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RESUMO: Este artigo apresenta um relato de experiéncia vivenciado por duas estagirias do
curso de Licenciatura em Computagio na Universidade do Estado do Amazonas (UEA),
durante o estagio no Instituto Federal de Ciéncias e Educagio do Amazonas (IFAM). O
estigio supervisionado desempenha um papel crucial na formagio de estudantes de
licenciatura, especialmente na 4rea de Licenciatura em Computagio, pois proporciona o
desenvolvimento de habilidades e a aplicagio de conhecimentos relacionados a novas
tecnologias e alternativas dentro de um ambiente escolar convencional. Com base nas
diretrizes do estigio supervisionado, as estagidrias vivenciaram, analisaram e aplicaram uma
ferramenta que se mostrou util no contexto escolar em que a escola estava inserida. Levando
em consideragio o perfil dos alunos estudados, o objetivo era tornar o estdgio supervisionado
uma experiéncia tnica e enriquecedora tanto para as estagidrias quanto para os professores,
alunos e funciondrios com os quais elas interagiram ao longo do caminho. Realizou-se um
estudo sobre Metodologias Ativas e seus beneficios para a sala de aula, sendo que a
metodologia ativa utilizada nessa experiéncia foi a Gamificacdo, que estd cada vez mais
presente no ambiente escolar e académico. A sociedade est4 passando por mudangas e as salas
de aula se mostram desgastadas, burocraticas e pouco atrativas. As Metodologias Ativas,
incluindo a Gamificagdo, surgem como uma forma de transformar esse cenario. No relato, as
académicas exploraram uma ferramenta chamada Kahoot, que tem como objetivo envolver
professores e alunos em uma aula diferenciada, repleta de recursos praticos e transformadores.
Ao adotar a Gamificacdo como estratégia pedagdgica, as estagidrias puderam observar os
beneficios dessa abordagem, como o engajamento dos alunos, a promogio da interacdo e o
estimulo ao aprendizado por meio de desafios e recompensas. O uso do Kahoot proporcionou
uma experiéncia dinimica e inovadora, permitindo que os estudantes participassem
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ativamente do processo educacional. No contexto em que as estagidrias estavam inseridas, a
adogio da Gamificagio por meio do Kahoot demonstrou-se uma alternativa eficaz para tornar
as aulas mais atrativas, estimulantes e alinhadas is necessidades e interesses dos alunos. A
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas como essa pode transformar a dinidmica da sala de aula,
promovendo uma aprendizagem mais significativa e despertando o interesse dos estudantes
pelos contetidos abordados. Dessa forma, o estdgio supervisionado proporcionou as estagidrias
uma vivéncia prética das Metodologias Ativas, com destaque para a Gamificagio por meio do
Kahoot. A experiéncia refor¢cou a importincia de explorar abordagens inovadoras e adaptadas
a realidade dos alunos, visando criar um ambiente educacional mais dindmico, participativo e
eficaz.

Palavras-chave: Kahoot. Gamificagio. Estagio.

ABSTRACT: This article presents a report of experience experienced by two trainees of the
Bachelor of Computer Science course at the University of the State of Amazonas, during their
internship at the Federal Institute of Science and Education of the Amazonas (IFAM). The
supervised internship plays a crucial role in the training of undergraduate students, especially
in the field of Bachelor in Computer Science, as it provides the development of skills and the
application of knowledge related to new technologies and alternatives within a conventional
school environment. Based on the guidelines of the supervised internship, the trainees
experienced, analyzed and applied a tool that proved useful in the school context in which the
school was inserted. Taking into account the profile of the students studied, the aim was to
make the supervised internship a unique and enriching experience for both the trainees and
the teachers, students and staff with whom they interacted along the way. A study was
conducted on Active Methodologies and their benefits for the classroom, with the active
methodology used in this experiment being Gamification, which is increasingly present in
the school and academic environment. Society is undergoing changes and classrooms are
being worn out, bureaucratic and unattractive. Active Methodologies, including
Gamification, arise as a way to transform this scenario. In the report, the academics explored
a tool called Kahoot, which aims to involve teachers and students in a differentiated
classroom, full of practical and transformative resources. By adopting Gamification as a
pedagogical strategy, the trainees were able to observe the benefits of this approach, such as
student engagement, the promotion of interaction and the stimulation of learning through
challenges and rewards. The use of Kahoot provided a dynamic and innovative experience,
allowing students to actively participate in the educational process. In the context of
internship, the adoption of Gamification through Kahoot proved to be an effective alternative
to making classes more attractive, stimulating and aligned with the needs and interests of
students. The use of technological tools like this can transform the dynamics of the classroom,
promoting a more meaningful learning and arousing the interest of students in the content
addressed. In this way, the supervised stage provided the trainees with a practical experience
of the Active Methodologies, with emphasis on Gamification through Kahoot. The
experience has reinforced the importance of exploring innovative and tailored approaches to
the realities of students, aiming at creating a more dynamic, participatory and effective
educational environment.

Keywords: Kahoot. Gamification. Internship.

RESUMEN: Este articulo presenta un relato de experiencia vivido por dos pasantes de la
Licenciatura en Informaitica de la Universidad Estatal de Amazonas (UEA), durante su
pasantia en el Instituto Federal de Ciencias y Educacién de Amazonas (IFAM). La pasantia
supervisada juega un papel crucial en la formacién de los estudiantes de pregrado,
especialmente en el 4rea de Licenciatura en Computacidn, ya que proporciona el desarrollo de
habilidades y la aplicacién de conocimientos relacionados con las nuevas tecnologias y
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alternativas dentro de un entorno escolar convencional. Con base en las pautas de la pasantia
supervisada, los pasantes experimentaron, analizaron y aplicaron una herramienta que
demostrd ser 1til en el contexto escolar en el que se insertaba la escuela. Teniendo en cuenta
el perfil de los estudiantes estudiados, el objetivo fue hacer de la pasantia supervisada una
experiencia tnica y enriquecedora tanto para los pasantes como para los profesores,
estudiantes y personal con los que interactuaban a lo largo del camino. Se realizé un estudio
sobre Metodologias Activas y sus beneficios para el aula, y la metodologia activa utilizada en
esta experiencia fue la Gamificacién, cada vez més presente en el 4mbito escolar y académico.
La sociedad estd experimentando cambios y las aulas se vuelven desgastadas, burocréticas y
poco atractivas. Las Metodologias Activas, incluida la Gamificacién, surgen como una forma
de transformar este escenario. En el informe, los académicos exploraron una herramienta
llamada Kahoot, que tiene como objetivo involucrar a profesores y estudiantes en una clase
diferenciada, llena de recursos pricticos y transformadores. Al adoptar la Gamificacién como
estrategia pedagdgica, los pasantes pudieron observar los beneficios de este enfoque, como la
participacién de los estudiantes, la promocién de la interaccién y el fomento del aprendizaje a
través de desafios y recompensas. El uso de Kahoot proporcioné una experiencia dindmica e
innovadora, lo que permitié a los estudiantes participar activamente en el proceso educativo.
En el contexto en el que se insertaban los pasantes, la adopcién de la Gamificacién a través de
Kahoot demostré ser una alternativa eficaz para hacer las clases més atractivas, estimulantes
y alineadas con las necesidades e intereses de los estudiantes. El uso de herramientas
tecnoldgicas como esta puede transformar la dindmica del aula, promoviendo un aprendizaje
mas significativo y despertando el interés de los estudiantes por los contenidos tratados. De
esta forma, la pasantia supervisada brindé a los pasantes una experiencia préctica de
Metodologias Activas, con énfasis en Gamificacién a través de Kahoot. La experiencia reforzé
la importancia de explorar enfoques innovadores adaptados a la realidad de los estudiantes,
con el objetivo de crear un entorno educativo mas dindmico, participativo y eficaz.

Palabras clave: Kahoot. Ludificacién. Practicas.

INTRODUCAO

O estégio supervisionado é a fase primordial do académico a ser inserido no
contexto escolar, é a partir do contato direto com meio educacional que o profissional
vai adquirir e aprender técnicas de experiéncias de como é ser um profissional
futuramente na 4drea de computacio, ainda assim, vai conhecer diferentes perfis de
professores e os seus métodos aplicados com seus alunos.

Com base nisso, o estidgio em computacdo proporciona aos estagidrios, observar
e vivenciar situac¢3es reais vistas no decorrer de suas praticas e aplicd-las visando as
necessidades de cada estudante, ou seja, utilizando de mecinicas e meio tecnoldgicos
para impulsionar o ensino-aprendizagem em sala de aula.

De acordo com o regulamento de estégio supervisionado, no Artigo 4°:

O Estagio Curricular Supervisionado de Ensino do Curso de Licenciatura
em Computagio é caracterizado como atividade curricular prética pré-
profissional realizada em situagdes reais de trabalho sob a orientagio desta
Institui¢io de Ensino, envolvendo aspectos humanos e técnicos da 76
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profissio bem como o comprometimento social e politico com o contexto do
campo de estagio.

Diante desse contexto, o profissional tem todo o preparo para exercer suas
priticas em sala de aula, tendo uma visdo ampla das necessidades investigadas no
corpo docente, buscando e pesquisando a melhor metodologia para ser aplicado com
sua turma e seus alunos, tendo todo respaldo do professor-titular e o coordenador do
estdgio. De acordo com o capitulo III sobre os objetivos gerais e especificos do curso
de Licenciatura em Computagio

Art. 52 O Estigio Curricular Supervisionado no Ensino do Curso de

Licenciatura em Computacdo tem como objetivos:

I. Geral - Formar o professor capaz de compreender e atuar na
realidade educacional, propondo novas alternativas pedagégicas a partir da
préaxis de Estdgio Supervisionado na Educagdo Bésica e Técnica.

II. Especificos:

a) Oferecer aos discentes condicdes para que vivenciem a pritica dos
conhecimentos adquiridos no decorrer do curso, sendo capazes de exercer a
docéncia nos niveis de Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino
Técnico.

b) Propiciar a complementagio do ensino e da aprendizagem a ser planejada,
executada, acompanhada e avaliada em conformidade com os programas e
calendério escolar, a fim de se constituirem em instrumentos de integracdo
em termos de treinamento pritico de aperfeicoamento, técnico cultural,
cientifico e de relacionamento humano.

c) Primar no campo do estigio, pelo desenvolvimento de uma atitude
profissional e ética.

d) Proporcionar a interdisciplinaridade entre o estidgio supervisionado e as
disciplinas do curso de formagio docente em Computagio, com vista a
elaboracio da Meméria Conceitual do Estdgio (Relatério Analitico).

De acordo com o dicionério, a etimologia: do francés stage. Estigio é “Periodo
de estudos priticos, exigido dos candidatos ao exercicio de certas profissdes liberais:
estagio de engenharia; estidgio pedagégico.” (dicio — dicionario online de portugués).
O estagio é a experiéncia profissional que o académico e/ou estudante desempenha

para pdr em pritica suas competéncias e conhecimentos previamente adquiridos.

Entende-se como estigio uma atividade curricular supervisionada que
compde o processo de formacdo do estudante, integrante das dimensdes do
ensino, pesquisa e extensdo, constituido por agdes que o discente realiza
junto a pessoas juridicas de direito publico ou privado, ou na comunidade

em geral, que articulam teoria e pratica. (ANDERSON, 2017)

Nesta fase, o estudante passa a executar o papel de estagiirio onde precisa levar
seu cargo com bastante seriedade além de se empenhar para obter as experiéncias de

campo necessirias com ajuda de seu mentor uma vez que é encarregado de orientar e
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formar seu estudante nessa trajetéria. O estdgio tem como objetivo proporcionar
experiéncia profissional ao estagiario, além de o preparar para o mercado de trabalho
na 4rea do seu curso.

Amparado pela Lei n? 11.788 de 2008, o estdgio supervisionado é uma das fases
mais importantes para a formacio inicial de um graduando. Por meio do estigio, o
académico ird construir sua identidade profissional, que estd refletida diretamente
sobre a sua pritica de desempenho durante a realizagio do curso de graduacio, ou seja,
pode-se considerar como um desafio de como conciliar as teorias vistas na academia

com a pratica profissional.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta fase, o estudante passa a executar o papel de estagidrio onde precisa levar
seu cargo com bastante seriedade além de se empenhar para obter as experiéncias de
campo necessarias com ajuda de seu mentor uma vez que é encarregado de orientar e
formar seu estudante nessa trajetéria. O estigio tem como objetivo proporcionar
experiéncia profissional ao estagidrio, além de o preparar para o mercado de trabalho
na 4rea do seu curso.

Buscou-se uma abordagem interdisciplinar em que todas as 4reas do
conhecimento estejam interligadas em nossas salas de aula para que os estudantes
tenham uma visio ampliada sobre variadas teméticas e possam analisar uma mesma
questdo sob diferentes perspectivas e ainda adquiram conhecimento para vincular o
que eles aprendem na escola com a realidade que os circundam.

O estigio possui dois principios, tedrico e préitico onde é trabalhado com o
discente a parte de teorias e pensamentos dos autores influentes nesta formagio bem
como a parte pratica onde insere o estagidrio na realidade do dia a dia com problemas
e experiéncias reais, pondo em prética teorias e conhecimentos ganhos em sala de aula,

assim como neste trecho:

O estigio pode ser compreendido como um espago de formacio que
possibilita ao académico uma aproximacio i realidade em que serd
desenvolvida a sua futura prética profissional, permitindo que o mesmo
possa refletir as questdes ali percebidas sob a luz das teorias. (Pimenta;
Gongalves, apud Aline Tamires e Sueli Salva, 2009, p.3)

A maior parte de um curso é a teoria e o ato de adquirir conhecimentos, e

quando nio estd nessas duas vertentes o académico encontra-se fazendo seminérios,
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pesquisas literdrias e provas, tanto objetivas como subjetivas e oral. Porém, esses
exercicios ndo sdo de fato a pratica propriamente dita. H4 uma necessidade de uma
vivéncia mais real pondo em agio o raciocinio e nio apenas tendo a relagio ensino-
aprendizagem por meio de teorias e problemiticas criadas em classe, neste caso como
se é supervisionado, ainda é permitido errar e aprender com a realidade profissional.

E também um espaco de producio de conhecimentos permeado por um
processo de criagdo e recriacdo, que ndo pode ficar limitado a mera transferéncia e
aplicagio dos conteddos e das teorias estudadas durante o curso de formagio
(PICONEZ apud Aline Tamires e Sueli Salva, 2009, p.4)

Significando entdo que o académico pode tomar seu tempo estagiando como
uma investigacio e autoconhecimento pessoal além de criar sua identidade
profissional, conciliando assuntos de suas disciplinas com a atuagio na area de trabalho
com conhecimentos sendo adquiridos neste espago

Nio é diferente para o licenciando em computacido, embora as ferramentas que
hio de ser utilizadas tornem o ambiente escolar atualizado quanto ao uso das novas
tecnologias, aperfeicoando as metodologias de ensino, com o objetivo de promover a
aprendizagem, ajudando no processo de desenvolvimento de habilidades e
competéncias para fazer parte da sociedade desenvolvendo o conhecimento mituo,
ndo apenas facilitando seu processo VIEIRA (2000).

Iniciando dessa reflexdo, buscou-se o levantamento da problematica durante o
periodo de observacio no decorrer do estégio, e posteriormente a elaboragio do plano
de aula com as propostas da intervencdo, escolhas das ferramentas e o método de

avalia¢do, que serdo descritas no desenvolvimento deste trabalho.

ESTAGIO EM COMPUTACAO

Uma das maiores barreiras a serem rompidas quanto ao ensino da computagio
na educagio bésica diz respeito a falta de profissionais qualificados para o mesmo, que
consigam utilizar de maneira proveitosa e satisfatéria os diferentes recursos que esta
drea do conhecimento dispde, tanto dentro quanto fora da sala de aula (SILVA;
SOUZA e MORALIS, 2016)

Para que esta realidade seja mudada o Estigio Supervisionado no curso de
Licenciatura em Computagio, traz a proposta de formar profissionais que, atuando no

ambiente escolar, possam transmitir tanto para os alunos quanto para os professores a
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possibilidade de utilizar novos métodos para a transmissdo do conhecimento, unindo
o atual aos conhecimentos da grade curricular de ensino de cada instituic3o.
Como diz o Art. 72 da Diretriz Curricular Nacional (DCN) de Computagio de

16 de novembro de 2016:

O Estdgio Supervisionado, realizado preferencialmente ao longo do curso,
sob a supervisio de docentes da institui¢io formadora, e acompanhado por
profissionais, tem o objetivo de consolidar e articular as competéncias
desenvolvidas ao longo do curso por meio das demais atividades formativas,
de cariter tedrico ou pritico, e permitir o contato do formando com
situagdes, contextos e organizacSes préprios da atuagio profissional.

(BRASIL, 2016, p. 8)

Dito isso, um trabalho em conjunto com a comunidade escolar, que tenha como
um dos focos principais o uso da tecnologia e pensamento computacional, sé é possivel
com a participagio ativa do licenciado em computagio, com o estdgio podendo abrir
portas para essa oportunidade.

Diante do que foi apresentado e, para aproximar da melhor forma possivel o
estagidrio a sala de aula, com o intuito de obter a formacio profissional proveitosa, a
disciplina do estigio supervisionado é dividido em cinco momentos, segundo o

capitulo X da Programacio e Planejamento do Estigio no Art. 24, o qual s3o:

I. Fundamentagio Tedrica do aluno referente as atividades a serem
desenvolvidas -duragio de 30 (trinta) horas;

I1. Observagio in-loco de aulas ministradas no Ensino Fundamental I e II-
duracio de 8o (oitenta) horas;

ITI. Aulas teéricas e préticas para a elaboragio do planejamento dos
materiais e atividades a serem realizadas na regéncia do Ensino
Fundamental I e II. Estas atividades devem ser presentadas ao professor da
entidade-campo para aprovacio, antes de serem aplicadas -duragio de 30
(trinta) horas.

IV. Regéncias de classe para o Ensino Fundamental I e II com a inclusdo de
recursos computacionais em matérias do curriculo e/ou deformagio bésica
em informitica para os alunos e professores -duragdo de 20 (vinte) horas,
que deverdo ser avaliadas em conjunto pelos professores supervisor
(professor regente) e da area especifica da computacio.

V. Elaboragio e Socializagio do relatério Analitico das atividades exercidas
pelo estagidrio com o acompanhamento do professor-orientador de estagio
supervisionado. O relatério devera estar dentro dos formatos da ABNT -
duragio de 5o (cinquenta) horas. (Resolugio 10/2017-CONAD-
CESIT/UEA)

Essas etapas s3o realizadas sequencialmente, garantindo a formagio do
profissional docente no processo de ensino e aprendizagem, onde o estigio associa a

teoria com a pratica.
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Com um total de 100 horas, o estigio supervisionado foi realizado no
Instituto Federal de Ciéncias e Educacio do Amazonas (IFAM), foi divido em trés
momentos, sendo: observacdo, com uma carga hordria de 40 horas; a coparticipacio,
também com uma carga horéria de 40 horas e por 4ltimo a regéncia, com uma carga
horiria de 20 horas, menor que os dois primeiros momentos, onde os dois
primeiros momentos, observagio e coparticipacio respectivamente, foram de
fundamental importincia no processo de reunido de informagdes necessérias

para futuramente ser feita a interven¢io com os discentes.

PLANEJAMENTOS E REALIZAGCAO DAS ATIVIDADES:

A regulamentacdo do estigio supervisionado na primeira etapa, exige a carga
horaria de 100h na escola, entdo junto ao supervisor foi definido um planejamento que
consiste nas visitas a escola, para que as observacdes, coparticipagio e regéncias feitas

pelo estagidrio atingissem a carga horéria necessiria como pode ser conferida na
Tabela 1.

Tabela 1. Plano de atividades

N° ATIVIDADE DURAGAO
1 Observacio 40 Horas
2 Coparticipagdo 40 Horas
3 Regéncia 20 Horas

Fonte: Acervo dos autores (2023)

OBJETO DE PESQUISA NO ESTAGIO EM COMPUTACAO

Localizado no municipio de Coari, o Instituto Federal de Ciéncias e Educacio
do Amazonas (IFAM), objeto do estdgio, preza bastante pela organizagio e disciplina
dos alunos, sempre atendendo os horirios de forma estritamente rigorosa. Ao longo

do periodo em que foi observado o dia a dia da escola ficou aparente que no ensino
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médio as pessoas apresentam comportamentos que divergem em certo grau dos
identificados durante as demais fases da educagio bésica.

Dentre os principios da escola, destaca-se o Protagonismo dos alunos, que se
reflete tanto durante as aulas quanto no convivio fora da sala de aula. Como foi
mencionado, todos possuem autonomia durante maior parte do intervalo, além de
possuirem disciplinas optativas para aperfeicoarem o seu conhecimento em 4reas que

sdo de seu interesse a fim de aplicar tais atividades a solug¢io de problemas reais.

(PPCs, 2023, p. 14)

METODOLOGIA

O crescimento de metodologias ativas em sala de aula vem se tornando um
grande motivo para mudangas no modo de educar nos dltimos anos, é atraente um tipo
de metodologia que sugere a ativagio dos alunos tornando-os participantes dentro da
sala de aula. Isso se d4 pelo crescimento tecnolégico dos tltimos anos, o ficil acesso a
informacdes faz com que trabalhar métodos ativos dentro de sala de aula fique cada
vez mais facil. (MATTAR, 2017)

Quando pensamos em metodologias ativas sempre pensamos em gamificagio.
Além de sala de aula invertida e até mesmo o design thinking a gamificagio esté presente
cada vez mais no cotidiano dos alunos. Segundo Mattar (2017) uma coisa que interessa
muito dentro dessa metodologia é que os jogadores podem escolher como aprender.

Ao escolher utilizar uma metodologia que carregasse toda essa responsabilidade
de fazer com que os alunos pudessem interagir uns com os outros e com o professor
usando uma ferramenta acessivel e de ficil usabilidade, escolhemos uma metodologia
Gamificada com uma ferramenta chamada Kahoot. Mas para chegarmos na melhor
metodologia e na melhor ferramenta que se encaixava nessa metodologia, passamos
por um longo processo dividido em trés partes: Observacio, Coparticipacio e

Regéncia.

AS EXPERIENCIAS DESENVOLVIDAS NO ESTAGIO SUPERVISIONADO
EM COMPUTACAO II

O primeiro contato que os estagidrios tém com o estigio supervisionado II é na
observagdo. Este é o momento que tudo é novo analisado pelo nosso ponto de vista, e

cada detalhe é importante destacar. Como o estégio foi realizado no Instituto Federal

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao. Sao Paulo, v.9.n.06. jun. 2023.
ISSN - 2675 — 3375

3085



Revista [bero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educacio

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao- REASE

de Tecnologia e Educacio do Amazonas, logo de cara o impacto da diferenca de ensino
e estrutura é o que chama atengio.

Como viemos de estigios anteriores saindo de escolas da rede estadual fica
muito claro em nossas observacdes a lacuna quando se trata de educagdo. Em sala de
aula ficava bem mais explicito essa diferenca, muito disso se d4 por qualificacdo de
professores.

A maioria dos professores do Instituto Federal do Amazonas nio sio do
Amazonas, o que deixa a mostra a falta de profissionais qualificados na nossa regido.
E notavel que é importante ter diferentes influéncias culturais de todo Brasil, mas
também formar profissionais da 4rea de computagio para uma representagio regional
na area seria interessante.

Embora as incriveis caracteristicas que os profissionais mostram dentro do
Instituto e suas formagGes inquestiondveis, ainda sentimos falta de metodologias
ativas, como estamos tratando de ensino médio nés pudemos observar aulas e mais
aulas expositivas. Em matérias como sociologia ou até mesmo em lingua portuguesa
seria interessante trabalhar sala de aula invertida por exemplo.

Partindo desse fato da falta de Metodologias Ativas comecamos a observar
mais os estudantes dentro de sala de aula para ter uma ideia de qual método se encaixa
melhor no perfil de cada um. Logo de cara nos deparamos com algo que ji era
previsivel: as turmas eram diferentes.

Claro que fazendo uma anélise mais ampla conseguimos montar um perfil que
foi separado por curso (Informatica, Administracdo ou Agro) e séries (Primeiro,
Segundo e Terceiro), foi af que decidimos trabalhar com as turmas de primeiro ano.

Geralmente as turmas que estio chegando no Instituto Federal estdo
completamente lotadas esse foi o nosso primeiro desafio que teriamos de encarar: salas
de aulas cheias, mas como estdvamos no inicio nos preocupamos principalmente em

idealizar quais recursos utilizar e como utiliz4-los.

REGENCIA E A PRATICA DOCENTE

Iniciamos o periodo da regéncia com a montagem do nosso plano de a¢do, onde
produziriamos como seria a aula e como ela correria com base em nossas pesquisas

sobre Gamificacao.
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Como ja foi dito o Kahoot é uma ferramenta completa que atende todas as
expectativas previstas. Além do plano de acdo sendo montado teriamos primeiramente
que aprender a ter o dominio completo da ferramenta e com isso comegamos a
trabalhar nelas.

Infelizmente o maior problema do Kahoot é ter algumas fun¢Ges monetizadas,
isso limitou um pouco o que poderiamos fazer com ele, mas superamos bem com a
versdo gratuita. A primeira coisa que fizemos foi criar um Quizz que no momento era
o mais acessivel, nele tinha muitas op¢des de usabilidade onde poderiamos trabalhar,
como inserir videos do YouTube, perguntas de multiplas escolhas, perguntas de

verdadeiro ou falso e até dudios.

Figura 02 — Tela do Quizz feito com os alunos.

B IGhoot] mie omm saiemm e oo e PY—
a Perguntas @n

Y

Duplicar de Inglés 1° ano

A fraze "is the nulk green?” esta camreta.

Fonte: Acervo das Autores (2023)

Iremos usar como referéncia a aula que ministramos na turma IINFW1r que é
a turma de primeiro ano de informitica, eles sdo tudo que esperdvamos em uma turma:
engajados, participativos e muito animados. Quando montamos o nosso plano de acio
queriamos trabalhar em uma aula expositiva antes de tudo, pois relembramos assuntos
que eles j4 estudaram.

Desde o inicio da aula eles se mostraram alunos curiosos e sempre respondiam
quando era pedido, o que é um bom sinal. Outras turmas de primeiro ano também
eram participativas, mas nio em grande quantidade como a IINFW11.

Depois da aula, nés tivemos um intervalo e depois disso incluimos a ferramenta
para os alunos. O Kahoot é separado em dois, o criador e o jogador. Nesse contexto
estivamos montando o Quizz na parte criador, na hora de jogar com os alunos é o

professor que tem todo o controle de como o jogo vai se suceder.
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No primeiro momento é disponibilizado um pin de seis niimeros no projetor,
j4 no computador, em que os alunos formaram equipes, eles conectam na aba de
jogador e digitam o pin que foi disponibilizado, assim entrado na sala do Quizz.

Nesse momento tudo fica muito divertido pois é o momento de os alunos
criarem os seus avatares de jogo, decidindo os nomes e sua aparéncia e como deixamos
livre para a imaginacdo deles cada nome e avatar que ia aparecendo era uma nova leva
de risadas, realmente devemos dar os créditos para a criatividades dos alunos de
primeiro ano.

Logo no comeco eles ficaram confusos de como funcionava, mas eles logo
pegaram o jeito, isso gragas ao Kahoot ser uma ferramenta intuitiva e de ficil
usabilidade. Depois que foram feitas as 27 perguntas eles ainda pediram mais.

Assim como Bedwell et al (2012) classificou, podemos ter um vislumbre de seus

conceitos como

. Avaliagio: que trabalhava com um sistema de rankings no final de
cada rodada.
o Interacdo humana: onde os alunos conseguiam ver o perfil um dos

outros dentro do jogo ou mesmo trabalhando em equipe.

° Imersdo: tendo em mente que cada rodada tinha um tempo entdo os
alunos realmente se envolveram dentro da atividade.

. regras e objetivos: esses dois dltimos foram seguidos & risca pois
dificilmente os alunos conseguiriam driblar as regras do Kahoot (cada
equipe tinha o mesmo tempo para responder que os outros tinham). J4 os
objetivos foram alcancados por uma equipe, que era ganhar.

Ao final da regéncia, com o intuito de despertar o interesse da competitividade
dos alunos da sala de recursos, obter o feedback e analisar o aprendizado dos mesmos,
foi realizado uma dinimica utilizando a plataforma online que nos permitiu
desenvolver uma atividade no formato de competi¢do, a qual os alunos tiveram que
responder dez questdes baseadas no assunto apresentado em aula.

Com o término da atividade, foi anunciado o vencedor da competicio, e em
seguida feito os agradecimentos aos alunos participantes, bem como a professora

supervisora da sala de aula.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A atividade de modelos atdmicos desenvolvida em laboratério mostrou que

grande parte dos jovens nido possui contato frequente com o computador, uma vez que
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a maioria dos estudantes nio conseguiu responder todas as perguntas em tempo.
Aqueles que ji tinham uma certa intimidade com a miquina desenvolveram as
atividades com mais facilidade, o que denota de outro problema educacional a ser
explorado: A inclusio digital de alunos do ensino médio.

Nas turmas que se desenvolveu a regéncia existe um perfil bem diversificado
levando em consideracdo o perfil individual de cada estudante; ha alunos quietos,
animados e aqueles que requerem atencio para ter avancos nas atividades, contudo,
todos os alunos apresentaram algo em comum este sendo a grande curiosidade e
vontade em testar coisas novas e ambientes diferenciados. Prestando relevincia a todas
essas informagdes decidiu-se usar esta curiosidade a favor das atividades elaboradas
para a aula.

Com uma metodologia pritica o foco era uma aula mais dinimica, onde os
alunos eram postos a testes com os computadores e questdes das atividades
requisitando imaginacdo e habilidades. Explorando a vontade dos discentes em
participar dos desafios foi alcangado o resultado onde todos os alunos participassem
além de haver uma resposta positiva vista no método de avaliagdo imposta no plano
de agdo, os discentes que tinham dificuldades aprenderam ao longo da aplicagio das
atividades sobre o assunto abordado enquanto as outras sé reforcaram seus

conhecimentos e oS testavam.
CONCLUSAO

O periodo pritico realizado no estigio supervisionado em Computagio II foi
de suma importincia para as licdes aprendidas, proporcionando uma vasta experiéncia
com a parte pratica colocada em vigor, tendo uma dimens3o geral de como é ser um
licenciado em Computagio e as diferentes formas que contribuiram para o crescimento
pessoal e profissional, nas quais foram adquiridas habilidades e competéncias para
enfrentar tais responsabilidades como professor-titular.

O estégio foi o pontapé inicial para colocar em pritica os conhecimentos
tedricos apreendidos ao longo do curso, e as teorias colocadas em pratica dos conceitos
estudados foram uma preparacio para termos nocdes de como encaramos a vida

profissional.
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Neste contexto, os desafios encontrados no estigio como professor puderam
me motivar a me adaptar da melhor maneira para vencer cada obsticulo que
deparamos em sala de aula.

Os resultados foram significativos para entendermos que precisamos nos
organizar para gerar resultados e os feedbacks recebidos pelos alunos. Como professor,
tivemos que nos adaptar A realidade e encari-la para construir uma base em que
pudemos intervir no ambiente escolar.

Por meio do estdgio, percebemos que é uma fase em que devemos usufruir para
nosso conhecimento. Ela nos traz indmeros beneficios para nos tornarmos grandes
profissionais, e como docentes, as experiéncias influenciaram a buscar e entender que
cada aluno precisava de estratégias tecnolégicas que contribuam para o aprendizado e

o protagonismo do aluno.
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