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RESUMO

No contexto atual, a tecnologia se tornou parte essencial para o funcionamento da
sociedade, e na educacao nao poderia ser diferente em se tratando das metodologias
ativas da aprendizagem. O presente estudo tem por objetivo relatar as experiéncias
formativas docentes durante estagio supervisionado do curso de Licenciatura em
Computacgéao e Informatica, em uma escola publica da rede estadual de ensino situada
na cidade de Monte das Gameleiras, interior do estado do Rio Grande do Norte,
desencadeadas a partir da utilizacdo das metodologias ativas para dar apoio ao
ensino da informatica. Em razdo da pandemia causada pela Covid-19 as atividades,
antes presenciais, foram adaptadas para o modo hibrido (presenciais e remotas) com
uma turma da 32 série do ensino médio. Para a pratica pedagogica, foram planejados
materiais didaticos para unir o ensino hibrido as metodologias ativas, em especial ao
modelo de Sala de Aula Invertida, por meio de uma abordagem metodolégica baseada
em dinamicas e jogos educativos. Os resultados mostraram que a unido da utilizagao
das metodologias ativas com o ensino hibrido favorece a aprendizagem e dinamiza o
ensino proporcionando aulas mais atrativas.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Ensino Hibrido. Estagio Supervisionado.
Formacéao do Professor de Informatica.



ABSTRACT

In the current context, technology has become an essential part of the functioning of
society, and education could not be different when it comes to active learning
methodologies. The present study aims to report the training experiences of teachers
during supervised internship of the Licentiate Degree in Computing and Informatics, in
a public school of the state education system located in the city of Monte das
Gameleiras, in the interior of the state of Rio Grande do Norte, triggered from the use
of active methodologies to support the teaching of information technology. Due to the
Pandemic caused by Covid-19, the activities, which used to be face-to-face, were
adapted to the hybrid mode (face-to-face and remote) with a 3rd grade high school
class. For pedagogical practice, teaching materials were planned to combine hybrid
teaching with active methodologies, in particular the Inverted Classroom model,
through a methodological approach based on educational dynamics and games. The
results showed that the union of the use of active methodologies with hybrid teaching
favors learning and streamlines teaching, providing more attractive classes.

Keywords: Active Methodologies. Hybrid Teaching. Supervised internship. Computer
Teacher Training.
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1 INTRODUCAO

A partir da chegada do novo coronavirus na sociedade no inicio do ano de 2020,
a Organizacao Mundial da Saude (OMS) denominou o virus SARS-CoV-2 como o
causador da doenca da Covid-19 e o caracterizou, em 11 de marg¢o do referido ano,
como uma pandemia. Muitas mudangas precisaram ser seguidas de imediato devido
ao alto poder de contagio e o elevado numero de ébitos, surgindo entdo a necessidade
de medidas de distanciamento social e consequentemente a suspenséo das aulas em
todas as instituicées de ensino.

Tendo em vista a situagdao emergencial, como a supracitada, o processo de
ensino e aprendizagem migrou para a forma remota com o intuito de mitigar os efeitos
que a pandemia causara no cenario educativo. Sendo assim, o Ministério da
Educacdo autorizou a implementacao do ensino remoto, a partir da Portaria N°
544/2020, de 16 de junho de 2020 em que “dispde sobre a substituicdo das aulas
presenciais por aulas em meios digitais, enquanto durar a situacdo de pandemia do

novo coronavirus - Covid-19”.

Ja em meados de julho de 2021, com a tendéncia de queda das contaminagdes
por Covid-19 e a imunizagdo com a primeira e segunda dose de todos os profissionais
da educacdo, o MEC recomendou a volta as aulas presenciais em todo o pais,
portanto, o estagio supervisionado IV do curso de Licenciatura em Computacao e
Informéatica foi realizado na Escola Estadual Felismino José da Consta localizada em
Monte das Gameleiras, municipio do Rio Grande do Norte, Brasil, seguindo com as
medidas de controle e distanciamento social.

Dada as circunstdncias pandémicas, a referida escola retomou o
funcionamento parcial e as atividades do estagio foram adaptadas para o modo
hibrido (presenciais e remotas) com uma turma da 32 série do ensino médio. Sendo
assim, as aulas praticas de docéncia ocorreram remotamente por meio de plataformas
digitais e presenciais no laboratério de informatica, no turno da noite, entre os meses

de setembro a outubro de 2021.

Para a pratica pedagodgica, foram planejados materiais didaticos para unir o
ensino hibrido as metodologias ativas, em especial ao modelo de Sala de Aula
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Invertida, por meio de uma abordagem metodoldgica baseada em dinamicas e jogos
educativos. O professor e pesquisador Doutor José Moran (2015, p.08) afirma que a
Sala de Aula Invertida € “um dos modelos mais interessantes de ensinar hoje pois
concentra no ambiente virtual o que € informagdo basica e na sala de aula as
atividades mais criativas e supervisionadas”. Essa metodologia propde que a
experiéncia venha antes da aula. Sendo assim, a teoria é estudada em casa,
conectado a Internet, por meio de leituras e videos. Ja o espaco da sala de aula é
utilizado para discussoes, resolver problemas, entre outras propostas.

A metodologia desse trabalho consiste em um relato de experiéncia, de cunho
descritivo-reflexivo, classificando-se também como uma estudo exploratério a partir
da analise exploratoria dos resultados de dois questiondrios criados no Google
Formularios, um aplicado antes de iniciar as praticas do estagio com a intengéo de
conhecer o perfil da turma e o outro aplicado ao término das aulas, com o objetivo de
compreender como foi o processo de aprendizagem da informatica utilizando as

metodologias ativas.

1.1 OBJETIVO GERAL

Este estudo tem por objetivo relatar as experiéncias formativas docentes
durante estagio supervisionado do curso de Licenciatura em Computacdo e
Informatica, em uma escola publica da rede estadual de ensino situada na cidade de
Monte das Gameleiras, interior do estado do Rio Grande do Norte, desencadeadas a
partir da utilizacdo das metodologias ativas para dar apoio ao ensino da informatica.

1.1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para tanto, tragou-se os seguintes objetivos especificos:

e Analisar como o uso da metodologia entendida como Sala de Aula
Invertida se apresenta na perspectiva do ensino hibrido;

e Identificar as dificuldades de interacdo dos alunos durante ensino
hibrido;

e Refletir sobre praticas docentes, com a utilizacdo de jogos educativos,

no ensino de informatica durante o estagio supervisionado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Com a intengdo de embasar o estudo e facilitar a compreensao do tema,
discorreu-se sobre Estagio Supervisionado e Formagao Docente, Informatica e Ensino
Hibrido e Metodologias Ativas.

2.1 ESTAGIO SUPERVISIONADO NA FORMAGAO DOCENTE

A construgao da identidade docente por meio das experiéncias do estagio é de
fundamental importancia para qualquer académico dos cursos de licenciatura uma vez
que permite a reflexao da sua pratica de ensino, além de desenvolver competéncias
e habilidades frente a sua atuagdo em sala de aula, seja na modalidade presencial
e/ou remota. Na visdo de Novoa (1995, p.25):

A formacao ndo se constréi por acumulagao (de cursos, de conhecimentos
ou de técnicas), mas sim através de um trabalho de reflexividade critica sobre
as praticas e de (re)construcao permanente de uma identidade pessoal. Por

isso é tdo importante investir a pessoa e dar um estatuto ao saber da
experiéncia.

Para Pimenta (2013), o estagio supervisionado surge como parte indispensavel
na formagcdo dos futuros docentes, oportunizando ao estudante conhecer
antecipadamente a realidade a qual sera designado apds a conclusdo do curso, como
também, a pratica em sala de aula com envolvimento dos alunos, visto que antes era
apenas conhecimentos teéricos. De acordo com a lei 11.788 de setembro de 2008,

define-se no paragrafo 1°:
Estagio € o ato educativo escolar supervisionado, desenvolvido no ambiente
de trabalho, que visa a preparacgéo para o trabalho produtivo de educandos
que estejam frequentando o ensino regular em instituicdes de educacgao
superior, de educacao profissional, de ensino médio, da educacéao especial e

dos anos finais do ensino fundamental, na modalidade profissional da
educagao de jovens e adultos. (p.7).

O estagio supervisionado nos cursos de licenciatura tem como objetivo
proporcionar ao estudante colocar em pratica profissional os conhecimentos tedricos
adquiridos ao longo do curso, possibilitando experiéncias de formagédo docente.
Portanto, ele é o ‘norte’ para que académicos de licenciatura relacionem e reflitam
teoria e pratica, visto que sb sera possivel essa relacdo se 0s mesmos vivenciarem

momentos reais em que sera preciso analisar o cotidiano (MAFUANI, 2011).
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E importante destacar que o estagio supervisionado faz parte do cumprimento
curricular dos cursos para docentes, ele € um requisito basico para a obtengcdo do
grau de licenciado, previsto na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional - Lei
9394/96, no Parecer do CNE/CPn®.009, de 08 de maio de 2001, e na Resolucao
CNE/CP n®. 01, de 18 de fevereiro de 2002. Nesse contexto de obrigatoriedade, as
praticas do estagio, no cenario de pandemia por Covid-19 com a atual adogédo do
ensino hibrido, colocam o estagiario a pensar alternativas para a validacédo da
disciplina por meio de metodologias ativas a partir da necessidade de replanejamento
das aulas.

2.2 ENSINO DA INFORMATICA E ENSINO HIiBRIDO

A informatica na educagao implica novas maneiras de ensinar e aprender no
qual pode contribuir produtivamente para o processo de ensino e aprendizagem do
aluno, tornando-se um recurso de suma importancia para propiciar uma melhor
interacdo em aprender os conteudos. Para Assmann (2000), as novas tecnologias da
informacdo e comunicagdo assumem cada vez mais um papel ativo, facilitando as

experiéncias de aprendizagem complexas e cooperativas.

Entretanto, é necessario que os professores trabalhem as tecnologias da
informacdo de maneira diferenciada, explorando o maximo de recursos oferecidos
pelos softwares disponiveis nos computadores de laboratérios de informatica das

escolas, como alerta Menezes (2006):

Quanto mais se mantiverem os habitos relegam o(a) aluno(a) a um papel
meramente receptor, menos diferenca a tecnologia fara no aprendizado. Em
muitas escolas, os computadores ficam durante a maior parte do tempo
confinados a salas que s6 se abrem para aulas de informatica, sem se
incorporar ao projeto pedagégico. MENEZES (2006, p. 31)

O autor Papert (1994, p.06) destaca que “as tecnologias de informagao abrem
oportunidades sem precedentes para acao a fim de melhorar a qualidade do ambiente
de aprendizagem”. Ha algum tempo, é possivel perceber que o contato das pessoas
com a tecnologia tem acontecido cada vez mais cedo por meio dos aparelhos
celulares, tablets, internet, entre outras ferramentas que ja estamos acostumados a

utilizar.

A tecnologia mével e conectada a internet sdo formas promissoras para se

obter uma educacao de mais qualidade. Um aluno nao conectado e sem dominio
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digital perde importantes chances de se informar, de acessar materiais muito ricos de
informacgdes, de se comunicar, de se tornar visivel para os demais, de publicar suas
ideias e de aumentar sua empregabilidade futura. (BACICH; MORAN, 2018, p. 11).

Frente ao modelo de ensino hibrido adotado atualmente, por consequéncia da
pandemia, 0 mesmo potencializou 0 uso das tecnologias na educag¢ao numa proposta
de junta-las ao ensino de modo que o aluno aprenda tanto na escola como fora dela,
on-line. Souza (2019) considera que o ensino hibrido esta imerso como uma inovagao
sustentada pelo ensino tradicional porque uni vantagens da educagédo on-line
juntamente aos beneficios da aula tradicional.

Os autores Bacich; Neto; Trevisani (2015) destacam que:

O ensino hibrido insere a tecnologia no espago escolar, sem a necessidade
de derrubar paredes, mas quebrando as velhas formas de se enxergar o
ensino. Ao contrario do que muitos afirmam, a tecnologia aproxima o
professor do aluno e os estudantes entre si. O uso de equipamentos como o
computador, o tablet e o smartphone libera o professor para atuar como
orientador e avaliador de seus alunos, aproximando-o muito mais da
realidade de cada um. (BACICH; NETO; TREVISANI, 2015, p. 158).

Em outra definicdo, os autores Bacich e Moran (2015) afirmam que hibrido
significa mesclado e a educacao passa a ser misturada ou hibrida em jungdo com de
muitos espacos e atividades para a aprendizagem. Ainda segundo os autores, nesse
tipo de ensino tem-se uma organizacao de quatro principais modelos, e dentre eles
esta o modelo de rotacdo no qual estd subdividido em Rotacdo por Estacao,
Laboratério Rotacional, Sala de Aula Invertida e Rotacao Individual:

¢ Rotacao por Estagdes: os estudantes sao organizados em grupos, e cada um
desses grupos realiza uma tarefa de acordo com os objetivos do professor para

a aula.

e Laboratério Rotacional: os estudantes usam o espaco da sala de aula e o
laboratério de informatica ou outro espaco com tablets ou computadores, pois
o trabalho acontecera de forma on-line.

e Sala de Aula Invertida: a teoria é estudada em casa, no formato on-line, por
meio de leituras e videos, enquanto o espaco da sala de aula é utilizado para
discussdes, resolucéo de atividades, entre outras propostas.
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e Rotacao Individual: cada aluno tem uma lista das propostas que deve completar

durante uma aula.

Dando énfase ao modelo de Sala de Aula Invertida, a teoria € estudada em
casa, conectado a Internet, por meio de leituras e videos. Ja o espaco da sala de aula
é utilizado para discussdes, resolver problemas, entre outras propostas. Vista disso,
pesquisas apontam que os estudantes desenvolvem o pensamento critico e tém uma
melhor compreensao conceitual sobre um assunto quando esmiucam um dominio
primeiro e depois sdo usados debates (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013).

O autor Castro (2015) reitera que o ensino hibrido tem como base a
aprendizagem focada no estudante, com o uso das tecnologias e acrescentou que 0
professor passa a orientar no processo de construgdo do conhecimento dos
estudantes e estes podem se transformar em pessoas ativas e colaborativas no
desenvolvimento de seu aprendizado. Contudo, 0os docentes precisam inovar nos seus
métodos de ensino centrados na utilizagdo das tecnologias para que se aproximem

mais da realidade dos estudantes.

2.3 METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO

Hoje em dia, a tecnologia se tornou parte essencial para o funcionamento da
sociedade, e na educacao nao poderia ser diferente em se tratando das metodologias
ativas da aprendizagem. Valente (2018) define a metodologia ativa como sendo “(...)
praticas pedagdgicas alternativas ao ensino tradicional” (VALENTE, 2018, p. 27),
sendo assim, essa metodologia coloca o foco do processo de ensino e de
aprendizagem no aluno, diferentemente do ensino tradicional que € centrado no
professor (VALENTE, 2018, p. 27).

Nesse cenario, percebe-se que o ensino tradicional possuia mais significado
quando as tecnologias ndo eram tao acessiveis para os professores e alunos. Essas
tecnologias digitais de informacao e comunicacao, para Valente (2018), criaram novas
possibilidades de expressdo e de comunicagdo, que podem contribuir para o
desenvolvimento de novas abordagens pedagégicas, como exemplo dessas novas
possibilidades a capacidade de animagdes de objetos na tela para substituir atividades

escritas.
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Tendo em vista o que foi apresentado, os autores Diesel, Baldez e Martins
(2017) trazem uma comparagao entres os paradigmas educacionais tradicional e
ativo, no trecho destacado abaixo:

Em contraposicdo ao método tradicional, em que os estudantes possuem
postura passiva de recepg¢ao de teorias, o método ativo propde 0 movimento
inverso, ou seja, passam a ser compreendidos como sujeitos historicos e,
portanto, a assumir um papel ativo na aprendizagem, posto que tém suas

experiéncias, saberes e opinides valorizadas como ponto de partida para
construgé@o do conhecimento. (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017, p. 271).

As metodologias ativas voltadas para a aprendizagem podem ser colocadas
em pratica por meio de muitas estratégias, dentre elas, a aprendizagem baseada em
jogos. Com efeitos, os autores Bacich e Moran (2018) reiteram que a linguagem de
desafios, recompensas, cooperacado e competicao € atrativa e de facil percepgao. Os
autores ainda afirmam que os jogos individuais ou em grupo, de competicao,
colaboragcdo ou estratégia, com etapas e habilidades claramente definidas, estao
sendo realizados com frequéncia nas diversas areas de conhecimento e niveis de

ensino.

2.3.1 OS JOGOS EDUCACIONAIS NA PRATICA DE ENSINO

A evolucao da tecnologia beneficia a todas as areas, e na educag¢ao o emprego
dos jogos educativos nas atividades em sala de aula, ou fora dela (remotamente) s6
vem a contribuir com a metodologia do professor, além de ser uma forma pratica e
divertida de aprendizado para os alunos. Segundo Vigotsk (apud Neto, et.al, 1998, p.
31):

O aprendizado é mais do que a aquisicdo de capacidade para pensar; é a
aquisicdo de muitas capacidades especializadas para pensar sobre varias
coisas. O aprendizado ndo altera nossa capacidade global de focalizar a
atengcédo; em vez disso, no entanto, desenvolve varias capacidades de
focalizar a atencéo sobre varias coisas. [...] Isso leva a conclusdo de que,
pelo fato de cada atividade depender do material com o qual opera, o
desenvolvimento da consciéncia € o desenvolvimento de um conjunto de

determinadas capacidades independentes ou de um conjunto de habitos
especificos.

Percebe-se que 0s jogos vém conquistando espaco como ferramenta de
aprendizagem na educacao, Rizzo (1996) considera que os jogos tém fundamental
importancia para estimular o raciocinio integral do aluno, contribuindo para o
desenvolvimento da atencgdo, disciplina, autocontrole, respeito as regras e habilidades
perceptivas e motoras no tocante a cada tipo de jogo oferecido.
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Existem inUmeros tipos de jogos que podem ser utilizados na educacgao e séo
classificados conforme o propésito educacional do professor, podendo ser utilizados
de acordo com a faixa etaria, ritmo e nivel de cognicdo dos alunos. De acordo com

Tarouco, et.al. (2004), alguns desses jogos sao:

e Jogos de acado: auxiliam no desenvolvimento psicomotor, dos reflexos,
pensamento rapido;
e Jogos de aventura: auxiliam no controle do ambiente a ser descoberto), l6gica
(desafiam muito mais a mente do que os reflexos;
¢ Role-Playin Game (RPG): o usuério controla um personagem em um ambiente;
e Jogos estratégicos: focam na sabedoria e habilidades de negécios do usuario.
Associar o ensino da informatica ao uso dos jogos pode tornar o ensino mais
atrativo e ajudar ndo apenas na memorizagao, mas também na reflexdo de conceitos
abordados. Entretanto, Tarouco, et.al. (2004) ressalta a importédncia do educador
possuir um conhecimento prévio a cerca do uso dos recursos tecnoldgicos vinculado
a principios teérico-metodolégicos claros e bem fundamentados. Os autores ainda
destacam que “(...) os professores precisam fazer uma analise cuidadosa e criteriosa
dos materiais a serem utilizados, tendo em vista os objetivos que se quer alcangar.
(Tarouco, et al. 2004, p. 02).

Sendo assim, os jogos quando bem elaborados se tornam ferramentas
pedagogicas fundamentais para a construgdo do conhecimento e podem trazer
inimeros beneficios para os alunos. Podem ser ferramentas eficientes, pois eles
divertem enquanto motivam, facilitam a aprendizagem e aumentam a capacidade de
retencéo do que € ensinado, exercitando as fun¢gées mentais e intelectuais do jogador
(Tarouco, etal. 2004). Portanto, é importante que o professor compreenda a
importancia dos jogos para entusiasmar e melhorar o processo de aprendizagem dos

discentes.

2.3.2 A PRATICA DE SALA DE AULA INVERTIDA

O professor e pesquisador Doutor José Moran (2015, p.08) reitera que a Sala
de Aula Invertida € “um dos modelos mais interessantes de ensinar hoje pois
concentra no ambiente virtual o que € informagdo basica e na sala de aula as

atividades mais criativas e supervisionadas”. Essa mistura de ensino sé é possivel
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gracas a disseminacdo das tecnologias de informacdo e comunicagcdo em toda a
sociedade, como também, a sua inser¢ao no espacgo escolar (VALENTE, 2018, p.27).

Em mais uma citacdo do professor Moran (2015), ele esclarece que:

Misturando videos e materiais nos ambientes virtuais com atividades de
aprofundamento nos espagos fisicos (salas) ampliamos o conceito de sala de
aula: Invertemos a légica tradicional de que o professor ensine antes na aula
e o0 aluno tente aplicar depois em casa o0 que aprendeu em aula, para que,
primeiro, o aluno caminhe sozinho (videos, leituras, atividades) e depois em
sala de aula desenvolva os conhecimentos que ainda precisa no contato com
colegas e com a orientacdo do professor ou professores mais experientes.
(MORAN, 2015, p. 22).

Essa metodologia propde que a experiéncia venha antes da aula. Nesse
sentido, a teoria € estudada em casa, conectado a internet, por meio de leituras e
videos, ja o espaco da sala de aula é utilizado para discussoes, resolver problemas,
entre outras atividades. Desse modo, o educador otimiza o tempo em sala de aula
para aperfeicoar o conteudo, tirar duvidas e estimular debates e discussdes sobre o

tema.

No entanto, Valente (2018) salienta do desconforto da maioria dos professores

L

em nao saber se o aluno realmente esta “prestando a atencédo” aos conteudos on-line
justamente pelo fato de n&o estarem face a face. Mas, ainda segundo o autor, o
professor tem acesso a todos os registros de atividades realizadas por meio das
plataformas virtuais de aprendizagem permitindo que o mesmo faga um diagnéstico

preciso do desempenho do alunato.

Vale destacar que a Sala de Aula Invertida € “um dos modelos reconhecidos
como porta de entrada para o ensino hibrido” segundo (BACICH et.al. 2015, p.48). Os
autores ainda afirmam que professores e escolas (independentemente do quanto de
ferramentas tecnoldgicas dispunham) podem implementar o ensino hibrido em jungéo

com as metodologias ativas.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho consiste em um relato de experiéncia, de cunho descritivo-
reflexivo, sobre as experiéncias durante meu estagio supervisionado de regéncia em
que planejei materiais didaticos para unir o ensino hibrido as metodologias ativas, em
especial ao modelo de Sala de Aula Invertida, por meio de uma abordagem
metodologica baseada em dinamicas e jogos educativos visando a introdugdo da

informatica na realidade desses alunos concluintes.

O referente trabalho também foi classificado como um estudo exploratério,
utilizando uma abordagem qualitativa a partir da andlise exploratéria dos resultados
obtidos de dois questionarios criados no Google Formularios para serem respondidos
pelos alunos participantes do curso, um aplicado antes de iniciar as praticas do estagio
com a intencao de conhecer o perfil da turma para que pudesse realizar um melhor
planejamento das aulas e o outro aplicado ao término das praticas, com o objetivo de
investigar a opiniao dos alunos a respeito das aulas invertidas, da aula interdisciplinar
e dos jogos propostos com recompensas, buscando, desta forma, diagnosticar a

eficacia desses métodos para a aprendizagem.

Diante da abordagem metodoldgica, ela € considerada exploratéria (GIL, 2008)
nao com o objetivo de apresentar, necessariamente, elementos conclusivos para as
reflexdes ora apresentadas, mas com o proposito de colaborar com a tematica em si.
O autor ainda destaca que umas das vantagens de utilizar questionarios é o fato de
ser um meio mais rapido para se obter informagdes, sem contar que nao precisa de

especialistas para cria-los e ainda oferecem sigilo dos dados.

3.1 AESCOLA E O LABORATORIO DE INFORMATICA

As atividades do estdgio ocorreram na Escola Estadual Felismino José da
Costa localizada na cidade de Monte das Gameleiras, interior do Estado do Rio
Grande do Norte, Brasil, nos periodos de 13 de setembro a 18 de outubro de 2021,
com aulas remotas de segunda a quinta-feira e aulas presenciais no laboratério de
informatica nas sextas-feiras no horario das 19h:00min as 22h:00min, priorizando o
contraturno da turma. A escola estadual esta situada na zona urbana e atende a 102
alunos do ensino médio e EJA (Educacgéo de Jovens e Adultos). Funciona de segunda
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a sexta-feira nos turnos vespertino (ensino medio) e noturno (EJA). As aulas ocorrem
no periodo das 13h00min as 17h00min a tarde e das 19h00min as 22h00min a noite.

O laboratério de informéatica atende as necessidades da escola e esta
disponivel nos dois turnos de funcionamento da escola para realizacao de trabalhos
escolares nos computadores, aulas sincronas de professores afastados com
suspeitas de Covid-19 (periodo pandémico) e apresentagcdes de semindrios via
projetor de video. Possui um total de 06 computadores de mesa com Sistema
Operacional Windows e um projetor multimidia com Sistema Operacional Linux,
porém, apenas dois computadores estavam aptos para uso durante as aulas
presenciais do estagio. O colégio ndo dispde de professores ou monitores de

informatica para dar apoio aos alunos e docentes usuarios do laboratorio.

3.1.1 OS ALUNOS PARTICIPANTES

A turma que escolhi para a experimentacao das atividades pertence a terceira
série do ensino medio do turno da tarde, sendo composta de 12 discentes, todos com
frequéncia regular e apresentando sinais de interesse em aprender os conceitos
basicos da informatica. O primeiro contato com esses alunos aconteceu na disciplina
de Estagio Supervisionado I, de forma remota no inicio da pandemia, nas aulas
destinadas ao cumprimento da etapa de observacdes do estagio. Nessas aulas, tive
a possibilidade de conhecer a turma, bem como, inteirar-se do cotidiano da escola e,
a partir de conversa com a professora titular da turma, elencar as principais
necessidades de auxilio e atuagao na area da informatica. Foi por meio da observacgéao
que se tornou possivel o ato inicial de rascunhar e planejar as atividades que foram
realizadas durante toda a carga horaria do Estagio Supervisionado IV.

3.2 AS ABORDAGENS METODOLOGICAS UTILIZADAS

Ministrei aulas de informatica basica durante as cinco semanas para uma turma
da 3?2 série do ensino médio composta de 12 discentes. Durante as semanas
dedicadas as praticas do estagio, nas segundas-feiras eu postava os materiais
didaticos no Google Sala de Aula (Classroom) que seriam estudados ao longo da
semana; nas tercas, compartilhava links de atividades no grupo do WhatsApp
produzidas no Google Formularios; as quartas eram reservadas para momentos
sincronos (online) ou assincronos (offline) por meio da plataforma do Google Meet; as



21

quintas-feiras para corregoes das atividades e envios de feedbacks para o WhatsApp;
por fim, as sextas eram destinadas para as aulas presenciais no laboratorio de
informatica da escola estadual, no contraturno das aulas escolares da turma, que

neste caso ocorreu no turno da noite.

Todas as semanas de aulas hibridas foram contempladas com o modelo de
aulas invertidas para que, nos encontros presenciais, sobrasse mais tempo para que
os alunos participassem dos jogos educativos e atividades praticas nos computadores
sem a necessidade de que eu aplicasse conceitos tedricos, considerando que 0s

alunos tinham acesso antecipadamente aos contetudos de forma remota.

Para a selecdo dos jogos para as aulas presenciais no laboratério de
informatica, busquei por aqueles que contemplassem o conteddo abordado na
semana e utilizassem, na grande maioria das vezes, os computadores para jogar. Ao
final, receberiam alguma recompensa os alunos que vencessem 0s j0gos. Ja para os
jogos nas aulas sincronas, busquei por aqueles que ndo necessitassem de

computadores para participar, por exemplo o0 jogo da memaria e 0 jogo quiz.

Os temas que fizeram partes do plano de ensino foram: Fundamentos da
Informatica para o mercado de trabalho, Hardware e Software, Sistemas
Operacionais, explorando o Windows 10, Software de Edicao de Texto, Software de
Apresentacao, Software de Planilha Eletrénica, Navegadores de Internet, Seguranca
na Internet, Computacdo em Nuvem e Curriculum Vitae. Cada tema foi composto por
subtemas que formaram o conjunto dos conteldos necessarios para cumprir as 50

horas de aulas remotas e presenciais.

3.3 FERRAMENTAS UTILIZADAS DURANTE AS AULAS HIiBRIDAS

Durante os periodos de 13 de setembro a 18 de outubro de 2021, utilizei
softwares e ferramentas para apoiar o ensino da informatica e a adaptagdo ao
computador que possibilitaram a atuacao e a interacdo dos alunos, sao eles:
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3.3.1 GOOGLE MEET

Para a realizagédo das aulas sincronas, utilizei a ferramenta Google Meet'. A
plataforma pode ser acessada gratuitamente por meio de um smartphone,
computador, notebook e tablet, por meio de conexao com a internet e uma conta no

Google.

3.3.2 GOOGLE DRIVE

A ferramenta Google Drive? foi utilizada para armazenar todos os materiais
didaticos e, posteriormente, gerar links para compartilhamento com os alunos. Essa
plataforma proporcionou muita organizagao e facilitou o compartilhamento dos

conteudos.

3.3.3 GOOGLE FORMS OU GOOGLE FORMULARIOS

Para avaliar o aprendizado dos alunos durante as aulas, utilizei a ferramenta
Google Forms®, também conhecida como “Formularios” para a criagdo de atividades
avaliativas e como opc¢ao de colher informagdes importantes sobre o perfil dos alunos.
Posteriormente, os formularios criados eram disponibilizados na plataforma Google

Sala de Aula por meio de um link gerado no préprio aplicativo.

3.3.4 GOOGLE CLASSROOM OU GOOGLE SALA DE AULA

Todos os conteudos planejados para cada semana de aula eram postados no
Google Classroont*. Para ter acesso ao servigo é preciso possuir uma conta de e-mail
do Gmail. Para usa-lo, é necessario fazer login no computador ou dispositivo mével e
posteriormente, participar da turma. Sendo assim, criei uma turma e em seguida

disponibilizei aos alunos o cédigo da sala.

3.3.5 APLICATIVO DE MENSAGENS WHATSAPP

Um dos canais de comunicagao mais utilizados durante o estagio foi o aplicativo
de mensagens WhatsApp, justamente por se tratar de um ambiente em que os

L https://meet.google.com/
2 https://googledrive.com/
3 https://googleforms.com/
4 https://classroom.google.com/
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estudantes passam a maior parte do tempo e a comunicagdo por eles ocorre
normalmente de um jeito amigavel considerando o perfil de cada um. O objetivo
principal foi de promover o didlogo com eles por canais de comunicacdo ja
familiarizados, como também, ser um espaco de compartilhamento de conteudo, tirar

davidas e revisdo de aulas.

3.3.6 PLATAFORMA VIRTUAL WORDWALL

A plataforma virtual Wordwall® é um site de atividades, disponivel
gratuitamente, que me permitiu desenvolver atividades personalizadas do tipo jogos.
Sendo assim, a plataforma é uma ferramenta relevante para se trabalhar no ensino
hibrido. Para ter acesso, precisei realizar a inscricao pelo site wordwall.net utilizando
uma conta do Google (e-mail e senha).

5> https://wordwall.net/pt
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Serao apresentados, neste capitulo, a caracterizagao da turma apés a analise
exploratoria dos dados oriundos do questionario de sondagem aplicado uma semana
antes de iniciar as praticas do estagio. Logo em seguida, as experiéncias formativas
docentes, estando abordadas em cinco semanas durante os meses de setembro a
outubro de 2021, com destaque para as abordagens metodoldgicas utilizadas. Por
fim, a apresentagdo da opinido dos alunos a respeito das aulas invertidas, da aula
interdisciplinar e dos jogos propostos com recompensas obtidas a partir do

questionario aplicado ap6s o término das praticas do estagio.

4.1 CARACTERIZAGAO DA TURMA

Uma semana antes do inicio das aulas, fui ao encontro da turma do 3° ano do
ensino médio durante uma aula de inglés, no turno vespertino, onde me apresentei e
expliquei o estagio e as metodologias ativas que iria utilizar levando em consideracao
a importancia da informatica para alunos concluintes do ensino médio e inscritos no
ENEM.

Na mesma semana, elaborei um questionario® de sondagem com o objetivo de
conhecer o perfil de cada aluno e consequentemente realizar um melhor planejamento
das aulas focando nas suas necessidades. Visto a importancia do questionario para a
realizacado das aulas, a maioria dos discentes responderam, implicando a percepgao
do interesse destes discentes na participacao das aulas do Estadio Supervisionado.

Por se tratar de uma turma de concluintes da 32 série do ensino médio, quatro
alunos participantes declararam ter 17 anos de idade (Figura 1). Portanto, os
questionarios somente foram respondidos por esses discentes menores de idade apds
a assinatura em um termo de assentimento, elaborado pela estagiaria. O referido

termo pode ser visualizado no Apéndice |.

6 Questionario disponivel em: <https://forms.gle/IWEBGAGQzx20iNDbA>
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Figura 1 — |dade dos alunos

Qual sua idade?

9 resposias

2

g 2(222%) 2 {22.2%)

1{11,1%) 1(11,1%) 1(11,1%)

17 17 17 ancs 18 18 anvs 16 anos

Fonte: Dados da pesquisa

Apbs anadlise dos dados, constatei que quase 45% dos alunos que
responderam residem na zona rural da cidade, dificultando o deslocamento dos
mesmos aos encontros presenciais nos contraturnos de suas aulas escolares.
Segundo alguns relatos, os transportes escolares tem a rota reduzida por motivos da
quantidade minima de alunos no turno da noite, que sé funciona a Educagéao de
Jovens e Adultos - EJA, desse modo, ndo ha transporte que passe proximo das areas

rurais dos alunos que fazem o 3° ano do ensino médio (Figura 2).

Figura 2 — Localidade dos alunos

Voce reside na zona urbana ou zona rural?
9 respostas

® Zona urbana
@ Zona Rural

Fonte: Dados da pesquisa
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No que tange a infraestrutura do laboratério de informatica da escola, existia uma
insuficiéncia de computadores funcionando, impossibilitando atividades praticas em
softwares se por acaso todos os alunos da turma participassem dos encontros
presenciais. Entretanto, sendo considerados ainda periodos de distanciamento social
por consequéncia da pandemia foi combinado que metade da turma participaria das
aulas. Haja vista as dificuldades e a falta de transporte escolar para os alunos da zona
rural se deslocarem no contraturno das aulas escolares, foi preferivel que os mesmos

acompanhassem as aulas realizadas de forma sincrona e assincrona.

Quase 56% da turma possui computador do tipo desktop ou portatil em casa e
sabem utilizar para seus estudos, contribuindo para as aulas praticas sincronas. Os
que n&o possuiam, utilizavam os aparelhos Smartphones para assistir as aulas. Todos
os alunos afirmaram que possuem acesso a internet nas suas residéncias, utilizando-

a numa média nove horas por dia (Figura 3).
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Figura 3 — Computadores e internet

Vocé possui computador em casa?

9 respostas
® sim
, -

Se voceé possui computador em casa, voce sabe utilizar para seus estudos?
9 respostas

® Sim
® Nao

Na sua casa, vocé possui acesso a internet?
9 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa

E interessante destacar que 77% responderam que ja usaram o editor de textos
da Microsoft Word para digitar algum trabalho escolar, seja em casa ou no laboratorio
de informatica. No entanto, durante as aulas destinadas a esta tematica, constatei que
0s mesmos desconheciam a formatagdo seguindo as normas da ABNT (Associacao
Brasileira de Normas Técnicas). Portanto, foi possivel trabalhar estas normas nas
aulas praticas reforgando que, em breve, estariam iniciando a vida académica haja
vista que todos estéo se preparando para o ENEM 2021 (Exame Nacional do Ensino
Médio) (Figura 4).
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Figura 4 — Caracterizagédo da turma

Voce ja usou o editor de textos Microsoft Word para digitar algum trabalho da sua escola?
9 respostas

® sim

@ Nao

@ Nao conhego o editor de textos
Microsoft Word

Voce pretende fazer o ENEM 20217
9 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa

Quando questionados se consideravam aulas de informatica importantes para
alunos que desejam ingressar na Universidade ou no mercado de trabalho, todos
afirmaram que sim e justificaram, de forma resumida, que saber o basico é
fundamental (Figura 5).

Figura 5 — Caracterizagéo da turma

Vocé considera aulas de informatica importantes para alunos que desejam ingressar na
Universidade ou no mercado de trabalho?

9 respostas

® Sin
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa
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4.2 EXPERIENCIAS FORMATIVAS DOCENTES DO ESTAGIO
SUPERVISIONADO

Serdao apresentadas, neste capitulo, as experiéncias formativas docentes,
estando abordadas em cinco semanas durante os meses de setembro a outubro de

2021, com destaque para as abordagens metodoldgicas utilizadas.

4.2.1 PRIMEIRA SEMANA DE AULA

Iniciei a primeira semana com um video gravado no Google Meet, 13 de
setembro de 2021, abordando o tema introducdo a Informatica no qual teve como
objetivo refletir sobre a importéncia da informatica nos dias atuais, como também,
apresentar os principios basicos de funcionamento de um computador e identificar o
gue se pode fazer com o mesmo no ambito escolar. Nesse contexto, o tema preparou
o aluno para compreender os impactos da informatica presentes na sociedade, tendo
em vista o desenvolvimento de habilidades que promovam um maior aprendizado na

utilizacao adequada do computador.

Os materiais didaticos foram postados no Classroom, incluindo os temas
software, hardware e conceitos importantes do Windows 10, acompanhado de
atividades criadas no Google Formularios. Dos 12 alunos participantes na plataforma,
metade entregou essas atividades. Também elaborei atividades personalizadas pela
plataforma virtual Wordwall e integradas a essa semana, como Jogos de Palavras,
Competigbes, Quizzes etc. voltadas ao ensino da informatica e englobando os seus
conteudos de um jeito mais interativo, objetivando potencializar o processo de ensino-
aprendizagem. Esses jogos foram baseados em perguntas e respostas condizentes
com os temas hardware e software. Ao final de cada jogo, a plataforma disponibilizava
a pontuacéo e classificacado, permitindo tornar mais atrativo e desafiador o processo
de ensino e aprendizagem.

A aula presencial no laboratério de ficou reservada para resumir tudo o que
disponibilizei de conteudos na turma do Classroom, seguindo o modelo de aula
invertida. A aula iniciou-se com o tema informética, focando na sua importancia para
0 mercado de trabalho em consonancia com a realidade digital da sociedade moderna.
Em seguida, apresentei 0 meu curriculo de vida com breves explicagdes sobre a
importancia de uma boa formatacdo como também a simplicidade das informacdes.
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Comuniquei que na préxima aula presencial eles criariam seu proprio curriculo
seguindo as normas da ABNT (Associagao Brasileira de Normas Técnicas). Figura 6
ilustra a apresentacao dos conteudos por meio de projetor de video.

Figura 6 — Apresentando o contetdo na aula presencial

Fonte: Acervo pessoal

Na continuidade, distribui para os alunos tiras de papel escritas com 0 nome
das partes de um computador, em cada uma delas, e pedi que as colassem nos
equipamentos disponiveis no laboratério que consideravam ser conforme 0 nome no
papel. Apds a conclusao, expliquei cada peca de computador presente no laboratério.
Figura 7 ilustra momentos da dinamica.



31

Figura 7 — Dindmicas e jogos educativos

Fonte: Acervo pessoal

Prosseguindo com outra dindmica, dessa vez com imagens de hardware
impressas em pedacos de papeis, distribui para cada aluno juntamente com
envelopes para que os mesmos depositassem as imagens. Nesses envelopes,
estavam escritos perguntas do tipo “quais sao periféricos de entrada?”, “quais sao
periféricos de saida?”, “quais ndo sdo considerados computadores?” etc., em que o
aluno depositaria conforme o que estudou durante a semana. Por fim, recolhi os
envelopes e iniciei a explicagdo do assunto em slides via projetor de video. A Figura

8 mostra momentos da dinamica.
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Figura 8 — Dindmicas e jogos educativos

Fonte: Acervo pessoal

Apébs explicacbes e discussbes sobre os softwares e os hardwares de um
computador, seguiu-se para uma aula pratica sobre manipulagdo de arquivos, de
modo que explorassem o Sistema Operacional Windows objetivando a independéncia
deles ao utilizarem os computadores do laboratério. A aula consistiu de um exercicio
em que eu ditava cada tépico e os discentes realizavam. As etapas que sentiam
dificuldades em consolidar, expliquei como proceder e mostrei outras formas mais
simples de continuar, como, por exemplo, usando combinagdes de teclas. Em
determinadas situacdes praticas, eu elaborava uma pergunta em que os alunos eram
postos a responder individualmente dentro de um envelope especifico, como exemplo
de uma pergunta: “insiram o pendrive no computador e arraste para dentro a pasta
que esta na area de trabalho. Respondam: O que aconteceu com a pasta? Ela foi
literalmente retirada do computador ou apenas copiada? Por que isso aconteceu?”.
Por fim, os envelopes foram recolhidos e explicado todos os motivos. Na Figura 9,

pode-se visualizar os momentos interativos da aula pratica.
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Figura 9 — Dindmicas e jogos educativos

Fonte: Acervo pessoal

Enfim, a aula encerrou-se e os alunos foram informados que todos os
envelopes das dindmicas seriam avaliados no dia seguinte e que 0s que conseguiram
a melhor pontuacdo receberiam uma recompensa. Porém, eles obtiveram uma
pontuagéao igual e receberam os prémios em outro encontro presencial, enaltecendo
a importancia da metodologia ativa de Sala de Aula Invertida na construgdo do
conhecimento durante as aulas hibridas.

4.2.2 SEGUNDA SEMANA DE AULA

No inicio da segunda semana ocorreu uma aula no Meet em 20 de setembro
de 2021. Os primeiros 15 minutos ficaram reservados para o orientador conhecer a
turma, apds, iniciou-se a aula com o tema editor de textos Word do pacote Office e o
editor de textos online Google Docs, dando énfase as normas da ABNT para trabalhos
escolares. O conteudo foi explicado em slides produzidos no PowerPoint, também do
pacote Office, e colocado em pratica seguindo essas normas. Os alunos
acompanhavam e questionavam algo assim que surgia uma duvida. A criacao de
sumario automatico foi o0 momento que mais interessou a eles, haja vista que
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desconheciam essa possibilidade de criagdo. Figura 10 ilustra o momento da

presenca do orientador.

Figura 10 — Aula no Google Meet
[7 | Qi S PN SO PSSy ——

S

UM TOUR PELA INTERFACE DU WORD

Fonte: Acervo pessoal

A segunda aula presencial da referida semana teve como tema: a produgéo de
um trabalho académico seguindo as normas da ABNT e a edicao e formatacao de um
curriculo de vida. Iniciou-se com os discentes tirando as duvidas sobre os conteudos
da semana e sendo instruidos a ligarem os computadores e abrirem o programa Word.
Apés, um texto ndo formatado foi disponibilizado e ditei cada etapa que precisava ser
seguida por eles para a sua formatacao. Figura 11 registra um desses momentos da

aula mencionados
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Figura 11 — Aula pratica no Word
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Fonte: Acervo pessoal

Mostrando mais dificuldades, os alunos questionavam em demasia e eu 0s
auxiliava a todo instante. Na conclusdo da atividade, eles alegaram sentimentos de
satisfacao e gratiddao ao ver a diferenca significativa de um texto ndo formatado para
o texto formatado. Para finalizar a aula, instrui os discentes a produzirem seus préprios

curriculos de vida, e assim o fizeram.

4.2.3 TERCEIRA SEMANA DE AULA

Na terceira semana, em 27 de setembro de 2021, iniciei com os temas: editor
de apresentacdo Powerpoint e o editor de planilhas eletrénicas Excel, ambos do
pacote Office da Microsoft, e os editores do google: Google Docs e o Google Sheets.
Nos dias que se seguem, postei videos de aula assincrona explicando os conteudos,
como também, slides e apostilas na plataforma Classroom. Criei atividade e
disponibilizei no Google Formulérios para a realizagao durante a semana.

Na sexta-feira, 01 de outubro de 2021, agendei para acontecer a aula
presencial invertida, porém, por motivos de falta de transporte escolar e
indisponibilidade de alguns alunos no horéario da aula, nenhum deles compareceu ao
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laboratério de informatica, por isso, remarquei a aula para a semana seguinte. No
mesmo dia, gravei um tutorial e compartilhei no Classroom com o tema: Formatando

e compartilhando textos com o Google Docs.

4.2.4 QUARTA SEMANA DE AULA

A quarta semana, iniciada em 04 de outubro de 2021, destinei para apresentar
conceitos importantes sobre a internet e a computagédo na nuvem. Porém, tendo em
vista a indisponibilidade da maioria dos alunos em participar das aulas presenciais,
como também, a falta de transporte escolar para os alunos da zona rural, precisei

repensar a minha metodologia para a semana que se iniciava.

Sendo assim, realizei uma aula interdisciplinar envolvendo a disciplina de inglés
juntamente com a informatica, no horario de uma aula de inglés no turno da tarde -
mediante consentimento da professora da disciplina, baseada em dinamicas e jogos
criados exclusivamente no Powerpoint, com alguns objetivos: reunir todos os alunos
em uma aula de informatica; permitir a aprendizagem simultanea da informatica com
inglés; oportunizar uma aula divertida e agradavel por meio dos jogos, chamando a
atencao dos alunos devido a sua maneira “diferente” de ensino. Portanto, reservei a
quinta-feira para uma aula interdisciplinar presencial, as 13h00min até as 15h:00min,
com jogos do tipo Quizzes e Jogos da Memoria criados no préprio editor do
Powerpoint.

Na aula estavam presentes 14 alunos. A supervisora do estdgio auxiliou-me
constantemente pois era a professora da turma e possuia completo dominio dos seus
alunos. A turma foi dividida em 02 grupos compostos de 07 pessoas cada e intitulados
de grupo A e grupo B. Ao final dos jogos, a melhor pontuagédo calculada entre os
grupos receberiam chocolates do tipo ‘Bis’, entretanto, os dois grupos receberam os
chocolates haja vista 0 empate. A aula foi baseada na apresentacdo dos conceitos
iniciais do Powerpoint acompanhado de dindmicas provenientes de jogos criados a
partir do editor unindo a disciplina de Inglés. Figura 12 € possivel observar o momento
da aula interdisciplinar.
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Figura 12 — Aula presencial interdisciplinar

Fonte: Acervo pessoal

Criei 0 Quiz’ com o objetivo interdisciplinar a aula de Inglés cujo tema da aula
foi Alimentacdo Saudavel. Foram criadas 12 perguntas com o tema, todas
compreendendo trés respostas (a, b e c) na lingua inglesa para que pudessem
interpretar e traduzir conforme o enunciado. A dindmica contou também com uma
questdo do tipo Ditado da Sabedoria, no qual ditei dicas sobre um determinado
alimento apresentado em inglés. A Figura 13, a seguir, pode-se visualizar o momento

da apresentacao do Jogo Quiz (perguntas e respostas).

Figura 13 — Apresentando o jogo Quiz

Fonte: Acervo pessoal

7 Disponivel em:
<https://docs.google.com/presentation/d/1Pf7fEbwrWG6ih_TQbFtqg8Cj2Vxblgil/edit?usp=sharing&ouid=1062
99858139814692203&rtpof=true&sd=true>
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Inseri o Jogo da Memodria® a esta aula ndo apenas por diversdo, mas como uma
oportunidade de me conectar com os alunos e alinhar conteudos ja vistos nas aulas
passadas. As imagens que compuseram 0 jogo eram hardwares externos e internos
de um computador. Para cada par formado, instrui o grupo a definir e explicar a sua
principal fungao.

Na sexta-feira, dia 08 de outubro de 2021, ocorreu uma aula presencial
supervisionada com os temas internet e computagdo na nuvem mesclados a
aprendizagem do Powerpoint. A proposta para essa aula foi a de aula invertida a fim
de prover uma aula menos expositiva, e sim mais participativa e produtiva. Assim, os
alunos utilizaram de pesquisas prévias em textos, videoaulas e apostilas para
acrescentar animo a aula. No decorrer da aula, instrui os alunos a criarem uma
apresentacao em slides no Powerpoint trabalhando o tema computacao na nuvem.
Utilizaram-se de designs, transicdes entre slides, animacdes, insercao de audio e
video etc. A Figura 14 ilustra os momentos das atividades praticas.

Figura 14 — Aula pratica no Powerpoint e entrega dos chocolates

Fonte: Acervo pessoal

8 Disponivel em:
<https://docs.google.com/presentation/d/1FpovgjagUhgl1sR2JulOq7UZ91CCEuTYy/edit?usp=sharing&ouid=10
6299858139814692203&rtpof=true&sd=true>
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Apés a conclusédo da atividade, os alunos acessaram a internet pelo navegador
Chrome, logo mais, o Google Drive, e foram promovidas e debatidas questdes acerca
da tematica computacdo na nuvem. A aula objetivou a compreensao de conceitos
importantes e de que forma os recursos na nuvem podem repercutir nas atividades
cotidianas dos alunos nos espacos escolares. A atividade para esta tematica consistiu
em explorar o Google Drive. Por fim, os alunos presentes receberam os chocolates
Bis para dividir com o restante da turma, sendo uma recompensa dos resultados
obtidos da aula presencial do dia anterior.

4.2.5 QUINTA SEMANA DE AULA

A quinta semana, iniciada em 11 de outubro de 2021, dediquei a trabalhar
exclusivamente a tematica internet devido a sua importancia na sociedade.
Disponibilizei conteudos e apostilas no Classroom e utilizei o conceito de metodologia
de aula invertida. Para inicio da aula, trabalhei a introducao a internet (breve histérico,
conceitos), a importancia da internet, os servigos oferecidos e os sites de buscas.
Como atividade pratica, realizei pesquisas sobre os “conceitos da internet” no site de
buscas do Google, solicitando ao aluno para criar uma pasta no navegador, adicionar
a pesquisa aos favoritos, mover o favorito para a pasta, acessar o histérico de
pesquisa, apagar a pesquisa mais recente e abrir 0 navegador anénimo do Chrome.
Apoés, provoquei o aluno a debater sobre o que aprendeu por meio dos materiais
didaticos relacionados a tematica abordada.

Considerando que os jogos educativos sdo uma 6tima ferramenta para se ter uma
aula divertida e de muito aprendizado, planejei jogos® envolvendo o tema seguranca
na internet, do tipo: Jogo da Memdéria, Domind, Jogo do Labirinto, Descubra a Frase,
Caca-Palavras e Jogo para Ligar. Figura 15 é possivel visualizar alguns momentos da
execucao dos jogos na aula presencial.

9 Jogos disponiveis em: <https://drive.google.com/drive/folders/16J-N-
B8WAeJYLOKarbYCNOkyUgEy20pW?usp=sharing> retirados do site InternetSegura.com para auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem.
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Figura 15 — Jogos didaticos em execugao

Fonte: Acervo pessoal

O objetivo para esta aula foi permitir que o discente passasse a ter
conhecimentos sobre a definicdo de malwares, 0s riscos que podem causar € suas
principais variagbes como Spyware, Adware, Phishing, Virus, Cavalos de Troia,
Worms, Rootkits, Ransomware e Sequestradores de Navegador, de uma forma ludica

e dinamica.
4.3 AVALIAC_;AO DAS AULAS POR PARTE DOS DISCENTES

Além do questionério aplicado antes do inicio das praticas do estagio, elaborei
outro questionario’® para ser respondido apds o término das aulas. Esse questionario
teve por objetivo investigar a opinido dos alunos a respeito das aulas invertidas, da
aula interdisciplinar e dos jogos propostos com recompensas, buscando, desta forma,
diagnosticar a eficacia desses métodos para a aprendizagem.

Em relagdo as dinamicas e jogos realizados durante as aulas presenciais e
remotas, na imagem 16 todos os alunos afirmaram que contribuiram para que

tivessem uma aprendizagem significativa da informatica e destacaram o Jogo da

10 Questionario disponivel em: <https://forms.gle/Lkb5feY29QX5w2uQ8>
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Memoria e o Jogo Quiz como os que mais gostaram de participar. Diante dos
resultados obtidos, fica evidente que os jogos educativos sdo formas divertidas e

praticas de aprendizado que sé vém a contribuir com o ensino.
Figura 16 — Avaliagdo dos jogos educativos

Voce considera que essas dinamicas e jogos educativos contribuiram para a aprendizagem da
informatica?
11 respostas

@® Sim
@® Nao

Quais jogos didaticos que vocé mais gostou de participar? Marque mais de uma, se preferir.
11 respostas

Jogo da Memdaria 7 (63.6%)

Jogo Quiz 7 (63.6%)

Dominé 1(9,1%)

Labirinto 1(9,1%)

Ditado da Sabedoria 3(27.3%)

Outros 1(9,1%)

0 2 4 6 8

Fonte: Graficos construidos no Google Forms

Sobre as recompensas (chocolates, por exemplo) dadas aos alunos apés
vencerem 0s jogos, todos disseram que os deixaram motivados a querer buscar mais
conhecimentos para entdo continuar vencendo. Desse modo, percebe-se que as
recompensas serviram como uma influéncia motivacional, levando-os a querer
estudar mais para ser recompensados por isso. Chiavenato (1985, p. 270) afirma
que a motivacado é “tudo aquilo que impulsiona a pessoa a agir de determinada
forma, ou pelo menos, que da origem a uma propensdo, a um comportamento
especifico”. Portanto, foi um efeito positivo para as minhas aulas nos momentos que
os alunos nao se mostravam tao atraidos em participar das dinamicas. A Figura 17

ilustra a opinido dos alunos sobre receber recompensas apés vencer desafios.



42

Figura 17 — Avaliagéo dos jogos com recompensas

Receber recompensas (chocolates, por exemplo) apos vencer desafios e jogos didaticos te

motivou a querer buscar mais conhecimentos para vencer?
11 respostas

® Sim
® Noo

Fonte: Grafico construido no Google Forms

Quando questionados sobre as vantagens para o aprendizado utilizando o
modelo de Sala de Aula Invertida, conforme mostra a imagem 18, a maioria disse
que as aulas ficaram mais atrativas e outros viram como vantagem a autonomia de
se preparar e aprender sobre o conteudo antes das aulas. Diante das respostas,
posso considerar que esse meétodo trouxe bons resultados devido a maneira
“diferente” de ensino. Considero ainda que as ferramentas tecnologicas contribuiram

para esse resultado.

Figura 18 — Avaliacéo das aulas invertidas

< No modelo de sala de aula invertida, a teoria e estudada em casa, conectado a internet, por meio
de leituras e videos. Ja 0 espago da sala de aula é...0 pela estagidria? Marque mais de uma, se preferir.

11 respostas

As aulas ficaram mals atrativas
com um ensing personallzado
(dindmicas, Jogos, desafios, re

11 (100%)

Tive autonomia de me preparar &
aprender sobre 0 conteldo antes
das aulas presenciais

2(18,2%)

Nao gostei da metodologia
empregada

Fonte: Grafico construido no Google Forms
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Uma aula interdisciplinar vou pensada e planejada para que acontecesse em
alguma disciplina da turma nos horarios de aulas escolares, no turno da tarde, com o
objetivo que todos os alunos estivessem presentes, inclusive dos alunos da zona rural.
Essa aula ocorreu com a disciplina de inglés e foi baseada em dinamicas e jogos

criados exclusivamente no Powerpoint.

Quanto as contribui¢cdes da aula interdisciplinar, com base na imagem 19, mais
de 81% dos alunos destacaram que contribuiu para aprender as duas disciplinas
(informatica e inglés) simultaneamente, além de que 27% dos alunos consideraram
que foi uma aula em que pode reunir todos os alunos para uma aprendizagem coletiva.
Diante dessas respostas, percebi que grande parte dos alunos acreditam no potencial

de uma aula interdisciplinar para tornar o ensino mais significativo.

Figura 19 — Avaliagdo da aula interdisciplinar

Aponte os principais beneficios da aula interdisciplinar (inglés com informatica) ocorride de forma
presencial? Marque mais de uma, se preferir.

11 respostas

|

Por que permitiu 8 aprendizagem
simultanea da computagdo com 8 (81,8%)
mglés
_ R “27. i

Por que reuniu todos os alunos

em uma mesma aula interativa

Outros mot VOSP 1(9.1%)

Néao houve beneficios| - 0 (0%)

Fonte: Grafico construido no Google Forms
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme citado na introducdo, este estudo teve por objetivo relatar as
experiéncias formativas docentes durante estdgio supervisionado do curso de
Licenciatura em Computacéao e Informatica, em uma escola publica da rede estadual
de ensino situada na cidade de Monte das Gameleiras, interior do estado do Rio
Grande do Norte, desencadeadas a partir da utilizacdo das metodologias ativas para

dar apoio ao ensino da informatica.

Em relacdo as praticas docentes, pode-se afirmar que o estagio supervisionado
possibilitou refletir sobre a importancia de superagéao dos obstaculos e principalmente
do papel reflexivo docente que é fundamental nesta etapa de formacéo inicial, haja
vista que o estagiario esta construindo inicialmente seu saber, relacionando o

conhecimento teorico relativo a sua especificidade.

Além disso, foi observado que o modelo de Sala de Aula Invertida na perspectiva
de ensino hibrido contribui para uma aprendizagem mais envolvente com a utilizacao
dos jogos educativos. Os alunos que acessavam antecipadamente aos conteudos e
absorviam conhecimentos, sobrava mais tempo para participarem das dindmicas no
laboratério de informéatica, resultando na melhora do desempenho deles. Salienta-se
também que, em vez de gastar mais tempo com conceitos teéricos nas aulas
presenciais, sobrava mais tempo para que se discutisse a aplicabilidade desses
conceitos em situacdes praticas nos computadores.

Vale destacar que o uso das metodologias ativas na modalidade virtual e
presencial contribui para o processo de aprendizagem dos alunos, destacando-se os
jogos educativos nas aulas invertidas como um importante método pedagdgico para
despertar o interesse do discente em estudar os conteudos e participar das aulas.

Mediante os resultados obtidos, foi observado que a unido da aplicacdo das
metodologias ativas com o ensino hibrido favorece a aprendizagem e dinamiza o
ensino proporcionando aulas mais atrativas. Portanto, a partir deste estudo
desenvolvido, espera-se que 0 mesmo possa servir de estimulo para outras pessoas
que forem trabalhar com as metodologias ativas, em especial, no formato hibrido de

ensino.
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7 APENDICE | - TERMO DE ASSENTIMENTO

.’
V

i G INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA
§ EDUCACAO, CIENCIA £ TECNOLOGIA CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM COMPUTAGAO E INFORMATICA
\ CAMPUS CAJAZEIRAS

TERMO DE ASSENTIMENTO
(Elaborado de acordo com a Resolugao 466/2012-CNS/CONEP)

A menor pela qual vocé é responsavel esta sendo convidada a participar do projeto
de pesquisa “METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO HIiBRIDO: RELATO DE EXPERIENCIA
DE UM ESTAGIO SUPERVISIONADO”, que tem como obijetivo relatar as vivéncias durante
estagio supervisionado para a académica de Licenciatura em Computagéo e Informatica em
uma escola publica, por meio da utilizagdo da metodologia ativa de Sala de Aula Invertida e
de dinamicas, jogos educativos e ferramentas colaborativas para apoiar o ensino da
computacdo e informatica em periodo de aulas hibridas. Esse projeto esta sendo
desenvolvido como trabalho de conclusdo de curso de licenciatura pelo IFPB — Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba, pela pesquisadora responsavel
Gerana Celle Gomes da Silva, aluna de Licenciatura em Computacdo e Informatica sob
orientacdo de MSc. Camila Freitas Sarmento. A obtencao dos dados sera realizada por meio
do Google Formularios e as informacdes obtidas por esta pesquisa serao armazenadas pelo
pesquisador responsavel por um tempo de 05 (cinco) anos, ocorrendo a destruicao posterior
das mesmas. A coleta de dados acontecera da seguinte forma, o menor sera convidado a
responder um questionario virtual antes do inicio das aulas praticas, contendo questdes de
multipla escolha e questbes abertas, com a finalidade de conhecer o perfil do alunato; Logo
apdés o encerramento das aulas, o menor sera convidado a responder outro questionario
virtual objetivando compreender como ocorreu o processo de aprendizado na area da

Informatica.
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Reiteramos ainda que este procedimento néo oferece risco algum a integridade fisica do voluntario.

Eu , responsavel pelo menor

, concordo livre e espontaneamente que a mesma

participe do presente estudo como voluntaria sabendo que o mesmo mantera privacidade das informagdes ao meu
respeito e dela também. Os resultados desse estudo fornecerdo dados para melhor implantagdo da metodologia
ativa de Sala de Aula Invertida com o atual ensino hibrido.

Estou ciente de que:

l. Permito que os pesquisadores responsaveis utilizem os dados coletados durante a avaliacao para
fins académicos, porém sempre preservando a minha identidade, que nunca sera revelada publi-
camente. Sempre que desejar poderei solicitar mais informacoes acerca da pesquisa por meio do
e-mail dos pesquisadores;

Il. Entendo que os riscos da pesquisa podem ser cansa¢o ou impaciéncia quanto ao tempo de exe-
cucao;

II. Compreendo que esta pesquisa trara informacoes importantes no ambito educacional e que possa
beneficiar alunos e professores da area, no qual o pesquisador se compromete a divulgar os re-
sultados obtidos;

V. Entendo que nao terei nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa, bem como nada
sera pago por minha participacao;

V. Autorizo o registro de imagens dos questionarios e estou ciente que minha imagem nao sera di-
vulgada publicamente, apenas registrada e arquivada para fins de estudos cientificos pela pesqui-
sadora;

VI. Entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na pesquisa e concordo em parti-

cipar.

Monte das Gameleiras-RN, de de 2021.

Nome:
CPF:

RG:
Telefone:

Testemunha:

Responsavel pelo projeto:

Gerana Celle Gomes da Silva
E-mail: geranacelle@academico.ifpb.edu.br
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