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Resumo

Neste relato busca refletir sobre a formagdo docente frente a realidade dos alunos tidos como nativos
digitais, com foco nas atividades desenvolvidas no Residéncia Pedagdgica, este trabalho fundamenta-se
no estranhamento entre os mundos que levanta um muro no qual o professor se encontra de um lado e o
aluno do outro. O avanco tecnoldgico foi e € uma mola propulsora para diversas revolugdes e inovagoes,
na educac&o, deixou ainda mais evidente o abismo espago-tempo que ha entre a triplice escola-professor-
aluno. No ensino Médio, dentre as disciplinas eletivas, a que insere tecnologia nas aulas de Matematica
foi o alvo do estudo. O Scratch, software de linguagem de programacao, foi utilizado na disciplina para
trabalhar os contelidos matematicos vistos em sala de aula, o que dinamizou as aulas e instigou mais 0s
estudantes a participarem. Ficou perceptivel que apesar de boa parte dos estudantes demonstrar
facilidade no mundo virtual, existir neste espaco ndo é intrinseco a todos eles.
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DO ESTRANHAMENTO

Discussdes e estudos acerca da formacao docente para os alunos do século XXI tém se
tornado cada vez mais frequentes e necessarias, uma vez em que ha um distanciamento temporal
e curricular no tocante a perspectiva da formacdo do profissional docente frente a realidade
digital na qual o aluno esta inserido. A humanidade, no fim do século XX e inicio do século
XXI passou por mudancas drasticas em todos 0s segmentos e campos dos saberes, e uma mola
propulsora para tais transformac@es foi o avanco tecnolégico, que revolucionou as formas de
vida e de comunicacdo em todo o mundo, 0 que antes precisava-se de um tempo para tomar
conhecimento, hoje é algo instantaneo, basta um click.

O que fica implicito é que a escola, como parte da sociedade, deveria acompanhar o
desenvolvimento da mesma, mas, porque a afirmacéo dita por Leandro Karnal em um encontro
no qual discute sobre a educagdo na contemporaneidade de que temos escolas do seculo XI1X,

professores do século XX, e alunos do século XXI carregam consigo um retrato das escolas
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brasileiras nos dias de hoje? Para compreendermos melhor esse distanciamento temporal-
curricular na formacao docente frente a realidade do aluno, é preciso que entendamos que esses
avancos tecnologicos tém posicionado as criangas e jovens em mundo cada vez mais acelerado
e criando geracdes que carregam consigo uma cultura propria, particularidades e crencgas, para

Fava:

O crescimento, tanto populacional quanto tecnoldgico, produziu alteraces
culturais e sociais, que permitiram a cada geragao impor-se e desenvolver ndo
somente as préprias ideias, mas também adotar e rotular um novo perfil por
meio do comportamento, da linguagem, moda, musica, arte, a forma como
utilizam e vivenciam a tecnologia. (Fava, 2014, p. 42)

A evolucéo da tecnologia tem levantado também discussfes acerca da desigualdade que
a mesma desencadeia, principalmente pelo fator da distribuigdo de renda, criando assim um
abismo entre as pessoas nascidas no mesmo periodo e que deveriam compartilhar das mesmas
experiéncias. Esse estranhamento entre pessoas que compartilham o mesmo tempo, é discutido
e RIBEIRO no trabalho de INDALECIO (2017) intitulado GERACOES Z E ALFA: OS NOVOS
DESAFIOS PARA A EDUCAGCAO CONTEMPORANEA, nele, as geracbes que vio das
chamadas de baby boomers, nascidos de 1945 a 1960, passando pelas X, Y, Z até chegar a Alfa
(os nativos digitais), revelam um desenvolvimento tecnolédgico paralelo a um desenvolvimento
cronoldgico, nos quais as geracOes tém suas proprias ideias e costumes, e a necessidade da
adaptacdo ao mundo digital, torna a migracdo entre as geracdes ainda mais desafiadora. E
justamente na sala de aula, que essas desigualdades se encontram, é na escola em que as
geracOes se chocam e trocam experiéncias. Fica nitido que o impasse entre a geracdo de
professores e a de seus alunos ganha forma a medida que esses dois grupos tém culturas
diferentes, comportamentos e ideias diferentes, e que o0 encontro gera o estranhamento.

E nessa resisténcia que Zygmunt Bauman (2009) discute as relagdes em tempos
liquidos, trazendo termos como “solidos” e “fluidos™ para representar metaforicamente as
ideias tradicionais que tentam resistir ao tempo enquanto outras se adaptam ao momento em
que se encontram, processo esse chamado de “derretimento dos s6lidos”. Falar sobre fluidos no
tocante a formacéo docente € de extrema relevancia para evidenciar os problemas educacionais
decorrentes da adogéo de formas arcaicas de ensinar, tendo assim um comportamento de tempos
solidos. O autor compara a educagdo com um projetil balistico, no qual é responsabilidade do
educador certificar-se que os alunos permanegam em uma trajetoria predeterminada, sabendo
assim seu ponto de pouso. Na modernidade liquida, defendida por Bauman, o professor deve

guiar os alunos no trajeto e 0 pouso deve ser desconhecido. Sendo assim, a passagem do solido
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para o liquido é um processo no qual o profissional pedagdgico permite-se der transpassado
pelos problemas e realidades atuais dos seus alunos.

O estranhamento entre os mundos do aluno e do professor esta cada vez mais evidente,
nao sendo incomum ouvir pelos corredores das escolas frases do tipo “no meu tempo, aluno
era...fazia...”, mas seriam esses mundos opostos? Nao seria possivel a coexisténcia dos dois
tempos? Estar conectado é um impedimento para o processo de ensino e aprendizagem? Diante
de tais questionamentos, precisamos refletir e inclinar o olhar para duas vertentes: o0 modelo
atual de escola é obsoleto e a tecnologia esta ai e continuara avancando. Se faz necessario
compreender que embora a formagao docente ainda ndo prepare o profissional para a realidade
na qual o aluno esta inserido, ela € continua e em conjunto, é preciso entender que a sala de
aula é um espaco de aprendizado de méo dupla, ndo se trata sobre o profissional docente
dominar os avangos tecnoldgicos, mas direcionar os alunos neste mundo que € intrinseco a eles.

Neste sentido, ao discutir sobre a tendéncia de Educacdo Informaética, Miiller diz:

Devidamente utilizado, o computador impde um repensar a pratica educativa
[...]. Diante deste ferramental, o aluno pode embrenhar se na vegetagéo
exuberante que ¢ o conhecimento produzido pela humanidade, em busca das
informacdes que lhe sdo necessarias. Neste processo, ndo existe espago para o
professor transmissor de um conhecimento pronto e acabado. O professor
passa a ser um orientador do processo de aprendizagem, aprendendo junto
com seu aluno (Miiller, 2000, n.p.)

Discutir o posicionamento do profissional docente diante da problematica, traz a
necessidade de pensar um novo profissional da educacdo, que compreenda que de fato, a
geracdo do professor ndo € a mesma do aluno, este tempo passou, na atual circunstancia o
aprendizado e o conhecimento sdo compartilhados. Este novo profissional enxerga 0 mundo
digital como uma ferramenta, uma revolucdo humanistica. E adepto da ideia de que o modelo
de ensino baseado exclusivamente na memorizagdo nao gera “resultados”, que o siléncio dos
alunos enfileirados ndo significa que ha aprendizado, que o mundo digital dispbe de uma
infinidade de informacGes. Esses caminhos abrem espagos para pensar uma outra educacao, que
direcione a prética pedagogica para desenvolver a aprendizagem significativa, tornando o aluno

questionador/curioso, que o estimule a ir em busca do conhecimento.

DA EXPERIENCIA

Participando do Programa Residéncia Pedagdgica, com vigéncia até 2024, vivenciamos
junto com o professor preceptor as mudancgas ocorridas no Ensino Médio, em especial, a

implementacdo das chamadas disciplinas eletivas, que oferecem aos estudantes a opgdo de
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escolher disciplinas que mais despertam seus interesses. Contudo, algumas disciplinas eram
destinadas aos professores que muitas vezes ndo tinham conhecimento ou ndo faziam ideia de
que forma iria fazer as abordagens propostas da disciplina. E nesse “caos” em que a tecnologia
busca ser inserida na educacdo. No primeiro momento, ao professor preceptor, foi destinada
duas disciplinas eletivas: Raciocinio Logico Matematico e Tecnologias Digitais no Ensino de
Matematica.

Como ja era esperado, pensar na imersdo da tecnologia digital na educacdo, e
principalmente no ensino de Matematica, foi desafiador, pois, as proprias regras dos espacos
escolares cuidam para proibir a conex&o do estudante com o mundo virtual. O estudante precisa
se desconectar do fora, de todas coisas externas com as quais 0 mesmo pode ter adquirido
experiéncias e construido significados, para se conectar com 0s conhecimentos internos aos
muros da escola, que ja ndo produz sede de conhecimento. Como trabalhar tecnologias digitais
em um ambiente que por si s6 ja levanta um muro entre os dois mundos? Quais os desafios que
poderéo ser enfrentados ao oferecer a possibilidade de construir conhecimento neste mundo que
é intrinseco aos estudantes?

Esses questionamentos nos direcionaram para tracarmos como poderiamos trabalhar a
disciplina. A proposta das eletivas feitas pelos documentos curriculares também oferece um
direcionamento para abordagem das mesmas, utilizamos um programa sugerido pelo
documento e trouxemos para trabalhar na realidade dos estudantes. O Scratch, € um programa
gue objetiva a iniciacdo na linguagem de programacao computacional, que através de blocos e
animacdes, constréi ludicamente um espaco atrativo e de constru¢do de possibilidades de
aprendizado. No primeiro momento, apresentamos aos estudantes o programa e toda sua
funcionalidade, evidenciando a aplicabilidade dos conteddos matematicos na construcdo de
cenarios dentro do software. De inicio, ja percebemos que a maioria dos estudantes ficaram
animados pela proposta apresentada e ficou nitido que o fato de trazer para a aula 0 mundo no
qual eles se sentem pertencentes instigou os educandos a querer participar das atividades.

NO0ss0s encontros aconteciam uma vez por semana, e os estudantes eram deslocados
para o laboratorio de informatica, onde aconteciam nossas aulas. Buscamos atrelar as aulas
vistas em sala de aula com as atividades desenvolvidas no Scratch, Vejamos a estrutura do

Programa:
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Fonte: Scratch (2023)

No lado direito, ha um, local onde esta o gato (ou um outro personagem), é o resultado
do que se define nos comandos. No cenario, é possivel escolher o palco (a cena onde ocorre a
acdo), bem como a movimentacéo dos personagens. Para movimenta-los, a base é feita no plano
cartesiano, entdo, define-se a posicao dos atores indicando sua coordenada. Além da translacao
dos movimentos dos atores, é possivel também fazer rotacdes, entdo, se na linguagem se define
gue o personagem (neste caso o gato) gire 30 graus, assim ele fard. No lado esquerdo estdo os
comandos que sdo uados para construir a linguagem programaética e elaborar a acdo a ser
desenvolvida no cenario, aqui, dispdem-se de elementos que ajudam a criar diferentes situaces
matematica, como as variaveis e os operadores, por exemplo.

Comecamos a notar que alguns dos contetdos vistos em sala, parte dos alunos
conseguiram aprender mais usando o Scratch, isso nos remete a ideia apresentada por Duval
(1996) acerca da Representacdo Semiotica, no qual o procedimento realizado € a de
Transformacdo de Representacdo Semidtica, que pode ocorrer no mesmo registro, mudando-se
apenas o Tratamento ou havendo a Conversao, que consiste na mudanca de um registro em

outro. Por exemplo, a passagem do registro algébrico para o registro grafico. Observemos entéo
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duas situacOes que trabalhamos durante os encontros com os estudantes, na ocasido 0s objetos
de estudos foram porcentagem e criagdo e classificacdo de figuras geométricas.

Figura 2- Atividade sobre porcentagem
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Percebemos que a linguagem é construida na juncdo dos mais diversos elementos que
compdes 0s comandos, no problema proposto, pedia-se para calcular quanto seria o novo salario
apo6s um aumento percentual. As perguntas, que sao feitas no centro da tela, sao feitas pelo ator,
e é no cenario que a pessoa responde, entdo o personagem faz a pergunta a o interlocutor
responde. As respostas sdo levadas em consideracdo na continuagdo da programacéo, entdo
perguntou-se: Quanto vocé ganha? Qual a porcentagem do aumento? Tais questionamentos
sdo respondidos e usados para completar a acdo. Nesta situacdo em especifico, tomamos 15%
por base para o célculo, mas ajustando-se os comando, calcula-se com o valor informado na
resposta. Perceba que a linguagem em si ndo depende das respostas do interlocutor, por isso
destacamos a importancia do cenario, porque é nele que os alunos conseguem observar o
resultado do processo e isso é de suma importancia para a compreensdo do objeto de estudo.
Vejamos agora uma outra situacdo de estudo trabalhando a criacdo de figuras geométricas.
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Figura 3- Atividade sobre tridngulos
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Essa atividade revelou para nds que a maioria dos estudantes ndo sabiam ou ndo
lembravam da condicdo de existéncia para os triangulos. Aqui, fizemos ao contrario da
atividade acima. Naquela, os alunos comecgaram programando e tomando familiaridade com os
comandos, nesta, ele iniciaram sendo os interlocutores, forneciam os tamanhos dos lados nas
respostas e o ator respondia se era possivel ou ndo criar um tridngulo comas dimensdes dadas.
Apds as respostas, as duvidas sobre o porqué os valores de alguns funcionarem e outros nédo
tomaram conta do espaco, gerando assim a possibilidade da discusséo acerca da condigdo de
existéncia. Depois, assim, os estudantes puderam pensar na linguagem do contexto. E possivel,
além de verificar a condicdo de existéncia, verificar a classificacdo da figura, algo que néo foi
trabalhado aqui.

E notdrio que o uso do Scratch assim como os de outros programas podem potencializar
0 ensino e aprendizagem, principalmente em Matematica, por ser vista como uma disciplina
estatica. Utilizar o mundo virtual e tecnologia em sala de aula, sem divida, é um desafio sem
precedentes, que convida a todos 0s agentes educacionais a discutir sobre, pois € um mundo no
qual os alunos buscam existir mas dificilmente se encontra professores por la. Nas atividades
que propomos aos estudantes, cridvamos o contexto e eles elaboravam/tentavam a

programacao, revelando que existir neste mundo ndo € intrinseco a todos eles.
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