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RESUMO

Este artigo tem como o objetivo principal apresentar as experiéncias vivenciadas durante o Estagio
Supervisionado de Computacao |, do curso de Licenciatura em Computacéo, do nucleo de Ensino
Superior de Careiro — NESCAC, da Universidade do Estado Amazonas (UEA), realizado no Centro
Educacional Jodo Lobo, na turma multisseriada 42 e 52 fase da Modalidade de Educacéo de Jovens e
Adultos. A metodologia foi realizada da seguinte forma: observacéo, coparticipacdo, o plano de acéo,
desenvolvido a partir da problematica encontrada durante as duas primeiras etapas e por ultimo, a
regéncia, aplicacdo que fora avaliada pelo docente titular. Para a proposta didatica buscou-se utilizar
a gamificacao adaptativa, que atendia a realidade tecnoldgica da escola, a pluralidade de pessoas do
publico da EJA e as formas de aprendizagens da turma, visando engajar os discentes e dinamizar as
aulas, incentivando-os a uma imersdo profunda ao processo de alfabetizacdo. Dessa forma, foi
elaborado um jogo do dado, cujo tabuleiro foi criado manualmente e ampliado ao tamanho da sala para
gue os estudantes fossem as pegas moveis que avangam as casas, estas, identificadas com as letras
do alfabeto, de forma sequencial. Como parte das regras, varias casas possuiam surpresas que
direcionavam as duplas a um quiz elaborado no PowerPoint sobre silabas e formacéo de palavras
dissilabas, servindo como ponto de partida para a constru¢do ativa do processo de aquisicdo das
habilidades da alfabetizacgéo.

PALAVRAS-CHAVE: Estagio Supervisionado. Gamificagdo. Praticas na EJA.

ABSTRACT

This article has as the main objective to present the experiences lived during the Supervised Internship
of Computing I, of the Degree course in Computing, of the nucleus of Higher Education of Careiro —
NESCAC, of the University of the State of Amazonas (UEA), held at the Jo&o Lobo Educational Center,
in the multigrade class 4th and 5th phase of the Modality of Youth and Adult Education. The methodology
was carried out as follows: observation, co-participation, the action plan, developed from the problem
encountered during the first two stages and finally, the regency, an application that had been evaluated
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by the full professor. For the didactic proposal it was sought to use adaptive gamification, which met
the technological reality of the school, the plurality of people from the EJA public and the forms of
learning of the class, aiming to engage the students and streamline the classes, encouraging them to a
deep immersion in the literacy process. In this way, a dice game was elaborated, whose board was
created manually and enlarged to the size of the room so that the students were the moving pieces that
advance the houses, these, identified with the letters of the alphabet, sequentially. As part of the rules,
several houses had surprises that directed the pairs to a quiz elaborated in PowerPoint about syllables
and formation of disyllabic words, serving as a starting point for the active construction of the process
of acquiring literacy skills.

KEYWORDS: Supervised Internship. Gamification. Practices at EJA.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo principal presentar las experiencias vividas durante la Pasantia
Supervisada de Computacion |, del curso de Licenciatura en Computacion, del nacleo de Educacion
Superior de Careiro — NESCAC, de la Universidad del Estado de Amazonas (UEA), realizada en el
Centro Educativo Jodo Lobo, en la clase multigrado 42 y 52 fase de la Modalidad de Educacién de
Jévenes y Adultos. La metodologia se llevé a cabo de la siguiente manera: observacion, coparticipacion,
el plan de accioén, desarrollado a partir del problema encontrado durante las dos primeras etapas y
finalmente, la regencia, aplicacion que habia sido evaluada por el profesor titular. Para la propuesta
didactica se buscé utilizar la gamificacion adaptativa, que se atendi6é a la realidad tecnoldgica de la
escuela, la pluralidad de personas del publico EJA y las formas de aprendizaje de la clase, con el
objetivo de involucrar a los estudiantes y agilizar las clases, alentdndolos a una inmersion profunda en
el proceso de alfabetizacién. De esta manera, se elabord un juego de dados, cuyo tablero se cre6
manualmente y se amplié al tamafio de la sala para que los estudiantes fueran las piezas maéviles que
avanzan las casas, estas, identificadas con las letras del alfabeto, secuencialmente. Como parte de las
reglas, varias casas tuvieron sorpresas que dirigieron a las parejas a un cuestionario elaborado en
PowerPoint sobre silabas y formacién de palabras disilabicas, sirviendo como punto de partida para la
construccion activa del proceso de adquisiciéon de habilidades de alfabetizacion.

PALABRAS CLAVE: Pasantia supervisada. Gamificacion. Préacticas en EJA.

1 INTRODUCAO

O estagio nos cursos de Licenciatura € uma exigéncia da Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da
educacdao nacional e é pré-requisito para a disciplina de Estagio Supervisionado em Computacdo. A
primeira fase do estagio | € direcionada ao Ensino Fundamental I, que abrange do 1° ao 5° ano, ou em
casos excepcionais, para a Educacao de Jovens e Adultos, da 12 a 52 fases. O objetivo dessa disciplina,
diferenciada das demais, é proporcionar ao académico a experiéncia de associar os conhecimentos
tedricos da licenciatura a prética vivida em sala de aula. Isso traz a oportunidade do licenciando
conhecer a realidade das escolas, ambiente de trabalho da sua futura profisséo, podendo desde esse
periodo se familiarizar com essa area ao ponto de identificar e desenvolver ideias e projetos para
contribuicdo do desenvolvimento da educacéo no Brasil.

Quando o estagio supervisionado do Ensino Fundamental | é realizado na modalidade de
Educacgédo de Jovens e Adultos (EJA) é necessario estar atento a forma geral de como funciona essa
oferta de ensino, pois apesar de haver a mesma quantidade de séries que ha no ensino regular,

apresenta muitas caracteristicas peculiares, pois segundo (Ribeiro, 2021, p. 29).
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Sabe-se que o publico da EJA possui caracteristicas especificas, ou seja, sdo pessoas
gue foram excluidas do sistema escolar e como resultado dessa situagdo possuem
pouca ou nenhuma escolarizagdo, e que se encontram inseridos no mundo do
trabalho, em ocupagfes que ndo exigem qualificacdo. Essa realidade diferencia os
educandos da Educacao de Jovens e Adultos dos educandos da educagéo regular e
aponta para a urgéncia de demandas educativas especificas, caracteristicas
diferenciadas de aprendizagem e metodologia adequada ao trabalho.

Ensinar especificamente para esse corpo discente requer um cuidado especial, pois sao
pessoas que se desmotivam facilmente, havendo uma porcentagem maior de abandono e evaséo
escolar. S&o diversos os fatores envolvidos nessa triste realidade que vao desde problemas familiares
com os filhos, cénjuges, doencas, até a rotina exaustiva de emprego ou tarefas, uma vez que na grande
maioria sdo grupos de pessoas que trabalham em servicos pesados o dia inteiro, pais de familias,
donas de casa, entre outras (Tenazor, 2023).

Ao adentrar a escola, eles vém exaustos, trazendo, muitas vezes, seus problemas para a sala
de aula. Pensando nessa situagéo, o professor deve planejar aulas que fujam ao maximo do ensino e
praticas cansativas e monétonas, como também a flexibilidade com o objetivo de motivar os alunos,
depois de um dia cansativo de trabalho, transformando as aulas mais atrativas e participativas, evitando
assim, a evasao e o abandono escolar.

Diante desse contexto, o estagiario tera a oportunidade de vivenciar todo esse cenario, abstrair
as maiores dificuldades encontradas em sala de aula, e poder contribuir com a comunidade local
apresentando praticas exitosas com apoio dos recursos computacionais para solucionar ou diminuir os
impactos desses problemas enfrentados pela escola.

Portanto, esse artigo relata as experiéncias dos estagiarios vivenciadas durante o Estagio
Supervisionado em Computacao |, descrevendo o que foi analisado durante a etapa de observacéo, o
auxilio e interacdo social entre a turma e os graduandos de Licenciatura em Computagéo no periodo
de coparticipacdo, a problematica encontrada durante esse percurso e a proposta didatica
desenvolvida para dinamizar as aulas de alfabetizacdo na turma da EJA na etapa da regéncia, com o
intuito de dinamizar as aulas por meio da gamificacdo com o objetivo de incentivar ndo sé os alunos,
mas também os professores a buscarem capacitacdo nas TICs, visto que muitos resistem em incluir a
computacdo em suas abordagens pedagégicas por terem dificuldades em domina-las ou por

simplesmente ndo querer atualizar-se (Aradjo, 2022).

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O Estéagio Supervisionado na Licenciatura em Computacao

O Estagio Supervisionado em Computacdo tem como objetivo proporcionar experiéncias
vivenciadas na pratica. O académico tem a oportunidade de conhecer a realidade da educacéo
brasileira, na qual podera refletir sobre quais praticas pedagdgicas podera proporcionar a seus futuros
alunos. Com relacdo a execuc¢do do estagio do curso de Licenciatura em Computacéo, é possivel
comprovar a possibilidade de usar os recursos computacionais nas mais diferentes realidades de cada
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escola, ja que eles podem sofrer adaptacdes para atender a necessidade das instituicdes, bem como
trazer metodologias ativas que possa transformar a educacdo, mesmo que essas raramente tém
acesso a esses recursos.

O estagio é dividido em duas etapas, o Estagio Supervisionado | e Il, na primeira etapa a
disciplina é partilhada em cinco partes conforme a Apéndice A, do Projeto Pedagdgico do Curso (PPC)
do curso de Licenciatura em Computagdo Cesit/UEA (Art.24°,2018):

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

II. Observacéo in-loco de aulas ministradas no Ensino Fundamental | e II- duracéo de 80 (oitenta) horas.

lll. Aulas tedricas e praticas para a elaboracdo do planejamento dos materiais e atividades a serem
realizadas na regéncia do Ensino Fundamental I.

Il. Estas atividades devem ser apresentadas ao professor da entidade-campo para aprovacao, antes
de serem aplicadas - duracdo de 30 (trinta) horas.

IV. Regéncias de classe para o Ensino Fundamental | e Il com a inclus&o de recursos computacionais
em matérias do curriculo e/ou de formacdo basica em informética para os alunos e professores -
duracdo de 20 (vinte) horas, que deverdo ser avaliadas em conjunto pelos professores supervisor
(professor regente) e da area especifica da computacéao.

V. Elaboracdo e Socializacdo do relatério Analitico das atividades exercidas pelo estagiario com o
acompanhamento do professor-orientador de estagio supervisionado. O relatdrio devera estar dentro
dos formatos da ABNT - duracéo de 50 (cinquenta) horas.

Para Perfeito (2020), os recursos computacionais oferecem para os discentes novos materiais
com eficacia quando realizarem pesquisas para se deparar com informac¢cdes verdadeiras, e com
relevancia nos resultados e proporcional que o professor fosse o instrutor, no entanto, a realidade
mostra o contrario.

Assim, pode-se definir que o licenciando em Computacéo é o profissional que estara mais apto
a conciliar todas essas tecnologias com a sala de aula conforme a realidade da escola, pois tera a
habilidade de usar as ferramentas que poderdo fazer o aluno imergir no conhecimento das atividades
e contelidos propostos em sala de aula. Por isso, 0 estagio € importante para os académicos de

Licenciatura em Computa¢éo pois prepara-os para o cendrio atual desse mercado de trabalho.

3 METODO

Este trabalho se baseia em relatos de experiéncias vivenciadas durante o periodo de Estagio
Supervisionado do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade do Estado do Amazonas
(UEA), no Centro de Ensino Superior de Careiro — NESCAC, realizado no Ensino Fundamental I. A
pesquisa é descritiva qualitativa, pois segundo Gonzalez (2022), na pesquisa qualitativa o individuo
tem de participar juntamente com os alunos e interagir, dessa maneira, observara e assim executar
suas ideias e abstrair seus resultados. O estagio teve inicio na Escola Municipal Centro Educacional
Jodo Lobo, localizada no municipio de Careiro/AM, com a participacdo do professor com a disciplina

de Estagio Supervisionado I.
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Os procedimentos metodoldgicos abordados foram observacgao, coparticipacéo, plano de agao
e a regéncia, dentro desses aspectos foram encontradas as problematicas presentes durante a
participacdo na escola, posteriormente, foi imprescindivel elaborar e implementar um planejamento

para tentar solucionar ou minimizar as dificuldades de aprendizagem.

Figura 01 — Procedimentos metodolégicos

OBSERVAGAO

COPARTICIPAGAO

PLANO DE ACAO

REGENCIA

Fonte: Desenvolvido pelos autores

3.1 Observacéo

Nessa etapa, os estagiarios desfrutam da possibilidade de analisar as dinamicas e atividades
propostas em sala de aula, podendo acompanhar o trabalho dos professores titulares e assim

conhecendo as estratégias utilizadas, realizando anotacdes, refletindo sobre as praticas adotadas.
3.2 Coparticipacéo

Nesta segunda etapa, os estagiarios tém a oportunidade de participar das atividades,
auxiliando os professores com as aulas e orientagfes dos alunos em certas atividades ou conteldos,
colocando assim em pratica os seus conhecimentos, com a possibilidade de desenvolver habilidades

de planejamento e estratégias de ensino
3.3 Plano de acao

Por meio da observacéo e coparticipacdo € desenvolvido o plano de acédo voltado para a
probleméatica encontrada em sala de aula. Nesse periodo, se planeja quais recursos tecnolégicos ou

metodologias ativas serdo usados com fins de resolver ou minimizar o grau da problematica. Também
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sera decidido em quais Componentes Curriculares sera feita a regéncia, bem como os contetdos

ministrados, as séries e as datas prevista
3.4 Regéncia

Essa ultima etapa, os estagiarios assumem a responsabilidade para realizar as regéncias com
a supervisdo do professor, ministrando aulas, realizando atividades que possam avaliar os
desempenhos dos alunos, proporcionando oportunidades para vivenciar os desafios que os
professores tém em sala de aula e principalmente, como académicos de Licenciatura em Computacao,

propor e divulgar a computacéo como beneficios para o desenvolvimento da educacao.
4 ANALISE E DISCUSSAO
4.1 Experiéncias dos estagiarios

No primeiro dia do estagio foi feito uma recepcdo muito amigavel pela gestora e pedagoga, as
guais mostraram todo o espaco fisico da escola, bem como as apresentacdes dos estagiarios aos
funcionéarios. No turno noturno, havia apenas duas salas destinadas ao Ensino Fundamental |, no
entanto, a turma multisseriada 42 e 52 fase recebeu um propdsito desafiador da direcdo pedagdgica,
motivo esse que resultou na escolha desta classe para realizar todas as etapas do Estagio
Supervisionado no Ensino dos Anos Iniciais.

Segundo a professora titular, essa turma foi escolhida para receber alunos de todo o quadro
estudantil da EJA, Fundamental | ou Il, que ainda estavam em processo de alfabetizacéo, pois devido
a pandemia do COVID 19, muitos avancaram de fases sem saber ler e escrever e, por isso, ndo
conseguiam acompanhar os contetidos de suas respectivas fases. Assim, além dos alunos da 42 e 52
fase, a turma também integrava alunos de outras fases. Essa decisao foi tomada para focar apenas na
alfabetizacdo desses discentes, para que assim que eles fossem alfabetizados, retornariam para a fase
em que estavam matriculados.

Na fase de observagdo percebeu-se que além do analfabetismo, que era algo em comum em
todos, na turma havia diferentes faixas etarias, que ia dos adolescentes aos idosos. Entre eles, também
havia cinco alunos com necessidades especiais, fazendo com que a docente da turma também
incluisse nas suas aulas a Educacdo Especial. Uma turma como essa, com um corpo discente téo
diversificado, com variados comportamentos e diferentes modos de aprendizagem, é um desafio muito
grande que exige uma dedicacdo grande da professora titular, € 0 mesmo aconteceria aos estagiarios,
gque optaram por vivenciar essa experiéncia desafiadora de estagiar na classe e ajudar a escola a
chegar cada vez mais perto de alcancar a meta de alfabetizacao.

Essa fase foi essencial para fazer a analise sobre quais metodologias sdo usadas para lecionar
na modalidade da Educacédo de Jovens e Adultos, as formas como o publico da EJA aprendem e se
relacionam, uma vez essa modalidade de educagdo ha mais pluralidades de pessoas com realidades

dificeis e diferentes entre eles do que o publico da educacéo regular, que geralmente sdo da mesma
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faixa etaria, necessitando de uma abordagem dedicada e especial do docente, conforme afirma
(Tenazor, 2023, p. 31).

Ao se tratar da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) a pluralidade étnica se torna mais
diversificado exigindo a preparacdo do professor para diversas situacdes, pois seu
papel ndo é apenas ser um educador, mas muita das vezes sermos amigo, pai, mée
ou membro da familia, assim buscando da melhor forma possivel o desenvolvimento
e a permanéncia do aluno na escola.

A fase de coparticipacdo foi muito gratificante pois os estudantes eram muito acolhedores e
amigaveis trazendo uma convivéncia muito prazerosa, possibilitando muitas trocas de ideias e opinides.
Nessa etapa, 0s estagiarios se dividiam para auxiliar os alunos com mais dificuldades em executar as
atividades propostas pela professora titular.

A coparticipagdo foi muito importante para que houvesse uma conexdo com os alunos de tal
forma que pudéssemos conhecé-los melhor. Foi possivel extrair o grau de dificuldade de cada um, a
maneira como aprendem, como eles interagiam entre si. Isso trouxe a oportunidade de cooperar com
o aprendizado dos alunos com necessidades especiais, sentir a realidade social e educacional que eles
vivem, proporcionando a experiéncia inicial de como incluir a educacéo especial dentro da EJA, como
também pode associar a teoria com a pratica ao participar do processo de ensino e aprendizagem
desses alunos.

Ao analisar o perfil da turma quanto a inclusdo tecnoldgica, todos possuem celulares, no
entanto, a maioria desconhece as ferramentas contidas no aparelho. A metade da turma ndo possuia
internet e nem sabia acessa-la para pesquisas e outros fins. A outra metade usufrui dessa
potencialidade apenas para o uso de redes sociais, como o WhatsApp e Facebook sem realmente
manusear ou compreender todas as suas respectivas funcionalidades.

A escola, por sua vez, contava com poucos recursos tecnoldgicos, tendo em vista apenas um
projetor multimidia, impressora e internet compartilhada apenas pelos funcionarios. A professora titular
ministrava aulas razoavelmente dindmicas em dias especificos da semana, todavia, na maior parte do
tempo, usava: o quadro branco para trabalhar a escrita e leitura; exercicios de fixacdo impressos que
eram colados nos cadernos dos discentes; recorte e colagem.

Em conversa com a docente para troca de ideias e conhecimentos, ela afirmou que necessitava
usar metodologias engajadoras para intervir nos numeros crescentes de faltas, desisténcias e
desinteresse da turma. Ela percebeu que os alunos gostam de aulas mais dinamicas e diferenciadas,
gue exijam interatividade, pois notou um maior engajamento deles quando aplicava algo diferente do
que quando abordava a aula no modelo tradicional. No entanto, confessou que ndo conseguia
diversificar as aulas com metodologias atuais, ricas e dinamicas, como também néo sabia buscar essas
alternativas com o auxilio da computacdao, ja que ela ndo possuia dominio da Tecnologia da Informacgéo

e Comunicagéo (TICs), sendo essa a problematica encontrada para criar o plano de agao.
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4.2 Plano de acédo e regéncia

O plano de acgéo consistiu em aplicar uma metodologia ativa que pudesse motivar os alunos
trazendo dinamismo as aulas, ao mesmo tempo que gerasse bons resultados no processo de
alfabetizacdo. Diante da precariedade de estrutura tecnologica da escola, a grande pluralidade de
pessoas no ensino da EJA e a falta de conhecimento e acesso da turma local com as TICs, chegou-se
a conclusédo de que a gamificacao seria a metodologia mais cabivel para se trabalhar em sala de aula,
visto que se apresenta uma grande flexibilidade de adaptacéo para diferentes realidades escolares.
(Lopes, 2023).

Apesar da gamificacdo ser mais utilizada no publico da educacéo regular, foi especulado que
ela poderia trazer 6timos resultados para o publico da EJA desde que fosse adaptada para atender a
realidade local da turma como também suas formas de aprendizagem (Gualter, 2022) ou seja, de forma
mais desplugada e analégica possivel.

Partindo desse pressuposto, foi elaborado um quiz no Powerpoint para cooperar com 0 jogo
do dado, cujo tabuleiro foi montado conforme o espaco da sala de aula para que os alunos fossem as
pecas locomotivas que transitam pelas casas conforme o percurso do jogo. A aula foi dividida em sete
momentos divididos nos trés dias consecutivos de aulas: a recep¢do dos alunos, apresentacdo dos
objetivos da aula, revisdo dos conteudos, esclarecimento das regras do jogo do dado, execuc¢édo do
jogo do dado, premiacdo das duplas vencedoras e a despedida.

O dado foi confeccionado de forma manual e o tabuleiro foi desenhado amplamente com giz
de quadro negro conforme a proporgéo da sala de aula, para que os estudantes pudessem ser inseridos
no jogo como parte dos objetos do tabuleiro. Cada casa era identificada com uma letra, seguindo a
sequéncia do alfabeto, ou seja, o0 jogo iniciava na letra A e finalizava na letra Z; isso foi feito pensando
em imergir a0 maximo o contetudo abordado. Varias casas continham surpresas com o objetivo de
direcionar o aluno a responder o quiz elaborado no PowerPoint referente ao tema da aula. De acordo
com aregra, 0 acerto do quiz traziam beneficios e erros, consequéncias, que variavam de acordo com
as descricfes das casas surpresas.

Ao serem recepcionados e informados sobre o objetivo da regéncia, iniciou-se a revisao dos
conteudos: alfabeto, as familias sildbicas, e a formacao de palavras dissilabas. Para iniciar o jogo do
dado, foi pedido a eles que formassem duplas com o objetivo de estimular a autonomia. O jogo teve
inicio obedecendo a ordem do sorteio estabelecidos enquanto um integrante da dupla jogava o dado,
0 outro transitava do tabuleiro conforme o andamento das rodadas. Ao depararem com as casas
surpresas, a dupla era direcionada para o quiz, que acontecia da seguinte forma: primeiramente era
sorteada a pergunta por meio da roleta russa criada no PowerPoint, depois os estagiarios liam a
guestdo em voz alta para que os membros pudessem analisar juntos e chegassem a conclusdo da
resposta. Dessa maneira, todas as atividades foram feitas em conjunto, fazendo o uso ao elemento da

aprendizagem cooperativa e o trabalho em conjunto (Gongalves, 2019).
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Por meio da funcéo dos hiperlinks, funcionalidade do PowerPoint, a resposta era direcionada
para o slide de felicitagbes quando acertavam, ou para o slide de apoio motivacional quando erravam,
os quais foram produzidos com recursos de animacdes e memes para incentivd-los ainda mais na
competicdo e comprometimento ao jogo.

Ao término da aula pratica, foi criado o ranking de chegada e premiadas as trés primeiras
duplas, conforme o elemento da gamificagdo que usa as premiaces como método para engajar 0s
estudantes a realizar as atividades de forma assertiva.

Para a finalizac&@o da regéncia, foi feita uma despedida que envolvia um feedback da turma e
da docente sobre a proposta metodoldgica desenvolvida, e por fim os agradecimentos prestados

bilateralmente entre os estagiarios, a turma e a professora titular.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados foram satisfatérios, pois todos os objetivos definidos no plano de acédo foram
alcangados, comegando pelo engajamento da turma em exercitar a leitura das familias silabicas em
casa com forma de se preparar para a competicdo. Foi perceptivel o engajamento que a proposta
metodoldgica proporcionou nas aulas durante 0 momento da reviséo tedrica do conteddo ministrado,
pois todos os alunos interagiram intensamente a todas as perguntas associativas de prondncia e escrita
das silabas exibidas no projetor; a forma empolgante como praticavam a leitura em voz alta das familias
silabicas quando solicitadas.

A proposta também se mostrou favoravel a pluralidade de pessoas, estimulando positivamente
as diferentes faixas etarias, bem como aos alunos com necessidades especiais e promovendo a
inclusdo social, sem apresentar dificuldade de aplicacdo da gamificacdo adaptativa, apesar das
diferentes formas de aprendizagens e comportamentos encontrados. Outro beneficio observado foi a
participacdo ativa em formar palavras durante as aulas praticas preparatérias para iniciar o jogo do
dado. Esses resultados descritos foram identificados antes mesmo do inicio do jogo, que s6 fora
reservado para o segundo e terceiro dia.

Durante o jogo, 0s alunos se mostraram muito competitivos levando-o0s a concentracdo total
aos desafios do jogo, assim, as habilidades da alfabetizacdo foram trabalhadas de forma ativa.
Destaca-se também a interatividade que a gamificac@o ocasionou, como a empolgagao em responder
as perguntas sobre qual letra do alfabeto identificava a posi¢cdo da casa em que se encontrava cada
colega de classe; os momentos de descontragéo hilarios; as tomadas de decis@es entre as duplas para
responder ao quiz, apontando para os resultados eficazes quanto ao elemento do trabalho cooperativo.

O quiz foi fundamental para a atividade pratica dos contedidos ministrados. Os discentes se
concentravam ao maximo para responder corretamente as questdes, esperando ansiosamente pelos
slides criados sob efeitos de animacdo e memes que apontavam o resultado de cada pergunta. O
momento das premiagdes, conforme o ranking, encerrou positivamente todo o propdsito de propor aulas

atraentes e dinamicas; participacao ativa nas atividades praticas dos contetidos ministrados, incentivo
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as préticas de desenvolvimento continuo das habilidades da alfabetizacdo, e principalmente, a
motivacdo necessaria para a intervencgdo dos problemas enfrentados pela escola: abandono e evasao

escolar.

6 CONSIDERACOES

A experiéncia que o estagio proporcionou aos estagiarios foi muito enriguecedora mediante a
realidade encontrada ao se trabalhar com o ensino e aprendizagem da Educacéo de Jovens e Adultos.
Chegou-se a conclusédo, dessa tdo importante profissdo, que vai sempre exigir que o graduado em
licenciatura continue buscando novas praticas pedagogicas para atender a necessidade da classe
atual. Foi maravilhoso ter causado impacto positivo nos discentes e ter conquistado cada um, como
também poder apresentar a docente como 0s recursos computacionais, mesmo que de forma analégica
e adaptada, podem potencializar o ensino nas escolas, mesmo com muitas limitac6es ao acesso da
tecnologia computacional enfrentadas pela institui¢éo.

O Estagio Supervisionado contribuiu ndo apenas com os conhecimentos adquiridos pelos
estagiarios, mas na contribuicdo em trazer momentos inesqueciveis na vida escolar dos alunos que,
mesmo cansados do dia a dia, se depararam com aulas dindmicas e divertidas, fornecendo-lhes
conhecimentos de forma atrativa ao mesmo tempo que beneficia a aprendizagem de cada um. Por
meio das experiéncias e através das observacdes, coparticipacdo e regéncia na EJA, os estagiarios
tiveram a oportunidade de p6r em pratica suas habilidades adquiridas ao longo da formacao académica
e por meio de andlises durante o estégio.

A gamificacdo altamente adaptavel mostrou-se bem-sucedida durante as atividades, com
resultados surpreendentes, levando a conclusdo dos académicos de realizarem outros experimentos
em outras escolas com outras escolas, principalmente, as de zona rural, onde 0os avangos tecnolégicos
andam a passos lentos.

Portanto, as experiéncias vivenciadas no Estagio Supervisionado | foram de grande importancia
para os estagiarios que, ao final, tiveram seus objetivos alcancados e habilidades e conhecimentos que
poderdo ser vantajosos para 0s que pretendem adentrar na parte da docéncia e buscar contribuir com

o desenvolvimento da educagao no pais.
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