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RESUMO

Este artigo explora a experiéncia do estagio supervisionado como parte essencial da preparagéao
académica, com destaque para sua aplicagdo no contexto do 92 ano do ensino fundamental.
Realizado como componente da disciplina de Estagio Supervisionado em Computagéo |, integrado ao
curriculo da Licenciatura em Computacdo no Nuacleo de Ensino Superior de Careiro Castanho
(NESCAC), vinculado a Universidade do Estado do Amazonas (UEA), essa atividade pratica é
respaldada pela obrigatoriedade pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB). A
preocupacdo dos docentes com a falta de interesse e motivagdo dos alunos ao transmitir
conhecimento de forma tradicional. A introducdo da tecnologia, especialmente a utilizacdo de
recursos tecnolégicos como imagens digitais e plataformas gamificadas, tem sido adotada como uma
estratégia para enriquecer a experiéncia pedagoégica e promover a interacdo entre os alunos. A
gamificacdo, baseada em controle de jogos, € vista como uma abordagem que pode envolver e
motivar os alunos, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e efetivo. O estudo
pretende explorar a aplicacdo dessa abordagem inovadora na plataforma Kahoot, compartilhando
experiéncias vivenciadas em sala de aula no Centro Educacional Jodo Lobo, analisando o impacto e
o potencial que ela pode oferecer para os alunos do Ensino Fundamental Il.

PALAVRAS-CHAVE: Interatividade. Gamificagdo. Aval. Engajamento. Aprendizagem colaborativa.
Feedback instantaneo.

ABSTRACT

This article explores the supervised internship experience as an essential part of academic
preparation, highlighting its application in the context of the 9th grade of elementary school. Performed
as a component of the Supervised Internship in Computing | discipline, integrated into the curriculum
of the Licentiate in Computing at the Nucleus of Higher Education in Careiro Castanho (NESCAC),
linked to the University of the State of Amazonas (UEA), this practical activity is supported by the
mandatory Law of Guidelines and Bases of National Education (LDB). Teachers' concern with
students’ lack of interest and motivation in transmitting knowledge in the traditional way. The
introduction of technology, especially the use of technological resources such as digital images and
gamified platforms, has been adopted as a strategy to enrich the pedagogical experience and promote
interaction among students. Gamification, based on game controls, is seen as an approach that can
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engage and motivate students, making the teaching-learning process more attractive and effective.
The study intends to explore the application of this innovative approach on the Kahoot platform,
sharing experiences lived in the classroom at the Jodo Lobo Educational Center, analyzing the impact
and potential that it can offer for Elementary School Il students.

KEYWORDS: Interactivity. Gamification. Endorsement. Student Engagement. Collaborative Learning.
Instant Feedback.

RESUMEN

Este articulo explora la experiencia de pasantia supervisada como parte esencial de la preparacion
académica, destacando su aplicacion en el contexto del noveno grado de la escuela primaria.
Realizada como componente de la Practica Supervisada en la disciplina Informatica I, integrada en el
plan de estudios de la Licenciatura en Informatica en el Nicleo de Educacion Superior de Careiro
Castanho (NESCAC), vinculado a la Universidad del Estado de Amazonas (UEA), esta practica La
actividad se sustenta en la obligatoria Ley de Lineamientos y Bases de la Educacion Nacional (LDB).
Preocupacion de los docentes por la falta de interés y motivacion de los estudiantes en transmitir
conocimientos de forma tradicional. La introduccion de la tecnologia, especialmente el uso de
recursos tecnoldgicos como imagenes digitales y plataformas gamificadas, ha sido adoptada como
estrategia para enriquecer la experiencia pedagdgica y promover la interaccion entre los estudiantes.
La gamificacion, basada en controles de juego, se considera un enfoque que puede involucrar y
motivar a los estudiantes, haciendo que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas atractivo y
eficaz. El estudio pretende explorar la aplicacion de este enfoque innovador en la plataforma Kahoot,
compartiendo experiencias vividas en el aula del Centro Educativo Jodo Lobo, analizando el impacto
y el potencial que puede ofrecer a los estudiantes de la Escuela Primaria |l.

PALABRAS CLAVE: |Interactividad. Gamificacion. Aprobacion. Compromiso. Aprendizaje
Colaborativo. Retroalimentacion Instantanea.

INTRODUCAO

De acordo com Tardif (2011), os docentes que persistem em transmitir o conhecimento de
forma integral deparam-se cada vez mais com discentes desinteressados, sem atengéo nas aulas e,
principalmente, desmotivados. Estes alunos ndo conseguem visualizar o propésito de frequentar as
aulas em busca de conhecimento.

Atualmente, na area educacional, € possivel perceber uma demanda continua por
abordagens de ensino, ja que grande parte das metodologias € conduzida de maneira exaustiva, o
que pode levar os alunos a perderem parcial ou completamente o interesse na sala de aula. No
entanto, com a introducdo da tecnologia, os educadores comecaram a interagir com recursos
tecnoldgicos, como imagens digitais programadas e elaboradas para enriquecer as experiéncias
pedagdgicas e curriculares, promovendo a interagdo entre os estudantes e também com sistemas
computacionais. Essa inovagdo tem trazido mudangas significativas no processo de ensino-
aprendizagem.

Segundo Kapp (2012), os mecanismos fundamentados em jogos tém sido empregados com
o proposito de envolver as pessoas, motivar agdes, estimular a aprendizagem e abordar desafios de
forma atrativa. Essa abordagem néo se limita apenas ao entretenimento dos jogos, mas expande-se
para aplicar as légicas e o design dos games como ferramentas auxiliares em diferentes contextos,
incluindo o campo da educacéo.
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Explorando a intersecdo entre Educagdo e Gamificagdo, compartilharemos experiéncias
vividas em sala de aula, utilizando dindmicas elaboradas na plataforma Kahoot. Em seguida,
analisaremos o impacto e o potencial que essa abordagem pode oferecer no processo de
aprendizagem dos estudantes do Ensino Fundamental Il, no Centro Educacional Jodo Lobo. Isso
serd realizado por meio de uma cuidadosa organizacao das atividades gamificadas e da estruturacao

do conteuldo, visando aprimorar a experiéncia de ensino e aprendizagem.

A IMPORTANCIA DO ESTAG!O SUPERVISIONADO NA FORMAGCAO ACADEMICA EM
LICENCIATURA EM COMPUTACAO

A medida que o tempo avanca e ocorrem atualizagdes no mundo, o estagio esta adquirindo
crescente relevancia nas grades curriculares. Isso implica que os académicos tém a oportunidade de
vivenciar novas experiéncias em suas vivencias académicas, uma vez que nem tudo pode ser
completamente compreendido de maneira contextual no campo da aprendizagem. No cenario atual, é
necessario explorar varias abordagens para captar a atengao dos alunos, utilizando tanto tecnologia
quanto métodos ludicos.

O estagio supervisionado desempenha um papel fundamental na formacdo dos estudantes
de licenciatura em computagao, uma vez que proporciona oportunidades impares para colocar em
pratica o conhecimento adquirido em sala de aula e compartilhd-lo com os discentes.

Além disso, proporciona um contato direto com a realidade profissional, contribuindo para a
construcao de sua propria identidade.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei n? 9.394/96) estabelece em seu artigo
82 a obrigatoriedade do estagio supervisionado como componente curricular nos cursos de
licenciatura. Essa exigéncia legal demonstra o reconhecimento da importadncia dessa experiéncia
para a formagéo dos futuros professores de computagéo.

Nesse contexto, o estagio oferece experiéncias singulares ao académico, proporcionando a
oportunidade de estar imerso no ambiente escolar e vivenciar tudo o que os discentes experimentam
em seu cotidiano, tanto dentro quanto fora da sala de aula. Isso permite exercitar os conhecimentos
tedricos na pratica diaria com os alunos.

O estagio proporciona ao académico licenciando uma oportunidade de aprendizado que Ihe
permite exercer fungdes especificas de sua profissdo e enriquecer o repertério dos professores que
estdo além das salas de aula, apresentando novidades que auxiliam no processo de aprendizagem
dos discentes. Além disso, o estagio também contribui para o desenvolvimento das habilidades
necessarias para enfrentar os desafios constantes da docéncia, preparando os académicos para
essa realidade. Segundo Salva (2012, p. 2), destaca que os estagios sdo etapas obrigatéria que se
evidencia na formacéo dos novos professores, representando desafios para a pratica pedagdgica e

para as concepgodes dos futuros educadores ao longo de sua formacgéo inicial.
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O estagio supervisionado é uma etapa fundamental na vida académica dos discentes,
composto por trés etapas distintas. A primeira etapa consiste na observagéo da escola, sala de aula
e do cotidiano da instituicdo escolar selecionada. Na segunda etapa, chamada de coparticipacao, o
académico auxilia o docente na execugéo das aulas. Por fim, na ultima etapa, denominada regéncia,
todas as vivéncias sdo colocadas em pratica de forma tecnolégica e dindmica, aplicando-se todas as
praticas aprendidas ao longo do curso.

O estagio sera supervisionado e avaliado por um professor especialista no Ensino
Fundamental Il, proporcionando uma contribuicdo significativa para o desenvolvimento do estagiario
nesse momento crucial de sua formagao.

Com o acompanhamento fornecido, o professor supervisor propicia ao estagiario a
oportunidade de refletir sobre sua pratica em sala de aula, desafiando-o a superar as dificuldades
encontradas durante o exercicio de suas atividades profissionais.

Seguindo essa linha de raciocinio, Borssoi (2008, p. 4) ressalta que:

Acredita-se que o estagio precisa caminhar nesse rumo, ou seja, numa Visao
dialética, onde professores/orientadores e alunos/académicos possam argumentar,
discutir, refletir e dialogar com as praticas vivenciadas na escola. Pensar na
formacdo docente é pensar na reflexdo da pratica e numa formagédo continuada,
onde se realizam saberes diversificados, seja saberes teéricos ou praticos, que se
transformam e confrontam-se com as experiéncias dos profissionais.

O estagio possui suma importancia na vida académica, uma vez que se configura como uma
disciplina integrante da grade curricular que estabelece uma relagédo significativa entre as instituicbes
escolares, os futuros professores, a comunidade e as universidades. Além disso, o estagio
representa um marco divisor, pois proporciona ao estagiario experiéncias essenciais para sua futura
carreira profissional, despertando curiosidades e vocagodes, e contribuindo para a construgao de sua

identidade como futuro professor.

KAHOOT

O Kahoot é uma ferramenta de origem norueguesa, desenvolvida no ano de 2012 por Johan
Brand. Sua tecnologia interativa implementa elementos utilizados no design dos games buscando o
engajamento dos usuarios na aprendizagem. A plataforma, baseada em games, tem dois modos de
acesso, um para que o professor desenvolva e realizar as atividades, que é disponibilizado no
endereco https://kahoot.com e um para que os alunos tenham acesso e pratiquem as atividades, que
€ o endereco https://kahoot.it. Uma das principais caracteristicas da ferramenta é despertar a
curiosidade e o envolvimento dos nativos digitais, publico tipico dos cursos técnicos integrados ao
ensino médio, que vamos analisar, em experiéncias para impactar positivamente sua performance de
aprendizagem (Gazotti-Vallim, 2017).

A plataforma disponibiliza quatro modalidades de atividades (Quiz, Jumble, Discussion e

Survey), mas a modalidade que foi utilizada para fins educativos neste artigo foi o Quiz, que é do
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médulo gratuito de acesso a todos os docentes e discentes. Essa modalidade permite a criar
questdes de multipla escolha, as quais sdo cronometradas e ha uma pontuacao atribuida ao acerto e
ao tempo de resposta dos usuarios. Apés criar as questbes e configurar o Kahoot o responsavel por
fazer as atividades faz o login em sua conta e projeta as questdes para visualizagdo para estudantes.
Para se vincular ao jogo, os estudantes digitam em seu Smartphone ou Notebook o cédigo numérico
que foi gerado pela plataforma e atribuem um nome para ser inserido ao grupo, contendo todos os
integrantes, o qual sera exibido na tela de proje¢ao. Ao final da atividade, o docente ou responsavel
pela atividade pode fazer o download de um relatério de desempenho e do feedback dos discentes.

E de extrema importancia a utilizagdo do Kahoot em sala de aula, pois proporciona ao
docente a possibilidade de obter um feedback imediato sobre o nimero de erros e acertos de cada
discente. A criacdo de um Quiz na plataforma é bastante simples, uma vez que sua interface é

autoexplicativa.

O USO DA PLATAFORMA KAHOOT NO 92 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL I

O Kahoot é uma ferramenta extremamente Gtil no processo de ensino e aprendizagem,
proporcionando atividades dindmicas que tornam o ensino mais lidico e menos cansativo tanto para
os professores quanto para os estudantes. Seu principal objetivo € promover uma abordagem
educacional interativa, na qual os alunos se envolvam de forma entusiasmada e participativa. Por
meio dessa plataforma, os educadores podem criar tarefas e atividades que estimulam o interesse
dos alunos, incentivando-os a aprender de maneira divertida e eficiente. O Kahoot possibilita um
ambiente de aprendizagem colaborativo e motivador, no qual os discentes se sentem mais engajados
e motivados a explorar os conteddos de forma ativa. Com essa ferramenta, o processo educacional
se torna mais atrativo e enriquecedor, proporcionando uma experiéncia de ensino inovadora e eficaz.
Segundo o site CEDUC.

Kahoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como
tecnologia educacional em escolas e outras instituicoes de ensino. Seus jogos de
aprendizado, “Kahoot”, sdo testes de multipla escolha que permitem a geragao de
usudrios e podem ser acessados por meio de um navegador da Web ou do
aplicativo Kahoot.

Através da plataforma, é possivel obter resultados significativos tanto dos docentes quanto
dos discentes, quando aplicada em atividades educacionais. Gragas a tecnologia utilizada, houve
uma ampla troca de conhecimentos em grupos e até mesmo individualmente, tornando-a uma forma
simplificada de compreender melhor as disciplinas e os assuntos abordados.

A tecnologia desempenha um papel crucial ao auxiliar diversas pessoas, e o Kahoot é
apenas uma das ferramentas que veio para facilitar ndo apenas o processo de ensino, mas também
as necessidades de individuos que enfrentam dificuldades em diversos assuntos ou que buscam uma

maneira dindmica de compartilhar conhecimentos. Seu formato de Quiz incentiva a imaginagéo e a
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elaboragédo das atividades, criando um cendrio estimulante para os usudrios serem criativos e
alcancarem bons resultados de forma dindmica e proveitosa. Essa plataforma se torna uma valiosa
aliada no desenvolvimento de habilidades de aprendizagem e na promog¢édo de uma educagdo mais
interativa e participativa.

Durante a atividade realizada no Ensino Fundamental Il, surgiram muitas ddvidas por parte
dos estudantes, pois eles desconheciam a existéncia da plataforma. Com a orientagéo do professor,
foi feita a primeira explicacdo sobre como utilizar essa ferramenta.

Segundo Carvalho (2009), o Quiz tem como objetivo avaliar o conhecimento através de um
sistema de perguntas e respostas de multipla escolha, fornecendo o resultado instantaneamente.
Inicialmente, realizamos uma breve revisdo do assunto, elaborando perguntas com quatro
alternativas de resposta, e concedendo um tempo de dois minutos para responder cada uma delas.
Os alunos devem identificar a resposta correta relacionando-a com a pergunta, e a cada questao, a
professora do curso explicaria a resposta, aprofundando o assunto abordado na aula.

METODO

Neste trabalho, compartilhamos relatos de experiéncias vivenciadas, apresentando os
resultados obtidos por meio das atividades praticas na disciplina de Estagio Supervisionado |, que
envolve o Ensino Fundamental 1l do 92 Ano, no curso de Licenciatura em Computacao no Nucleo de
Ensino Superior de Careiro Castanho (NESCAC), uma extensdo vinculada ao Centro de Estudos
Superiores de ltacoatiara, da Universidade do Estado do Amazonas, CESIT-UEA. Essas atividades
foram realizadas com a turma do 92 Ano do Ensino Fundamental Il no Centro Educacional Jodo Lobo,
localizado na cidade de Careiro Castanho - Amazonas.

A metodologia aplicada compreende trés etapas: Observagéo, Coparticipagédo e Regéncia. O
procedimento ocorreu in loco, executado no Ensino Fundamental Il. Diante disso, com a Observagéo
e Coparticipagdo no campo do estagio, elaborou-se o Plano de Acdo Pedagogico com as
informacdes coletadas, visando colocar em pratica a etapa final de Regéncia.

Nesse contexto, a escolha do contelido abordado é feita pelos discentes, com o apoio da
professora supervisora da escola € a assessoria do professor especialista na area de Computacéo,
vinculado a Universidade do Estado do Amazonas - UEA.

Com o objetivo de proporcionar um melhor esclarecimento sobre o processo abordado,
disponibilizo o grafico a seguir, representado na figura 1 abaixo.
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Figura 1 — Método
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Cada uma das etapas mencionadas anteriormente foi aplicada no Ensino Fundamental Il. A

seguir, descreveremos como cada uma delas foi realizada:

OBSERVACAO

Iniciada no dia 12 setembro de 2022, realizei a observagao nas turmas do 92 Ano B e C, com
a matéria de Historia onde a professora possui um modo diferenciado de aplicar suas aulas, suas
dinAmicas sdo baseadas em leituras e interpretacdes dos textos do livro. Mais adiante ela me
apresentou para a turma do 92 Ano D, o assunto tratava sobre o Motivagdo na matéria de Ensino
Religioso, os alunos compartilharam suas histérias e através disso foi feito um pequeno debate em
sabe sobre 0 assunto.

No 92 ano, os alunos sdo bastante agitados, nem todos davam atencdo as aulas que os
docentes administravam, nem todos sdo da mesma forma, outros respeitavam os mesmos e levavam
super a sério o estudo e o método de aprendizagem dos professores.

Foi possivel perceber que os docentes ndo utilizavam recursos tecnolégicos. Alguns nao
sabiam manusear a ferramenta do PowerPoint. Alguns discentes tem o acesso de smartphones e
muitas vezes ndo assistem a aula que muitos deles dizem ser “chatas”.

Até o periodo final de observagao, planejamos um método para chamar a atengcéo desses
jovens e adolescentes de maneira que pudessem dar atencao nas aulas e contribuissem com ela. Os
professores do horario da tarde sao bastante simples e estdo sempre a disposicao dos alunos

quando se trata de tirar algumas duvidas, sejam elas explicativas ou dinamicas.
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COPARTICIPAGAO

Durante o periodo de coparticipacéo, foi possivel auxiliar os alunos e professores, em suas
atividades. Além de corrigir as atividades pendentes, pude ajudar os alunos a responderem suas
atividades de forma correta.

Auxiliamos a professora Ana Laura Dantas em todas as suas aulas. Através disso, foi
possivel abstrair ideias para o planejamento de nossa regéncia que ja estaria por vir. A docente
anunciou para os discentes que 0s estagiarios iriam corrigir seus cadernos e dar o visto, com isso,
eles ficaram bastante surpresos ao saberem que seus cadernos teriam uma corregdo e um visto de

outros professores que ainda irdo se formar.

PROBLEMATICA

O Estagio Supervisionado em Computagéo Il foi realizado no Centro Educacional Jodo Lobo,
onde o periodo de coparticipacéo foi direcionado nas turmas do 9° ano, junto com a professora da
disciplina foi observado a necessidade de intervengcdo com o objetivo de contribuir com as aulas de
Lingua Portuguesa, focando no género textual poema.

A proposta de intervencdo na disciplina de Lingua Portuguesa surgiu devido a dificil
compreensao por parte dos alunos sobre como a estrutura do poema é feita e todas as suas
caracteristicas. Com isso, foi proposto uma aula utilizando o PowerPoint e realizado uma pratica com
os alunos na plataforma Kahoot, assim podendo esclarecer algumas duvidas que os alunos ainda
ndo compreenderam e também utilizar a tecnologia de forma benéfica para a educacéo.

Segundo o site da MOVPLAN (2020)

“Ha muitos beneficios para o uso de tecnologia em sala de aula, como tornar a
aprendizagem mais pratica, ltdica e dindmica. Além disso, permite o engajamento
dos alunos com o contetdo e desenvolvimento das habilidades criativas”.

Com isso, a utilizagdo da tecnologia da maneira correta tem o potencial de impulsionar o
processo de aprendizagem na escola, objetivando um aprendizado mais participativo e dinamico para
o aluno, e com a utilizacdo da ferramenta Kahoot, que é uma plataforma de aprendizado baseada em
jogos.

Assim, torna-se evidente que a utilizagdo desta ferramenta como auxilio na aula de Lingua
Portuguesa, focada no género textual Poema, tem a capacidade de impulsionar o aprendizado e a
compreensao sobre o0 assunto que esta sendo abordado em sala de aula.

A compreensao do género textual Poema, tema de grande importancia para a compreensao
e criatividade sobre assuntos humanisticos e culturas, seguindo o pensamento de Suely Braga, no

site Escrita Criativa Acessado em 2023,

“A poesia tem uma importancia fundamental para a formagao critico-reflexiva do
leitor. Ela possibilita ao homem o encontro com a cultura humanistica como espago
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de revelacdo e reconhecimento do prazer, da fantasia e da realidade circundante,

além de propiciar-lhe ampla critica dos valores vigentes na sociedade.”
Com isso, aprender sobre poesia ajuda os alunos a se desenvolverem como cidadaos, e
compreender situagdes que futuramente podem surgir na sua vida profissional ou académica, assim

podendo criar pensamentos criticos e compreensivel na medida que se desenvolvem.

PLANO DE AGCAO

Por intermédio do plano de acao, procuramos buscar métodos de facil uso de género textual da
disciplina de Lingua Portuguesa. Assim utilizando a plataforma Kahoot, na qual desenvolvemos uma
aula pratica e interativa com os discentes.

Possibilitar e apresentar para os alunos o assunto sobre género textual, poema, de forma
clara e objetiva, fazendo o uso da tecnologia na sala de aula, pois com a préatica por meio da
plataforma Kahoot é possivel ter a compreensao de forma simples e dindmica para que os discentes
possam entender e aprender o contetdo abordado.

De modo especifico, é possivel apresentar a estrutura de um poema. Compreender como um
poema é formado. Identificar um poema. Compreender sobre versos, estrofes, figuras de linguagens
e rimas. Por fim, utilizar de forma correta a tecnologia na sala.

REGENCIA

Como alguns alunos do 9° ano tinham dificuldades em aprender na disciplina de Lingua
Portuguesa o assunto Género Textual: Poema, eu e meus colegas estagiarios optamos por este tema,
logo conversamos com a professora para aplicarmos a regéncia em seu horario de aula e ela permitiu.

Nés pesquisamos o assunto que a professora havia nos passado, elaboramos o contetdo da
aula usando o Notebook e a ferramenta do PowerPoint para explicar o assunto e o Kahoot, o qual foi
usado para aplicar o Quiz para os discentes.

Obtivemos muito éxito, pois os alunos ficaram muito curiosos e atentos nesta aula. Assim que
encerramos a explicacdo do contelido, chamamos todos os alunos para fazerem uma pequena
disputa entre as turmas que estavam presentes, depois disso houve a recompensas de 12 e 22 lugar.
Ao finalizarmos, a professora ficou surpresa com o uso dessa ferramenta tdo simples, logo ela falou
sobre sua avaliacdo que tinha feito e nos parabenizou pela aula.

CONSIDERACOES

O estagio € um processo muito importante para o professor visto que proporciona os
subsidios para assimilar tanto a teoria quanto a pratica, e possibilita ao estagiario conhecer melhor a
escola, o aluno, os funciondrios e toda sua rotina. Onde se terd a oportunidade de colocar em pratica
0 que se observou e aprendeu durante a fase do estagio, preparando-se também para exercer a

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4,n.9, 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAD] ISSN 2675-6218
UTILIZANDO A PLATAFORMA KAHOOT COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM PARA 92 ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL Il NO CENTRO EDUCACIONAL JOAO LOBO NO MUNICIPIO DE CAREIRO - AM

Kamila Rodrigues Fonte, Luis Carlos Esmeraldo Marques, Eduardo Santos da Silva, Luan Roberto Souza e Souza,
Ediel Moreira Alves, Karen Moreira Nogueira, Luiz Sergio de Oliveira Barbosa, Ivone Conrado de Souza

profissdo, pois esse € o modo de mostrar o que aprendemos, porque através das experiencias
adquiridas durante essa etapa, nos possibilitara a oportunidade de crescer profissionalmente.

Durante a finalizagdo da etapa do estagio, enfrentamos a realidade de cada um educador e
aluno. Pode-se dizer que os desafios diarios ndo sdo faceis. O docente precisa ter todo o
planejamento diario para ministrar a aula de forma que todos possam compreender de maneira
simplificada. Alguns fazem por amor, outros somente seguem o que se tem no cronograma escolar.

Com isso, procurei desenvolver os planos de aula numa perspectiva em que visava
proporcionar ao aluno a possibilidade de sua participagdo nas atividades na sala de aula e séria ser
capaz de questionar, analisar, e argumentar logicamente, dando-lhe a oportunidade da
contextualizagdo dos conteddos com as suas experiéncias cotidianas e ao mesmo tempo, em
realidades diferentes. Logo a pratica da docéncia é uma realidade na vida daqueles que querem
exercer a profissao que cuja missao é ensinar.

O estagio, possibilitou conhecer as dificuldades e as reais situagdes que os profissionais da
educacao infantil enfrentam. No estagio Il, oportunizou uma nova visdo sobre a profissdo de
educador, pois, suas facilidades e dificuldades, a realidade da escola, dos funcionarios e alunos,
pude perceber a complexidade e a importancia de ser um educador.

A experiencia foi bastante agradavel. Adquiri e compreendi os assuntos que os docentes
compartilhavam a cada dia de aula. Com isso, finalizo dizendo que nada é facil, principalmente a vida
de um educador e alguns tem a profissdo por amor e gostam de ser 0 que sdo e com isso digo que
os professores com certeza merecem ser tratados com respeito e olhados de outras formas e uma

delas seria um reconhecimento melhor pelos representantes maiores.
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