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RESUMO

Este relato de experiéncia tem como finalidade apresentar discussfes referentes aos desafios do ensino
hibrido relacionados ao planejamento de atividades remotas no ambito do Programa Residéncia Pedagdgica
(RP/FACHO). Dessa maneira, o trabalho traz investigac@es a partir dos seguintes objetivos especificos:
pesquisar os impasses e contribuigdes das ferramentas tecnoldgicas para o ensino de lingua portuguesa;
argumentar sobre os percursos da formacéo inicial docente frente aos recursos digitais; analisar as lacunas
na interacdo virtual que dificultam o ensino e a aprendizagem. Como aporte tedrico, utilizamos as palavras
de Castro et al. (2015), caracterizando o ensino hibrido e as modalidades virtuais. Além disso, foi utilizado
como base as contribui¢cbes de Barros et al. (2021) sobre a pandemia de COVID-19 e perspectivas
concernentes as praticas educacionais, bem como suas reformulacfes aplicaveis a realidade social do
estudante. Apresentamos Fardo (2013) com a relacdo entre a gamificacdo e o processo de ensino-
aprendizagem, bem como Souza e Miranda (2020). Os caminhos metodoldgicos desta producéo se baseiam
na pesquisa qualitativa, com levantamentos descritivos para nortear as propostas das discusses. Adotamos
como objeto de observagdo 0s sujeitos envolvidos nas regéncias do programa, como também o
desenvolvimento das aulas, para compreender os resultados das aplicagdes de plataformas virtuais. Assim,
a producéo se justifica no aperfeicoamento da préatica educacional, evidenciando que a docéncia necessita
de reformulacBes didaticas e nos recursos deles para assegurar o conhecimento. Como resultado,
observamos que a complementacao das ferramentas de gamifica¢do no ensino de lingua portuguesa tornou
as aulas mais atrativas, com mais interagdes com os conteldos propostos.
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ABSTRACT

This experience report aims to present discussions regarding the challenges of blended learning related to
the planning of remote activities within the scope of the Pedagogical Residency Program (RP/FACHO). In
this way, the work brings investigations from the following specific objectives: to research the impasses
and contributions of technological tools for teaching the Portuguese language; argue about the pathways of
initial teacher training in the face of digital resources; analyze gaps in virtual interaction that hinder teaching
and learning. As a theoretical contribution, we use the words of Castro et al. (2015), characterizing hybrid
teaching and virtual modalities. Furthermore, the contributions of Barros et al. (2021) on the COVID-19
pandemic and perspectives regarding educational practices, as well as their reformulations applicable to the
student's social reality. We present Fardo (2013) with the relationship between gamification and the
teaching-learning process, as well as Souza and Miranda (2020). The methodological paths of this
production are based on qualitative research, with descriptive surveys to guide the discussion proposals.
We adopted as object of observation the subjects involved in conducting the program, as well as the
development of classes, to understand the results of the applications of virtual platforms. Thus, the
production is justified in the improvement of educational practice, showing that teaching needs didactic
reformulations and their resources to ensure knowledge. As a result, we observed that the complementation
of gamification tools in Portuguese language teaching made classes more attractive, with more interactions
with the proposed contents.
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1. INTRODUCAO

E notoria a evolugio dos métodos e recursos educacionais ao longo das relagdes
sociais. Com a constante evolucgéo tecnoldgica, a praticidade nas agdes humanas se tornou
cada vez mais presente. Com a educacdo ndo se fez diferente. Progressivamente, as
escolas apresentam recursos de multimidia, bem como Datashow, projecdo de slides e,
quando o recurso é possivel, laboratérios para determinadas disciplinas.

Devido a situacdo causada pela pandemia de COVID-19 no Brasil, as
plataformas digitais se tornaram fundamentais para manter as atividades pedagdgicas,
considerando as restri¢cbes do convivio social de forma presencial. Em vista disso, surge
0 questionamento de como trabalhar as mudancas e as reformulagGes do ensino quando
as plataformas digitais s&0 os (nicos recursos possiveis. E possivel assegurar o

aprendizado com o ambiente remoto?

As buscas das respostas para essa indagacdo originaram esta producdo. Dessa
maneira, este relato de experiéncia tem como finalidade apresentar discussées referentes
aos desafios do ensino hibrido perante a formacdo de atividades remotas por meio da
perspectiva da Residéncia Pedagdgica (RP/FACHO). Para isso, adotamos 0s seguintes
objetivos especificos: pesquisar os impasses e contribui¢cdes das ferramentas tecnoldgicas
para o ensino de lingua portuguesa; argumentar sobre os percursos da formacéo inicial
docente frente aos recursos digitais; analisar as lacunas na interagao virtual que dificultam

0 ensino e a aprendizagem.

Como aporte tedrico, foram de grande relevancia os estudos de Souza e Miranda
(2020) explicitando as dificuldades do ensino remoto e do contexto educacional. Além
disso, contribuiram as palavras de Castro et. al (2015), mostrando a caracterizacdo do
ensino hibrido e como pode ser diversificado em seu funcionamento. Os estudos de
Berlamindo (2017) foram valiosos, tendo em vista a relevancia do trabalho com a
oralidade e com a argumentatividade nas plataformas de interagdo virtual. Para tratar

sobre os desafios enfrentados durante as atividades remotas no contexto docente,




fundamentamo-nos nas palavras de Barros et al. (2021). Ademais, utilizamos como
ferramenta norteadora de leitura desta producdo as contribuicdes de Fardo (2013) sobre
o0 planejamento pedagogico a partir da gamificacdo, como método adequado as realidades

da cultura digital dos alunos.

Adotamos como metodologia a pesquisa qualitativa, com levantamentos
descritivos para nortear a leitura. Com isso, 0s sujeitos envolvidos para este trabalho séo
residentes e alunos no projeto Residéncia Pedagdgica, proporcionado pela Faculdade de
Ciéncias Humanas de Olinda (FACHO), e desenvolvido na Escola Estadual de Abreu e
Lima (Abreu e Lima-PE).

A producdo se justifica no aprimoramento da pratica docente, para que, a partir
das ideias relatadas e propostas, outras metodologias possam ser adotadas, de maneira
que seja contribuinte para as relacGes entre as adaptacdes do ensino presencial e remoto,
tornando a educacdo hibrida mais aprimorada para assegurar o aprendizado.

2. DESENVOLVIMENTO

Desde o advento da pandemia do COVID-19 no Brasil, foi explicita a
necessidade de paralisacdo das atividades escolares. Assim, ficaram nitidas as descobertas
de novas metodologias na area da educacdo basica, tais como aplicacdo de ferramentas
interativas — Wordwall e Kahoot por exemplo — para as aulas de morfossintaxe, assim
como pesquisas assincronas por meio do estudo e elaboracdo de podcast. O professor,
enquanto mediador da formacéo cidada dos alunos, amplia os horizontes dos recursos de
ensino, dando a tecnologia e as novas linguagens um novo olhar. Notoriamente, surge o
questionamento de muitos profissionais da educacdo: como assegurar o aprendizado
acessivel a todos quando as plataformas virtuais de interacdo sdo 0s Unicos recursos

disponiveis? Este topico discorrera sobre essa indagacdo relacionada ao contexto do




Programa Residéncia Pedagogica. Para isso, no entanto, € de grande valia explicitar as

ideias de ensino remoto e ensino hibrido para fundamentar o relato.

A caracteriza¢do do modelo hibrido de préaticas pedagogicas se faz presente na
seguinte contribuicéo:
S80 muitos os tipos de misturas que ocorrem no ambiente de educagéo formal.
Na escola, em seus diferentes niveis e modalidades, nos deparamos com
saberes, metodologias, desafios e valores das diferentes areas de
conhecimento. Além dessa diversidade, na atualidade, muitas escolas
introduzem as novas tecnologias como forma de diversificar as atividades e as
estratégias de ensino, integrando as atividades de sala de aula com as digitais

e algumas vezes as atividades presenciais com as virtuais. (CASTRO et al.
2015, p. 49)

Os autores nos mostram que, além de ndo ser facil, a tarefa de conceituar a
educacdo hibrida € diversificada, pois se trata de uma interligacdo entre as atividades
presenciais e as diferentes plataformas de tecnologias existentes, o que tornam as
mudancas nas préaticas pedagdgicas uma acdo desafiadora tanto para os estudantes quanto
para os docentes. Muitas escolas ja adotam esse modelo, entretanto, com a situacéo de
pandemia, as instituicGes aderiram como uma saida emergencial. As aulas remotas,
porém, tém carater emergencial, ou seja, um periodo de adaptacdo as necessidades

sociais, conforme defende Souza e Miranda (2020, p. 83).

A partir do ano de 2020, com a pandemia de COVID-19, surgiram diversos
desafios para os profissionais da educacao. Nessa situacao, eles tiveram de se reinventar,
buscar o conhecimento em tecnologia, aléem de trabalhar com o ensino a distancia sem

formacdo prévia para as devidas modalidades.

A partir disso, Barros et al. (2021) apresenta que o profissional docente, assim
como o estudante, neste periodo de restricdo das interacdes presenciais, precisou

reaprender a aprender:

Mais do que nunca, as instituicdes de ensino tiveram que refletir sobre o ato de
educar, redefinindo suas préaticas educativas e aplicando novas formas de
ensinar para continuarem proporcionando o ensino e aprendizagem. Nesse
contexto, gestores, professores e alunos tiveram que reaprender a aprender.
(BARROS et al. 2021, p. 15)




Ou seja, por meio da inesperada crise sanitaria, o contexto educacional
necessitou incluir diferentes recursos tecnoldgicos para adaptar o ensino. As urgentes
mudangas nas praticas docentes resultaram em constantes reflexdes sobre como
democratizar, mesmo que de forma reduzida, o acesso a educacéo, para que 0 maximo de

pessoas tenha acesso ao conhecimento e a formacéo de cidadania.

Os fatores se agravam, pois, antes da calamidade de saude publica, ja havia
impertinéncias educacionais no pais. Sdo algumas delas: a superlotacdo de salas,
desvalorizacdo profissional na esfera social e politica, bem como a ma estruturacéo
financeira relacionada as gestBes politicas. Esse argumento é evidenciado, também, na
pesquisa de Souza e Miranda, quando mostra que:

O professor, desvalorizado socialmente, economicamente e politicamente, é
colocado a prova e se vé diante de um novo desafio, diferente de todos os
outros encontrados em sua carreira. Acostumado a lecionar para turmas lotadas
e a falta de estrutura e materiais para executar plenamente o seu trabalho, é
obrigado a se reinventar, como se ja ndo o fizesse a cada aula que ministra.

Aulas presenciais sao suspensas e substituidas por um ensino remoto, por meio
de plataformas virtuais. (SOUZA & MIRANDA, 2020, p. 83)

Os impasses mencionados pelos autores ndo foram diferentes no Projeto de
Residéncia Pedagogica, na Escola Estadual de Abreu e Lima (Abreu e Lima-PE). No
inicio das atividades, tivemos dificuldades para desenvolver as regéncias, pois 0 acesso

aos notebooks e smartphones nao era igualitario a todos os alunos envolvidos.

Tornou-se, portanto, fundamental adaptar os materiais didaticos e as
plataformas. O consenso estabelecido entre residentes, preceptor e gestores foi de néo
deixar as aulas cansativas para os alunos, com conteudo de longa duracéo, tendo em vista

o0 estado emocional de cada individuo e a preservacdo da satude mental.

Para isso, utilizamos ferramentas digitais, como jogos e demais aplicativos que
pudessem manter a ludicidade e conquistar a atencdo dos alunos, sendo algo de
fundamental importéncia, tendo em vista que ndo estdvamos cientes da realidade

educacional da escola, e nos deparamos com um espago carente de recursos tecnoldgicos




ludicos. Logo, a contribuicdo dos residentes serviu de base para ndo ficarem restritos as
praticas tradicionais de ensino.

No ensino de Lingua Portuguesa, foi inevitavel trazer a interligacdo entre a
diversidade linguistica e as tecnologias, pois as produgdes assincronas do projeto
mencionado reforcaram o entrelacamento entre o cotidiano, a internet e a comunicacao.
Adotamos a producdo de revistas literarias, gravacdes de animacdes e o reforco na
importancia da literatura por meio das aulas para auxiliar a interacdo entre a préatica

docente e estudantes da instituicdo de ensino basico referida.

Ao realizar essas atividades, os desafios foram nitidos. Ressaltamos a mé&
formacéo docente para esses fins. O corpo de professores, residentes e efetivos da escola
do projeto ndo tinham uma preparacdo prévia para a modalidade online, precisando de
formag0es externas. Dessa maneira, cursos, tutoriais de internet, bem como atividades de
extensdo oferecidas por inimeras faculdades e universidades foram imprescindiveis para

0 aprimoramento das praticas pedagdgicas.

Por meio desse aperfeicoamento profissional, utilizamos o Wordwall,
plataforma de jogos interativos, para falar sobre os substantivos. Também foi elaborado
um jogo de perguntas a partir de uma roleta virtual para estimular, por meio do

entretenimento, a curiosidade de turmas de alunos de 8 anos e 9 anos.

Os resultados foram promissores nas respostas escritas. Os estudantes
conseguiram interagir entre si para refletir sobre a funcionalidade dos substantivos. No
entanto, as duas turmas ndo se sentiram estimuladas a ligarem o audio para discutir 0s
assuntos propostos, podendo essa pratica ser uma oportunidade para desenvolver a
oralidade. Com isso, percebemos uma falta de incentivo que nédo foi algo incomum ao
longo do Programa de Residéncia Pedagdgica. Apenas em um momento da aula
mencionada, ao perceber a descontragdo do momento, uma aluna incomodada com a falta
de compreensdo do conteudo utilizou a funcdo da plataforma Google Meet conhecida por

“levantar a mao”, que representa um pedido de fala.




Autorizada, a discente apresentou dividas relacionadas ao tema proposto, em
dois momentos da aula. 1sso pode representar que a oralidade, fator fundamental para se
trabalhar nas aulas de Lingua Portuguesa, pois, de acordo com Preti:

O ato de conversacdo implica uma naturalidade, em que se levam em conta, no
momento de sua realizacao, os objetivos imediatos de comunicacéo. E evidente
que a cultura linguistica do falante, seu grau de escolaridade, sua profisséo, sua
faixa etaria, pesam suficientemente sobre seus habitos de linguagem, para que
ele se autodiscipline mais. (PRETI, 2004, p. 14)

Assim, conforme defende o tedrico, as acBes socioculturais do individuo
demarcam o desempenho da linguagem oral, sendo necessario em sala de aula que o aluno
perceba a importancia das suas individualidades e identidade linguistica para se
comunicar em diferentes contextos de fala. Logo, a oralidade é mais um desafio neste
periodo de restricdes do convivio social. Faz-se necessario estimular o estudante a debater
o0 conteddo tanto na forma ludica quanto na aplicabilidade dos contetdos com a vivéncia

dos individuos.

Trata-se de um desafio que, ao enfrenta-lo, traz beneficios para o contexto
docente, tendo em vista que é na oralidade que o ser humano pode desenvolver-se
discursivamente a partir da interpretacdo e da argumentatividade. O trabalho com a

oralidade se faz necessario, pois, segundo Berlamindo:

Em suma, os géneros argumentativos orais ou escritos se constituem como
atividades que proporcionam o funcionamento de grande parte das relagdes
sociais. Por meio da argumentacdo, os individuos expressam valores e
concepcdes em situagBes comunicativas que envolvem temas sociais e
controversos. (BERLAMINDO, 2017, p. 44)

E na expressédo oral que o individuo amplia as suas leituras de mundo por meio
de situacOes e temas diversos. Dessa maneira, julgamos fundamental durante o projeto
em pauta estimular os alunos a ativarem os audios para se expressarem oralmente a partir

dos contetdos propostos, ampliando os olhares da avaliacdo continua de cada turma.

E fundamental ressaltar que as tecnologias, no ambito escolar, proporcionam
uma maior democratiza¢do da educagéo, porque se compreende que a era da informagéo

virtual é facilitadora no processo ensino aprendizagem, a fim de contribuir para o




desenvolvimento social do aluno, tendo o professor como mediador nesse processo. De
certa maneira, esses novos multimeios da educacédo sdo contemplados pela utilizagéo dos
recursos educacionais digitais que facilitam a pratica docente, ao passo que estimula a

participacao e o aprofundamento do conhecimento dos educandos.

Acerca das contribuicBes para a pratica docente promovida com o uso dos
recursos educacionais digitais, Kenski (2011) afirma que:

O uso criativo das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o

isolamento, a indiferenca e a alienagdo com que costumeiramente os alunos

frequentam as salas de aula, em interesse e colaboracdo, por meio dos quais

eles aprendam a aprender, a respeitar, a aceitar, a serem pessoas melhores e
cidadaos participativos. (KENSKI, 2011, p. 103)

E benéfico compreender que o ensino deve promover interagdo professor-aluno
para que tenha uma relacdo de respeito e aceitacdo, tal pratica incentiva a participacao,
pois o aluno tera autonomia e compromisso em aprofundar seus conhecimentos,

libertando o professor da figura de detentor do conhecimento ou do ser que tudo sabe.

Portanto, durante os contatos com educadores promovidos pela residéncia
pedagdgica, tivemos como principio instigar e estimular o aluno a participar das
atividades propostas, ao passo que, eles se sentiam mais seguros no contexto de ensino
remoto, que é bastante desafiador, porque requer metodologias ativas contemporaneas,
seja uso de midias como Podcast, utilizacdo da gamificacdo que se demonstra bastante
promissor, pois segundo Fardo (2013, p. 65):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porgue muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que o0s designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacOes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracéo em
projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca é que a
gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para
costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, o
que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital

estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas metas de
forma aparentemente mais eficiente e agradavel (FARDO, 2013, p. 65).

Assim, percebemos que a referida estratégia pedagdgica é benéfica, tendo em
mente que os educandos sdo de uma geracgao que utiliza muito jogos entre outros, e, por

meio de pontuacdo e de feedbacks, o aluno demonstra engajamento, considerando a




afinidade com o jogo educativo proposto. Além disso, em certas vezes em que essa
metodologia foi utilizada em aulas pela residéncia pedagdgica foi possivel notar que 0s
estudantes queriam imensamente participar da atividade, demonstrando éxito em seus

conhecimentos.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Levando em consideracdo a avalia¢do escolar como um processo continuo, ou
seja, em todas as interacdes em sala de aula ficou explicita a necessidade de readaptacéo
das praticas pedagogicas, sendo elas mais dindmicas, por meio das tecnologias, para que
possa servir de complementacdo tanto a perspectiva tradicional, quanto as concepces de
ensino mais socio interacional, para que haja possibilidades de ensino mais efetivo em

momentos diversos.

As ferramentas digitais sdo bastante promissoras para o0 ambiente educacional e
para o desenvolvimento das praticas docentes. Na residéncia, entretanto, esses recursos
se tornam mais necessarios, pois é através dele que o aluno pode familiarizar-se com a

linguagem, bem como demais contelidos aos quais o projeto se direcione.

Logo, a gamificacdo foi um fator basilar para assegurar a atencéo do aluno no
contexto de ensino, pois as plataformas de jogos interativos, quando aplicadas aos
conteddos propostos, formavam momentos dindmicos ao longo das atividades remotas na
Escola Estadual de Abreu e Lima (PE).

Contudo, ressalta-se que foi desafiador relacionar a gamificagéo a sala de aula,
pois o estudante estava inserido em um contexto com bastante demandas de contetudos
online, precisando o professor adaptar, inclusive, a dindmica e o tempo de aula ndo apenas
na instituicdo de ensino em questdo, mas tambem como apresenta outras pesquisas,

mostrando que um dos grandes impasses nas aulas de Lingua Portuguesa no ensino basico




“[...] ¢ a desmotivagdo que pode ocorrer entre os alunos. Muitos deles reclamam da
infinidade de regras normativas e as memorizam apenas com o intuito de realizarem as
avaliagdes, o que ¢ um agravante.” (MARCONDES et al., 2022, p. 4)

Ficou visivel a importancia de se trabalhar e de estimular a oralidade dos
estudantes ao longo do processo de restricdo do convivio social. Solicitar a ativacdo de
audio para debates ou atividades Iudicas sobre as quais um determinado aluno possa
responder indo além da escrita, torna-se algo essencial para o desenvolvimento da
comunicagéo e para a formagao cidada do individuo. E a partir da expressio oral que o
individuo pode se adequar aos diversos contextos comunicativos, tendo em vista que 0s
géneros orais estdo presentes no plano da formalidade e nos aspectos informais da
linguagem cotidiana, o que resulta na construgdo e no desenvolvimento do conhecimento

do discente, por meio das diferentes realidades nas quais ele esteja inserido.

Ressaltamos, no entanto, que as sugestdes explicitadas aqui ndo séo proposicoes
absolutas para qualquer ambiente de ensino. E necessario avaliar qual o andamento e o
nivel da turma em questdo para que se possam aplicar as respectivas metodologias. Além
disso, é fundamental a formac&o continua do professor e a constante pesquisa para que se
possa haver efetivacdes na construcdo do conhecimento. Paralelamente, para que este
profissional esteja inserido na pesquisa educacional e na formacgdo continuada, é
necessario que haja uma efetiva colaboracéo interventiva do Estado, seja financeira, seja
por via de politicas publicas, para que o educador consiga sua devida valorizagdo

enquanto trabalhador.
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