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RESUMO

Este artigo descreve a vivéncia no Estdgio Supervisionado em Computacéo | do curso de Licenciatura
em Computacéo na Universidade do Estado do Amazonas. O estagio € uma etapa crucial na formacao
de futuros professores, conectando teoria e pratica para refletir sobre métodos de ensino e transformar
a aprendizagem. Realizado no Nucleo de Ensino Superior de Careiro, focando no uso de recursos
tecnoldgicos e metodologias inovadoras. Dividido em observagédo, coparticipacéo e regéncia, o estagio
proporciona uma experiéncia completa no ambiente escolar. Durante a regéncia, uma proposta didatica
de gamificacéo foi desenvolvida para tornar o ensino de Histdria mais atrativo. O uso do aplicativo QR
Code e da gamificacdo revelou resultados positivos, promovendo uma abordagem dinamica e
envolvente para o aprendizado. A interacdo entre teorias educacionais e préticas tecnolégicas é
enfatizada para enriquecer a experiéncia de aprendizado. O estagio oferece aos futuros educadores
oportunidades de observar profissionais experientes, explorar areas de atuacao e refletir sobre suas
escolhas de carreira. Isso contribui para o crescimento profissional, preparando-os para enfrentar
desafios educacionais com base sélida. O foco na integracé@o de recursos tecnoldgicos visa capacitar
os professores a orientarem os alunos no uso eficaz das ferramentas tecnoldgicas. As experiéncias do
estagio destacam a importancia da interacdo entre professores e alunos, além do uso eficiente da
tecnologia no ensino. Essas vivéncias enriqguecedoras moldam professores competentes e prontos
para abordar os desafios da educacéo contemporanea.

PALAVRAS-CHAVE: Estagio Supervisionado. Recursos Tecnolégicos. Gamificacao.

ABSTRACT

This article describes the experience in the Supervised Internship in Computing | of the Degree in
Computing at the State University of Amazonas. The internship is a crucial stage in the training of future
teachers, connecting theory and practice to reflect on teaching methods and transform learning. Held
at the Nucleus of Higher Education in Careiro, focusing on the use of technological resources and
innovative methodologies. Divided into observation, co-participation and conducting, the internship
provides a complete experience in the school environment. During the regency, a didactic proposal of
gamification was developed to make the teaching of History more attractive. The use of the QR Code
application and gamification revealed positive results, promoting a dynamic and engaging approach
to learning. The interaction between educational theories and technological practices is emphasized
to enrich the learning experience. The internship offers future educators opportunities to observe
experienced professionals, explore areas of expertise and reflect on their career choices. This
contributes to professional growth, preparing them to face educational challenges with a solid
foundation. The focus on integrating technological resources aims to enable teachers to guide students
in the effective use of technological tools. The internship experiences highlight the importance of
interaction between professors and students, in addition to the efficient use of technology in teaching.

1 Universidade do Estado do Amazonas - UEA.
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These enriching experiences shape competent teachers who are ready to address the challenges of
contemporary education.
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RESUMEN

Este articulo describe la experiencia en la Practica Supervisada en Computacién | de la Licenciatura
en Computacion de la Universidad Estatal de Amazonas. El internado es una etapa crucial en la
formacién de los futuros docentes, conectando la teoria y la practica para reflexionar sobre los métodos
de ensefianza y transformar el aprendizaje. Realizado en el Nicleo de Educacion Superior de Careiro,
con foco en el uso de recursos tecnologicos y metodologias innovadoras. Dividida en observacion,
coparticipacién y conduccion, la pasantia proporciona una experiencia completa en el ambiente escolar.
Durante la regencia se desarroll6 una propuesta didactica de gamificacién para hacer mas atractiva la
ensefianza de la Historia. El uso de la aplicacibn QR Code y la gamificacién revelaron resultados
positivos, promoviendo un enfoque dinamico y atractivo del aprendizaje. Se enfatiza la interaccién entre
las teorias educativas y las practicas tecnoldgicas para enriquecer la experiencia de aprendizaje. La
pasantia ofrece a los futuros educadores la oportunidad de observar a profesionales experimentados,
explorar areas de especializacion y reflexionar sobre sus opciones de carrera. Esto contribuye al
crecimiento profesional, preparandolos para enfrentar los desafios educativos con una base sélida. El
enfoque en la integracion de recursos tecnoldgicos tiene como objetivo que los docentes orienten a los
estudiantes en el uso efectivo de las herramientas tecnoldgicas. Las experiencias de pasantias resaltan
la importancia de la interaccidon entre profesores y estudiantes, ademdas del uso eficiente de la
tecnologia en la ensefianza. Estas experiencias enriquecedoras forman maestros competentes que
estan listos para enfrentar los desafios de la educacidn contemporanea.

PALABRAS CLAVE: Pasantia supervisada. Recursos tecnolégicos. Gamificacion.

INTRODUCAO

O estagio, um requisito da Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da Educacao Nacional - Lei n°
9.394/1996, é pré-requisito para a disciplina de Estagio Supervisionado em Computacéo Il no curso de
Licenciatura em Computacédo da Universidade do Estado do Amazonas (UEA). Ressalta-se que este
artigo é uma parte do estagio supervisionado realizado com estudantes que estdo cursando o Ensino
Fundamental - Anos Finais. Essa disciplina ocorre no Nucleo de Ensino Superior de Careiro - NESCAC
e tem uma carga horaria total de 100 horas, divididas igualmente entre as etapas dos ensinos
fundamentais.

O estagio supervisionado desempenha um papel fundamental na formacéo de professores,
conectando teoria e pratica para incentivar a reflexdo sobre métodos de ensino convencionais e
transformar o processo de aprendizagem. Essa etapa de formagédo académica permite que futuros
educadores apliquem conhecimentos tedricos na pratica, se aproximem do ambiente de trabalho e
desenvolvam habilidades singulares.

Ao vivenciar o dia a dia de profissionais experientes, 0s estudantes tém a oportunidade de
explorar suas futuras areas de atuacdo, o que incentiva a reflexdo sobre suas escolhas de carreira.
Essa experiéncia contribui para o amadurecimento e crescimento profissional, capacitando-os a
enfrentar os desafios educacionais com uma base sélida.
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Nesse sentido, o Estagio Supervisionado na Licenciatura em Computacao prioriza a integracdo
de recursos tecnoldgicos no ensino-aprendizagem, preparando professores para guiar os alunos no
uso dessas ferramentas e desenvolver habilidades relevantes para o curriculo disciplinar. A énfase na
interacdo entre teorias educacionais e praticas tecnoldgicas visa proporcionar uma experiéncia de
aprendizado mais dindmica e interativa.

Portanto, esse artigo tem como objetivo relatar as experiéncias vivenciadas pelos estagiarios
durante o Estagio Supervisionado em Computacédo |. Descreve as observacoes feitas na fase inicial, a
interacao e colaboracgéo entre os estudantes de Licenciatura em Computacéo e a turma durante a etapa
de coparticipacdo. Além disso, aborda a problematica identificada ao longo desse percurso e apresenta
a proposta didatica desenvolvida para dinamizar as aulas na turma do 6° ano "2" durante a regéncia.
A proposta teve como objetivo introduzir a gamificacdo para tornar as aulas mais envolventes e
culminou na criacdo de uma abordagem dindmica e eficaz, enfatizando a importancia da atualizacao

tecnoldgica dos educadores e o potencial da gamificacdo para envolver os estudantes.

2- REFERENCIAL TEORICO

2.1- O Estagio Supervisionado

O estagio supervisionado, obrigatdrio em cursos de formacéo de professores, visa conectar
teoria e pratica, incentivando futuros educadores a refletir sobre o ensino, desafiando métodos
convencionais e transformando o processo de aprendizagem. Para garantir a qualidade formativa,
diretrizes da Resolucao destacam a colaboracéo entre instituicdes de ensino e avaliagcdes conjuntas
(De Oliveira Peres, 2023).

Nesse contexto, o estagio supervisionado é fundamental na formacéo académica, permitindo
a aplicacéo pratica dos conhecimentos teéricos adquiridos ao longo da graduacédo e aproximando os
alunos do ambiente de trabalho. Além disso, essa experiéncia ndo apenas 0s aproxima da realidade
profissional, mas também estimula o amadurecimento e o crescimento profissional (Silva, 2020).

Durante o estagio, o académico tem a chance de participar das aulas, observar varias
dindmicas educativas, realizar tarefas menos complexas e aplicar as teorias estudadas, lidando com
guestdes didaticas. Isso impulsiona o desenvolvimento de habilidades singulares, além de adquirir
experiéncia e conhecimento valiosos (De Oliveira Peres, 2023).

Ao analisar a rotina de profissionais experientes, o académico em formacdo tem a
oportunidade de explorar sua futura area de atuacédo antes de se formar, o que incentiva a reflexéo
sobre a compatibilidade entre sua escolha profissional e suas expectativas (Costa, 2022).

Diante disso, 0 estagio supervisionado € fundamental na formacdo dos estudantes,
complementando a teoria com a pratica, promovendo o amadurecimento profissional e incentivando a
reflexdo sobre as escolhas de carreira. Essa etapa constr6i uma base sélida, capacitando profissionais
para enfrentar os desafios educacionais.
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2.2- O Estagio Supervisionado na Licenciatura em Computacgéo

O Estégio Supervisionado em Licenciatura em Computacao enfatiza a integracdo de recursos
tecnoldgicos como ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, evidencia que
algumas instituicdes de ensino ainda nao estéo estruturadas pedagogicamente e estruturalmente para
adotar as teorias educacionais contemporaneas (Dias, 2022).

A presenca do professor de Computacao nas escolas € vital para garantir o aprendizado eficaz
dos alunos no uso de recursos tecnologicos. Com habilidades tecnolégicas essenciais, esses
professores podem guiar os alunos no uso dessas ferramentas, além de terem o propdsito de
desenvolver habilidades para a aquisi¢édo de conhecimentos nas diversas areas integradas ao curriculo
disciplinar.

Conforme as diretrizes do Regulamento de Estagio Supervisionado da Universidade do Estado
do Amazonas (UEA), o Estagio no Curso de Licenciatura em Computacéo é uma atividade pratica pré-
profissional, seguindo o Capitulo I, Artigo 4°, do Apéndice A. O estagio é realizado em cenarios reais
de trabalho, sob orientacdo da Instituicdo de Ensino, e abrange aspectos técnicos e humanos da
profisséo.

Dessa forma, o Estagio Supervisionado no curso de Licenciatura em Computacdo tem como
objetivo formar profissionais preparados para atuar introduzindo novos métodos de ensino aos alunos
e professores por meio de softwares educativos e recursos tecnoldgicos. Esse enfoque visa promover
a inovacao na transmissdo do conhecimento, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais

dinamica e interativa.

2.3- Ensino Fundamental — Anos Finais

O Ensino Fundamental I, também conhecido como Ensino Fundamental anos finais, abrange
as séries do 6° ao 9° ano da Educacao Bésica brasileira. Portanto, tanto as escolas publicas quanto as
escolas particulares devem aderir as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para essa
fase de ensino (Lino Neto, 2020).

A crianga inicia essa etapa com 11 anos e a conclui aos 14 anos, ja como adolescente.
Portanto, trata-se de uma fase de transicao da infancia para a adolescéncia. De acordo com a BNCC,
os Anos Finais do Ensino Fundamental tém como objetivo desenvolver a capacidade de aprendizado
dos alunos por meio da compreensdo do ambiente natural e social, da politica, da economia, da

tecnologia, das artes, da cultura e dos valores presentes na sociedade (Gongalves, 2020).

2.4- O uso de Recursos Tecnoldgicos no Ensino Fundamental - Anos Finais

A tecnologia esta presente em nosso cotidiano, desempenhando um papel fundamental em
diversas areas do conhecimento, incluindo o contexto educacional. Ela oferece ferramentas e recursos
gue podem transformar a maneira como aprendemos e ensinamos, abrindo caminhos para abordagens

inovadoras e mais eficazes no processo educativo (Marques, 2021).
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Nesse sentido, é necessario buscar a incorporacdo de metodologias alinhadas a tecnologia,
visando alcancar resultados satisfatérios na busca pelo aprendizado dos alunos. Além disso, as escolas
e instituicdes devem empenhar-se em integrar os recursos midiaticos de forma mais frequente, com o
propésito de incentivar, estimular e preparar o corpo docente para sua utilizacdo (Dos Santos Junior,
2020).

Diante dessa abordagem, tanto os professores quanto os alunos devem compreender a
relevancia do uso dessas tecnologias. I1sso porque o docente tem a responsabilidade de conduzir
pesquisas continuas e de manter-se atualizado em relagdo as novas midias a serem empregadas em
sala de aula, e essa responsabilidade ndo é apenas atribuida as instituicbes de ensino (De Almeida,
2021).

Dessa forma, ndo se trata apenas de inserir novas tecnologias digitais na sala de aula para o
processo de ensino-aprendizagem. E igualmente necessario que o professor tenha a consciéncia de
gue deve buscar o aperfeicoamento, capacitacdo e melhor interacdo com os equipamentos. Isso
permitird que ele compreenda como manusea-los, compreender sua aplicacédo e empregar cada um
deles com o intuito de atingir os resultados esperados em seu planejamento de sala de aula (Dos
Santos Junior, 2020).

Nesse contexto, a falta de conhecimento por parte dos docentes sobre as capacidades dos
recursos tecnolégicos os leva a ndo os enxergar como aliados eficazes em suas metodologias de
ensino. Dessa forma, é crucial que tanto as instituicdes de ensino quanto os professores passem a
contemplar a viabilidade de incorporar esses recursos em suas praticas, ao mesmo tempo em que
buscam aprimorar suas habilidades para operar as tecnologias digitais de maneira eficiente nas

atividades de docéncia (Francisco, 2020).

3- PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa tem carater descritivo qualitativo, na qual sdo relatadas as vivéncias e
experiéncias adquiridas durante o periodo de estdgio supervisionado, no curso de Licenciatura em
Computacéo, do Nucleo de Ensino Superior de Careiro Castanho - (NESCAC) da Universidade do
Estado do Amazonas (UEA).

O estéagio foi realizado na Escola Estadual Thomé Ferreira Santiago, localizada no municipio
de Careiro - AM, que atende turmas do 6° ao 9° ano do ensino fundamental. Para relatar essa
experiéncia, foram adotados os seguintes procedimentos metodolégicos, conforme apresentados na
figura 01 a sequir:
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Figura 01 — Procedimentos metodologicos

Observagdo Regéncia

Duracgdo: Duracgdo:

20 horas 10 horas

Fonte: Desenvolvido pelo autor

A metodologia do Estagio Supervisionado segue uma sequéncia de etapas que visam
proporcionar aos estagiarios uma experiéncia completa no ambiente escolar.

1) Etapa de Observacdo: Os estagiarios sdo designados a uma turma com o objetivo de
observar o cotidiano tanto dos professores quanto dos alunos, o que lhes permite conhecer as
metodologias de ensino utilizadas e o relacionamento entre todos os envolvidos. Essa fase tem a
duracao de 20 horas.

2) Etapa de Coparticipagdo: Nesta etapa, os estagiarios tém a oportunidade de acompanhar o
professor e auxilia-lo durante as aulas. Essa fase, com a mesma duragao de 20 horas, proporciona aos
estagiarios uma maior interacdo com o processo de ensino-aprendizagem.

3) Etapa de Regéncia: ApOs observar e auxiliar o professor, o estagiario assume a
responsabilidade de ministrar aulas e conduzir atividades em conjunto com o professor titular. Para
isso, elabora-se um plano de acdo conforme as questfes identificadas em sala de aula. S&o planejados
0s recursos tecnoldgicos e metodologias ativas a serem utilizados com o objetivo de solucionar ou
atenuar os desafios encontrados. Esta etapa tem a duracdo de 10 horas e proporciona aos estagiarios
a oportunidade concreta de aplicar os conhecimentos teéricos adquiridos ao longo do curso.

O objetivo de cada etapa € proporcionar aos estagiarios uma experiéncia pratica abrangente,

integrando tanto os conhecimentos tedricos quanto os préaticos no contexto do ambiente escolar.
4- ANALISE E DISCUSSAO
4.1- Experiéncias dos estagiarios

No periodo compreendido entre 20 de outubro e 11 de novembro de 2022, se iniciou 0 estagio
de observacao nas turmas do ensino fundamental dos anos finais, na Escola Estadual Thomé Ferreira

Santiago.
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Com o propésito de aprofundar a compreenséo pratica do processo de ensino e aprendizagem,
foi realizada a observacao do trabalho de diversos docentes. O objetivo central foi investigar a dindmica
dos alunos, a abordagem pedagogica adotada pelos professores, a supervisdo educacional e a
interacdo entre os educadores e os educandos.

As observagBes revelaram turmas bastante participativas, apesar de algumas delas
mostrarem-se bastante expressivas. No entanto, surpreendeu a abordagem segura dos professores,
gue enfrentavam a indisciplina desses estudantes com confianca. Além disso, alguns docentes
demonstraram notéveis habilidades de oratdria, dominio metodoldgico e controle da classe. Essa
experiéncia, longe de ser meramente observacional, proporcionam um aprendizado valioso por meio
de suas aulas.

Essa fase de coparticipacéo foi altamente enriquecedora, pois os professores se mostraram
altamente colaborativos, compartilhando suas vivéncias e conhecimentos. A liberdade dada para
esclarecer duvidas e expressar opinides foi notavel. Além disso, a recepgéo por parte dos alunos foi
positiva, atribuida a abordagem atrativa que empregada, utilizando recursos tecnolégicos e mantendo
uma postura profissional.

Durante esse periodo, houve auxilio tanto para os alunos quanto para os professores em suas
atividades. Além de corrigir as tarefas pendentes, desempenhou-se o papel de orientar os alunos para
respostas corretas em suas atividades.

Durante o periodo de Regéncia, foram conduzidas atividades na turma do 6° ano “2”. A pratica
docente ocorreu sob a supervisdo da professora responsavel pela disciplina de Histéria, que
proporcionou total autonomia para abordar o tema de acordo com o livro didético. A intervencéo teve
como objetivo motivar e dinamizar o ensino da disciplina, com o intuito de aprimorar o desempenho da
turma. O conteudo foi ministrado de maneira concisa e pratica, fazendo uso do aplicativo QR Code e
da metodologia gamificagcdo para aprofundar a compreensao da Histéria Geral e sua importancia.

Dessa forma, pdde-se perceber que a aula contribuiu significativamente para o aprendizado na
turma do 6° ano “2”, ja que os alunos absorveram o conteido de maneira positiva. Levando em
consideracéo a compreenséo, a assiduidade e o interesse dos alunos durante o desenvolvimento das

atividades.

4.2- A Problemaética

Por meio do Estagio Supervisionado em Computacdo |, realizado durante um periodo de
observacgéao e coparticipacdo, foi possivel adquirir vivéncias junto aos alunos do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental Il. A partir de uma reunido diagnostica com a professora da turma, percebeu-se a
necessidade de uma intervengdo com o propdsito de motivar e dinamizar o ensino da disciplina de
Historia, visando melhorar o rendimento académico da turma. Durante o periodo de observacédo na
disciplina, ficou evidente que muitos alunos consideram a abordagem monétona e desinteressante, o

gue resulta na falta de dedicacdo para realizar e entregar as atividades propostas pela professora.
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Nesse contexto, surge a questao: como o aplicativo QR Code e a metodologia de gamificacdo podem
contribuir para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem?

Segundo os principios de Vygotsky, a intera¢do ocorre quando um individuo se integra a um
determinado ambiente cultural para que mudancas em seu desenvolvimento possam ocorrer. Além
disso, o desenvolvimento psicolégico e mental depende da aprendizagem, uma vez que se baseia em
processos de internalizacdo de conceitos, promovidos principalmente pela aprendizagem social,

especialmente aquela planejada no contexto escolar (Vygotsky, 1996).

4.3- Plano de acéo

Por meio do plano de agéo, é inserida uma proposta didatica com o objetivo de inovar as aulas
de Historia, visando ndo somente estimular os alunos, mas também os professores a conduzirem aulas
diferenciadas e a despertarem um profundo interesse dos estudantes pela disciplina. O foco principal
€ incentivar a imersdo nos contextos historicos e em temas relevantes, por intermédio da utilizacdo do
aplicativo QR Code e da aplicacdo da metodologia de gamificacdo, a fim de proporcionar uma
compreensao mais aprofundada da Historia Geral e de sua significancia para a Humanidade.

Os objetivos especificos incluem: compreender a importancia e o papel da religido cristad
durante a Idade Média; estimular a interacdo e colaboragdo entre os alunos; motivar os alunos a
participar de maneira mais ativa nas aulas, por meio dos elementos de gamificagdo, como competicao,
cooperacao, fases, recompensas, entre outros; familiarizar-se com as principais cidades do Império
Romano; discriminar entre as ideias de Teocentrismo e Antropocentrismo; adquirir entendimento sobre

o que foram as cruzadas e as consequéncias advindas delas.

5- RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos foram positivos, uma vez que a estratégia de ensino adotada trouxe
beneficios significativos para o processo de aprendizado dos alunos, evidenciando a efetiva
assimilacdo do conteldo apresentado. Ao conduzir as atividades, foram considerados fatores
essenciais, como a compreensdo, assiduidade e interesse dos estudantes, que desempenharam um
papel crucial no desenvolvimento das atividades.

A interacdo com a metodologia empregada e o uso do QR Code como ferramenta tecnolégica
permitiram uma abordagem mais dindmica e envolvente, tornando o aprendizado da Historia mais
atrativo e acessivel aos alunos. Nesse contexto, a observacdo foi uma ferramenta importante,
possibilitando uma analise aprofundada da metodologia empregada em sala de aula. Além disso, esse
periodo de imersdo proporcionou uma compreensdao mais profunda das normas e regras que
direcionam a dindmica de ensino.

Essa experiéncia demonstrou que a combinacao de estratégias pedagégicas inovadoras, como
a gamificacédo e a tecnologia, pode efetivamente contribuir para uma aprendizagem mais profunda e

engajada. A interdisciplinaridade entre a Histéria e as ferramentas contemporadneas ampliou a
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compreensdo dos estudantes sobre os conceitos abordados e sua relevancia no contexto atual.
Ademais, a autonomia conferida pela professora supervisora promoveu um ambiente propicio para a
exploragéo criativa e eficaz da abordagem, resultando em uma experiéncia enriquecedora tanto para
0s alunos quanto para os estagiarios.

Pontos de foco cruciais incluiram a dindmica da aula, a comunicagdo e a interacdo continua
entre alunos e professores. Esses elementos desempenham um papel fundamental no processo de
ensino-aprendizagem, promovendo um ambiente propicio para o crescimento educacional. A analise
desses aspectos ndo apenas enriquece a compreensdo da teoria, mas também aprimora capacidade
de aplicar esses principios na pratica (Borges, 2023).

Dessa forma, € essencial ressaltar que essas experiéncias proporcionam uma base soélida. A
medida que essas vivéncias sdo incorporadas a trajetéria como educador, torna-se fundamental
reconhecer a necessidade continua de desenvolvimento profissional e a busca por solucbes

inovadoras para enfrentar os desafios em constante evolucdo (Andrade, 2021).

6- CONSIDERACOES

No término do periodo de estagio compreendendo observacéo, coparticipagdo e regéncia,
emergiram situagfes préaticas que impulsionaram a aquisicdo de competéncias e conhecimentos,
orientados por profissionais experientes. A experiéncia no contexto educativo evidenciou que a rotina
docente pode proporcionar momentos positivos e enriquecedores, mas também pode apresentar
desafios complexos que instigam a uma analise profunda sobre o propésito da educacao.

As diferentes fases do estagio desempenham um papel fundamental na trajetéria de
aprendizado do académico. Fica evidente que a arte de ensinar ndo é uma tarefa trivial, requerendo
um conjunto complexo de habilidades, adaptabilidade e uma sélida compreensao do contetdo. Durante
a observacdo das aulas, verifica-se a participacdo ativa de alguns alunos, contrastando com o
desinteresse de outros. Nesse cendrio, observa-se a inventividade dos professores que, diante dos
desafios, buscam solugBes criativas para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e
gratificante.

Por conseguinte, tanto o estagio de observa¢éo quanto o de regéncia desempenham um papel
integral na formacao do futuro educador. Cada etapa contribui de forma substancial para aprofundar a

compreenséo do ambiente educacional e do intricado ato de conduzir o processo educativo.
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