edicdo 2022-2024 tem duracdo de dezoito meses e conta com trés
escolas-campo, uma docente orientadora, trés professoras preceptoras da educagdo basica e
dezoito alunos de graduacao que atuam como residentes. O PRP € dividido em trés Mddulos,
cada qual com duracéo de seis meses, sendo cada Modulo estruturado em trés Eixos: Eixo 1-
Formacao, Eixo 2-Pesquisa e Planejamento e Eixo 3- Regéncia:

e Eixo 1: 86 horas sobre a realizacdo e funcionamento do PRP, a metodologia de trabalho
(lesson study) e a leitura da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para elaborar os
planos das aulas que seriam ministradas;

e Eixo 2: 12 horas de forma coletiva e colaborativa por meio de discussdes entre 0s
residentes, as preceptoras e a docente orientadora a fim de analisar e aperfeicoar os
planos de aulas elaborados com o intuito de melhorar as praticas de ensino mediante as
trocas de conhecimentos; e,

e Eixo 3: Periodo da regéncia com duragédo de 40 horas, onde foram ministradas 26 aulas
de forma expositiva e dialogada, abordando o conteudo figuras geométricas planas.

A nossa RP esta baseada teoricamente na metodologia de trabalho lesson study.

LESSON STUDY

Lesson Study (estudo de aula) é uma metodologia desenvolvida no Japao que consiste
em um processo de formacgédo que incentiva os professores a refletirem sobre a
aprendizagem de seus alunos, bem como sobre sua pratica em sala de aula, a fim de melhorar
seus métodos de ensino e aprofundar a compreensédo dos alunos sobre o que estao aprendendo.
De acordo com Bezerra e Morelatti (2020, p. 75) “A Lesson Study corresponde a um processo
formativo que leva os professores a refletirem, por meio de um trabalho eminentemente
colaborativo entre os pares, sobre a sua pratica, tendo como foco a aprendizagem do aluno”.

Lesson study € uma metodologia baseada na analise do professor, que consiste em
planejar as tarefas realizadas em sala de aula, idealizar sua execucdo e refletir sobre a aula

para constatar os pontos positivos e negativos do que foi ministrado, buscando sempre

A Metodologia da Pesquisa de Aula é uma ferramenta didatica com grande potencial

. melhorias em sua forma de ensino. Segundo Isoda et al., (2007) apud Baldin e Felix (2011):
t
‘/, para melhorar o processo de ensino, especialmente em nivel basico. Ela permite que
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um professor seja criativo ao propor aulas inovadoras que estimulem os alunos, e se
beneficiar das sugestdes e criticas recebidas de participantes observadores (Isoda et
al., (2007) apud Baldin e Felix (2011, p. 4).

E uma abordagem de desenvolvimento profissional de professores, embasada no estudo
de aulas que visa a melhoria da qualidade do ensino da Matemética em sala de aula, onde
proporciona ao professor entender que o processo de ensino e aprendizagem esta em constante
desenvolvimento e que fornecer aulas que buscam um maior aprendizado provoca um maior

entendimento do assunto. Carvalho (2020) entende que:

a metodologia lesson study, empregada tanto na formacéo inicial quanto na formacao
continuada de professores que ensinam matematica, pode contribuir para o
desenvolvimento e aprimoramento de praticas pedagogicas centradas nas
aprendizagens dos alunos com vista & melhoria da qualidade do ensino matematico
(Carvalho, 2020, p. 47).

Esta metodologia é organizada em cinco etapas. Conforme Richit e Tomkelski (2023,
p. 21), estas etapas estdo bem definidas e se constituem da seguinte forma:
“definicao/formulagdo de objetivos para uma aula, planejamento da aula,
concretizagao/lecionacdo da aula, reflexdo sobre a aula e segmento/nova lecionagao da aula”.
Em nossa RP apenas a quinta etapa nao e executada.

A regéncia do Modulo 11 se deu entre 21 de agosto e 18 de setembro de 2023.

PLANEJAMENTO DA REGENCIA

A principio, o planejamento da regéncia se deu com reunides entre as duplas ou trios
formados para ministrar as aulas que iriam ser executadas. Logo ap6s, em outro momento, nos
reunimos com todos os membros da nossa RP para discutir os planos e fazer os ajustes
necessarios. A regéncia gue consta neste trabalho foi realizada pela dupla Suzany e Jadsson,
exercida na Escola Estadual de Ensino Fundamental Augusto dos Anjos, na cidade de Campina
Grande, com 27 alunos do 7° ano do Ensino Fundamental 11, totalizando 26 aulas entre os dias
21 de agosto e 18 de setembro de 2023, com aulas expositivas e dialogadas, onde em cada aula
foi abordado os seguintes assuntos matematicos:

e Aulas 1 e 2: Apresentacdo da turma, inicio do contetdo figuras geométricas planas
sendo introduzido com circunferéncia, exposicdo do conceito de raio, diametro, corda,
perimetro e a distingdo entre circunferéncia e circulo;

e Aulas 3, 4 e 5: Por meio de grupos foram feitas construgdes de circunferéncias
utilizando copos descartaveis e barbantes, determinando o comprimento e o diametro
da circunferéncia, alem da exibicdo de um video sobre o nimero 7 ¢ alguns exemplos

resolvidos na lousa;
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Aula 6: Inicio de uma atividade impressa sobre circunferéncia;

e Aulas 7 e 8: Continuacdo da atividade impressa e corre¢do em sala de aula;

e Aulas 9, 10 e 11: Inicio do contetdo de poligonos (convexos e nao convexos),
elementos de um poligono e a soma da medida dos angulos internos;

e Aula 12: Inicio do contetdo de poligonos regulares e construgdo de poligonos com
palitos de fosforos;

e Aulas 13 e 14: Aulas sobre angulos internos e soma dos angulos externos de poligonos
regulares, realizacdo de alguns exemplos na lousa e aplicacdo de uma atividade
impressa;

e Aulas 15, 16 e 17: Correcdo da atividade impressa e introducdo ao conteudo de
triangulos quanto as suas medidas (isosceles, escaleno e equilatero);

e Aula 18: Continuacao sobre triangulos e desigualdade triangular;

e Aulas 19 e 20: Aplicacdo de uma atividade em grupo utilizando papel quadriculado,
régua e transferidor fazendo a construcdo do desenho da escola utilizando poligonos e
circunferéncias;

e Aulas 21, 22 e 23: Finalizacdo da atividade, com votacdo do melhor desenho e o prémio
entregue ao 1° e 2° lugar, além da aplicacdo de uma atividade impressa sobre triangulos;

e Aula 24: Continuacéo da atividade sobre triangulos e correcéo; e,

e Aulas 25 e 26: Aplicagdo de um jogo virtual em forma de revisdo sobre figuras

geométricas planas e de tudo que foi visto em sala de aula com a correcdo das

alternativas.

Todo o nosso planejamento de nossa regéncia foi baseado nas habilidades da BNCC
(EFO7TMAZ22), (EFO7TMA24), (EFO7MA25), (EFO7TMA27), (EFO7TMA33).

A IMPORTANCIA DO USO DE MATERIAIS DIDATICOS

Os materiais didaticos sdo recursos valiosos para os professores e alunos em sala de
aula, especialmente nas aulas de Matematica. Os alunos podem comparar teoria e pratica, o que
permite que eles se interessem mais pelo que estdo aprendendo, ampliando assim seus
conhecimentos e obtendo maior sucesso no aprendizado. Lorenzato (2012, p. 18) afirma que

. “material didatico (MD) é qualquer instrumento 1til ao processo de ensino-aprendizagem.
@ Portanto, MD pode ser um giz, uma calculadora, um filme, um livro, um quebra-cabeca, um

‘/jogo, uma embalagem, uma transparéncia, entre outros”.
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O uso do jogo como MD tem a possibilidade de promover o aprendizado do aluno,
estimular o pensamento cognitivo e intelectual. Além de contribuir com o desenvolvimento

social e emocional dos alunos com seus colegas. Lemos (2016) afirma que:

[...] os jogos proporcionam aprendizado com prazer, desafiando e melhorando o
desempenho dos alunos, porém vale sempre lembrar que deverao ser propostos dentro
de uma perspectiva objetiva, para se trabalhar algum conceito especifico ou habilidade

importante (Lemos, 2016, p. 19).

A medida que a tecnologia se torna cada vez mais presente em nosso dia a dia, 0 uso de
jogos digitais também tem sido de grande relevancia como MD nas salas de aula. Esquivel
(2017, p. 27) ressalta que “a gamificacdo tem por funcdo primordial, quando aplicada a
educacéo, unir estes dois aspectos tdo importantes — os elementos motivacionais dos games e
0s importantes contetudos do curriculo escolar”. Contudo, o uso de jogos digitais pode melhorar
0 ensino e a aprendizagem dos alunos, especificamente do ensino de Matematica. Essa
metodologia permite que os alunos participem das aulas e tenham ainda mais o interesse pelo

que esta sendo ministrado. Conforme Borges et al., (2021):

[...] os jogos concedem ao aluno o papel de protagonista, a interatividade confere
poder na tomada de decisGes e personaliza a trajetdria de ensino. Tais caracteristicas
sdo fundamentais na adequacdo do ensino de Matematica as demandas sociais e
documentos oficiais e na aquisicdo por parte do discente de um aprendizado
significante (Borges et al., 2021, p. 106).

Portanto, os jogos digitais utilizados como MD, séo trabalhados com o objetivo de se
tornarem um recurso auxiliador para a compreensdo dos conteudos estudados, proporcionando
aulas mais dinamicas, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento cognitivo dos
alunos e promovendo um bom desempenho na disciplina. De acordo com Silva e Costa (2017,
p. 23):

Especificamente para o ensino da matematica o uso de jogos digitais e de objetos de
aprendizagem podem trazer contribuicbes como: desenvolver a criatividade, a
capacidade de reflexdo, o senso critico e as diferentes estratégias para a resolucéo
de problemas (Silva e Costa, 2017, p. 23).

Ainda com relacdo aos jogos digitais, Azevedo, Machado e Lyra-Silva (2020) citam
que:

Trabalhar com o jogo digital nas aulas de matematica vai muito além de abordar
conceitos isolados ou encapsulados. E uma proposta que ndo se resume apenas ao
conteddo em si mesmo, mas pode possibilitar, em movimento dindmico de
aprendizagem, a pesquisa, 0 questionamento, o debate e a reflexdo de ideias e de
conceitos mais especificos e/ou mais gerais do curriculo de matematica (Azevedo;
Machado; Lyra-Silva, 2020, p. 4).

Em nossa regéncia fizemos uso de um jogo digital como MD. A seguir relatamos um de

seus momentos.
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RELATO DE UM MOMENTO DA REGENCIA

Em nosso relato o foco é o conteudo matematico figuras geométricas planas, executado
entre as aulas 25 e 26. Inicialmente, os alunos pareciam relutantes em compreender o0 que estava
sendo ministrado e ndo demonstravam interesse em aprender. Porém, apds o inicio do jogo,
comegaram a se interessar pelo assunto, comegaram a tirar suas davidas e interagir entre si. O
gue mostra que o uso do MD, como Lorenzato (2012) menciona, é de grande eficacia quando
utilizado em sala de aula em busca de potencializar e facilitar a aprendizagem.

No decorrer das aulas foi realizado varios exemplos na lousa sobre figuras geométricas
planas como: circulo, poligonos convexos e ndo convexos, poligonos regulares e classificacdes

de tridngulos:

Figura 1: exemplos feitos na lousa

Fonte: dos autores (2023)

Dessa forma, foi realizada uma atividade de aprendizagem sobre o contetdo e sua
correcdo de forma coletiva, no qual os alunos foram questionados sobre quais respostas
obtiveram e, por conseguinte todas as duvidas foram sanadas.

Por fim, na Gltima aula, foi realizado um jogo matematico virtual, utilizando a
plataforma digital Wordwall. No entanto, o jogo néo foi realizado utilizando celulares, foi
transmitido na TV situada dentro da sala de aula:

Figura 2: Tela do jogo
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Questionario
Jogo sobre figuras

geomeétricas planas

Uma série de perguntas de multipla escolha.
Toque na resposta correta para continuar.

Fonte: dos autores (2023)

Assim, o jogo se deu da seguinte forma: foram formados de forma aleatéria cinco grupos
de até quatro alunos, que receberam uma folha contendo 13 questBes que se referiam ao
contetdo estudado em sala de aula. Por ndo possuir tempo limite para acabar, ganha o jogo

aquele que ao final de todas as perguntas obteve mais respostas corretas:

Figura 3: Execucéo do jogo

@0 REDMINOTE 8
Al QUAD CAMERA

Fonte: dos autores (2023)

Os jogos digitais foram incluidos nesse cenario, pelas diversas formas de explora-los e
a gama de possibilidades de serem trabalhados como MD em sala de aula. Dessa forma, por
meio de jogos digitais o professor consegue obter uma aula com maior indice de
aproveitamento, ajudando os alunos a compreenderem bem o conte(ldo ministrado, conforme
Azevedo, Machado e Lyra-Silva (2020).

Neste sentido, vale destacar o quanto as aulas com o jogo matematico digital
estimularam o interesse dos alunos pelo contetdo de figuras geometricas planas e o quanto foi

q; mantida a interacdo entre eles nas aulas. A metodologia utilizada ajudou os alunos a
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compreenderem melhor sobre a classificacdes de algumas figuras geometricas planas e que de
acordo com o nimero de lados, cada figura possui uma nomenclatura diferente.

Em suma, além de estimular o aprendizado, a sala de aula ladica contribuiu para o
entrosamento dos alunos, uma vez que os grupos foram formados de forma aleatéria e isso
favoreceu aqueles alunos que ndo tinham muito contato uns com 0s outros, 0 que manteve o0
ambiente de sala de aula harmonioso. Além disso, a utilizacdo do jogo colaborou com a troca
de informacBes para que eles pudessem chegar a um consenso sobre as respostas das

alternativas propostas no jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Verificou-se que os alunos encontraram muitos obstaculos e dificuldades com o
conteddo figuras geométricas planas durante o periodo inicial da regéncia. No entanto, apos as
aulas expositivas e dialogadas, utilizando como material didatico o jogo digital, foram se
interessando a respeito do contetdo e ao final da regéncia, além de conseguirem compreender
o que foi ministrado, faziam questdo de interagir na sala de aula sobre o conteido. Portanto,
constatamos que o uso do jogo digital foi de grande relevancia e proporcionou uma melhor
compreensédo do que estava sendo estudado.

Entendemos também que a metodologia de trabalho lesson study em nossa RP € de
grande importancia para o aprendizado do aluno. Visto que a partir do momento em que 0
professor passa a refletir e a se preocupar com a forma como seus alunos estdo aprendendo e
quais os melhores métodos de ensino para utilizar em sala de aula, eles tendem a ter resultados
positivos e isso contribui ndo sé com o aprendizado dos alunos, mas também com a formacéo
continuada do professor.

A utilizacdo dessa metodologia de trabalho contribuiu consideravelmente para a nossa
formacéo inicial como professores, permitindo o aprimoramento do planejamento das aulas e
proporcionando um melhor entendimento sobre qual o melhor método de ensino deve ser
utilizado.

Assim, na nossa RP buscamos enfatizar a importancia do aluno ativo em sala de aula.
Isso porgue as aulas ficam mais dindmicas a medida que os alunos podem interagir com seus
colegas e trocar informacdes e conhecimentos sobre as atividades, garantindo maior e melhor

absorcdo do conteudo matemaético estudado.
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