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RESUMO

Neste artigo relatamos duas aulas sobre retas como regéncia no Programa Residéncia
Pedagogica PRP, enfatizando a forma remota de ensino e as caracteristicas e
contribuicbes dos assuntos apresentados. Em virtude do cenario atual que ainda estamos
enfrentando, a adaptacdo ao ensino remoto é um desafio que vem atingindo a sociedade,
ndo soO brasileira, mas também mundial, onde uma pandemia fez com que toda rotina
mudasse rapidamente. Com isso, surgiram novos desafios a serem enfrentados,
principalmente na Educacdo. Apesar disso, observamos uma grande participacdo e
interacdo de todos os alunos na realizacdo das aulas. Foi muito incrivel e gratificante
para nos. A experiéncia de regéncia durante o Mddulo Il do PRP foi extraordinaria.
Pudemos desfrutar de novos desafios para enfrentar o momento pandémico, alem de ter
aprimorado nossos conhecimentos. Observamos e colocamos em pratica tudo que foi
aprendido durante o decorrer do PRP.

Palavras-Chave: Programa Residéncia Pedagdgica UEPB, CAPES, Angulos, Retas,
Jogos Digitais.
SOBRE O PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA

O Programa de Residéncia Pedagdgica da CAPES é uma acdo que integra a
Politica Nacional de Formacdo de Professores e tem como objetivo produzir o
aperfeicoamento da formacéo préatica nos cursos de Licenciatura. Sendo assim, promove
um contato do aluno licenciando com as escolas da educacdo basica, por meio de
desenvolvimento de projetos, conduzindo os residentes a exercitar uma relacédo entre a
préatica e a teoria, onde 0s mesmos tém essa oportunidade a partir da segunda metade do
curso. O Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) da UEPB Campus Campina
Grande deu inicio em outubro de 2020 de forma remota, devido a um momento

pandémico causado por um virus (COVID-19), o qual ainda continua de modo remoto.
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O PRP tem duracdo de 18 meses (1 ano e 6 meses), compreendido em trés
Madulos (I, 11 e I1), cada com duragdo de seis meses.

O Subprojeto Nucleo Matematica da UEPB Campus Campina Grande ¢é
composto por Docente Orientador, Preceptores, Residentes e Escolas-campo, sendo:

¢ Docente Orientador: Profa. Dra. Abigail Fregni Lins, responsavel por planejar e
orientar as atividades de nosso Subprojeto, estabelecendo a relagéo entre teoria
e pratica;

e Preceptoras: Profas. Ms. Danielly Barbosa de Sousa e Dra. Sonaly Duarte de
Oliveira, professoras das escolas-campo de educacdo bésica, responsaveis por
planejar, acompanhar e orientar os residentes nas atividades desenvolvidas;

e Residentes: total de 16, todos com no minimo 50% do curso realizado ou que
estejam a partir do 5° periodo do curso de Licenciatura em Matematica.

e Escolas-campo: Escola Municipal de Ensino Fundamental Padre Antonio
(Campina Grande-PB) e Escola Municipal de Ensino Fundamental Irmédo
Damiéo (Lagoa Seca-PB)

O Moddulo | de nosso Subprojeto teve inicio em outubro de 2020 com finalizagdo
em marco de 2021, dividido em trés Eixos. No Eixo 1, primeiro momento, de
Formacdo, contamos com palestrantes incriveis, como Prof. Dr. Sergio Lorenzato que
debateu sobre a formacdo docente e sua profissionalizacdo e Prof. Dr. Marcio Urel
Rodrigues sobre a BNCC. Além disso, estudamos o livro Histéria nas aulas de
Matematica: fundamentos e sugestfes didaticas para professores, quando tivemos a
oportunidade de discutir e aprimorar nossos conhecimentos. Ainda nesse Eixo foi
discutido que a regéncia se daria sobre a Histéria da Matematica. Com isso, 0S
residentes foram divididos em duplas para trabalharem juntos, quatro duplas na Escola-
campo de Campina Grande e quatro na Escola-campo de Lagoa Seca. Eu, com minha
parceira de dupla, Maria Fabiana de Freitas, ficamos alocadas na Escola-campo EMEF
Irmdo Damido, cidade de Lagoa Seca, Paraiba, na qual trabalhamos o assunto
matematico plano cartesiano de um ponto de vista historico. No Eixo 2, momento de
Pesquisa/Observacéao, foi discutido sobre o que seria trabalhado e como seria aplicado
no momento da regéncia. Também foi um momento de pesquisa e aperfeicoamento do
conteddo. No Eixo 3, no momento de Regéncia, apresentamos 0 que discutimos nos
dois eixos anteriores. Tivemos a oportunidade de participar de aulas remotas e
apresentar aos alunos dos 6° e 7° anos do Ensino Fundamental Il a historia do plano
cartesiano, discutido em Silva et al. (2021).

Com relacdo ao Médulo 11, de inicio em abril de 2021 e finalizacdo em setembro
de 2021, no Eixo 1 tivemos palestrantes incriveis, como Prof. Dr. Gelson lezzi

(matematica elementar), Profa. Dra. Regina Pavanello (ensino de Geometria), Profa.
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Dra. Regina Grando (jogos na educacdo matematica) e Profa. Dra. Ana Kaleff
(Laboratdrio de Matemaética). Além disso, discutimos alguns livros que contribuiram
para aprimorar nossos conhecimentos a serem trabalhados no momento de regéncia. Um
deles sendo Novas tecnologias no ensino da Matematica. Ainda nesse Eixo foi discutido
0 que se daria a regéncia. Com isso, os residentes foram divididos em duplas para que
trabalhassem juntos, onde quatro duplas ficaram na escola-campo de Campina Grande e
quatro na escola-campo de Lagoa Seca. Eu, com minha parceira de dupla, Monally
Kelly, ficamos alocadas na escola-campo EMEF Irmdo Damido, cidade de Lagoa Seca,
Paraiba, na qual trabalhamos o assunto matematico angulos e retas.

No Eixo 2 discutimos sobre o que seria trabalhado e como seria aplicado o
conteddo no momento da regéncia. Também foi um momento de busca por métodos que
pudessem inovar as aulas, um momento também de aperfeicoamento do contetdo.

Ja no Eixo 3, em andamento, apresentamos o que discutimos nos dois eixos
anteriores. Tivemos a oportunidade de participar de aulas remotas e apresentar aos
alunos dos 6° ano do Ensino Fundamental Il o contetdo sobre angulos e retas com

auxilio de jogos digitais. Nosso artigo em questdo relata momentos de nossa regéncia.

SOBRE RETAS

O ensino da Geometria Plana nos anos iniciais da educacdo é de suma
importancia, pois amplia o conhecimento e desenvolvimento de contelddo para o0 avango
nos anos seguintes. O aprendizado de retas desde o inicio nas aulas é importante para
que os alunos ja tenham uma base do que venha a ser, do que estuda, de como é
trabalhado o contetdo e de que pode ser visto no cotidiano. Isso faz com que os alunos
se preparem para 0s préximos anos educacionais.

No Brasil, 0 ensino da Geometria nos anos iniciais, na grande maioria das vezes,
€ muito preocupante (LORENZATO, 1995). Sendo assim, como forma de minimizar
essa situacdo, seria fundamental, dentre tantas opc¢des, uma mudanca na metodologia de
ensino da parte dos professores, na qual eles desempenhariam papel de orientador para a
aprendizagem, levando o aluno a pensar, inovar suas ideias, buscar métodos de
resolucdo para os problemas abordados em aula. Com isso, ndo apresentar as respostas
de imediato, mas conduzindo o aluno a descoberta de novos conhecimentos.

A Geometria € um ramo da Matematica muito importante. Por esta razdo,

professores poderiam pensar com maior precisdo a forma de como trabalhar a
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Geometria desde os anos inicias. Essa ideia colabora para que os alunos tenham uma
visdo ampliada do tema.

Corroboramos com a BNCC (BRASIL, 2018) quando estabelece que o ensino da
Geometria € algo fundamental desde os anos inicias até os anos finais do Ensino
Fundamental, afirmando que:

[...] o ensino de Geometria precisa ser visto como consolidagéo e
ampliacdo das aprendizagens realizadas. Nessa etapa, devem ser
enfatizadas também as tarefas que analisam e produzem
transformacdes e ampliacBes/reducdes de figuras geométricas planas,
identificando seus elementos variantes e invariantes, de modo a
desenvolver os conceitos de congruéncia e semelhanca (BRASIL,
2018, p. 270).

O que reforgca ainda mais a importancia desse tema, pois 0s conceitos nele
estudados contribuem para as diversas conexdes entre a Geometria e 0s demais campos
da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade), inclusive
como competéncia especifica dessa disciplina para o Ensino Fundamental (BNCC,
BRASIL, 2018).

O estudo de reta, segmento de reta e semirreta, a construcéo de retas paralelas e
perpendiculares foram objetos de conhecimento estudados e apresentados em nosso
momento de regéncia. Os mesmos estdo previstos na BNCC (BRASIL, 2018) e sdo
fundamentais para o desenvolvimento de diversas habilidades.

Segundo Lorenzato (1995), acredita-se que 0 insucesso no ensino da Geometria
Plana decorre de varios fatores, como, por exemplo, falta de interesse por parte dos
alunos; priorizacdo de outros contedos matematicos, ou até mesmo por ser um dos

ultimos tdpicos a serem ensinados pelos professores.

SOBRE JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA

A presenca de jogos na educacdo matematica em sala de aula constitui um
recurso pedagdgico ao qual o professor pode recorrer para auxiliar os alunos na
construcdo do que esta sendo trabalhado. Segundo Freire (1997), os alunos estdo em
constante processo de curiosidade, buscando sempre investir em suas criatividades:

[...] A curiosidade como inquietagdo indagadora, como inclinagdo ao
desvelamento de algo, como pergunta verbalizada ou ndo, como
procura de esclarecimento, como sinal de aten¢do que sugere alerta
faz parte integrante do fendmeno vital. Nao haveria criatividade sem
a curiosidade que nos move e que nos pde pacientemente impacientes
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diante do mundo que ndo fizemos, acrescentando a ele algo que
fazemos (FREIRE, 1997, p. 35).

Dessa forma, apresentar novas formas inovadoras de ensino em sala de aula é
um caminho para compreender 0s conhecimentos matematicos e desenvolver
curiosidade de ir a busca de novas metodologias de ensino e aprendizagem.

A utilizacdo de metodologias e estratégias diversificadas para o ensino remoto
na educagdo basica auxilia todos os envolvidos, professores e alunos. Entretanto, as
atividades diferenciadas nem sempre sdo utilizadas nas escolas. Com esse novo normal
foi possivel apresentar aos alunos que, apesar das dificuldades, os meios tecnologicos
sdo grandes auxiliares nas aulas ndo presenciais, ou seja, com as adaptagdes do novo
sistema de ensino remoto os professores tiveram que criar estratégias para que tivesse
evolucdo em suas aulas.

Encontramos razdes para fazer o uso de jogos relacionados a Matematica em
sala de aula como recurso de assuntos didaticos no ensino por entendermos ser algo
essencial. O tema escolhido, retas e angulos, nos trouxe grande responsabilidade para
sua elaboragéo no PRP e de como seria desenvolvido, ministrado.

Dessa forma, entende-se que jogo seria uma atividade que causa algum
divertimento, onde os alunos podem aprender por meio dessa metodologia. Mas sabe-se
que essa atividade pode ir além. O jogo pode ser utilizado como uma forma de
entretenimento e de socializacdo, mas também pode ter como finalidade o
desenvolvimento de habilidades uma vez que sua utilizacdo no processo de ensino e de
aprendizagem pode ser um facilitador. De acordo com Grando (1995), o jogo torna-se
algo intuitivo para a aprendizagem, onde os alunos se sentem motivados para
desenvolver e ampliar seu conhecimento, a mesma afirma que:

Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, 0 jogo assume um
papel cujo objetivo transcende a simples acdo ludica do jogo pelo
jogo, para se tornar um jogo pedagdgico, com um fim na
aprendizagem matematica — construcdo e/ou aplicacdo de conceitos
(GRANDO, 1995, p. 35).

De fato, o ensino com a presen¢a de jogo torna as aulas mais atrativas e
interessantes, fazendo com que os alunos participem atentamente das aulas, além de
obter um conhecimento tecnolégico.

Os jogos digitais vém sempre ganhando vez nas metodologias inovadoras de

ensino, principalmente no ramo matematico, uma vez que a matéria é vista como algo

L



Jconapesc

DIGITANA et ion

- T

VI CONGRESSO NACIONAL ot PESQUISA
£ ENSINO em CIENCIAS

de dificil aprendizado. Com isso, investir nas tecnologias é sempre uma 6tima ideia,
pois atrai a participagdo e interagdo dos alunos em sala de aula. Outro sim é valido
ressaltar que precisamos trabalhar essas atividades com jogos digitais com
responsabilidade, sem perder o foco, que é no aprendizado dos conteddos matematicos.
De acordo com o pensamento de Prieto et al. (2005), os jogos séo de grande suporte
para o aprendizado dos alunos, pois auxiliam os professores a uma metodologia
cognitiva e ampla, os mesmos afirmam que:

Os jogos devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizacdo deve
estar inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino baseados
em uma metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da
motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um
contetdo (PRIETRO et al., 2005, p. 10).

Diante disso, 0s jogos digitais sdo explorados na constru¢do do conhecimento e
desenvolvimento tanto de dominios com habilidades para o cotidiano atual. Dessa
forma, ndo devemos considerar os jogos digitais como uma forma de solugdo Unica para
0s problemas, mas sim como uma forma ampla de compreender o processo educacional
tornando algo proveitoso.

Um dos jogos digitais possiveis de ser utilizado em sala de aula é a plataforma
Wordwall de jogos digitais, a qual foi desenvolvida, em 2020, momento pandémico, por
um grupo de professores e alunos do Colégio Estadual Tobias Barreto, localizado em
Aracaju com o objetivo de diminuir as duvidas frequentes dos alunos sobre as
atividades escolares de forma nédo presenciais. A plataforma € gratuita e possivel de ser
acessada pelo link https://wordwall.net/pt.

Utilizamos em nossa regéncia outras plataformas digitais, como Mentimeter, a
qual foi desenvolvida por uma empresa Sueca, em 2014. A mesma tem como funcéo
apresentacdes criativas, coletar dados e informagdes, slides, entre outras. A plataforma é
gratuita e possivel de ser acessada pelo link https://www.mentimeter.com/pt-BR.

Outra plataforma utilizada foi o Padlet, desenvolvida por Nitesh Goel e Pranay
Piyush, em 2012. Tendo como objetivo a criacdo de murais ou quadros virtuais, nos
quais é possivel guardar e registrar contetdos de multimidia. Além disso, funciona
como uma folha de papel, na qual pode ser inserido qualquer tipo de contetdo (links,
imagens, videos) com outras pessoas. A plataforma é gratuita e pode ser acessada pelo

link https://pt-br.padlet.com/.



https://wordwall.net/pt
https://www.mentimeter.com/pt-BR
https://pt-br.padlet.com/
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Em nossa regéncia utilizamos a plataforma Wordwall de jogos digitais, na qual
criamos 0 nosso préprio jogo para ser apresentado no momento das aulas. Além deste,
utilizamos as plataformas Mentimeter e Padlet.

Optamos por apresentar um jogo elaborado a partir do Maze Chase quiz, tipo de
perseguicdo em um labirinto, onde os alunos tinham que encontrar as respostas corretas
e levar os monstros ate elas, evitando 0s inimigos.

Assim sendo, o jogo foi criado para mostrar, tanto aos alunos quanto aos
professores, recursos de tecnologia simples, facil, que qualquer pessoa pode transformar

a atividade em jogo para que gere mais engajamento dos alunos.

EXPERIENCIA DE REGENCIA

A experiéncia de regéncia do Mddulo Il do Programa Residéncia Pedagogica
PRP se deu na Escola-campo EMEF Irmdo Damido, Escola Municipal de Ensino
Fundamental Irmao Damido, situada na cidade de Lagoa Seca no Estado da Paraiba, sob
supervisdo da preceptora Profa. Ms. Danielly Barbosa de Sousa, entre julho e setembro
de 2021, no periodo vespertino e de forma remota.

Durante o periodo de regéncia foram trabalhados diversos assuntos, entre eles
fracbes, nimeros primos e composto, critérios de divisibilidade, retas e angulos, entre
outros. Dessa forma, durante o inicio de nossa regéncia trabalhamos esses conteidos em
duas turmas, alunos do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental Il via Google Meet e
Whatsapp. Também foram utilizados apresentacdo de slides e video criados pelos
residentes e pela preceptora, além do recurso Google Forms para que os alunos
respondessem questdes sobre os contetdos abordados durante as aulas ministradas.

Com relacdo ao relato do momento de regéncia em questdo, o planejamento da
aula sobre retas foi desenvolvido em dupla, residentes Geovana e Monally Kelly, slides
sobre retas, jogos preparados por nés e atividades para o aprimoramento do conteldo na
intencdo de observar o aprendizado adquirido pelos alunos. Foram realizadas pesquisas
com o auxilio da preceptora Profa. Danielly para a realizacdo desses materiais
trabalhados no momento da regéncia.

A aula sobre retas se deu via Google Meet no dia 15 de setembro de 2021 com 7
alunos do 6° ano presentes. De inicio fizemos perguntas relacionadas ao tema. Os

alunos, via plataforma digital Mentimeter, na forma de nuvem de palavras, responderam
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se j& haviam visto algo relacionado ao tema ou se tinham ideia de onde podiam ser
encontradas no cotidiano.

Em seguida, foi apresentada uma breve introducdo sobre retas e suas
classificacOes, destacando as semirretas e segmentos de retas, além de fazer uma breve
anélise nos tipos de retas, classificadas em concorrentes obliqua, perpendiculares e
paralelas. Apds a apresentacdo dos tipos e classificacbes de retas também realizamos
uma atividade na plataforma digital Padlet, na qual os alunos anexaram imagens de
objetos, casas, ruas, prédios, entre outras imagens possiveis de se observar retas.

Ap0s todo o contelddo apresentado, mostramos aos alunos a construgdo de retas
paralelas e perpendiculares com auxilio de esquadros. Apresentamos 0 passo a passo de
cada etapa para realizar essa construcdo. Além disso, para um aprofundamento do tema
apresentamos videos relacionados ao conteddo dado por nds. Esses videos também
apresentavam a construcdo de retas com auxilio de esquadros. Nosso objetivo era que 0s
alunos observassem de como era realizada a construgdo, ja que estdvamos na
modalidade remota, ndo sendo possivel mostra-la presencialmente. Com a utilizacdo
desses videos fez com que os alunos pudessem adquirir um conhecimento mais amplo,
de forma rapida e eficiente:

Figura 1: Construcdo de retas com auxilio de esquadros

{ ' Gevana Uma sets apeearands

Construindo retas a partir de
esquadros

15 ¢ uma ferramenta de desenho que nos
tilizemos sempre juntos os dois esquadro

yarn trugar retas paralelas ¢ perpendiculires

Faquadro 64

1 g —
. . ) (XA

WD | yhkowide ewe

Fonte: autoria propria
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Figura 2: Construcao de retas paralelas com auxilio de esquadros
‘ Goovare Lins seid apresarands
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Fonte: autoria propria

Essa metodologia digital aplicada fez com que os alunos tivessem um
entendimento mais amplo, puderam desfrutar de um novo método de ensino.

Por fim, como atividade de aprimoramento, apresentamos na plataforma
Wordwall um jogo na forma de perseguicdo em um labirinto, na qual era possivel que
os alunos respondessem 10 perguntas com relacdo ao que foi visto em aula. Para obter
as respostas 0s alunos tinham que levar um monstro até a resposta correta, evitando ser
pego pelos inimigos e com isso ndo perderiam vidas:

Figura 3: Apresentagdo do jogo

\'j MONALLY KELLY RIBEIRO DE ALBUGUERQUE esti apresentando

AN

MONALLY KELLY . DANIELLY BARBO...

SRS — [

S e e

Duas retas que tém apenas 1 ponto comum e se interceptam
formando 2 angulosagudose2 angulos obtusos.

Aprendendo em forma de jogo, divirta-se! i Q'F; "'\'

Mais § pessoas
MONALLY KELLY _

14:34 | ybk-wide-mwc

Fonte: autoria propria
Ainda como forma de aprimoramento, realizamos uma atividade no Google

Forms, na qual continha questdes relacionadas ao tema ministrado durante a aula.
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Enviamos essa atividade para os alunos logo apos a explicacdo. Eles puderam responder
conosco na aula seguinte.

No dia seguinte, 16 de setembro de 2021, realizamos a correcdo da atividade
enviada via Google Forms. Percebemos a grande evolucao dos alunos, pois 0s mesmos
buscaram resolvé-la conosco, tiraram as duvidas que apareceram. Obtivemos resultados
maravilhosos. Os alunos mostraram interesse nas aulas, sem falar da colaboracdo de
todos para realizacdo da correcdo das questdes dadas em aula.

Para finalizar, observamos um grande desempenho dos alunos, sempre estavam
participativos, desenvolvendo ideias inovadoras, tirando sempre suas ddvidas. Foi muito
gratificante, pois pudemos avaliar como essas aulas foram importantes, tanto para eles

como para nds.

SOBRE O QUESTIONARIO APLICADO
Os residentes com as preceptoras elaboraram um questionario de cinco questdes
relacionadas aos recursos utilizados nas aulas ministradas:

(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 contetdo, nés sempre trabalhamos com
jogos digitais, certo? Em sua opinido, é possivel aprender com jogos
digitais? Se sim, o que vocé aprendeu?

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

(4) Diante das aulas e jogos apresentados, vocé acha que os recursos utilizados
influenciaram no seu processo de ensino e aprendizagem da Matematica?

(5) Dentre os recursos digitais apresentados nas aulas de Matematica, como
videos, aplicativos e jogos, qual/quais deles chamou mais a sua aten¢do?

Na questdo (1) seis alunos responderam que haviam tido recursos tecnoldgicos
nas aulas de Matematica, outros oito afirmaram que ndo tinham tido essa
oportunidade.

Sobre a questdo (2) apenas um aluno afirmou que ndo tinha aprendido muito
com essa metodologia e que preferia o ensino presencial. Os outros treze afirmaram
que € possivel aprender com a utilizacdo de jogos em salas. O Aluno A afirmou:

Aluno A: Sim, pois complementam mais sobre os assuntos, e
aprendemos mais sobre a Matematica.
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Com relagcdo a questdo (3) oitos alunos tiveram satisfagdo nota dez na
aprendizagem e assimilacdo de conteudos com o auxilio de jogos, quatro deles com
satisfacdo nota 9 e apenas dois dos alunos com nota 7.

Na questdo (4) tiveram pensamentos diferentes. Oito alunos afirmaram que os
recursos utilizados nas aulas influenciaram muito e seis deles afirmaram apenas que
influenciou.

Sobre a questdo (5) cada aluno teve uma resposta diferente. O Aluno B em sua
resposta disse que o que mais chamou sua atencdo foram os jogos. J& o Aluno C
gostou da parte dos videos. O Aluno D afirmou:

Aluno D: Os jogos, além de vocé brincar, vocé pode aprender.

De modo geral, os resultados foram muito bons. A partir das respostas dos
alunos o ensino remoto esta tendo seu lado positivo, além de poder desfrutar de novas
metodologias na hora das aulas, j& que os alunos concordam com 0 avango desse

ensino.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de regéncia durante o Mddulo 1l do PRP foi extraordinaria,
pudemos desfrutar de novos desafios para enfrentar o momento pandémico que estamos
vivenciando, além de ter aprimorado nossos conhecimentos. Observar e colocar em
préatica tudo que foi aprendido no decorrer do PRP trouxe grandes resultados para nossa
carreira profissional, pois € um novo meio de adaptacGes para enfrentar os desafios que
encontraremos ao longo da jornada profissional.

Durante a realizacdo das aulas, observou-se que os alunos participavam com
entusiasmo, mostrando sempre o interesse em aprender o que foi apresentado de um
ponto de vista do cotidiano. Observamos também que a utilizacdo de jogos em sala de
aula pode vir a contribuir muito para o avanco da aprendizagem, pois os alunos se
sentem motivados a realizar as atividades.

Os resultados do nosso momento de regéncia foram incriveis. Apesar de ter sido
aulas de forma remota, desenvolvemos ideias inovadoras e muito eficazes.

Quando apresentamos aos alunos essa metodologia em nossa regéncia, eles
demostraram grande interesse em participar do momento inovador. Os alunos

permaneceram empolgados e sempre participativos. Além disso, 0S recursos
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tecnoldgicos utilizados foram de suma importancia, pois fizeram com que as aulas
ficassem mais interessantes, divertidas e atraentes.

No Programa Residéncia Pedagogica pudemos, e ainda podemos, desfrutar de
novos conhecimentos, desde em como preparar uma aula a em como se adaptar ao novo
normal que estamos vivenciando. Além disso, mesmo com encontros do PRP de forma

remota, esta sendo de suma importancia para nossa formagéo profissional.
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