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RESUMO: Este trabalho representa o relato das atividades desenvolvidas no
programa de Residéncia Pedagdgica da CAPES vinculado ao curso de Letras da
Universidade Estadual de Alagoas — UNEAL. O relato tem como objetivo apresentar
o ponto de vista do bolsista a respeito da realizacdo das atividades do sub-projeto “A
Formacdo Docente em Didlogo com a Residéncia Pedagdgica: a gamificagao
analégica como melhoria do ensino e aprendizagem na educacdo basica”. As
atividades do projeto foram realizadas em uma Escola da Rede Estadual de Ensino,
em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental. Durante o periodo de projeto foi
feito o acompanhamento das aulas de ministradas pelo professor preceptor, foram
realizadas oficinas para a pratica da metodologia escolhida a “Gamificagao
analdgica”, bem como a coleta de dados de pesquisa. Assim, observamos que 0s
momentos ludicos tiveram grande valor para os alunos, por que proporcionaram a
eles um maior engajamento, que muitas vezes € prejudicado pelo excessivo uso de
celulares e pelas proprias dificuldades dos alunos. Verificamos também que
programas como a Residéncia Pedagogica e o PIBID tém grande relevancia para a
formacao inicial de professores no Brasil, pois permitem que o docente em formacéao
experiencie a sala de aula em todas as suas nuances e possa refletir sobre sua
pratica docente, tornando-se um professor pesquisador.

PALAVRAS-CHAVE: relato de experiéncia; residéncia pedagodgica; gamificagao
analdgica; educagao basica

1 INTRODUGAO

O Programa de Residéncia Pedagogica (doravante PRP) €& de suma
importancia enquanto parte da formagao inicial dos graduandos e futuros
profissionais da educag¢ao no Brasil. Ele proporciona ao aluno a possibilidade de
vivenciar, durante a sua graduagéo, uma experiéncia em sala de aula com todas as

suas inumeras variaveis que compdem o funcionamento do ambiente escolar.
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Este relato busca apresentar de forma breve os principais aspectos referentes
ao desenvolvimento das atividades de um bolsista do PRP vinculado ao sub-projeto
"A Formagdo Docente em Dialogo coma Residéncia Pedagogica: a gamificagdo
analdégica como melhoria do ensino e aprendizagem na educagao basica" em curso
no Campus | da Universidade Estadual de Alagoas - UNEAL. Este sub-projeto teve
sua atuagcdo em 3 (trés) escolas-campo localizadas na cidade de Arapiraca - AL: a
Escola Estadual Adriano Jorge, Escola Estadual Aurino Maciel e a Escola Estadual
de Educacdo Basica Lions Club. O presente relatério apresentara a experiéncia
vivenciada na Escola Estadual Aurino Maciel, em uma turma de 7° ano do Ensino
Fundamental. O periodo de atividades realizadas no PRP vai do més de Novembro
de 2022 até o més de Abril de 2024, o que compreende desde a realizagdo de
reunides iniciais de planejamento, atividades na escola-campo e a elaboragéo deste
relato de experiéncia.

Seja para a elaboragdo de uma pesquisa de cunho cientifico ou para o
desenvolvimento de programas pedagdgicos, se faz necessario o levantamento de
materiais que sirvam como referencial tedrico a orientar o andamento das atividades.
Dessa forma, este relato de experiéncia no PRP faz uso de tedricos como Rojo
(2012) que apresenta os multiletramentos, pratica indispensavel para o trabalho
docente nos dias de hoje, Rosa (2018) demonstrando os usos da gamificagcédo e
André (2005) e Bortoni-Ricardo (2008) postulando a importancia de unir os universos

da pratica docente e da pesquisa em educagao.

2 METODOLOGIA

A experiéncia do PRP relatada neste documento ocorreu majoritariamente
durante o ano letivo de 2023 em uma turma de 7° ano da Escola Estadual Aurino
Maciel, localizada no municipio de Arapiraca — AL. Esta instituicdo de ensino,
diferentemente da maior parte das escolas da rede estadual, oferece vagas somente
a alunos dos anos finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) em modalidade de
ensino integral.

Esta turma de 7° ano foi acompanhada pelo residente bolsista durante os

horarios de aulas do componente -curricular de Lingua Portuguesa. Esse

acompanhamento se deu, inicialmente, na forma de observacao, tanto do ambiente
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escolar como um todo, isto €, sua infraestrutura fisica, pedagodgica e de gestao,
quanto da pratica docente realizada pelo professor preceptor em sala de aula.
Posteriormente, como previsto no texto do sub-projeto, foram realizadas oficinas
pelos professores orientadores, onde os bolsistas puderam ser apresentados a
algumas formas de trabalhar com a gamificagcao, ou seja, despertar o lado criativo,
ludico, dos residentes. Dessa forma, apds esses momentos de observagao, houve
também a pratica, onde o residente pode ministrar aos alunos os conteudos, com
prévio planejamento junto ao professor preceptor e fazendo uso das atividades de

gamificagcéo orientadas pelos professores.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

André (2005) defende que é de extrema importancia que o professor em
formagdo, ou que ja esteja em plena pratica docente, direcione seus esforgos
também para o desenvolvimento de pesquisas. Esse profissional que cumpre com
esse papel ficou conhecido como “Professor pesquisador”. A autora defende que o
professor que desenvolve pesquisa, seja em sua propria sala de aula ou em outro
ambiente, "assume um papel ativo no seu proprio processo de formagao" (p. 36), ou
seja, tem sua pratica docente elevada a um nivel de plenitude, em que ele mesmo
enquanto pesquisador e também professor contribui para sua prépria formacéo e
para a de seus alunos. Diante disso, programas como o PIBID ou o PRP, por
possibilitar ao graduando uma experiéncia em sala de aula em conjunto com a
pratica do fazer cientifico, de desenvolver uma pesquisa, ocupam um espago
fundamental nos cursos de licenciatura em todo o Brasil.

No entanto, essa pratica nem sempre ocorre de maneira tao simples
(inclusive, evidenciando novamente a importancia desses projetos na formagao
inicial). Na experiéncia aqui relatada, na turma de 7° ano, foi possivel observar
alguns obstaculos enfrentados pelos alunos. Uma quantidade de alunos
possivelmente alarmante apresenta grandes dificuldades de leitura, além de uma
perceptivel indisposicdo para a pratica desse aspecto do aprendizado em sala de
aula. Desse modo, fez-se necessaria uma reflexao, por parte do professor e dos

residentes, a respeito de maneiras eficazes para garantir que o aluno se sinta

disposto a participar dos momentos de leitura, mesmo os que sentem mais

dificuldades, pois muitas vezes, o que impede que um aluno participe da pratica de
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leitura em sala de aula é vergonha, ele pensa que vai ser zoado pelo colega. Uma
ideia que vem se mostrando altamente proveitosa nesse contexto escolar € a teoria
dos multiletramentos. Para Rojo (2012), os multiletramentos se referem a
capacidade de envolver diversas midias e modalidades, como textos impressos,
estimulos visuais e sonoros etc. no processo de ensino e aprendizagem de leitura e
producdo textual. Dessa forma, ao trazer para sala de aula a realidade do aluno, nas
diversas faces em que ela se apresenta diariamente, estamos considerando a
multiplicidade cultural existente no mundo globalizado atual. Isso vai exigir que o
aluno desenvolva senso critico ao mesmo tempo que o insere como parte ativa do
seu proprio processo de aprendizagem, o que certamente o motivara muito durante
as atividades escolares.

Outro obstaculo bastante limitante observado nesta sala de aula (e
provavelmente em grande parte delas hoje em dia) € o uso excessivo de celulares.
Nota-se que aqui ndo é condenado o uso do aparelho em momentos especificos das
aulas, uma vez que a proposta de gamificacdo pede, em dadas situagbes, que se
faca uso da tecnologia, pois, de acordo com Rosa (2018), a gamificacdo pode ser
definida como “a utilizagdo de técnicas, dindmicas e mecanicas de jogos (digitais
e/ou analdgicos) e, por meio destas, estimular determinadas areas do cérebro” (p.
24). Dessa forma ela € utilizada em sala de aula para que assim haja mais
engajamento por parte dos alunos. Todavia, alunos com atencao totalmente dispersa
do conteudo trabalhado pelo professor e direcionada para conversas em aplicativos
e jogos néo relacionados com a aula sdo um fendbmeno cada vez mais frequente na
educacgao basica brasileira.

Nao se pode confundir o uso da tecnologia para jogos educativos como o
Kahoot, atividades feitas no Wordwall, entre outros, com a permissao para o0 uso
desenfreado destes dispositivos em momentos de maior importancia, como uma
aula. A gamificacdo, como defende Rosa (2018), pode despertar o interesse dos
alunos, aumentar a participagdo e desenvolver sua criatividade para a solugao de
varios problemas. Porém, deve-se estar atento e trabalha-la com cuidado: nem
sempre 0S jogos precisam ser em equipamentos eletrénicos; jogos de tabuleiro
podem ser uma boa medida. E possivel que, devido & grande difusdo de tecnologia

€ uso de internet atualmente, muitos alunos possam parecer desinteressados e sem

vontade de participar de dinamicas em sala de aula que nao utilizem aparelhos
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celulares ou outras tecnologias. Mas, € papel do professor mediar essas situagdes
apresentando as possibilidades ainda em sua maioria significativas de formas de
aprendizagem offline; o professor deve, sim, utilizar a tecnologia a seu favor, mas
nao estar refém de seu uso; a interagao face a face ainda prevalece como um dos
principais aspectos a serem desenvolvidos na educagdo basica, sobretudo no
ensino de linguas, seja a lingua materna ou estrangeira. Portanto, a atuacdo do
professor pesquisador € de suma importancia para saber balancear o uso de
tecnologias em sala de aula e entender quando e como estas auxiliam o ensino ou

atrapalham a aprendizagem.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Participar de um PRP, como ja mencionado, constitui uma etapa importante
para a formacao inicial do professor no Brasil. Pode ser muito frustrante enfrentar
situacdes em sala de aula que passam a impressido que os alunos nao querem estar
ali, ndo se interessam em aprender. Dessa forma, o desenvolvimento de praticas
que contribuam para uma maior inser¢cao e participacdo do aluno no contexto de
ensino e aprendizagem, sem duvida, € uma oportunidade de extrema importancia
para a formagao docente na nossa realidade atual. Poder vivenciar uma experiéncia
de sala de aula, com todas as suas dificuldades, ainda durante a graduacéao
representa uma oportunidade bastante proveitosa, por permitir a pratica como
professor e pesquisador, que deve ser continuada apos a graduagao.

Nesta experiéncia especifica aqui relatada foram observadas as dificuldades
dos alunos, sim, mas também os seus méritos, que nao foram poucos. E assim, foi
possivel por em pratica esta metodologia tdo presente atualmente devido as

possibilidades que a tecnologia nos dispde, que é a gamificagao.

5 AGRADECIMENTOS
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