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RESUMO

Este artigo diz respeito a nossa experiéncia de regéncia na forma remota com os alunos do 7°
ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Irmdo Damido, Lagoa Seca, Paraiba, durante o
Médulo Il do Programa Residéncia Pedagégica UEPB Campus Campina Grande. Como um
recurso de ensino para auxiliar o momento de regéncia, criamos e utilizamos jogos da
plataforma Wordwall. Criamos e utilizamos jogos digitais que abordam ndmeros racionais,
especificamente multiplicagdo e divisdo, com a perspectiva de promover aprendizagem e
entretenimento, buscando motivar os alunos nas aulas remotas de Matematica, tornando-as
agradaveis. Foi enviado aos alunos um questionario criado no google forms de cinco questdes,
para avaliar os recursos utilizados nas aulas ministradas. Como resultado, 0s alunos
mostraram explicitamente que a implementacdo dos jogos digitais nas aulas remotas
Ihes chamou a atencdo, gerando por meio do entretenimento a aprendizagem. Com relagéo a
nossa regéncia, notamos que a utilizacdo de novos recursos digitais se torna de grande
importancia para a educacdo em meio a nova realidade que vivemos. Podemos considerar
também que o contato com esse tipo de experiéncia € significativa para a preparacdo de futuros
professores.

Palavras-chave: Programa de Residéncia Pedagdgica UEPB, CAPS, NUmeros
Racionais, Educacdo Basica, Wordwall.

SOBRE O PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA

O Programa de Residéncia Pedagdgica da CAPES (2018) esta voltado a
formacéo inicial de professores nos cursos de Licenciatura das institui¢des de educagéo
superior, visando proporcionar aos discentes uma aproximacgao pratica com o cotidiano
das escolas publicas de educacdo basica, com o contexto em que elas estdo inseridas.
Assim  proporcionar aos futuros professores participacdo em experiéncias
metodologicas, tecnoldgicas e praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar,

entre educacao superior e educacgéo basica, elevando a qualidade das acGes académicas.
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O projeto institucional da UEPB esta em sua segunda edicdo (2020/2022),
atualmente constituido de 20 subprojetos, entre eles o subprojeto de Matématica do
Campus Campina Grande.

Devido ao momento de pandemia da COVID-19 por todo o planeta, foi
necessario interromper aulas presenciais e iniciar o ensino de forma remota. Com isso,
nosso subprojeto no Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) se deu integralmente, e
ainda se da, de forma remota.

O PRP tem duracdo de 18 meses (um ano e seis meses), estruturado em trés
Madulos (1, I1 e 111) de seis meses cada. Cada Mddulo dividido em trés Eixos, sendo
eles Eixo 1 Formacéo; Eixo 2 Pesquisa/Observacéo; e Eixo 3 Regéncia.

O PRP da UEPB iniciou 0 Mddulo I em outubro de 2020, finalizado em marco
de 2021. Durante o Eixo 1 do Mdodulo I conhecemos nossos orientadores, preceptores e
colegas dos Campi de Campina Grande e Monteiro. Fizemos leituras de textos
referentes a educacdo atual e remota, discutimos, refletimos sobre os mesmos e
participamos de seminarios que contribuiram para a nossa formacdo, como com Prof.
Dr. Sergio Lorenzato sobre formacédo docente e a sua profissionalizacdo e com o Prof.
Dr. Marcio Uriel Rodrigues promovendo uma analise critica sobre a BNCC. J& o
enfoque do Eixo 2 foi sobre dimens@es tedrico-metodoldgicas, no qual estudamos e
discutimos a obra Histéria nas Aulas de Matematica fundamentos e sugestdes didaticas
para professores de Iran Abreu Mendes e Miguel Chaquiam (2016), no qual
desenvolvemos um diagrama metodoldgico a ser trabalhado na regéncia. No Eixo 3
ministramos nossa regéncia, relatada em Ferreira et al. (2021, in press).

No Mddulo 11, entre abril e setembro de 2021, ainda em andamento, durante o
Eixo 1 participamos de seminérios de formacdo com varios matematicos e educadores
matematicos importantes, que nos apresentaram diversas metodologias para se trabalhar
a Matematica nas aulas, como; Prof. Dr. Gelson lezzi (matematica elementar), Profa.
Dra. Regina Maria Pavanello (ensino de Geometria), Profa. Dra. Regina Célia Grando
(jogos na educacdo matematica) e Ptofa. Dra. Ana Kaleff (Laboratério de Matematica).
Durante o Eixo 2, em duplas diferentes do Modulo |, desenvolvemos estudos, focando
em contetdos matematicos que seriam abordados no periodo da regéncia desse Mddulo
e também na metodologia sugerida pela preceptora para a organizacdo das aulas. Nossa
dupla ficou responsavel pelos assuntos envolvendo nimeros racionais. Assim,

escolhemos sites de jogos matematicos online que abordam o assunto proposto para nos
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auxiliar nas aulas ministradas. Posteriormente, no Eixo 3, com 0 apoio e supervisdo da
preceptora Profa. Danielly desenvolvemos as aulas de acordo com o que preparamos no
Eixo 2.

O artigo em questdo diz respeito a experiéncia de regéncia durante o Eixo 3 ao
final do Mdodulo 11, objetivando retratar o ensino dos numeros racionais com enfoque
didatico em jogos matematicos, utilizando a plataforma Wordwall, com a perspectiva de
promover aprendizagem e entretenimento, buscando motivar os alunos nas aulas de

Matematica, tornando as aulas remotas agradaveis.

SOBRE NUMEROS RACIONAIS

Com o ensino da Matematica em sala de aula, a partir dos anos finais do Ensino
Fundamental Il, é esperado que os alunos tivessem o dominio de alguns assuntos. Em
ralacéo a isso, segundo a BNCC:

Com referéncia ao Ensino Fundamental — Anos Finais, a expectativa é
a de que os alunos resolvam problemas com nimeros naturais, inteiros
e racionais, envolvendo as operacdes fundamentais, com seus
diferentes significados, e utilizando estratégias diversas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos. Para que aprofundem a
nogdo de numero, é importante coloca-los diante de problemas,
sobretudo os geométricos, nos quais 0s nimeros racionais ndo sao
suficientes para resolvé-los, de modo que eles reconhecam a
necessidade de outros nlmeros: os irracionais (BRASIL, 2018, p.268).

Os numeros racionais fazem parte do nosso dia-dia, mesmo que ndo seja
perceptivel estamos manuseando-0s constantemente. Porém, mesmo com contato
constante, os alunos apresentam dificuldades na aprendizagem dos conceitos de
nameros racionais. Nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p. 101) é
relatado que tais dificuldades “deve-se ao fato de que a aprendizagem dos ndmeros
racionais supfe rupturas com idéias construidas para os numeros naturais”, trazendo
uma explicacdo para as possiveis dificuldades encontradas.

Assim, consideramos adotar novas metodologias, utilizando jogos digitais, para

que seja alcancada a aprendizagem e buscar suprir algumas das dificuldades dos alunos.

SOBRE JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA
Desde o ano de 2020 até o prezado momento, em virtude da pandemia da
COVID-19, foi adotada uma modalidade de ensino ja presente, ensino remoto, ndo téo

comum como a presencial. Decorrente disso, grande parte do mundo teve que adotar
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essa modalidade e tanto os alunos quanto os professores necessitaram adaptar-se a esse
momento. Os jogos podem ser considerados um facilitador da aprendizagem,
contribuindo positivamente no ensino da Matematica e no desenvolvimento dos alunos.
Grando (2000) afirma que:

Considera-se que 0 jogo em seu aspecto pedagdgico se apresenta
produtivo ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e,
portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas muitas
vezes de dificil assimilacdo e também produtivo ao aluno, que
desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender
conceitos matematicos, levantar hipOteses, testa-las e avalia-las
(investigagdo matematica), com autonomia e coopera¢do (GRANDO;
2000, p. 28).

Além disso, Smole (2007, p. 11) afirma que “podemos dizer que o jogo
possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de
matematica” mostrando o efeito que os jogos causam na educacdo matematica.

Assim, podemos notar que o uso dos jogos nas aulas de Matematica pode ser
uma das maneiras a melhorar as aulas remotas e motivar os alunos na aprendizagem da
Matematica. Desse modo, Giustina e Villwock (2014, p. 6) ressaltam que “Os jogos
online educacionais possibilitam a interacdo, mantendo o interesse do estudante
enquanto desenvolvem habilidades, socializam conhecimentos com o0s colegas,
provocando a construcdo do conhecimento de forma coletiva”.

Com isso, diante do contexto do ensino remoto, buscamos suprir tais
dificuldades dos alunos e decidimos adotar a metodologia utilizando jogos matematicos.
Criamos e utilizamos jogos digitais na plataforma Wordwall e aplicamos nas aulas, com
0 intuito de inovar e dinamizar as aulas, garantindo de maneira leve a compreensdo dos
nameros racionais estudados.

A plataforma Wordwall foi desenvolvida para a criacdo de atividades digitais
interativas, podendo ser utilizada como um recurso didatico para revisao, fixacdo de
conteudos, entre outros. Além disso, alguns modelos de atividade apresentam indices
dos resultados de respostas dos jogadores, permitindo ao criador a avaliagdo. Para a
criacio das atividades o usuario necessita criar uma conta. E possivel associar a
aplicacdo a uma conta Google ou criar uma conta com qualquer e-mail. A plataforma
conta com versdo gratuita e PRO. Na gratuita € permitido ao usuério a criagao de apenas
5 atividades, ja na PRO a criacdo é ilimitada:

Figura 1: Tela inicial da plataforma Wordwall
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Fonte: Arquivo pessoal
Também utilizamos o recurso online Google Jamboard, criado pela companhia
Google. Consiste em um quadro branco interativo que possibilita a interacdo online
simultaneamente entre usuarios com a permissdao do criador do quadro. Pode ser
utilizado para diversos fins, tais como resolucdo de exemplos, apresentacdo como slide,
explicagdo de assuntos, entre outros. E simples e de facil acesso. Basta acessar 0 Google

com uma conta, entrar no recurso, criar um quadro e manusea-lo como quiser:
Figura 2: Print screen da tela da ferramenta do Google Jamboard
le Jamboard Q # §

Fonte: Arquivo pessoal

Abaixo relatamos um dos momentos de nossa regéncia.

EXPERIENCIA DE REGENCIA

O recorte do momento de regéncia que relatamos se deu no dia 18 de agosto de
2021, de forma remota via google meet. Com a presenca da preceptora Danielly,
residentes e 10 alunos dos 7° anos A e B da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Irmao Damido, situada na cidade de Lagoa Seca, estado da Paraiba.

Para a aula preparamos materiais contendo o contetdo de multiplicacéo, divisdo
e inverso de numeros racionais. Dentre esses materiais, criamos slides usando a

ferramenta Google Jamboard, pesquisamos e selecionamos videos do youtube, e
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utilizamos dois jogos da Wordwall, um criado por n6s e o outro disponivel
gratuitamente na plataforma.

Iniciamos a aula com o assunto de multiplicagio com ndmeros racionais.
Mostramos e comentamos o video do youtube Transformando um ndmero decimal em
fracdo — Professora Angela (Figura 5) com intuito de relembar esse assunto ja visto
pelos alunos e que serveria como base para a realizagdo do primeiro jogo apresentado
aos alunos nesta aula, Fracdo decimal/nimero decimal (Figura 3) de autoria da Profa.

Rosa Naguim:

Figura 3: Multiplicacfo de nimeros racionais

(™  CLAUDIA DANIELE DA SILVA SOARES osta apresentando

D

CLAUDIA DANI. DANIELLY BAR_..

‘z“
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Fonte: Arquivo pessoal
Explicitamos que para a multiplicagdo com numeros racionais temos como base
0s assuntos de multiplicacdo de numeros inteiros, fracionarios e decimais, o que

facilitou o engajamento e aprendizado, pois eram assuntos que eles ja conheciam:

Figura 4: Video do Youtube — Transformando um ndmero decimal em fracéo

Transformarum nimero decimal fragao - Professora Angela
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Fonte: Arquivo pessoal

Houve um problema de conexdo no momento da apresentacdo do video e nossa

preceptora Danielly nos auxiliou apresentar de seu computador. Com o video os alunos
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conseguiram entender bem do que se tratava e relembraram como fazer a transformagéo

de nimeros decimais em fragdes, para utiliza-los nos exemplos atividades e jogos:

Figura 5: Inicio do jogo Fragdo decimal/nimero decimal do Wordwall

("™ CLAUDIA DANIELE DA SILVA SOARES ests spresentando
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16:49 | znz-bxdg-unr

Fonte: Arquivo Pessoal

Apresentamos 0 primeiro jogo, explicamos como funcionava, jogamos com 0S
alunos e também disponibilizamos o link da plataforma para que eles ap6s a aula
voltassem a jogar.

O jogo que utilizamos, Fracdo decimal/nimero decimal, contém 10 niveis, cada
um deve ser concluido em 1 minuto. Os niveis consistem em o jogador clicar nas
toupeiras que contém a igualdade correta entre a fracdo e numero decimal. A cada
acerto € adicionado 5 pontos ao total de pontos adquiridos nos niveis, clicando na errada
demora alguns segundos para aparecer a proxima toupeira. Para passar de nivel é
necessario atingir um numero de acertos correspondente ao numero de estrelas
apresentado em cada nivel. Caso o jogador ndo consiga todas as estrelas no tempo
determinado o jogo termina. Chegando ao final € mostrada a pontuacao total do jogador.

Jogando com os alunos, explanamos o que deveria ser feito e também
questionamos algumas vezes em quais toupeiras deveriamos clicar para avancar de nivel
no jogo. Dessa forma, os alunos contribuiram para que passassemos alguns niveis.
Posteriormente, exploramos alguns exemplos e problemas envolvendo multiplica¢do de

numeros racionais. Neste momento os alunos colaboraram com a resolugcdo dos

mesmos:

Figura 6: Problema com nimeros racionais
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Fonte: Arquivo pessoal

No exemplo mostrado, questionamos quais opera¢fes com 0s nUMeros racionais
utilizariamos e como fariamos para resolver o problema. Os alunos demoraram um
pouco para nos responder, mas em geral, disseram que deveriamos somar o total de
bolos que a questdo pedia e depois multiplicar pela quantidade dada para fazer um bolo,
e nos ajudaram a fazer os calculos da adicdo e multiplicacao.

Seguindo, introduzimos sobre inverso de um ndmero racional para depois entrar
no assunto de divisdo com ndmeros racionais. Fizemos algumas consideracfes sobre
divisdo, partindo do conhecimento dos alunos em torno dos numeros fracionarios, pois
as mesmas ainda se aplicam. Ja a relacdo aos nameros decimais finitos e periodicos

fizemos outras consideracdes e trouxemos alguns exemplos:

Figura 7: Problema envolvendo divisdo de nimeros racionais

w
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Fonte: Arquivo pessoal

Buscamos instigar os alunos a colaborar com a resolugdo dos exemplos e
problemas a partir dos exemplos apresentados em aula. Porém, a interagdo dos alunos
com os exemplos que tratavam de divisdo foi menor, pois a aula ja estava no final e

também o assunto tratava de algo novo e um pouco complexo.
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Ap0s a explanacédo sobre divisdo, chegou o horério final da aula. Assim, tivemos
que apenas mostrar rapidamente como funcionava o Ultimo jogo que criamos, jogo
multiplicacéo e divisdo com ndmeros racionais (Figura 8), e enviamos o link para que

os alunos pudessem jogar apés a aula:

Figura 8: Tela inicial do jogo multiplicagéo e divisdo com nimeros racionais

0:19 vy /0

2,45 X 3,2

o2

]
B x

Fonte: Arquivo pessoal

Ao iniciar o jogo, de tempo ilimitado, o aluno vera uma operagdo aleatéria a
resolver. Criamos 10 operacOes entre dois nimeros racionais, 5 de multiplicacéo e 5 de
divisdo. Conforme as operacGes aparecem, o aluno deve escolher e clicar em um dos
quadrados coloridos que ele acredita ser a resposta correta. A cada acerto € somado 1
ponto a pontuacao total. Se o aluno chegar ao total de 3 erros antes de responder todas
as operacOes 0 jogo chegard ao final e automaticamente aparecera a pontuacdo total e o
tempo gasto jogando. Chegando ao final, o aluno poderéa reiniciar o jogo, caso queira
atingir uma pontuacdo maior.

Criamos 0 jogo com o intuito dos alunos praticarem sobre o que aprenderam em
aula. Como ndo jogamos com eles em aula, solicitamos que eles jogassem e mandassem
0 print screen da tela jogo e enviassem para a preceptora Danielly. Também podemos

ver o desenvolvimento deles, mostrado pelos indices dos resultados presentes na

plataforma:

Figura 9: Rendimento do jogo multiplicagdo e divisdo com nimeros racionais
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Resumo

NUMERO DE ALUNOS PONTUACAO MEDIA PONTUACAO MAXIMA ‘O MAIS RAPIDO

9 4.7 10 10 10 11.0s

3alunos I

Correto ou incorreto por pergunta Distribuig3o de pontuagio

. — I

Fonte: Arquivo pessoal

Totalizando em nove respostas, sendo que duas delas foram testes nossos.
Assim, obtivemos o resultado do desempenho de sete alunos. Trés deles conseguiram
atingir a pontuacdo maxima (10 pontos), e restante errou trés vezes, chegando ao final

do jogo e ndo reiniciaram para tentar uma pontuacdo maior.

SOBRE O QUESTIONARIO APLICADO

Ao fim do periodo de regéncia, os residentes com a preceptora elaboraram um
questionario utilizando o recurso Google Forms. O questionario foi explicado, enviado e
respondido pelos alunos dos 6° e 7° anos (A e B), constando de cinco questdes:

(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? A) Sim. B) Nao.

(2) Em nossas aulas, ao fim de cada conteldo, nés sempre trabalhamos com jogos
digitais, certo? Em sua opinido, é possivel aprender com os jogos digitais? Se sim, o que
vocé aprendeu?

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

(4) Diante das aulas e jogos apresentados, vocés acham que os recursos utilizados
influenciaram no seu processo de ensino e aprendizagem da Matematica: A)
Influenciou; B) Influenciou muito; C) Influenciou pouco; D) N&o influenciou.

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

Obtivemos 14 respostas de retorno, sendo elas 3 do 6° ano A, 6 do 6° ano B, 5 do
7°ano A e, 0 do 7° ano B. Como a regéncia que relatamos neste artigo diz respeito sobre
uma aula ministrada aos alunos dos 7° anos, apresentamos o resultado do questionario

apenas com relagéo aos alunos do 7° ano A.
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Sobre a questdo 1, foi constatado que 4 dos alunos ndo haviam tido aulas de
Matematica com a utilizacdo de recursos digitais e apenas 1 deles teve. Em relacdo a
questdo 2, todos os alunos do 7° ano A afirmaram ser possivel aprender com 0s jogos
digitais. Sobre o que aprenderam, o Aluno C respondeu:

Sim, eu aprendi muito sobre angulos, nimeros racionais e fragoes.

Sobre a questdo 3, foram quatro notas maximas (dez) e uma nota nove atribuidas
em relacdo ao nivel de satisfacdo dos alunos com as metodologias aplicadas.

Ja na questdo 4, relacionada a saber dos alunos sobre a influéncia dos recursos
no seu processo de ensino e aprendizagem da Matematica, as opinides foram em torno
de influenciou e influenciou muito, sendo quatro das respostas como influenciou muito e
apenas uma como influenciou.

Por fim, na questdo 5 a maioria relatou que o que mais lhes chamou a atengéo
foram os jogos. O Aluno A respondeu:

Os jogos, além de vocé brincar vocé aprende.

O Aluno B respondeu:

Jogos, eles além de ser divertido eu aprendi muito.

Dessa forma, com as respostas dos alunos pudemos concluir que a partir dessa
experiéncia relatada foi possivel alcancarmos nosso objetivo, pois 0s alunos mostraram
explicitamente que a implementacdo de jogos digitais em aula lhes chama a atencéo,

gerando aprendizagem e entretenimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do contexto das aulas remotas, 0 momento de regéncia relatado neste
artigo nos mostra o quanto as metodologias utilizando recursos educativos digitais, tais
como jogos digitais, sdo importantes para aprendizagem dos alunos, pois a partir de
nossa experiéncia observamos que os alunos conseguiram compreender os conteddos
ministrados sobre nimeros racionais com entretenimento, tornando a aula prazerosa.

Assim, com os resultados que obtivemos, o Programa Residéncia Pedagogica
UEPB se torna muito importante na formacéo do conhecimento dos futuros professores,
tendo em vista que 0s mesmos se encontram em contato constante com diferentes
praticas pedagogicas, tornando também esse Programa de grande importancia para a

aprendizagem dos alunos da educacéo basica.
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