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RESUMO: Este trabalho relata experiéncias educacionais vivenciadas no Programa
de Residéncia Pedagogica, através do subprojeto de Computacdo e apresenta 0s
resultados obtidos das intervencdes realizadas com turma do 3° e 5° ano do Ensino
Fundamental nas disciplinas de Matematica e Lingua Portuguesa, na Escola
Estadual Poeta Renato Caldas, localizado em AssU0/RN. Diante da né&o
implementacdo da informatica no curriculo, adotou-se uma abordagem
interdisciplinar para integrar as tecnologias digitais educacionais ao contexto das
disciplinas. Utilizamos as plataformas educacionais Clickideia e Wordwall para a
producdo de jogos e atividades gamificadas, enquanto a coleta de dados foi
realizada por meio de diarios de campo e rodas de conversa. Os resultados
demonstraram que a mediacdo pedagodgica exercida pelos residentes desempenhou
um papel crucial no sucesso das intervencdes, promovendo interatividade entre os
alunos, sugerindo estratégias com tecnologias digitais para as praticas dos
professores e tornando a revisdo de conteldos mais dinamica.

PALAVRAS-CHAVE: residéncia pedagodgica; gamificacdo; tecnologias digitais;
mediacdo pedagdgica.

1 INTRODUCAO

No cenario atual, em que as linguagens tecnol6gicas e midiaticas se
entrelacam intimamente com a rotina diaria e o contexto escolar, surgem diversas
oportunidades capazes de promover um impacto significativo na educagéo publica

do nosso pais. A aprendizagem transcende a concepcdo que muitas vezes
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idealizamos acerca da tecnologia, manifestando-se em todos 0s elementos que
contribuem para o processo educacional. Nesse contexto, as tecnologias digitais
assumem uma posicdo proeminente como estratégias de ensino eficazes,
oferecendo suporte pedagoégico capaz de envolver a atencao dos alunos e despertar
0 interesse de maneira Unica.

O Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) esta contemplado no curso de
Licenciatura em Computacédo e Informética da Universidade Federal Rural do Semi-
Arido, Campus de Angicos, e desempenha um papel relevante ao promover a
insercdo das tecnologias digitais educacionais de maneira interdisciplinar no
contexto escolar. Essa iniciativa estabelece vinculos sélidos entre as instituicdes de
ensino, alinhando os objetivos do programa ao projeto pedagdgico da escola.

Este relato de experiéncia busca destacar praticas pedagodgicas utilizando
tecnologias educacionais, como o Portal Clickideia® e Wordwall®, como meios
inovadores para impulsionar a aprendizagem dos alunos no continuo processo de
desenvolvimento das habilidades de leitura, escrita, e fundamentos béasicos da
matematica, em turmas do 3° e 5° ano do Ensino Fundamental.

O embasamento tedrico deste trabalho fundamenta-se nos estudos e
concepcbes de renomados pesquisadores, sendo possivel proporcionar uma
contextualizacédo solida do problema em questdo. Além disso, a pesquisa incorpora
a analise e discussédo de resultados provenientes de dados coletados por meio de
diario de campo e rodas de conversa, realizados junto aos participantes da Escola

Estadual Poeta Renato Caldas, localizada na cidade de AssuU/RN.

2 METODOLOGIA

A pratica pedagogica foi realizada na Escola Estadual de Tempo Integral
Poeta Renato Caldas, situada no municipio de Assu, Rio Grande do Norte. Este
relato representa um recorte da experiéncia abrangendo os anos iniciais do Ensino
Fundamental, especificamente nos 3° e 5° anos, nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e Matematica. O foco desta intervencdo foi integraras tecnologias

digitais educacionais no processo de ensino-aprendizagem, de forma interdisciplinar.

5 Parceria entre o Governo do RN e escolas. Integra a tecnologia educacional com as acdes pedagdgicas
especificas de cada escola e de cada professor.

6 Plataforma de jogos interativos digitais. Permite ao professor criar atividades personalizadas, em modelo
gamificado.
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Apoés o planejamento com as professoras das turmas, a caracterizacdo do

grupo e acompanhamento das aulas, foi elaborado propostas metodologicas,

discriminadas no Quadro 01, para promover a revisdo de contetdos abordados em

sala de aula.

Com base no feedback das professoras e nas necessidades identificadas nas

turmas, foram selecionadas atividades no Portal Clickideia e desenvolvidos jogos na

plataforma Wordwall. No Quadro 01, s&o destacadas as atividades e 0s respectivos

conteudos contemplados.

Quadro 01: Relacéo de Atividades Interativas.

PLATAFORMA ATIVIDADE OBJETIVO
Clickideia Mistério das letras Desenvolver habilidades ortograficas e o
o entendimento das regras de escrita
=
;‘f Wordwall Classificagéo das Classificar palavras de acordo com o
'}05 palavras namero de silabas
(%)
S Wordwall Sinais de pontuacdo | Identificar e utilizar sinais de pontuagéo
2 distinguindo suas fungdes, para a leitura e
‘g escrita, em textos
o
& Wordwall Substantivo simples e | Compreender e diferenciar substantivos
= composto simples de substantivos compostos
£
Wordwall Substantivo primitivo | Compreender e diferenciar substantivos
e derivado primitivos de substantivos derivados
Clickideia Trabalhando com as | Compreender as regularidades em
abelhas sequéncias numéricas e reconhecer
o padrées de resolucdo para encontrar
E elementos faltantes
C:O'; Wordwall Operacdo Matematica | Resolver e elaborar problemas de adicédo
©
N . , o . L
= Wordwall Associando Numeros | Identificar quantidades numéricas e
% e adicao resolver a operacdao matematica
=
Clickideia Pescaria Identificar se a operacdo que devera ser
utilizada serd de adicdo ou subtragcéo e
resolvé-las

Fonte: Autoria prépria.

Na Figura 01, sdo apresentados os jogos utilizados para a realizacdo da

regéncia, na disciplina de Lingua Portuguesa, com uma turma do 5° ano do Ensino

Fundamental.
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Figura 01: Atividades Interativas - Lingua Portuguesa - 5° Ano.
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JOGO: Sinais de Pontuagao & Compartinar

Fonte: Clickideia e Wordwall.

Na Figura 02, sdo mostrados os jogos utilizados para a realizagdo da
regéncia, na disciplina de Matematica, com uma turma do 3° ano do Ensino

Fundamental.

Figura 2: Atividades Interativas - Matematica - 3° Ano.
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UMA BICICLETA TEM 2 RODAS. QUANTAS
RODAS TEM 2 BICICLETAS? 2+ 2=

oo+-' o
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Operagio matematica - Adicho Ny ASSOCIANDO NUMEROS/ADIGAO & Comparnar

Fonte: Clickideia e Wordwall.
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Os encontros foram realizados no Laboratorio de Informatica da escola,
fazendo uso das plataformas educacionais Clickideia e Wordwall, sob a orientacéo
pedagdgica tanto da professora da turma quanto dos residentes. Além dos
computadores do laboratério, foram utilizados os notebooks pessoais para que
alguns alunos tivessem acesso as atividades, devido a quantidade de equipamentos
ser inferior a quantidade de alunos. Além disso, duplas foram formadas entre os
alunos para facilitar a organizacao do laboratério.

Como recursos de coleta e andlise dos dados das praticas pedagdgicas,
utilizou-se o diario de campo, rodas de conversa com os alunos e o feedback das

professoras.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os principais resultados dessa experiéncia passam, necessariamente, pela
propria vivéncia da pratica da docéncia, isto &, lidar com a realidade dos estudantes,
da escola-campo, equipe pedagdgica e aprender a lidar com as adversidades. A
troca de experiéncia entre professores e residentes foi fundamental para o
andamento dessa atividade de regéncia.

Relatos da preceptora, também professora da turma de 3° ano, refletem que o
programa proporcionou trocas e experiéncias enriquecedoras entre os envolvidos:

[...] ressaltos dessa intervencéo foram bastante positivos, pois pode-
se perceber que os alunos criam uma expectativa desde a primeira
conversa que o professor teve com eles apresentando os objetivos
do programa, como também com a chegada dos residentes para
regéncia em sala de aula. E notavel que ao passar da vinda dos
residentes em sala, os alunos vao criando vinculos, o que oportuniza
a eles relatarem seus aprendizados, dificuldades e expressoes
(Preceptora, 2024).

Ao longo do periodo de atuacédo dos residentes nas atividades, deparou-se
com um desafio significativo, uma vez que a disciplina de Informética ainda nao
estava incluida no curriculo escolar. Os alunos tinham concepc¢des limitadas e
distorcidas sobre as potencialidades das tecnologias, assim como percebiam essas
ferramentas apenas como meios de entretenimento, negligenciando seu potencial
educacional.

Portanto, conscientes desse desafio, desenvolveu-se  atividades

interdisciplinares que visavam integrar as tecnologias digitais ao curriculo das
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disciplinas, buscando alterar essa percepcao e proporcionar uma compreensao mais
abrangente e educativa do papel dessas ferramentas no processo de aprendizagem.

Essa abordagem interdisciplinar integrada as disciplinas em questédo, revelou
resultados positivos para a interacdo, dinamismo e gamificacdo de contetdos
abordados em sala de aula.

Os resultados obtidos nessa regéncia estdo alinhados com as competéncias
gerais estabelecidas pela BNCC, onde sugere que os alunos compreendam e
utilizem

tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens
e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver
projetos autorais e coletivos (Brasil, 2018, p. 65).

Essa competéncia geral destaca a importancia da tecnologia e enfatiza que o
aluno deve dominar o universo digital. Nesse sentido, é fundamental que ele seja
capaz de utilizar de maneira qualificada e ética uma variedade de ferramentas
disponiveis, além de compreender os efeitos da tecnologia no desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem.

Como relatado anteriormente, foi utilizado o Laboratorio de Informatica para
realizagdo das regéncias, em que os alunos formaram duplas, devido a
indisponibilidade de computadores. Destaca-se a importancia de alternarem entre si

para garantir a participacdo de todos na experiéncia, como ilustrado na Figura 03.

Figura 3: Plataforma Clickideia.

Fonte: Autoria prépria.
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A insercdo de tecnologias digitais educacionais na pratica pedagodgica tem o
potencial de promover uma aprendizagem ativa, desafiando cognitivamente o0s
estudantes na resolucdo de problemas. Nesse contexto, o objetivo vai além da
ludicidade no processo educacional, mas busca proporcionar aos alunos a interacao
significativa com os objetos de conhecimento. Essa abordagem visa ndo apenas o
desenvolvimento de conceitos, mas também a articulacdo efetiva entre a teoria e a
pratica, como enfatizado por Alves (2008).

Embora alguns alunos tenham enfrentado dificuldade de manusear o
computador e executar as atividades, seja por falta de familiaridade com a
tecnologia ou por estarem em processo de desenvolvimento da leitura, a abordagem
adotada foi de apoio aos grupos, disponibilidade para ajudar e esclarecer duvidas.
As atividades em duplas proporcionaram um desempenho mais favoravel, conforme

ilustrado na Figura 04.

Figura 04: Plataforma Wordwall.

Fonte: Autoria prépria.

Investigacbes conduzidas por Alves e Coutinho (2016) revelam experiéncias
promissoras e enriquecedoras no uso de jogos digitais para a aprendizagem. Além
de apoiar o processo de aprendizado, 0S jogos proporcionam uma dinamica
interativa, promovendo a colaboracdo e a construcdo de valores. Esses elementos
constituem a base para o desenvolvimento de diversas habilidades nos estudantes,
incluindo aprimoramento da observagéo, analise l6gica, pensamento exploratério e

critico.

De acordo com as observacdes de Valente e Almeida (1997), € recomendado

gue o professor incorpore as tecnologias digitais educacionais em suas praticas
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pedagogicas. Cabe a nos, educadores, avaliar minuciosamente a qualidade
educacional dos aplicativos que estao disponiveis e utiliza-las com intencionalidade
pedagdgica.

Em vista disso, a vivéncia no programa colaborou para um crescimento
pessoal, tanto para os residentes quanto para os professores que os receberam em
sala de aula. Como frisou a preceptora,

[...] os residentes contribuiram para a interdisciplinaridade e inclusao
digital dos alunos; auxiliaram na busca de praticas interativas e
dindmicas; contribuiram para a discussao das tecnologias e sua
utilizagdo pedagbégica em sala de aula; ampliaram nossos
conhecimentos sobre os programas educacionais digitais ja utilizados
na escola, mas que os professores ainda sentem dificuldade de
integrar em sua rotina[...] (Preceptora, 2024).

Diante dessas discussdes, € evidente que, com a mediacdo pedagogica,
guestionamentos e reflexdes orais e escritas, 0os alunos puderam explorar as
tecnologias digitais, abrindo novas perspectivas para a compreensado dos conteldos
trabalhados em sala de aula.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia como bolsistas residentes na escola-campo nos proporcionou a
oportunidade de vivenciar aspectos da realidade, do convivio e das
responsabilidades inerentes ao dia a dia de um educador. Essa vivéncia carrega um
significado relevante para a construcao da vida profissional almejada.

Apesar dos desafios enfrentados, integrar a informatica as demais disciplinas
curriculares, revelou-se profundamente gratificante. Colaborar com os professores,
indicando oportunidades para incorporar a tecnologia em suas disciplinas,
presenciar o interesse dos alunos em participar ativamente das aulas e buscar
diversas maneiras de adquirir novos conhecimentos foi, sem davida, uma
experiéncia marcante em nossa trajetéria de formacao.

A mediagdo pedagoégica desempenhada pelos residentes exerceu um papel
crucial nos resultados apresentados. Através dessa abordagem, conseguimos
fomentar a interatividade entre os alunos, implementar estratégias para as praticas e
tornar a revisdo de conteudo mais dindmica. Além disso, a receptividade calorosa e

a conexdo afetiva entre alunos e residentes, aliadas a colaboracdo das professoras

das turmas, emergem como elementos essenciais para a partilha de conhecimento e

o estabelecimento de um dialogo aberto com todos os envolvidos.
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Em suma, € evidente um notavel progresso dos alunos que manifestaram
interesse pelas tecnologias digitais educacionais. Os desafios propostos a eles
foram superados com sucesso em sua maioria, destacando que, por meio desse
empenho, alcancamos efetivamente o0s objetivos delineados pelo Programa de

Residéncia Pedagogica.
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