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RESUMO:

O presente trabalho apresenta reflexdes sobre o desafio do ensino remoto e a falta de formagao
adequada para lidar com essa modalidade educacional e com as tecnologias. Durante a pandemia, o
uso de tecnologias digitais possibilitou novas formas de aprendizagem, mas também destacou a
exclusdo digital enfrentada por muitos alunos devido a falta de acesso a dispositivos e internet. Nesse
contexto, as institui¢cdes de ensino enviaram atividades impressas como uma estratégia temporaria para
amenizar as desigualdades, porém, isso ndo resolveu o problema de forma abrangente. Ressalta-se a
necessidade de ampliar a inclusdo digital para além do ambiente escolar, visando a participagdo efetiva
dos sujeitos envolvidos como um dos atributos fundamentais para a constru¢do da cidadania. O acesso
a tecnologia enfrenta obstaculos principalmente em uma populacdo que em seu cotidiano convive com
a falta de condigdes basicas de vida, muitas vezes sem acesso a energia elétrica, agua e saneamento.
Além disso, destaca-se a importancia da formacdo de professores e professoras, que precisam ter
acesso a recursos tecnoldgicos e uma visdo ampliada do seu papel, deixando de ser apenas
transmissores de conhecimento para se tornarem profissionais capazes de diagnosticar situagdes,
elaborar curriculos, desenvolver atividades e projetos de aprendizagem, avaliar processos e
acompanhar o desenvolvimento dos alunos. A interagdo entre tecnologia e ensino proporcionou uma
abordagem colaborativa ¢ prazerosa para os alunos, estimulando o interesse, o raciocinio logico ¢ a
constru¢do do conhecimento. Os feedbacks dos alunos demonstraram satisfacdo com a abordagem
gamificada do contetdo e metodologias ativas. Nesse sentido, esse trabalho discute os desafios e
possibilidades do ensino mediado por tecnologias, enfatizando a necessidade de ampliar a inclusao
digital e promover uma formacdo de professores e professoras que envolva o uso das tecnologias ¢
uma visdo ampliada do papel educacional. O relato de experiéncia destaca a importancia do
planejamento, da reflexdo constante e da adaptacao das praticas pedagogicas para atender as demandas
do ensino.
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ABSTRACT:

This paper presents reflections on the challenges of remote teaching and the lack of adequate teacher
preparation to deal with this educational modality and digital technologies. During the COVID-19
pandemic, the use of digital technologies enabled new forms of learning, while also exposing the
digital divide experienced by many students due to limited access to devices and internet connectivity.
In this context, educational institutions distributed printed learning materials as a temporary strategy to
mitigate educational inequalities; however, this measure was insufficient to address the problem
comprehensively. The study highlights the need to expand digital inclusion beyond the school
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environment, promoting the effective participation of all individuals involved as a fundamental
condition for citizenship. Access to technology remains a significant challenge, particularly among
populations that face inadequate living conditions, often lacking reliable access to electricity, clean
water, and sanitation. Furthermore, the paper emphasizes the importance of teacher education, arguing
that teachers must have access to technological resources and adopt a broader understanding of their
professional role, moving beyond the transmission of knowledge to become professionals capable of
diagnosing educational needs, designing curricula, developing learning activities and projects,
assessing learning processes, and monitoring students' development. The integration of technology
into teaching fostered a collaborative and engaging learning environment, stimulating students'
interest, logical reasoning, and knowledge construction. Students' feedback indicated satisfaction with
the use of gamified strategies and active learning methodologies. Thus, this experience report
discusses the challenges and possibilities of technology-mediated teaching, emphasizing the need to
expand digital inclusion and promote teacher education that incorporates technological competencies
alongside a broader educational perspective. The report also underscores the importance of careful
planning, continuous reflection, and the adaptation of pedagogical practices to meet the demands of
contemporary education.

Keywords: COVID-19 Pandemic; Remote Teaching; Digital Technologies; Teacher Education; Digital
Inclusion.

1. CONSIDERACOES INICIAIS

Em 2020 o mundo foi assolado pela pandemia da COVID-19, nesse contexto diversas

intervengdes e perspectivas foram realizadas a fim de potencializar as construgdes e narrativas
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em torno das nuances da vida em sociedade, tendo em vista que o alerta emitido pela
Organizagdo Mundial da Saude provocou o fechamento de diversos estabelecimentos, dentre
0os quais as escolas, da mesma forma que trouxe o isolamento social e que gerou o
afastamento das pessoas (OMS, 2020). Através dessa crise sanitaria, “o uso das tecnologias
digitais foi a forma encontrada para manter, em alguma medida, os processos de ensino e de
aprendizagem de criangas, jovens e adultos” (Ourique, Lage, Bueno, 2020, p. 603).

Em um ensino tido como tradicional em que se repudia o uso das tecnologias, essa
reviravolta gerou conflitos nas tendéncias teéricas, de modo, que houve uma incessante busca
por aprimoramento do corpo docente para lidar com as novas modalidades de ensino, “os
professores e professoras viram-se em meio a uma pandemia mundial, tendo que se
reconectar ou adaptar as novas realidades, para além daquelas que ja se encontravam na
diversidade do seu trabalho escolar” (Ourique, Lage, Bueno, 2021, p. 319).

Hargreaves ao desenvolver a criticidade frente a sociedade do conhecimento, elenca
alguns pontos do fazer pedagdgico e nos faz refletir sobre as potencialidades do trabalho
docente, dessa forma afirma:

Em sua preparacdao, seu desenvolvimento profissional e suas vidas de
trabalho, os professores de hoje em dia tém de compreender e conhecer a
sociedade do conhecimento na qual seus alunos vivem e virdo a trabalhar.
Caso contrario, ndo serdo capazes de preparar seus alunos para ela. Como
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proclama um antigo provérbio irlandés, “é preciso escutar o rio para ser
capaz de pegar uma truta” (Hargreaves, 2004, p. 19)

Os professores e professoras, se viram em meio a pandemia tendo que se reconectar ou
adaptar as novas realidades, essas que se encontram na diversidade encontrada no ambiente
escolar e em seu cotidiano, porém agora esse novo panorama intitulado naquele momento de
“novo normal” veio sem nenhum anuncio prévio, o qual escancarou as desigualdades até
entdo manipuladas pelo sistema governamental.

Desde o surgimento da educagdo escolar compulséria e de sua difusdo pelo
mundo, espera-se que a educacdo publica salve a sociedade. As escolas e
seus professores devem resgatar as criancas da pobreza e da destituigdo,
reconstruir o sentimento de nag¢fo nos periodos pdés guerra, gerar
trabalhadores especializados mesmo quando poucos empregos adequados os
esperam, desenvolver tolerdncia entre criancas em um mundo no qual os
adultos estdo divididos pelo conflito religioso e étnico, cultivar sentimentos
democraticos em sociedades que carregam as cicatrizes do totalitarismo,
manter as nagdes desenvolvidas economicamente competitivas e ajudar
aquelas que estdo em processo de desenvolvimento e assim se tornarem,
eliminar as drogas, por fim a violéncia e compensar os pecados da geracao
atual reformulando a maneira como os educadores preparam as geracdes do
futuro. (Hargreaves, 2004, p. 27)

r

Dessa forma, € esperado que os docentes exer¢am diversas funcdes como a de
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socializar e educar, pensar na pluralidade e no individual, sendo construidos discursos
pedagogicos frente aos ataques contra o sistema educacional realizados constantemente, esses
enfrentamentos somados as resisténcias do moldes presenciais de modo que “assim se
explicitou a fungdo basica da instituicdo escolar, entdo em seus primordios: humanizar o
animal da nossa espécie, disciplinando-o para moderniza-lo e, desse modo, iniciar a evolugao
capaz de converté-lo num bom cidadao” (Sibilia, 2012, p. 18).

Nesse sentido, as instituigdes de ensino precisaram se adaptar e renovar suas
constru¢des em torno das relagdes teoria e pratica, tendo afetado também os estagios
supervisionados nos cursos de licenciatura, os quais obtiveram bastante resisténcia das escolas
por ainda estarem ‘“‘engatinhando” frente as mudancas que decorreram da pandemia, assim,
nota-se que essa renovagao do ambiente escolar engloba os processos complexos do ensino.

A partir dessas nuances, tem-se o papel de refletir sobre as mudangas decorrentes do
periodo pandémico no meio educacional, visto que o ingresso das tecnologias no ambiente
escolar trouxe ressignificacdes para a sociedade e na forma de ensinar. Dessa forma,

considera-se na escrita desse trabalho as prerrogativas que tem do papel do professor em meio
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a crise, de modo a refletir sobre as interconexdes realizadas por meio das tecnologias e o
retrato reflexivo desse momento complexo que o mundo enfrentou.

Ressalta-se que, como apontado por Sarmento (2002, p. 3) “o imagindrio infantil ¢
inerente ao processo de formagdo e desenvolvimento da personalidade e da racionalidade de
cada crianca concreta, mas isso acontece no contexto cultural e social que fornece as
condi¢des e as possibilidades desse processo”, ou seja, o ludico se torna presente nas suas
diversas faces, propiciando momentos e lembrangas construidas com as ferramentas que lhes
cercam. Como abordar a ludicidade de forma tecnologica? Como trazer essa afloracdo das
cognic¢des e das multiplas linguagens estando distantes?

Assim como pontuado por Benjamin (2002, p. 93) “a crianga quer puxar alguma coisa
e tornar-se cavalo, quer brincar de areia e tornar-se padeiro, quer esconder-se € tornar-se
bandido ou guarda”, e para tais propostas quais abordagens utilizar, de modo que € necessario
refletir que as tecnologias fazem parte da vida cotidiana da nova geragdo e precisam ser
utilizadas como ferramenta para explorar e potencializar suas habilidades, sendo assim no
decorrer desse trabalho serdo tratados os medos, receios, mudangas ¢ as diferentes
construgdes realizadas durante o estagio supervisionado, visando apresentar as narrativas que

constituem o fazer docente em meio a pandemia da COVID-19.
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2. A CONSTRUCAO HISTORICA DA INFANCIA E SUAS TRANSFORMACOES
SOCIAIS

A compreensdo da infancia como uma fase especifica da vida humana ndo esteve
presente em todas as épocas histéricas. Conforme demonstra Ari¢s (1981), durante a Idade
Meédia, especialmente até por volta do século XIII, ndo havia uma diferenciacdo clara entre
criancas e adultos no ambito social. Apos superarem os primeiros anos de dependéncia fisica,
as criangas eram gradualmente inseridas nas mesmas atividades desempenhadas pelos adultos,
compartilhando espacos, responsabilidades e formas de convivéncia. Nesse contexto, as
brincadeiras assumiam um carater predominantemente preparatorio, contribuindo para a
insercdo dos meninos nas atividades ligadas ao trabalho e aos conflitos militares, enquanto as
meninas eram educadas para as tarefas domésticas e o cuidado da familia.

Essa forma de compreender a infincia também se refletia nas manifestacdes artisticas
do periodo. Pinturas e esculturas representavam as criangas com feigcdes, expressoes €
vestimentas semelhantes as dos adultos, diferenciando-as, em geral, apenas pelo tamanho do

corpo. Essa representagdo evidencia que a crianga era concebida como um adulto em
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miniatura, sem o reconhecimento de necessidades, experiéncias e caracteristicas proprias
dessa etapa da vida.

Entretanto, as mudancas culturais e sociais ocorridas ao longo dos séculos
promoveram uma nova percepcao sobre a infancia. As representagdes artisticas passaram a
retratar criangas com maior delicadeza, espontaneidade e caracteristicas proprias de sua idade,
revelando um interesse crescente pelas particularidades do universo infantil. Como afirma
Aries (1981, p. 55), "essas cenas de infancia literdrias correspondem as cenas da pintura e da
gravura de género da mesma época: sdo descobertas da primeira infancia, do corpo, dos
habitos e da fala da crianca pequena".

A partir desse processo histdrico, consolidou-se uma distingdo entre os conceitos de
crianca e infancia. Para Sarmento (2005), infancia refere-se a categoria social e geracional
construida historicamente, enquanto crianga diz respeito ao individuo concreto que vivencia
essa condi¢do. Essa diferenciacdo evidencia que a infancia ultrapassa os aspectos biologicos
do desenvolvimento humano, constituindo-se como uma constru¢do social marcada pelas
formas de organizacao de cada sociedade.

Sob essa perspectiva, a infancia ndo pode ser compreendida como uma realidade

universal e imutdvel. Seu significado varia conforme fatores historicos, econdmicos, culturais
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e politicos, sendo influenciado por elementos como classe social, pertencimento étnico,
contexto familiar e relacdes de poder. Dessa maneira, diferentes grupos sociais atribuem
expectativas, responsabilidades e formas de participagdao distintas as criangas, produzindo
multiplas experiéncias de infancia (Sarmento, 2001).

As transformagdes nas concepgdes de infincia repercutiram diretamente na maneira
como o brincar passou a ser compreendido. De acordo com Aries (1981), até o inicio do
século XVII nao existia uma separacao rigorosa entre os jogos praticados por criangas e
adultos, sendo comum que ambos compartilhassem as mesmas atividades ladicas. O brincar
constituia uma pratica coletiva, integrada ao cotidiano social, sem a segmentacdo etaria
observada atualmente.

Na contemporaneidade, entretanto, o brincar passou a ser progressivamente
institucionalizado e regulado. Kishimoto (2013) destaca que as experiéncias ladicas passaram
a ocorrer em espagos delimitados, supervisionados e orientados por adultos, sendo
influenciadas por instituigdes como a escola, os esportes organizados, a industria de
brinquedos e os meios de comunicagdo. Conforme afirma a autora, "[...] o brincar confinado,
supervisionado, visa a eliminacdo de elementos indesejaveis. Historicamente, o brincar, pouco

importante no inicio, torna-se idealizado como conduta de crianga, crescentemente controlado
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por institui¢des como escolas, esporte, brinquedos e TV. As teorias do brincar se basearam na
disjungdo crianga-adulto" (Kishimoto, 2013, p. 94).

Diante desse percurso historico, observa-se que a infancia ¢ resultado de um processo
continuo de construg¢do social. Se em determinados periodos as criangas compartilhavam os
mesmos espagos e praticas dos adultos, em outros passaram a ocupar um lugar especifico,
cercado por direitos, cuidados e institui¢des voltadas ao seu desenvolvimento. Assim,
compreender a infincia implica reconhecer que seus significados sdao produzidos
historicamente ¢ se transformam de acordo com as mudancas nas relacdes sociais, culturais e
educacionais.

No viés de favorecer as industrias e promover a “cultura infantil”, temos como
principal precursor a midia, a chegada da televisdo a cores e até mesmo o avango tecnologico
do século XXI concerne para que o mundo das criangas necessita ser planejado, elaborado e
produzido, assemelhando aos filmes da Disney, no mundo de fantasias, no qual s6 ha briga
entre reinos, princesas encontram seus principes € ha os “felizes para sempre”. Distanciando
do mundo real e apresentando o ludico como elemento pronto - € entre um programa e outro -,
observamos a mercadologiza¢do da cultura, que diz respeito a essa abordagem atrativa,

através de informes e propagandas, produzida pelos meios de comunicagdo. Kincheloe e
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Steinberg (2004, p. 24) relatam que “interesses comerciais ditam a cultura infantil da midia; a
margem de lucro ¢ muito importante para que se importem com o que concerne ao bem-estar
das criancas”. Do mesmo modo que o capital sobressai a qualquer vontade, de adulto ou de
crianga, o brinquedo sobressai ao ludico. A sociedade estd rodeada de imposi¢des e todas com
0 mesmo intuito o ato do consumo e acréscimo das verbas industriais.

Portanto, precisamos perceber que a cultura infantil ndo ¢ feita de imposi¢gdes, uma
crianca quando recebe alguma ordem fara, na maioria das vezes, de maneira provocadora e
desanimada; por outro lado, se recebe a liberdade de criar a sua maneira e forma de brincar,
sente-se livre e sem impasses para que possa explorar o seu potencial: “A esséncia do brincar
nao ¢ um ‘fazer como se’, mas um ‘fazer sempre de novo’, transformag¢ao da experiéncia mais
comovente em habito. (Benjamin, 2002 p. 102). Nao had necessidade de um manual de
instrugdes ou uma concreticidade do ludico, a imaginagdo infantil ¢ livre e pode ser maior que
qualquer imposicao.

Enfatiza-se que, na contemporaneidade, as tecnologias estdao inseridas no cotidiano da
crianca, fazendo parte das mudangas decorrentes das agdes de inovagdo, dessa forma,
conforme dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) nas Pesquisas

Nacional por Amostras de Domicilio realizado em 2018, aponta-se que 93,2% dos 71.738
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domicilios possuiam telefones moveis, enquanto que 79,1% utilizavam a internet, ou seja, as
tecnologias estdo no cotidiano infantil, o que denota na utilizagdo da mesma como artefato

cultural para trabalhar com a ludicidade.

3. ORGANIZACAO E PREPARACAO DO ESTAGIO SUPERVISIONADO

Tendo em vista as diversas mudangas abarcadas pelo ensino remoto, a primeira delas a
ser ressaltada foi o periodo de observagao, que anteriormente visava um espago de tempo em
que o estagiario se deslocava até a escola e acompanhava a rotina escolar por um determinado
periodo de tempo.

Durante o0 momento pandémico, e a inser¢ao do ensino remoto na escola, o sistema de
ensino foi muito afetado, gerando uma defasagem na educacdo e na aprendizagem dos
conteidos, para tanto os grupos de WhatsApp® foram uma ferramenta importante de
comunicagdo entre a escola e as familias, nesse aspecto este uso permitiu as professoras e
professores fazer o envio de videos, assim como sanar duvidas e explanagdes sobre os
conteudos ministrados. Além dessa utilizacdo, foram enviadas folhas de atividades

quinzenalmente, os pais faziam a retirada na escola, a crianca realizava as atividades e
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retornava para a escola, que enviava para as professoras e professores realizarem as devidas
corregdes.

O planejamento com tematicas a serem trabalhadas eram elaborados pela supervisao,
sendo assim, a mesma fazia a solicita¢do e as professoras e professores encaminhavam suas
atividades na sequéncias didaticas, como o caso da festa junina, alimentagdo saudavel, dia dos
pais, entre outros. A participag¢do da turma nesse periodo remoto, segundo avaliacao de minha
professora titular, foi muito boa. Entre os maiores desafios enfrentados no periodo remoto, a
resposta foi “ter que ficar longe da sala de aula”, ¢ importante frisar essa frase pois foi um
sentimento mutuo entre as pessoas, a aprendizagem mesmo que fosse estabelecida por outras
ferramentas, o contato entre professora e alunos trazem um panorama mais eficaz em torno do
ensino, da mesma forma, também houve a preocupagdao com o retorno presencial, para além
da situacdo da satide de colegas e das criangas, mas na defasagem escolar, principalmente nos

€asos €m que as criangas avang¢aram OS anos s€m saber ler ou escrever.

> WhatsApp é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantinea, a partir dele é possivel a criagdo de
grupos que permitem uma interagdo ampla entre os pares.
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Nas palavras de Vasconcellos (2000, p.43) “[...] planejar é elaborar o plano de
intervengdo na realidade, aliando as exigé€ncias de intencionalidade de colocagdo em acao, é
um processo mental, de reflexdo, de decisdo [...]”. Em primeiro lugar, a ideia de que o
planejamento envolve a elaboracdo de um plano de interven¢do na realidade € crucial.
Planejar implica em antecipar e conceber a¢des coordenadas para lidar com desafios ou
aproveitar oportunidades no ambiente em que estamos inseridos. O plano de intervencdo ¢
uma espécie de roteiro que guia nossas agdes futuras e nos permite direcionar nossos esforgos
de maneira mais eficiente e direcionada.

Além disso, o destaque a intencionalidade de colocagdo em agdo ressalta que o
planejamento ndo ¢ apenas um exercicio tedrico, mas também uma ferramenta para
transformar ideias e conceitos em agdes concretas. E através da intencionalidade que
direcionamos nossos esfor¢os e recursos para alcangar os resultados pretendidos. Sem uma
clara inten¢do de execugdo, o planejamento pode tornar-se ineficaz ou inerte. Gadin (1994, p.
115) aponta “[...] o processo de planejamento inclui o processo de avaliacdo, sem exagero
pode-se afirmar que o planejamento ¢ um processo de avaliagdo que se junta a acdo para

mudar o que ndo esteja de acordo com o ideal [...]”, em esséncia, o processo de planejamento
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ndo ¢ uma etapa isolada, mas sim um ciclo que envolve varias fases interconectadas. A
avaliagdo desempenha um papel critico nesse ciclo, pois é responsavel por verificar o

progresso, identificar desvios e ajustar as estratégias quando necessario.

3.1 Produgdes com recursos midiaticos

O estagio realizado na modalidade remota, devido ao momento pandémico, trouxe
novas configuracdes que nos permitiram desenvolver nossas praticas com o uso das
tecnologias, a fim de construir um material interativo e que prendesse a atencdo da crianga, da
mesma forma que possibilitou uma estratégia didatica no novo contexto imposto. Nessa
perspectiva, no decorrer da pratica de estagio foram desenvolvidos os seguintes produtos
midiaticos: contacdo de histéria, jogo da memoria, jogo Pacman da multiplicacao, jogo de
complete a frase e palavras cruzadas.

A partir da idealizacdo do fio condutor por meio do folclore brasileiro, o primeiro
produto midiatico foi a contacdo da historia “Conto do Saci-Pereré com Lucas” (Figura 1),
inicialmente seria apenas a historia do Saci, personagem presente no folclore e que ¢
conhecido por suas travessuras e sua personalidade, com o auxilio do site Dentro da Historia

criei o personagem Lucas que integrou a narrativa do Saci Pereré, inicialmente a ideia era
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personalizar para que cada crianga fizesse parte de um conto folclorico, porém a finalizagao
do livro se dava por meio de um valor monetario o que inviabilizou o plano inicial, portanto a
contagdo se deu através da plataforma Google Meet € com a edigdo no aplicativo Video Maker
para a insercdo do fundo musical da historia, em seguida foi inserida no Youtube e o link
disponibilizado para a professora.

Figura 1 - Capa do Livro Personalizado do Conto

—7N—Z O X——\\N—VM

Os jogos pedagogicos foram criados através da plataforma WordWall, foram pensados
na perspectiva de que ao se tratar de uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental, essa
modalidade seria mais atrativa para as criangas, assim como ocasiona uma interatividade com
o contetdo apresentado. O primeiro produzido € o “Jogo da Memoria - Folclore” (Figura 2), o
objetivo era encontrar e reunir as fotografias de lendas como Saci Pereré, Cuca,
Mula-sem-cabeca, Lobisomen, entre outras, com as respectivas caracteristicas apresentadas,
por exemplo: “Sou defensor das matas e tenho meus pés virados para trds”, essa mengao € ao
personagem Curupira, portanto a crianca deveria encontrar a fotografia do mesmo, sdo doze
combinagdes de personagens, dessa forma evidenciam as diferentes lendas que compdem
nosso folclore.

Figura 2 - Jogo da Memoria - Folclore
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0:11 Find the pairs 0:37 You found a pair /1

O segundo jogo (Figura 3) elaborado ¢ uma versdo do classico Pacman, entretanto ¢
apresentado um calculo ou uma situagdo-problema para a crianca realizar a conta e levar o

personagem até a resposta correta antes dos adversarios interceptarem e interromperem o

— 7= Z O X——\N— M

trajeto resultando na perda de uma vida do jogador. A abordagem matematica ¢ fundamental,
para isso o jogo contemplou as quatro operagdes, adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo,
transformando algo que ¢ considerado por muitos como um bicho de sete cabegas em diversao
e conteudo didatico.

Figura 3 - Jogo Perseguido pelo Problema

: Resolva 1220:10 = X

V.3, n. 3, jul.-set. 2026.
Revista de Educagao, Praticas ISSN: 2966-2877
Interdisciplinares e Inovagéo Cientifica Esta obra esta sob licenca

Creative Commons Atribuicdo 4.0 Internacional




Pégina 11 de 17
DOI: https://doi.org/10.56579/epistimoniki.v3i3.115

O terceiro jogo (Figura 4) é uma gamifica¢do® de uma atividade enviada pela
professora titular da turma para as criangas, nela consiste encontrar entre as palavras
disponiveis aquelas que se encaixam na frase, por exemplo “O do meu pai ¢ seu
amigo.”, as palavras sdo chocalho, chefe, chapa, cachimbo, cha, bicho, cachoeira, chdo e
chuteira, entdo a resposta seria “O chefe do meu pai ¢ seu amigo”. O uso da atividade como
base da criagdo se deu através da percep¢do da necessidade de auxiliar a professora no
desenvolvimento do contetido para as criancas.

Figura 04 - Jogo Complete a Frase

Tomei um banho de

@ Enviar Respostas

Por fim, o quarto jogo (Figura 5) também advém da mesma perspectiva mencionada

—7R—ZOX——\N— VM

anteriormente e tem como base uma atividade que seria enviada pela professora na proxima
etapa, o objetivo da a¢do na folha de atividade ¢ converter os substantivos em adjetivos, por
exemplo “Quem tem bondade: a resposta seria bondoso”, na versdao do jogo as criangas terdo
uma cruzadinha com todos os substantivos ja convertidos em adjetivos, a tarefa é localizar o
adjetivo e relacionar com o substantivo relativo ao mesmo, o jogo tem um nivel maior de
dificuldade mas contempla os objetivos da atividade.

Figura 5 - Jogo Encontrando os adjetivos

Toque em uma palavra oculta A

¢lols|ofr] Quem tem Quem tem
ezl charme capricho
1011 |
— —
teimosia tem medo coragem
Quem tem Quem tem Quem tem
perigo bondade habilidade
em iem tem
omnlho
E X

4 A gamificagdo incorpora elementos do design de jogos em contextos nio relacionados aos games, com o
objetivo de motivar, aumentar a atividade e reter a atengdo do usuario (DETERDING, D. DIXON, R. KHALED
E L. NACKE, em Proceedings International Academic Mindtrek Conference: Envisioning Future Media
Environments, Tampere, 2011 (ACM, New York, 2011. p. 9.)
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A utilizagdo da gamificacdo durante o estidgio foi uma nova experiéncia que integrou
as tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem, corroborando para a integragao

das criangas em um ambiente que fez e faz parte da sociedade em tempos de crises.

4. REFLEXOES DA PRATICA DOCENTE NO PERIODO PANDEMICO

O ensino na modalidade remota foi um grande desafio para a educagdo, a partir da
crise instaurada percebeu-se a auséncia de uma formagao que contemplava, de fato, todos os
momentos educacionais. Para tanto, o periodo pandémico que se manteve desde margo de
2020, possibilitou a constru¢do de novas aprendizagens com o uso das tecnologias digitais,
entretanto tais modelos impossibilitavam a inclusdo de todos os alunos, seja por falta de
dispositivos tecnologicos ou a disponibilizagdo de acesso a internet. Nesse sentido, uma das
acoes realizadas pelas instituicdes de ensino foram o envio de atividades com periodicidade
para as criangas, por meio de folhas impressas “na verdade, esta estratégia ¢, uma tentativa
para amenizar, mesmo temporariamente, as desigualdades sociais entre aqueles que tém
acesso a variados dispositivos digitais e aqueles que nao t€ém” (Ourique; Lage; Bueno, 2020,
p. 604).

Nessa perspectiva, ¢ importante frisar a necessidade de novos caminhos que ampliem

— 7= Z O X——\N—TM

a inclusdo digital para além dos ambientes de ensino, mas sim para a populacdo como um
todo, tendo em vista que ocorra “€ necessario uma participacao efetiva dos sujeitos
envolvidos, permitindo-lhes uma participacdo mais forte, ou seja, o acesso a atributos
fundamentais da constru¢do da cidadania” (Bonilla E Preto, 2011, p. 179). Porém parece
utépico pensar em inclusdo digital quando grande porcentagem da populagdo ndo possui
condi¢des minimas de vida como energia, agua encanada e esgoto, o que inviabiliza o avango
de novas politicas. Para além dessa problematica, ¢ preciso que a formagdo de professores e
professoras ou a formagdo continuada vislumbre acesso pelos respectivos docentes que

integram esse caminho, conforme aponta Gomez (2015, p. 140)

A visdo tera de mudar de uma concepg¢do do docente como um profissional definido
pela capacidade de transmitir conhecimentos e avaliar resultados para a de um
profissional capaz de diagnosticar as situagdes e as pessoas; elaborar o curriculo ad
hoc e preparar materiais; desenvolver atividades, experiéncias ¢ projetos de
aprendizagem; configurar e criar os contextos de aprendizagem; avaliar processos €
monitorar o desenvolvimento integral dos individuos e dos grupos.

Essa ruptura de paradigma ¢ necessaria, tendo em vista que o modelo tradicional de
ensino se tornou antiquado e ultrapassado frente as mudancas que ocorreram no cenario

global, sendo assim a inser¢do tecnoldgica na escola possibilitou novos horizontes de
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aprendizagem e contexto dando a crianca uma abrangéncia de metodologias que
auxiliaram/auxiliam sua aprendizagem.

A partir dessa contextualizagdo, alguns conflitos emergiram no decorrer da construcao
e desenvolvimento da prética de estagio, a primeira ¢ a leitura realizada pelo estagiario da
entrevista dada pela professora titular da turma, pois ¢ com essas informagdes coletadas que

deveriamos trabalhar e estruturar nosso planejamento.

Planejar significa estabelecer de forma articulada os objetivos, a metodologia e sua
fundamentagdo tedrica, que, orientard e definird os contornos para a elaboracdo dos
recursos educacionais utilizados para o desenvolvimento dos conteudos, pois,
quando ndo se sabe o que ¢é preciso ensinar, ¢ mais dificil ajudar o aluno a avangar
em sua aprendizagem. (Machado, 2017, p. 24910)

Conforme relatado anteriormente, a professora me deixou bem a vontade para
trabalhar um tema de minha escolha, entretanto ao me colocar frente ao misto de conteudos
que podem ser abordados no 4° ano fiquei confuso e incerto do que realmente aprofundar.
Inicialmente a ideia era enfatizar os diversos géneros textuais, porém em reunido com a
orientadora delimitamos o trabalho com o género textual poesia, a fim de possibilitar que as
criancas refletissem sobre suas emogdes através dos versos que compdem esta obra literaria.

Entretanto, ao iniciar o plano de trabalho houve uma mudanga na escolha do fio
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condutor, o que levou ao tema do folclore brasileiro e pela aproximacdo da data de
comemoracao no Brasil em 22 de agosto, a partir dessa alteragdo o objetivo proposto foi o
trabalho por meio da oralidade, ou seja, as contagdes que passam por geragdes, como € 0 caso
do folclore. Assim, as criangas poderiam explorar as narrativas € o contato com as pessoas
que lhe cercavam, a fim de permitir um aprofundamento histérico desses conhecimentos
familiares e compdem a identidade e cultura tanto nacional, regional quanto familiar,
“portanto, a sociologia de um conjunto construido de historias de vida ¢ inseparavelmente
uma analise historica que revela que as historias e as memorias vinculam se aos locais de sua
producdo e ao publico para o qual se destinam” (Costa, 2015, p. 60).

Com a delimitacdo da tematica foi possivel elencar provaveis abordagens para as
criancas, dentre elas surgem as producdes mididticas supracitadas no item anterior, que
viabilizaram o enfoque do tema por meio da contagdo de historias € o jogo da memoria. No
decorrer da pratica, obtive uma pequena interacdo com as criangas e seus familiares, ao ser
inserido no grupo de WhatsApp que me permitiu enviar uma pequena apresentacao em video e
receber alguns possiveis retornos das criancas, assim como foi enviado o jogo da memoria
como finalizagdo do ciclo folclorico enviado pela professora titular, sendo este a unica

producdo inserida no planejamento que contemplou o tema escolhido.
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Segundo Schon:

[...] é possivel através da observagdo e da reflex@o sobre nossas agdes, fazermos uma
descricdo do saber tacito que esta implicito nelas. Nossas descrigdes serdo de
diferentes tipos, dependendo de nossos propositos e das linguagens disponiveis para
essas descrigdes. Podemos fazer referéncia, por exemplo, as seqiiéncias de operagdes
e procedimentos que executamos; aos indicios que observamos e as regras que
seguimos; ou os valores, as estratégias e aos pressupostos que formam nossas
"teorias da ag@o". (Schon, 2000, p. 31)

Sendo assim, a reflexdo estava constantemente presente durante a execugdo da pratica,
de modo que eu pudesse integrar minhas agdes para auxiliar na compreensao e constru¢do do
conhecimento dos sujeitos envolvidos. Essas relagdes entre teoria e pratica nos da uma visao
de possibilidades, ao permitir que ajustemos nossa pratica de acordo com as experiéncias €
especificidades encontradas, por tais razdes as produgdes mididticas passaram a ser um
complemento das atividades propostas pela professora titular, assumindo um enfoque
colaborativo e de continuidade do contetido abordado. A partir disso, ao compreender que “os
jogos digitais, quando utilizados na escola, servem como estimulo, favorecendo a motivacao
para a aprendizagem dos contetidos escolares” (Silveira, Rangel e Siriaco, 2012, p. 06), foi
possivel elencar o viés colaborativo entre as folhas de atividades e o periodo de execucao do

estagio, o qual me permitiu construir jogos que seguiam o mesmo raciocinio logico das
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proposi¢des da professora.

Através das relagdes instigadas entre a tecnologia e o ensino, podemos notar que “a
interagdo com os jogos computadorizados mobilizam o interesse dos alunos, promovem o
desenvolvimento do raciocinio 16gico e a construcao do conhecimento de forma prazerosa, a
partir de um espago de interagdo diferenciado para a atividade dos estudantes” (Silveira,
Rangel e Siriaco, 2012, p. 06), mesmo com os feedbacks das criangas sobre os jogos enviados,
aqueles que enviaram se mostraram satisfeitos com a abordagem do contetido gamificado, o
que me causou grande alegria por contribuir significativamente com o seu processo de
aprendizagem.

Durante as reflexdes que constituiram a trajetéria da minha pratica, ¢ importante
evidenciar a disponibilidade da professora titular para sanar davidas e disponibilizar o
conteudo preparado para ser enviado as criangas, se tornando um guia para a construg¢do das
minhas folhas de atividades, ressalto que essa acdo me deixou mais tranquilo para a efetivagao
das minhas proposi¢des e que tal suporte me instigou a me desafiar em um mundo pelo qual
eu ndo tenho dominio algum, transformando a minha pratica em uma experiéncia gratificante

em tempos tao adversos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A pratica de estagio ¢ uma experimentagdo do fazer pedagdgico, ao nos colocarmos
frente a situacdes que nos dao um direcionamento acerca da profissao escolhida. Em meio ao
caos dado pela pandemia e a insuficiéncia administrativa por parte do governo federal, nos
encontravamos em condigdes cada vez mais precarias no que tange ao sistema de ensino, uma
vez que o método tradicional proposto desde os primdrdios da educagdo teve que sofrer
atualizagOes para as quais ndo havia uma preparagao prévia.

Nesse sentido, temos a formagdo dos profissionais de Pedagogia como fundamental
para o exercicio de uma pratica que consolide seus objetivos nos diversos contextos,
cumprindo assim o perfil de egresso esperado para essas situagdes. Aqui destaco que ¢
fundamental um aprofundamento em nossos curriculos em torno de relevancias como
planejamentos, tecnologias, entre outros, que possibilitam, de alguma forma, um preparo para
as crises que nos atingem.

A meu ver como um profissional que necessita propor atividades que acabam
interferindo em terceiros, me senti inseguro, por mais que ja tivesse realizado outra pratica de

estagio, pois com o passar dos anos no Ensino Fundamental a gama de contetidos abarcados
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também se amplia, assim como a complexidade dos mesmos, ou seja, preparar uma pratica
sem ter uma observa¢do minuciosa das criangas e sem saber seus conhecimentos prévios dito
pelas mesmas, acaba sendo fontes de incertezas e questionamentos como ‘“‘sera que € correto
abordar isso? Estou utilizando uma metodologia de facil compreensao?”’, porém isso nos forga
a refletir sobre os passos dados e nos colocar no lugar das criangas.

Conclui minha pratica de estagio confiante que esse percurso trouxe uma ampla
formacgao tanto como sujeito quanto como futuro profissional, compreendendo que as criticas
e sugestdes sao norteadoras para o desenvolvimento humano de cada um. Finalizei a mesma
com o sentimento de gratiddo por mais uma vez me superar nos medos € receios, assim como
de me desafiar a ser melhor em cada etapa, buscando sempre a reflexdo critica que me

constitui como individuo e que aperfeigoa minha praxis pedagdgica.
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