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[bookmark: _Hlk41400849][bookmark: _Hlk41336009]RESUMO: O presente relato de experiência parte das observações feitas, durante o ano de 2021, por duas graduandas participantes do Residência Pedagógica (RP), durante as aulas de língua portuguesa desenvolvidas no 9º ano do ensino fundamental anos finais, em uma escola municipal da cidade de União dos Palmares- AL. Devido ao momento pandêmico, ocasionado pelo novo coronavírus, as instituições de ensino e os profissionais envolvidos com a educação tiveram que se adaptar a uma nova forma de ensino no qual não estavam preparados, uma vez que a realidade foi transformada em um curto espaço de tempo. Desde março de 2020, o ensino antes presencial migrou para o on-line fazendo com que estudantes e professores passassem a se relacionar quase que exclusivamente por meio das (TDICs), o que acabou afetando diretamente o projeto RP, que se iniciou em outubro de 2020. Em agosto de 2021 as aulas passaram para o sistema híbrido, acarretando uma nova adaptação do sistema de ensino/aprendizagem. Nessa perspectiva, o objetivo deste trabalho é descrever as experiências vivenciadas por duas residentes, graduandas em letras pela Universidade Estadual de Alagoas - Campus V, nesse contexto tanto de distanciamento social quanto de retorno às aulas no formato híbrido. Como base teórica, recorremos aos estudos sobre ensino de língua portuguesa na educação básica bem como a BNCC.  Nesse contexto que estamos vivendo, as TDIC e os jogos se tornaram essenciais mostrando novas maneiras de ensinar e de aprender nessa nova realidade de isolamento social e retorno parcial às aulas.
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[bookmark: _Hlk41336034]ABSTRACT: This experience report is based on the observations made, during 2021, by two undergraduate students participating in Residência Pedagógica (RP), during Portuguese language classes developed in the 9th grade of elementary school in the final years, in a municipal school in the city of Union of Palmares-AL. Due to the pandemic moment caused by the new coronavirus, educational institutions and professionals involved in education had to adapt to a new way of teaching in which they were not prepared, since reality was transformed in a short period of time . Since March 2020, teaching that used to be face-to-face has migrated to online, causing students and teachers to interact almost exclusively through (TDICs), which ended up directly affecting the RP project, which began in October 2020. In August 2021, classes were switched to the hybrid system, resulting in a new adaptation of the teaching/learning system. In this perspective, the objective of this work is to describe the experiences lived by two residents, graduate students in letters at the State University of Alagoas - Campus V, in this context both of social distancing and of returning to classes in a hybrid format. As a theoretical basis, we resorted to studies on Portuguese language teaching in basic education as well as the BNCC. In this context we are living in, TDIC and games have become essential, showing new ways of teaching and learning in this new reality of social isolation and partial return to classes.
KEYWORDS: Digital technologies, Teaching, Pedagogical residency, Experience report.


INTRODUÇÃO

Diante do cenário atual em que a pandemia toma conta da realidade mundial, nem o ensino consegue se desviar das consequências geradas por um vírus letal como o covid-19. Dessa forma, adequações tiverem que ser adotadas na busca de lidar da melhor maneira dentro do âmbito educacional em prol da aprendizagem de todos os discentes. A principal medida assumida foi o uso de tecnologias digitais da comunicação e informação (TDIC) no processo de ensino-aprendizagem. Em função do distanciamento social, os professores e estudantes passaram a interagir, quase que unicamente, por meio de aparelhos eletrônicos, como: celulares, tablets e computadores. Com o apoio, além das tecnologias, foram os jogos didáticos que auxiliam na fixação dos conteúdos, e promovem a saída da monotonia. 
O momento foi desafiador e de maneira aligeirada os professores tiveram que aprender novas formas de conviver, de ensinar e aprender. E nesse ensejo pandêmico é que o programa Residência Pedagógica (RP) edital CAPES nº 1/2020 teve início. O programa RP, financiado pela CAPES, consiste em bolsas distribuídas entre docentes, residentes e preceptores, que ajudam no aperfeiçoamento da formação prática nos cursos de licenciatura, promovendo a imersão do licenciando na escola de educação básica, a partir da segunda metade do curso. Programas de políticas públicas, tais como o Residência Pedagógica, são importantes para a formação inicial dos professores, pois intensifica a vivência dos discentes dentro da realidade escolar. 
Nesse sentido, o objetivo do presente artigo é trazer um relato de experiência de como os jogos educativos mediados pelas TDIC têm contribuído para o ensino e aprendizagem em tempos de pandemia, tanto no ensino remoto como no ensino híbrido. Assim, as perguntas que buscamos responder são: como os jogos mediados por TDIC têm contribuído para o processo de ensino e aprendizagem em tempos de pandemia? Como os jogos mediados pelas TDIC contribuíram para a adaptação de aulas presenciais para o remoto e do remoto para o ensino híbrido?
A escolha por esta temática surgiu das dificuldades vivenciadas pelos estudantes, professores e principalmente pelos residentes, em se adaptar à nova realidade imposta pela pandemia. Esperamos que esse trabalho gere uma reflexão com o olhar voltado para a realidade de uma escola pública municipal e os desafios enfrentados pela comunidade que a compõe, e ajude a comunidade acadêmica preocupada com o processo de formação de professores. Além de ser um material que possa ser utilizado posteriormente, servindo para o nosso acervo profissional e formativo. 
A metodologia adotada neste relato é uma descrição detalhada, dessa forma, buscaremos expor dois diferentes momentos vivenciados no RP durante o processo de ensino/aprendizagem, a saber: remoto e híbrido, observando as contribuições das TDIC e dos jogos. É importante destacar que as observações aconteceram em uma escola municipal de União dos Palmares- AL, mais especificamente em uma turma do 9º ano do ensino fundamental anos finais, composto por vinte seis alunos. As atividades, aqui descritas, foram realizadas semanalmente entre as tardes de segunda e terças-feiras, através do programa Residência Pedagógica. Como bases teóricas recorremos a BNCC (2018) e alguns pesquisadores da área, como:  FIALHO (2008), ALMEIDA e SILVA (2011), entre outros. 
Na perspectiva de oportunizar aprendizagem de forma flexível e virtual, conforme citada por Daudt (2015), acreditamos ser possível dar continuidade no desenvolvimento educacional com o apoio das TDIC e jogos, fazendo com que seja diminuído os impactos e/ou efeitos gerados pelo isolamento social diante de proporção gigantesca de alunos afastados da materialização da sala de aula. Com isso, explicaremos sobre ferramentas (powerpoint, slides, Datashow.)  que utilizamos em nossas aulas que podem ser usadas nas duas modalidades de ensino remota e híbrida, ajudando na adaptação e readaptação dos alunos.
1- FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
Com a chegada da pandemia do covid-19, as escolas e professores tiveram que se reinventar na busca de continuar o processo de ensino/aprendizagem. Essas estratégias geraram um grande desafio, já que os contatos entre discentes e docentes passaram a ser mediados quase que exclusivamente pelas TDIC com acesso à Internet. Outro desafio vivenciado nesse momento de isolamento social foi a falta de formação para lidar com o ensino remoto. Poucos foram os professores que receberam algum tipo de treinamento, levando os profissionais a procurarem cursos on-line, tutoriais ou informações com colegas mais experientes na área. Assim, apesar das TDIC ter sido uma solução para a continuação das aulas, é preciso salientar que “há escassez de acesso aos meios digitais; faltam condições adequadas em casa para os estudos; adoecem os familiares; agravam-se as condições econômicas de sobrevivência, em decorrência da perda do trabalho de seus mantenedores ou o dos próprios alunos.” (ZAN & KRAWCZYK, 2020, p. 1). 
Com a migração das aulas presenciais para as aulas on-line as TDIC passaram a ser, quase que exclusivamente, as únicas ferramentas de mediação no ensino/aprendizagem, embora as escolas já lidassem.
com as tecnologias digitais em determinados momentos, os profissionais da educação se depararam com a obrigatoriedade de se adaptarem, de modo radical, a esses recursos. A realidade exigiu habilidades antes não obrigatórias, ou seja, mesmo quem não trabalhava com as TDIC precisou passar a fazer uso delas para o processo de aprendizagem no momento em que   se   enfrenta   a   pandemia   do   novo coronavírus (Covid-19). (CANI; SANDRINI; SOARES; SCALZER, 2020) 

Assim, podemos dizer que o uso das TDIC dentro das escolas não é algo recente, criado para atender as necessidades ocasionadas pela pandemia. Pelo contrário, são recursos que vêm sendo citados ao longo de documentos oficiais de educação e documentos normativos como a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) que tem como uma das competências geral a preocupação em:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BRASIL, 2018).
Nessa perspectiva, no mundo contemporâneo, onde as relações entre os sujeitos são, também, estabelecidas por meio das tecnologias, as TDIC se tornam essenciais no processo de ensino/aprendizagem resultando em um suporte para o professor no decorrer de suas aulas. Dessa forma, utilizar as TDIC nas práticas de sala de aula podem tornar as aulas mais efetivas e significativas para esses sujeitos, criando cenários diferentes que contribuem nas duas modalidades de ensino remota e híbrida. Como reflete Valente.
a questão fundamental no processo educacional é saber como prover a informação, de modo que ela possa ser interpretada pelo aprendiz que passa a entender quais ações ele deve realizar para que a informação seja convertida em conhecimento. Ou seja, como criar situações de aprendizagem para estimular a compreensão e a construção de conhecimento. Uma das soluções tem sido o uso das TDICs. Porém, se tais tecnologias não forem compreendidas com um foco educacional, não será, simplesmente, o seu uso que irá auxiliar o aprendiz na construção do conhecimento. (VALENTE, p. 144. 2014).
Completando os dizeres, Almeida e Silva compreendem que 
as TDICs na educação contribuem para a mudança das práticas educativas com a criação de uma nova ambiência em sala de aula e na escola que repercute em todas as instâncias e relações envolvidas nesse processo, entre as quais as mudanças na gestão de tempos e espaços, nas relações entre ensino e aprendizagem, nos materiais de apoio pedagógico, na organização e representação das informações por meio de múltiplas linguagens. (ALMEIDA e SILVA, 2011, p.4)

Nessa perspectiva, entendemos que a inclusão das TDIC no ambiente escolar não é mais uma questão de querer e sim de necessidade, “uma vez que podem oportunizar aos estudantes uma enorme variedade de ferramentas que os auxiliam no processo de construção de conhecimentos.” (LIMA; FERRETE, 2021, p. 283) Assim, professores com o auxílio das TDIC podem utilizar de plataformas e ferramentas digitais como: jogos, dicionários, sites, google sala de aula, entre outros, possibilitando a “aprendizagem, bem como pode contribuir na formação de um sujeito crítico, participativo, atuante e autêntico em suas escolhas.” (op. cit)
Caminhando para a questão do uso de jogos educativos durante a pandemia, que é o objeto do trabalho. Entende-se por jogos educativos como uma das ferramentas para estimular o ensino e aprendizagem do aluno, em outras palavras, de acordo com Gilse.
Os jogos interativos para fins educacionais vão além do entretenimento, eles servem para ensinar e educar e se constituem em ferramentas instrucionais eficientes. Cabe ao professor planejar, organizar e controlar as atividades de ensino utilizando os recursos tecnológicos apropriados a fim de criar as condições ideais para que os alunos dominem os conteúdos, desenvolvam a iniciativa, a curiosidade científica, a atenção, a disciplina, o interesse, a independência e a criatividade. (GILSE, 2006. p.2)
        Assim, os jogos educativos se apresentam como um potencial recurso a ser utilizado nas aulas, em especial, nesse momento de distanciamento social, pois favorece o aprendizado. Entretanto, como afirma Fialho.
É importante que os jogos pedagógicos sejam utilizados como instrumentos de apoio, constituindo elementos úteis no reforço de conteúdos já apreendidos anteriormente. Em contrapartida, essa ferramenta de ensino deve ser instrutiva, transformada numa disputa divertida, e, que consiga, de forma sutil, desenvolver um caminho correto ao aluno.  (FIALHO, 2008, p. 8)
 Um bom educador busca o melhor para seus educandos tentando inovar, aprender e acima de tudo buscar no final da aula antes do “tchau” ou do simples toque da tela desligando um vídeo chamada, ter a certeza que seu aluno saiu daquele momento com um aprendizado que vai levar pra vida toda. Dessa forma, nas palavras de Moran et al.
Educar é colaborar para que professores e alunos - nas escolas e organizações - transformem suas vidas em processos permanentes de aprendizagem. É ajudar os alunos na construção da sua identidade, do seu caminho pessoal e profissional- do seu projeto de vida, no desenvolvimento das habilidades de compreensão, emoção e comunicação que lhes permitam encontrar seus espaços pessoais, sociais e profissionais e tomar-se cidadãos realizados e produtivos. (MORAN, J. M., MASETTO, M.; BEHRENS, M. p. 8. 2009). 
Portanto, a utilização dos jogos educativos contribui tanto para o professor que enriquece suas aulas, criando ambientes mais contextualizados com o apoio das temáticas dos games, quanto para os discentes que entrelaçam a euforia e animação com algo que já estão mais familiarizados, assim promovendo a aprendizagem de maneira mais eficiente. E é nesse sentido que acreditamos nos jogos como recursos didáticos, sendo assim, apresentaremos a seguir o relato de experiência da participação de duas residentes em uma escola municipal, na cidade de União dos Palmares- AL, utilizando os jogos educacionais como suporte pedagógico diante dos obstáculos causados pela pandemia do covid-19, desenvolvido em uma turma do 9° anos finais do ensino fundamental.

RELATO DE EXPERIÊNCIA: DA SALA DE AULA PARA A SALA DE CASA  
O presente relato começa no meio do caos provocado pelo covid-19 no ano de 2020. Mediante as dificuldades do ensino virtual, na busca de dar continuidade das aulas, as atividades que antes eram presenciais foram adaptadas para on-line. Assim, como a residência pedagógica (RP) consiste em um projeto que “tem por finalidade promover a experiência de regência em sala de aula aos discentes da segunda metade dos cursos de licenciatura” (BRASIL, 2020), o programa teve que ser iniciado de maneira remota, adaptando-se as escolas públicas de educação básica. Portanto, as atividades de observações, regências e reuniões aconteceram através do Meet e grupos de Whatsapp.   
Dentro do RP, as atividades de regência são acompanhadas por um professor da educação básica chamado de preceptor. O preceptor, antes de iniciar as atividades, faz uma reunião com os residentes, e os distribuem em suas turmas. Os residentes no período de 18 meses deverão acompanhar, preferencialmente, um único preceptor e os estudantes de uma única turma. Inicialmente, nessa turma escolhida pelo preceptor, os residentes observam as aulas, o ambiente escolar e os estudantes, em um segundo momento ministram duas aulas por semana, relacionadas as disciplinas que estão em formação, no caso desse relato, como os residentes estão matriculados no curso de Letras Português, a disciplina ministrada foi de língua portuguesa. Assim, foi indicado pelo preceptor que acompanhássemos uma turma do 9° ano ensino fundamental anos finais, com 26 estudantes matriculados, em uma escola municipal de União dos Palmares- AL.  
Dessa forma, a regência iniciou-se em um momento de distanciamento social fazendo com os residentes tivessem que se adaptar a essa nova realidade, de ensino remoto. O ensino remoto, nas escolas municipais de União dos Palmares, aconteceu majoritariamente por meio do Google Meet. Assim, as aulas eram dividas em momentos síncronos e assíncronos, para os momentos síncronos era preparado materiais didáticos de cunho explicativo, e nos momentos assíncronos os estudantes resolviam atividades de fixação sobre o conteúdo ministrado. 
 Uma das grandes dificuldades vivenciadas nesse momento pandêmico, foi o de preparar aulas síncronas que fossem interessantes e instigantes, e ao mesmo tempo promovesse uma aprendizagem significativa. É importante salientar que, como indica Alves.
as crianças e adolescentes vêm resistindo a essa rotina, pois acreditam que estão de férias, já que estão em casa. Tal percepção tem gerado situações de estresse para eles e seus pais; os pais se sentem impotentes frente as situações indicadas acima, especialmente no que se refere a ausência muitas vezes, de um espaço específico para os estudantes realizarem as tarefas e participarem das interações virtuais de forma privada, já que a família está em casa todo o tempo. (ALVES 2020, p.356)


Assim, decidimos recorrer aos jogos educativos por acreditar ser uma metodologia mais dinâmica, e por ser uma atividade que propicia o desenvolvimento da capacidade social, moral e estética necessárias a inserção social do sujeito. (KISHIMOTO, 1993). 
Para esse momento de ensino remoto, dois dos jogos elaborados foram: Verdade e Desafio e Amarelinha Virtual. O primeiro jogo, consiste em uma adaptação do jogo verdade ou desafio. Em um slide colocamos perguntas e o aluno poderia escolher entre responder dizendo a verdade ou ser desafiado. Quando era escolhido o desafio, o aluno precisava formular uma frase utilizando o tempo verbal trabalhado. Já a amarelinha, foi uma adaptação do jogo de amarelinha feita no chão para o powerpoint. Nesse jogo virtual, para o aluno avançar uma casa precisava responder à pergunta corretamente. 
Observamos que esses jogos ajudaram a incentivar os alunos a ligar as câmeras e a serem mais participativos. Notamos que estudantes que antes ficavam quietos passaram a se envolver nas atividades, inclusive, demandando mais aulas nesse formato. "Se o ensino for lúdico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do que algumas informações que o aluno decora porque vão cair na prova" (Neto, 1992). Assim, notamos que os jogos mediados pelas TDIC têm se mostrado um importante recurso didático, pois, motiva os alunos a participarem das aulas nesse momento de isolamento social. 
 Em agosto de 2021, o ensino sofreu mais uma mudança, levando mais uma vez os professores e residentes a se adaptarem. Como a pandemia ainda não cessou, e observando a necessidade de retorno das aulas, o ensino foi ajustado para o formato híbrido. Nesse formato, os estudantes são divididos em dois grupos, uma semana um grupo frequenta a escola e outro fica em casa resolvendo atividades, e na outra semana os alunos que estavam em casa vão para escola e os outros ficam em casa, e assim sucessivamente. Como o formato de ensino era algo novo para esses estudantes, e tentando minimizar o impacto de mais uma adaptação, pensamos em fazer desse momento o mais leve e descontraído possível. Vale lembrar, que a pandemia tem causado um grande stress, muitos estudantes perderam familiares próximos, sem mencionar na queda da renda econômica dessas famílias.  Assim, decidimos por iniciar o semestre utilizando de jogos educacionais, por observarmos que no momento on-line ter sido o método de ensino com maior êxito.
Dessa forma, decidimos por iniciar as aulas híbridas com jogos mediados pelas TDIC. Utilizando de slides com hiperlinks, criamos um “Quiz virtual”, como uma maneira de revisar o conteúdo e prepara para a prova SAEB. Cada slide tinha um gênero textual com quatro alternativas, sendo apenas uma das alternativas correta, os alunos divididos em grupos deveriam ler a pergunta e dizer qual a resposta certa. Como uma forma de descontração, usamos como corretores das respostas memes engraçados. Essa metodologia ajudou na comunicação entre os estudantes, além de trabalhar a intepretação de texto e o raciocínio lógico. 
Dando continuidade com a rotação sobre os descritores elaboramos mais um jogo virtual, “O bingo dos descritores de Língua Portuguesa”, usando o mesmo comando de slides de aulas anteriores com o auxílio do Datashow projetando os textos e as bolinhas numeradas de 1 a 20, que é uma característica do bingo, íamos retirando as bolinhas numéricas e respectivamente o que saía era a questão a ser resolvida por eles. Através dessas experiências desenvolvidas por meio das TDIC, juntamente com os jogos nota-se que essa estrutura dinâmica não é apenas utilizada em prol das crianças, mas como afirma Brenelli.

(...) os jogos de regras não só servem aos interesses infantis como também aos dos adolescentes, ultrapassando as barreiras que, com o avanço da idade, são impostas ao brincar, constituindo um poderoso instrumento que não se encontra circunscrito somente a sujeitos que apresentam dificuldades, antes, vem contribuir para o desenvolvimento e a aprendizagem de maneira geral de sujeitos de diferentes idades e diferentes níveis evolutivos (BRENELLI, 2001, p.185)

 Os jogos serviram para instigar e desenvolver dentro e fora da aula habilidades e competências essenciais na construção do conhecimento, eles conseguiram aderir os comandos de todos os jogos propostos, obtendo resultados satisfatórios em nossa jornada enquanto professoras em formação. 

CONCLUSÃO
     
Retornando as indagações norteadoras que buscamos responder durante o trabalho, “Como os jogos mediados por TDIC têm contribuído para o processo de ensino e aprendizagem em tempos de pandemia?” e “Como os jogos mediados pelas TDIC contribuíram para a adaptação de aulas presenciais para o remoto e do remoto para o ensino híbrido?” percebemos durante os encontros a importância de aulas dinâmicas através dos jogos educacionais, tanto no processo de aprendizagem no início da pandemia que não se tinha horizontes com a situação Inesperada, onde as TDICs se encaixaram perfeitamente, quanto para a readaptação dos alunos na nova rotina de estudos e rotação de aulas temáticas direcionadas exclusivamente para melhor fixação do conteúdo. Além de que elas proporcionaram uma melhor adequação na transição das aulas que eram remotas para o presencial, assim evidenciamos que é imprescindível buscarmos novos caminhos para a vigência. Tanto na contribuição no processo de ensino/ aprendizagem como para transição da aula virtual para presencial destacamos os seguintes pontos:

· Distanciamento social; os jogos permitiram adaptação em relação aos procedimentos indicados pelo ministério da saúde de manter um metro de distância e uso da máscara. Pois os jogos educativos tinham o comando virtual, ou seja, com suporte de data show e edição dos slides com comandos de hiperlinks, os alunos em seus lugares respondiam e brincam ao mesmo tempo.
· Sair da monotonia; Todos os jogos tinham comandos que indagavam eles a responder para desenvolver a dinâmica, só prosseguiam quando respondiam alguma pergunta, isso fez com que um dependesse do outro para dá continuidade à sequência, consequentemente gerando a participação nas aulas. 
· Desenvolvimento de Habilidades; Criatividade, trabalho em equipe, raciocínio lógico, resoluções de problemas e comunicação, foram algumas das habilidades que por meio dos jogos educativos foram desenvolvidas durante nossa vigência dentro do projeto.

         Nessa perspectiva, o auxílio dos jogos didáticos proporcionou a nós, residentes, essa nova experiência de contato direto com os alunos e os conhecemos melhor.  Portanto, não foi fácil trabalhar em meio a um desastre mundial que estamos inseridas, ficar distante socialmente, assim como, usar máscara em sala de aula é desconfortante, mas é uma forma de salvar a nossa vida e a do próximo. A vacinação foi o maior avanço que podemos contar nesse momento, que faz nossa profissão ter sentido em busca de um mundo melhor. Como diz Jean Piaget (1964. p.5) “o principal objetivo da educação é criar pessoas capazes de fazer coisas novas e não simplesmente repetir o que as outras gerações fizeram”. Sejamos criativos, busquemos o melhor do que fazemos e aprendamos com a dificuldade, pois é nela que descobrimos como nos reinventar. A residência pedagógica, assim como o ensino, também se reinventou proporcionando para professores em formação uma nova realidade em um momento único de pandemia em que pudemos reunir a teoria adquirida dentro da academia com a prática que o programa nos oferece. 
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