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Resumo: Este texto ¢ um recorte do projeto de pesquisa apresentado no Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias ¢ Matematica da Universidade Federal de Pelotas o qual sou aluna. A pesquisa tem como foco a
mediagdo do ensino de Matematica, com alunos do ensino fundamental, através do uso das tecnologias digitais
por meio de uma plataforma de ensino e investiga a aprendizagem dessa geragdo de alunos, confrontando os
professores — imigrantes digitais — e os alunos — nativos digitais — explorando o conceito de homo zappiens
trazido por Veen e Vrakking para denominar essa geragdo a partir de 2009. Para isso, buscamos analisar o
mundo digital na contemporaneidade através do socidlogo Zygmunt Bauman como teérico que descreve toda a
fluidez desse tempo e Marc Prensky com o paralelo entre imigrante e nativo digital, além de outros autores.
Procuramos compreender como a aprendizagem Matematica desses estudantes, regulares do ensino fundamental
que estdo imersos em toda essa forma de tecnologia se da. Para tal, nos questionamos, a forma de aprender esta
mudando em fun¢do da tecnologia digital? Como o professor — imigrante digital — pode mediar a aprendizagem
com os alunos — nativos digitais? Quando se usa a tecnologia, na escola em fungdo da aprendizagem, o interesse
do aluno aumenta? Até o momento foi realizado um teste piloto, utilizando um Ambiente Virtual de
Aprendizagem Matematico o qual iremos descrever nesse trabalho e, também, compartilhar os resultados
parciais.
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PROCURANDO ENTENDER A APRENDIZ{&GEM MATEMATICA DOS ALUNOS
DA GERACAO HOMO ZAPPIENS ATRAVES DAS PLATAFORMAS DE ENSINO

Introducio — Fazendo Login

Nossa introducdo comeca como um login, uma expressdo computacional que ndo tem
traducdo para o portugués e por isso ¢ utilizada por todos os internautas, ¢ um neologismo
formado pelas palavras da lingua inglesa LOG (registro/sistema) com IN (em/entrada), entdo
login quer dizer dar entrada no sistema, ou como preferimos inicio da sessdo. Desta forma,
damos inicio a esse trabalho contando ao que ele se propode. Ele ¢ uma parte do projeto de
pesquisa apresentado no Programa de Pos-graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade Federal de Pelotas o qual sou aluna e a professora Dra. Denise Nascimento
Silveira minha orientadora. A investigacdo tem como alvo a mediagdo do ensino de

Matematica, dos alunos da 7% série do ensino fundamental de uma escola municipal, com o
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uso das tecnologias digitais através de um Ambiente Virtual de Aprendizagem Matematica e
busca compreender a aprendizagem dessa geracao de alunos, confrontando os professores e os
alunos, que Marc Prensky denomina, respectivamente, como imigrantes e nativos digitais,
explorando o conceito de homo zappiens apresentado por Veen e Vrakking para denominar a
geracdo Z a partir de 2009. Buscamos compreender como a aprendizagem Matematica desses
alunos, que estdo mergulhados em toda essa forma de tecnologia, se produz. Assim, nos
indagamos, a forma de aprender estd mudando em fungdo da tecnologia digital? Como o
professor — imigrante digital — pode mediar a aprendizagem com os alunos — nativos digitais?
Quando se usa a tecnologia, na escola em fun¢do da aprendizagem, o interesse do aluno
aumenta?A fim de justificar esse trabalho, comecamos esta escrita com um breve comentario
sobre a historia da tecnologia®, mais precisamente, dos computadores domésticos, internet e
sua utilizagdo nas escolas publicas brasileiras para que possamos entender melhor o
relacionamento da pesquisadora com a tecnologia dos microcomputadores no contexto
escolar, como aluna e docente, por entender que o professor ou pesquisador esta ligado ndo
somente a experiéncia de trabalho, mas, segundo Tardif (2002), também a sua historia de
vida, ao que ele foi e ao que ¢, o que significa que estd incorporado a propria vivencia, a sua
identidade, ao seu agir, as suas maneiras de ser. Baseada em Novoa & Finger (1998), visando
minha formagdo docente, a proposta objetiva que eu perceba o que desejo aprender, do para
que desejo aprender determinado assunto, e de como estas aprendizagens que busco poderiam
auxiliar no projeto realizado, dessa forma esse paralelo e essa reflexdo sao fundamentais para
a nossa pesquisa e para minha formac¢ao docente.

Um breve historico — o finger

Iniciaremos esse finger!, com algumas informagdes sobre a criagdo da Internet, a
evolugdo dos microcomputadores ¢ a utilizagdo de ambas no Brasil, principalmente no
ambiente escolar. Nesse momento construiu-se essa linha do tempo da evolugdo da Internet,
através do cruzamento de informagdes pesquisadas em diferentes sites, referenciados ao final
do trabalho, mas a autora que sustenta essa historia ¢ Elizabeth Roxana Mass Araya. Por fim,
um breve relato da minha formacgao discente e docente em relagdo a essa tecnologia. Para que
possamos conectar o espago-tempo entre uma realidade, a evolu¢ao dos computadores ¢ a

Internet, a outra, a minha.

3 Embora, ora escrevemos tecnologia e outra tecnologia digital, sempre estamos nos referindo a tecnologia
digital, como o acesso a hipertextos, cinternet, as redes, etc.
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Primeiro, vamos tentar contemplar a histéria do surgimento da rede mundial de
computadores, ou Internet. Segundo Araya (2010), criada para fins militares, a Internet surgiu
durante a Guerra Fria, seria uma das maneiras das for¢as armadas dos Estados Unidos da
América de manter as comunicagdes em caso de ataques inimigos que destruissem os meios
convencionais de telecomunicagdes. Assim, foi inventado um modelo de troca ¢
compartilhamento de informagdes que aceitasse a descentralizagdo das mesmas. Em 29 de
Outubro de 1969 ocorreu a transmissdao do que pode ser considerado o primeiro email. O
texto seria "login", conforme desejava o Professor Leonard Kleinrock da Universidade da
Califérnia em Los Angeles, curioso € que o computador que recebeu a mensagem nao
funcionou ap6s receber a letra "o". Nas décadas de 1970 e 1980, além de ser utilizada para
fins militares, a Internet também foi um importante meio de comunica¢do académico.
Estudantes e professores universitarios, principalmente dos EUA, trocavam ideias, mensagens
e descobertas pelas linhas da rede mundial. Segundo o Computer History Museum®, o
primeiro computador pessoal foi o Kenbak-1, langado em 1971 e foi anunciado por 888
dolares; todavia, ndo possuia CPU e era, como outros sistemas desta época, projetado para uso
educativo. A partir de 1977 tivemos alguns computadores de uso doméstico, como os Apple |
e Apple 11, ZX80, Ataris e outros computadores, mas em agosto de 1981 chegamos finalmente
a era PC. Nesse ano aconteceu o lancamento do primeiro IBM-PC, esse computador custava
2,5 mil dolares na época, atualmente o equivalente a 7 mil dolares, logo nos dias atuais
custaria, aproximadamente, entre 14 e 21 mil reais. Entretanto, foi somente em 1990 que a
Internet comegou a ser utilizada pela populacdo em geral. Neste ano, o engenheiro inglés Tim
Bernes-Lee desenvolveu a World Wide Web, permitindo o uso de uma interface grafica e a
criacdo de sites mais dindmicos e visualmente interessantes. A partir deste momento, a
Internet cresceu em ritmo acelerado.

No Brasil a Internet também se desenvolveu junto ao meio académico e cientifico.
Somente no ano de 1995, ela deixou de ser privilégio das universidades e da iniciativa privada
para se tornar de acesso publico. O uso dos computadores para ensino e aprendizagem nas
universidades d& origem em 1984, com o Projeto Educom, voltada para a criagdo de nucleos
interdisciplinares de pesquisa e formag¢do de Recursos Humanos nas Universidades Federais
do Rio Grande do Sul, do Rio de Janeiro, Pernambuco, Minas Gerais e na Universidade

Estadual de Campinas. Apesar de dificuldades financeiras, este projeto foi 0 marco principal
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O Museu da Histéria do Computador ¢ um museu criado em 1996, em Mountain View, California, EUA. O
Museu ¢ dedicado a preservar e apresentar as historias e artefatos da era da informagao, e explorar a revolugdo

da computagdo e seu impacto em nossas vidas.



do processo de geracdo de base cientifica e formulagdo da politica nacional de informatica
educativa. Os resultados do Projeto Educom fizeram com que o Ministério da Educagdo e
Cultura (MEC) criasse em 1986, o Programa de Ac¢do Imediata em Informética na Educagdo
de 1° e 2° graus, destinado a capacitar professores, o Projeto Formar e a implantar
infraestruturas de suporte nas secretarias estaduais de educacdo — Centros de Informatica
Aplicada a Educacdo de 1° e 2° graus (Cied), nas escolas técnicas federais — Centros de
Informatica na Educagdo Tecnoldgica (Ciet) e nas universidades — Centro de Informatica na
Educagdo Superior (Cies). Em 1989, foi criada, com o apoio do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico, a Rede Nacional de Pesquisa, que durante a
década de 1990 foi a responsavel por fornecer acesso a internet a aproximadamente 600
instituigdes, ou seja, por volta de 65 mil usuarios. Em 1997, o MEC criou o Prolnfo para
promover o uso pedagogico de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdes na rede publica
de ensinos Fundamental e Médio.

Segundo Neri (2003), com base nos dados estatisticos do Sistema de Avaliagcdo da
Educacdo Bésica e do Censo Escolar, em 1997, apenas 10,8% do total de alunos matriculados,
no Ensino Fundamental regular, estavam em escolas com laboratorio de informatica, ja em
2001 esse numero aumentou para 23,9%. No caso do Ensino Médio regular, em 1997, 29,1%
estavam matriculados em escolas com laboratorio de informética e em 2001 esse nimero
aumentou para 55,9%. Em 2001, 25,4% dos alunos do Ensino Fundamental regular estavam
matriculados em escolas com acesso a internet e para o Ensino Médio regular 45,6%.

A seguir relato a minha trajetéria a fim de tracar um paralelo entre a evolugdo
tecnologica, das tecnologias da informagdo e comunicacdo € 0 meu convivio nesse meio.
Nasci em 1982, um ano apods o lancamento do IBM-PC, na cidade de Pelotas, no sul do
Brasil, fui uma crianga do meio rural e tive uma infincia muito simples. No verdo de 1989,
minha familia mudou-se para o interior, mais ao sul do pais. Nesse ano ingressei na primeira
série, atualmente o segundo ano do ensino fundamental, em uma escola municipal e rural, 14
estudei por trés anos, até a terceira série, quando voltamos para a cidade de Pelotas, em 1992.
Até esse momento, com 10 anos, nunca havia visto, nem ouvido falar em computador, e hé
dois anos ja existia a World Wide Web. Entdo, estudei da quarta até a sétima série em uma
escola maior, estadual, mas 14 também nunca usei, nem vi um computador. Mas eu ja sabia o
que era, um vizinho tinha um na sua sala, “Era algo grande, com a tela preta e letras verdes,
que em minha opinido, s servia para digitar textos, era uma maquina de escrever sem papel”,
pois também ndo tinha Internet ainda. Na oitava série, em 1996, fui, segundo dados a
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América Latina, 14 conclui meu segundo grau, atualmente, ensino médio no ano de 1999 e nao
havia laboratério de informdtica na maior escola municipal da América Latina. No ano
seguinte, ja concluido o ensino médio, fui trabalhar no comércio da cidade nesse periodo
utilizei computadores que regulavam estoque, imprimiam dados de compras, mas ainda sem
Internet. Apenas em 2001, quando ingresso no ensino superior, tenho a oportunidade de, pela
primeira vez, utilizar um computador com acesso a Internet, ja com 19 anos é o meu primeiro
contato com esse tipo de tecnologia digital. Em 2007, concluo minha graduagdo e ja no ano
seguinte comeco a atuar como professora de Geometria na maior escola privada da cidade de
Pelotas, com uma estrutura incrivel e, também, em outro colégio particular como professora
de informatica. A partir dai, para uma imigrante digital, como professora, comegcam os
desafios no manuseio dessa tecnologia e, como pesquisadora, a curiosidade por essa
ferramenta. A seguir vamos tentar compreender o que ¢ um imigrante digital.

Imigrante digital — Vocé nao pertence a geracio Z, os homo zappiens

Primeiramente vamos entender o que sdo geragdes. Elas tém um tempo certo? O que
faz uma geracio passar a ser outra? E cultural? Nos dicionarios a defini¢do é sempre a
mesma, espaco de tempo que separa cada grau de filiagdo, cada século compreende cerca de
trés geragodes. Por exemplo, os pais representam uma geracao, os filhos representam a geragao
seguinte. Considera-se como periodo de tempo de cada geragdo humana cerca de 25 anos.
Nessa perspectiva, uma geracao esta relacionada com o tempo e tem duragdo. Entretanto, na
contemporaneidade, com o desenvolvimento tecnoldgico e a rapidez das mudangas dos
costumes e nas relagdes interpessoais, o intervalo de uma geragdo pode ser muito menor. O
sociologo Zygmunt Bauman propde em seu estudo as especificidades desse mundo que ele
percebe como liquido, em que as relagdes solidas ndo suportam as constantes e ligeiras
transformagdes que acontecem o tempo todo dos sujeitos, das instituigdes e do mundo. Para o
ele essas mudancas pelas quais a sociedade vem passando fazem com que a necessidade de
desapegar-se das coisas, de descartar e eliminar seja a verdadeira paixao do nosso mundo
Bauman (2001). O tempo presente € um momento de inconstancias e incertezas em que as
mudanc¢as no ambito da cultura, politica, relagdes sociais, ambientais e em diferentes areas,
acontecem rapidamente evitando que padrdes e rotinas se solidifiquem nesse tempo.

Também, héa pesquisadores que argumentam que quando se nomeia uma geracao € se
tenta definir um periodo temporal, ndo sdo os acontecimentos de uma época que estabelecem
esses periodos, mas sim a maneira semelhante que as pessoas processam esses fatos, assim
como a socidloga Wivian Weller que realiza um estudo sobre, o também socidlogo, Karl

Mannheim, e faz uma interpretacdo do conceito que ele define para geragdes, destacando que



a posi¢ao em comum daqueles nascidos em um mesmo periodo cronoldgico ndo se da pela
possibilidade de experimentarem os mesmos acontecimentos ou experiéncias semelhantes,
mas, principalmente, de compreenderem/sentirem esses acontecimentos ou experiéncias de
maneira semelhante.

Recentemente existe uma preocupacdo na identificagdo e na tentativa de equilibrio
entre as geragdes conhecidas como X, Y e Z.

Logo, uma breve descrigao do que os pesquisadores estdo definindo como geragao X e
Y e, por fim, a geracdo Z, foco dessa pesquisa.

A geragao X, geralmente, compreende as pessoas nascidas entre as décadas de 1960 e
1970. Conhecida como a era do flower Power®, o movimento que se contrapds as guerras, e
lutou por uma sociedade baseada no amor. Essa geracdo ndo aderiu tdo fortemente a
tecnologia, ao contrario das geragdes seguintes, pois enfatizam mais a experiéncia, no sentido
do estar junto pessoalmente.

Na proxima geracao segundo alguns autores, denominada de geracdo Y, estariam os
nascidos apds 1980. Esses individuos nasceram na passagem para a democracia, no Brasil, e
sdo usudrios da tecnologia desde muito jovens. Na maioria das reportagens que pesquisamos,
foi possivel notar que o fato que separa a geragao Y da Z, ¢ o uso da tecnologia, como
mencionado anteriormente, a geragdo Y ¢ usudria dela desde cedo, ja a geragcdo Z, nascidos
ap6s 1994, podemos dizer que foram concebidos em meio a essa tecnologia.

Assim, podemos definir os individuos da geracdo Z como nativos digitais. Segundo
Prensky (2001) “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e
internet. Ja os sujeitos das geragdes X e Y sdo imigrantes digitais, aqueles que nao nasceram
no mundo digital, mas que de alguma forma sdo fascinados por ele e que se esforcam para
agir como os nativos digitais.

Em 2009 esses nativos digitais sdo denominados homo zappiens. A palavra zappiens
deriva de zapear, ato de utilizar o controle remoto, ficar trocando de canal, de tarefa com
frequéncia e rapidez. O homo zappiens conceito trazido por Veen & Vrakking (2009) sao
individuos que pensam em redes e de modo mais colaborativa do que as geragdes que a
antecederam, sdo capazes de determinar ntcleos essenciais de informagdes, pertencentes a um
fluxo, na busca de conhecimento significativo, no sentido de ter importancia, ou utilidade no

seu modo de vida. Eles passaram a vida toda, cercados por computadores, video games,

% Expressdo traduzida para o portugués como o poder das flores, termo utilizado pelos hippies como um simbolo
da ideologia a ndo violéncia contra a guerra do Vietna.



utilizando aparelhos de som digital, caAmeras fotograficas digitais, telefones celulares, tablets,
etc. As mensagens instantaneas sdo parte das suas vidas.

Download do teste piloto

Pretendemos nessa secdo fazer o download’ do teste piloto que realizamos para o
projeto de pesquisa. Nele a metodologia utilizada enfatiza os ambientes de aprendizagens
virtuais no ensino de Matematica. No mundo contemporaneo, a escola faz parte da vida do
aluno, mas ndo ¢ a principal atividade, a escola que temos ainda ¢ analdgica diante de alunos
digitais. Com a tecnologia pode haver ocorrido mudangas na forma de pensamento, portanto a
aprendizagem também pode ser pensada em fungao dessa tecnologia.

Até o momento foi realizado um teste piloto com trés turmas de 7* série da escola
municipal que atuo como docente. Pois, pensamos em uma proposta para o estudo de
Algebra, do ensino fundamental da 7* série/8° ano, que talvez fosse capaz de “dar conta”
desses estudantes, sujeitos da geracdo homo zappiens, por entendermos que ¢ um conteudo
muito complexo e abstrato para os alunos. Nessa escola, ¢ um dos anos com maior indice de
recuperacdes e reprovacdo. Os alunos comentam que os “polindmios” sdo muito dificeis.

Assim, o primeiro passo foi questionar os estudantes sobre o acesso deles a rede, ou
seja, saber se eles teriam acesso a Internet de suas casas. Logo, apds um questionario aplicado
a todos os alunos das trés 7* séries da escola, sobre o acesso deles a Internet, constatou-se que
97% tinham como acessar a rede de suas casas. Mesmo ndo sendo o total dos sujeitos,
continuamos com a ideia de atividade que tinhamos, uma vez que a escola oferece um
laboratorio equipado com 25 computadores ligados a internet para que os alunos utilizem em
turno inverso.

A nossa proposta ¢ fazer do ambiente virtual de aprendizagem uma extensao da escola,
onde o aluno possa ser incentivado a realizar estudos fora do ambiente escolar, otimizando e
organizando seu tempo de forma autonoma, se envolvendo no conteudo abordado e de
maneira ludica desenvolver o raciocinio matematico. Logo, para a atividade buscamos um
ambiente virtual como o Moodle®, onde, de acordo com as atividades propostas pelo
professor, de maneira mais dinamica os alunos poderiam interagir com os colegas, organizar
suas atividades (espago/tempo), desenvolver atividades virtuais ladicas (como jogos), explorar

as simulacdes e imagens graficas disponiveis. Nessa pesquisa pretendemos utilizar o ambiente

7 Em tecnologia, o termo download é utilizado para referenciar a obtengéio de dados de um dispositivo através de
um canal de comunicagdo’

¥ Conceito que surgiu em 2001, criagdo do educador e cientista computacional Martin Dougiamas, refere-se a
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Evironment, traduzido significa objeto orientado para a
aprendizagem em ambiente dindmico, ou seja, virtual.



virtual de aprendizagem (AVA) como uma ferramenta mediadora. Um conceito central para a
compreensdo das concepgdes vygotskiana sobre o funcionamento psicoldgico ¢ o conceito de
mediacdo. De acordo com Oliveira (1999), a mediagao de Vygotsky, em termos genéricos, € o
processo de intervencdo de um elemento intermediario numa relagdo; a relacdo deixa, entdo,
de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento. Ele trabalha, entdo, com a noc¢ao de que
a relagdo do homem como mundo ndo ¢ direta, mas, fundamentalmente, mediada. “As
fungdes psicologicas superiores apresentam uma estrutura tal que entre o homem e o mundo
real existem mediadores, ferramentas auxiliares da atividade humana.” (OLIVEIRA, 1999). E
indispensavel que se desenvolva uma aprendizagem sem a utilizacdo de ferramentas
auxiliares, os quais irdo mediar esse processo. Nessa pesquisa, dentre os inimeros elementos
mediadores, o cerne entre eles ¢ a tecnologia, mais precisamente, o Moodle. Porém, ndo posso
deixar de citar a mediagdo feita pelos colegas, enquanto se auxiliam nas tarefas, pois o
trabalho em grupo/rede ¢ muito explorado em tecnologias da informa¢do e comunicagdo. O
ambiente virtual utilizado € ndo gratuito, logo usamos uma versao de teste de um més com
acesso a todas as ferramentas do programa. Escolhemos esse ambiente ndo gratuito, porque
ele ¢ exclusivamente matematico e, também, pelo fato da escola nao dispor de um servidor.
Nesse ambiente o professor se cadastra como administrador, logo poderd conter as senhas e
login dos alunos, abrir e fechar tarefas, acompanhar o desempenho dos alunos. As atividades
sdo inumeras, desde as séries iniciais até o ensino médio, cabe ao professor seleciona-las e
dispd-las para os alunos num determinado periodo. Durante duas semanas os alunos ficaram
com atividades referentes ao contetido de polinomios: desafios e jogos. Os desafios eram
quizzes, um conjunto de perguntas para avaliar os conhecimentos, nesse caso, matematicos
que envolviam rapidez e coordenagdo motora. Ja os jogos eram de acdo e raciocinio l6gico e
matematico. Os alunos poderiam desenvolver as atividades de sua casa ou na escola em turno
inverso. Durante os periodos de aula todos discutiam sobre como tinham feito as atividades,
ou melhor, como haviam feito para ganhar ou perder os jogos e quizzes, em seguida
exploramos os conceitos matematicos implicitos em cada atividade, através de cruzamentos
entre o conteudo trabalhado em sala de aula e as estratégias que cada atividade exigia para o
seu desenvolvimento.

Resultados parciais ou algumas conclusdes até 0 momento

Até o momento o projeto do mestrado tem resultados parciais, pois estamos aqui
apresentando a pesquisa piloto, a qual ird fundamentar o projeto. E para a pesquisa piloto ja

temos alguns resultados.



A qualidade da Internet é algo que temos que pensar, pois ndo bastou ter a rede a
disposi¢do na escola, porque quando os acessos eram multiplos e simultadneos a mesma nao
suportou o programa, assim a Internet deve ser de alta capacidade, velocidade e estrutura para
aguentar tais ambientes. O custo para manter um AVA como esse ainda ¢ muito alto, pois ndo
encontramos nenhum gratuito.

Os alunos, na sua maioria, retornaram com as tarefas de casa feitas. Antes desse
trabalho em média 20% dos alunos realizavam os estudos de casa “os temas”. Com essa
maneira de propor as tarefas, através do AVA, 60% dos estudantes desenvolveram as
atividades completamente, 90% deles visitaram a plataforma e fizeram tentativas.

Os alunos antes preferiam trabalhar em sala de aula individualmente, sempre era muito
dificil quando queriamos junta-los para realizarem tarefas, j4 com essa proposta os estudantes
trabalharam em grupo na sala de informatica, em casa, etc.

Assim, como os alunos realizaram as tarefas e isso proporcionou a eles participarem,
de maneiras significativas, das reflexdes feitas a cerca das estratégias utilizadas na plataforma
e os conteudos trabalhados em aula, percebemos o aumento do desempenho.

Foi possivel com esse trabalho promovermos um olhar diferente dos alunos em relacao
ao professor de Matematica, isso foi constatado através das expressdes que alguns alunos
utilizaram como, por exemplo: “Eu tenho dificuldade em Matematica, mas vocé ¢ legal”, ou
“Eu achei que vocé era brava”, ou ainda “Vocé ¢ a unica professora de Matematica que eu
gosto.”.

Para tais resultamos apresentamos a seguir algumas conclusdes. Os resultados do teste
piloto possibilitaram algumas consideragdes, acerca da estrutura de trabalho que foi proposta,
tais como: a aprendizagem significativa e, quando nos referimos a esse termo, queremos dizer
que os estudantes deram significado ao conteudo estudado, além de aumentarem o tempo de
estudo, ultrapassando os quatro periodos semanais.

Essas atividades podem contribui para o baixo indice de reprovagdao dos alunos no
conteido de polindmios da 7série/8° ano, quando comparados com as avaliacdes do ano
anterior; para uma alta participacdo dos alunos nas tarefas propostas.

Porém, adquirir esses ambientes virtuais ndo ¢ nada facil, mas a rede de ensino a
distancia aumenta muito e rapidamente, o que estd tornando essa realidade cada vez mais
possivel. O professor ainda pode utilizar as versdes gratuitas desses softwares, ou os blogs
como mediadores desse processo de aprendizagem.

Pode ser recompensador esse esfor¢o, pois estamos em continuo processo de mudanga

0 que sugere o uso criativo das habilidades para trabalharmos com a realidade dos nossos



alunos em relagdo aos nossos valores. Ao trabalharmos com essa linguagem digital, nos
aproximamos dos alunos e estreitamos a lacuna que se criou entre o ensino e a aprendizagem
de Matematica, nos referimos assim, porque os professores, colegas de escola, dizem que
ensinam, mas os alunos contestam que nada aprendem. E nesse sentido que defendemos essa
expressdo ‘“uma lacuna“ e isso, pensamos que acontece devido os professores serem
imigrantes digitais e os alunos nativos digitais, embasamos teoricamente essa ideia com os
estudos de Prensky (2001) quando diz que os professores que atuam na escola e possuem
mais de vinte anos de idade sdo imigrantes no ciberespaco. Ou seja, nasceram em outro meio
e aprenderam a construir conhecimento de forma diferente do que esta geracdo denominada
de nativos. Assim, ¢ um desafio para os professores que lidam com esses estudantes homo
zappiens o uso dessas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Forcando os
professores a repensarem suas praticas. O espaco e tempo tem outra relacdo na
contemporaneidade dessa geracdo e a escola deve derrubar suas fronteiras, pois vai além dos
muros da escola o espaco de aprendizagem.

Dessa forma, o que pretendemos com esse projeto do mestrado € propor aos
professores, dessa contemporaneidade, a acolherem a incerteza como parte do processo de
construgdo do saber para, talvez, compreendermos o homo zappiens, através das suas
concepgoes, conforme Veen & Vrakking (2009) usando cenarios criados para a educagao
futura. Lembrando que os nossos alunos ndo sao mais os mesmos alunos da geracao anterior.
Conforme Prensky os alunos de hoje pensam e processam as informacdes bem diferentes das
geragdes anteriores. Estas diferencas vao mais longe e mais intensamente do que muitos
educadores suspeitam ou percebem. Assim, queremos entender se a forma de aprender esta
mudando em fung¢do da tecnologia digital. Nesse sentido ¢ possivel pensarmos que a mente
dos nossos alunos possam ter mudado fisicamente? Isso ndo podemos afirmar. Mas Prensky
diz que os modelos de pensamento mudaram.

Logo, nossa proposta ¢ legitimada pelas conclusdes feitas no teste piloto até esse

momento.
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