. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio- REASE
doi.org/10.51891/rease.v9ig.11386

RESIDENCIA PEDAGOGICA: UM RELATO DE EXPERIENCIA NA ESCOLA
ESTADUAL PROF. BEREZITH NASCIMENTO DA SILVA NO MUNICIPIO DE
ITACOATIARA

TEACHING RESIDENCY: AN EXPERIENCE REPORT AT PROF. BEREZITH
NASCIMENTO DA SILVA STATE SCHOOL IN THE CITY OF ITACOATIARA

Isaac Felipe dos Santos Lima!
Marcos Gabriel Sena?
Jodo da Mata Liboério Filho3
Adrea Beatriz Araujo Reis?

RESUMO: Este Relato de experiéncia apresenta de forma sucinta obtido na Escola Estadual Prof.
Berezith Nascimento Da Silva, onde foi desenvolvido com Professores e Alunos: Observacdes,
Diagnéstico/analise e contetddos aplicados em sala de aula para entdo desenvolver metodologias que
sejam relevantes no ensino-aprendizagem dos alunos inserindo o mundo digital a cultura digital como
também utilizando as Tecnologias Digitais da Informacio e comunicagdo (TDICs) por intermédio do
programa Residéncia Pedagégica (PRP), do curso de Licenciatura em Computagio, da Universidade do
Estado do Amazonas do centro de Estudos Superiores de Itacoatiara-(UEA/CESIT), que é um programa
da coordenacio de Aperfeicoamento de Nivel superior- CAPES que tem por objetivo aperfeicoar a
formacdo dos discentes por meio do desenvolvimento de projetos que fortalecam o campo da prética e
conduzam o licenciando a exercitar de forma ativa a relagio entre a teoria e prética profissional docente.
O relato apresenta inicialmente uma visdo do que é e a sua importincia do programa Residéncia
Pedagégica nas escolas e para o licenciando. Aborda aspectos importantes durante o processo de
experiéncia vivenciado como também os softwares educacionais utilizados. O relato pretende ressaltar
também a importincia das TDICs no ensino-aprendizagem dos educandos com uma abordagem
qualitativa e sustentada com procedimentos bibliograficos.

Palavras-Chave: Formagio de Professores. Relato de Experiéncia. Tecnologias Digitais da Informagio
e comunicag3o.

ABSTRACT: This experience report succinctly presents the results obtained at Prof. Berezith
Nascimento Da Silva State School, where observations, diagnosis/analysis, and content applied in
the classroom were developed with teachers and students to create relevant methodologies in the
teaching-learning process. This involved incorporating the digital world and digital culture while
using Digital Information and Communication Technologies (DICTs) through the Teaching
Residency Program (TRP) of the Computer Science Teaching Degree at the State University of
Amazonas, [tacoatiara Campus (UEA/CESIT). The TRP is a program from the Coordination for
the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES) that aims to enhance the students’
education by developing projects that strengthen the field of practice and allow the trainee to
actively exercise the relationship between theory and professional teaching practice. The report
initially provides an overview of what the Teaching Residency Program is and its importance in
schools and for the trainee. It addresses significant aspects experienced during the process and the
educational software used. The report also highlights the importance of DICTSs in the teaching-
learning process of students, supported by a qualitative approach and bibliographic procedures.
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INTRODUCAO

O Programa de Residéncia Pedagégicaé um programa da Coordenacio de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, que tem por finalidade contribuir para
o aperfeicoamento da formacdo inicial de professores da educacdo bdsica nos cursos de
licenciatura, conduzidos em parceria com as redes ptblicas de educagio basica.

A importincia do programa leva aspectos importantes de ambos os lados do ensino-
aprendizagem, ou seja, tanto para quem aprende quanto para quem ensina. O futuro docente,
precisa de forma coesa levar os conhecimentos adquiridos de forma tedrica no curso de graduagio
para os alunos, que sio sujeitos sendo preparados para exercer cidadania e ser participante da
sociedade. Dessa forma, os objetivos do Programa de Residéncia Pedagégica sio:

Fortalecer e aprofundar a formacdo tedrico-pritica de estudantes de cursos de
licenciatura; Contribuir para a construcdo da identidade profissional docente dos licenciandos;
Estabelecer corresponsabilidade entre IES, redes de ensino e escolas na formagio inicial de
professores; Valorizar a experiéncia dos professores da educacio bisica na preparacio dos
licenciandos para a sua futura atuagdo profissional; e Induzir a pesquisa colaborativa e a
producdo académica com base nas experiéncias vivenciadas em sala de aula. (BRASIL,2023)

De Acordo com o Art. 2 da Portaria Gab N° 38 de fevereiro de 2018 que institui o programa
de Residéncia Pedagégica no item IV diz ainda que o programa tem por finalidade: Promover a
adequacdo dos curriculos e das propostas pedagdgicas dos cursos de formacdo inicial de
professores da educagdo basica as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que é um documento de cariter normativo responsdvel por definir o conjunto orginico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educagio Basica. (BRASIL, 2023)

A BNNC teve seus pilares ainda mais alicercado devido a inclusio da computacio,
incluindo os fundamentos da computagio como conhecimento indispensével para o aprendizado
ao ensino de Educagdo Basica. A computacio foi inserida em etapas, sendo: Etapa da Educacio
Infantil, A Etapa do Ensino Fundamental e a Etapa do Ensino médio. Cada uma dessas etapas
tem suas premissas, competéncias e suas especificidades. Aqui neste presente Relato de
experiéncia foi escolhido a Etapa do Ensino Fundamental, especificamente dos alunos de 6° ano
do ensino Fundamental da Escola Estadual Prof. Berezith Nascimento Da Silva no Municipio

de Itacoatiara, que tem como objetivos nesta etapa designar as competéncias de acordo com a

BNCC como:
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e Compreender a computagio como uma 4rea de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacio capaz de analisar
criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais econdmicos, cientificos, tecnolégicos,
legais e éticos.

® Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os
individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e
econdmicas.

e Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢des computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecnologia da computacio de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

® Aplicar os principios e técnicas da computagio e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solu¢des computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como
alicercar descobertas em diversas dreas do conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e
inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

e Avaliar as solucGes e os processos envolvidos na resolu¢do computacionais de problemas
de diversas 4reas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentos coerentes e

2790
consistentes, utilizando conhecimentos da computagio para argumentar em diferentes contextos
com base em fatos e informacdes confidveis com respeito a diversidade de opinides, saberes,
identidades e culturas.

® Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidade que facam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo
uso da computagio e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas 4reas do conhecimento com
base em principios éticos, democriticos, sustentdveis e soliddrios, valorizando a diversidade de
individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

® Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos
conhecimentos da computacdo e suas tecnologias para tomar decises frente as questdes de
diferentes naturezas.

Como também em consonincia com as etapas do Programa de Residéncia Pedagégica
juntamente com os objetivos do subprojeto do Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara

designado como: Licenciatura em Informética. Que tem como objetivos aperfeicoar a formacio
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inicial dos discentes do referido curso, visando o fortalecimento do campo da pratica por meio
da insercdo e vivéncia formativa no espago escolar da educacdo bésica e adquirir praticas a
respeito das necessidades e desafios da docéncia, além de incorporar ativa dos saberes e préticas
voltados para cultura digital e mundo digital no exercicio do ensino de computagio em escolas
de educagdo bésica.

Dessa forma, desenvolver metodologias que possam ser aplicados juntamente com os
alunos da escola para viabilizar o objetivo proposto através das Tecnologias Digitais de
Informagio e Comunicagdo (TDIC). As TDICs sio ferramentas que auxiliam na comunicagio,
também é chamado de Tecnolégica da era digital, como os Computadores, Notebooks, Celulares,
Aplicativos Méveis e internet. Para Bernardes (2023), o uso das TDICs traz uma analise dessas
tecnologias do ensino-aprendizagem dentro do ambiente escolar, com isso, identifica como os
alunos que j4 sabem manusear rapidamente as tecnologias aprendem. Em consequéncia, isso faz
com que os professores dessa geracdo acompanhem também esse novo comportamento dentro
da sala de aula, aplicando novas formas de ensinar, pois, a educagio nio pode ficar para atris.

Portanto, como forma de contribuir para compreensio desse presente Relato de
Experiéncia pretende ressaltar também a importincia das TDICs no ensino-aprendizagem dos
educandos com uma abordagem qualitativa e sustentada com procedimentos bibliogrificos com
as seguintes sessdes: contextualizagio, discussio, resultados, consideragdes finais e referéncias,

assim como o tépico de introdugio j4 abordado.

CONTEXTUALIZAGAO

O programa Residéncia Pedagdgica teve inicio em novembro do ano de 2022 dado abertura
através de transmissdo do Youtuber pelo canal da Universidade do Estado do Amazonas-UEA.
A abertura contou com a presenca do Reitor, gestores, professores, alunos e ex-alunos da
Universidade contando um pouco das experiéncias no programa de Residéncia Pedagégica e as
expectativas para o inicio das atividades do Programa. A Live est4 disponivel na plataforma no
canal da prépria Universidade.

O relato aqui apresentado foi desenvolvido em 6 meses de atuagio de novembro do ano
de 2022 a abril do ano de 2023 e destaca abordagem significativa sobre e como foi a incrivel
experiéncia na Escola Estadual Prof. Berezith Nascimento da Silva, no municipio de Itacoatiara,
juntamente com a Universidade do Estado do Amazonas com o subprojeto Licenciatura em
Informatica do Docente/Orientador Dr. Prof. Jodo da Mata Libério Filho, que além de ser

Docente da Universidade também atualmente é coordenador do curso de Licenciatura em
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Computacio no Centro de estudos Superior de Itacoatiara -~ CESIT. Contando também com a
participagio da professora Preceptora Adrea Beatriz Araujo Reis que deu todo o suporte para a
Realizagio das Atividades como; revisando elaboracio de aulas, reunides e as demandas

necessarias para entio fazer um trabalho eficiente na Escola do Municipio.

DISCUSSAO

A escola Estadual Prof. Berezith de Nascimento da Silva, localiza-se no Bairro Santo
Antdnio, R. Ver. Adolfo Olimpio, onde o programa foi realizado com alunos dos 6° ano do
ensino fundamental, disponibilizando espaco e recurso para possibilitar o melhor
desenvolvimento do programa.

O inicio das atividades foi em novembro do ano de 2022, que teve como primeiro passo
conhecer a escola, os alunos, os professores e a coordenacdo em geral para comecar os trabalhos
na escola, que tinha como objetivo principal: Fazer a observagio, analisar recursos de softwares
educacionais, leitura do PPP (Projeto Politico Pedagégico) e ambientagio na escola, pois, para se
ter uma boa diditica e uma boa metodologia de ensino, precisa necessariamente conhecer a
realidade, fazer pesquisas necessérias e interagir com os alunos.

Pinto e Pimenta (2012) ressaltam a importante da pesquisa e da interagio para construir
uma boa didética para o exercicio a docéncia, assim ressaltam que:

Pesquisar, portanto em educacio, requer interagdo, com a qual o professor se aproxima
do aluno, se envolve mais com as questdes do processo de ensino e aprendizagem, além de
conhecer a realidade social, podendo extrair dela os fundamentos teéricos necessirios 4
construg¢io de formas did4ticas mais adequadas para desenvolver o ensino e promover a
aprendizagem. (PINTO & PIMENTA, 2012 p.198)

Diante disso, foi realizado com alunos e professores com o objetivo de construir formas
mais didé4ticas e adequadas inserindo o mundo digital a cultura digital para desenvolver o ensino
e promover a aprendizagem. Cada residente ficou responsédvel por uma sala de 6° ano e com uma
disciplina para fazer pesquisas e a anilise em sala de aula junto aos alunos e professores. Dentro
dessa perspectiva, as atividades e diagndsticos foram elaboradas de acordo com as teorias de Lev
Vigotski e de David Ausubel Devido 4 grande contribuigio para se entender o desenvolvimento
intelectual do ser humano. Sendo que Vigotski defende a importincia da interacio dos
educandos para o favorecimento da aprendizagem, e de Ausubel para elevar os status de
conhecimento dos educandos, linkando o conhecimento antigo ao novo, contribuindo assim para

o ensino e aprendizagem significativa do Educando.
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Segundo Moreira (2006), com base em Ausubel, Aprendizagem Significativa é o processo
pelo qual uma nova informacio, isto é, um novo conhecimento se relaciona de maneira nio
arbitréria e substantiva (N#o Literal) com a estrutura cognitiva do aprendiz. No entanto o papel
do professor é muito importante para que haja essa aprendizagem significativa, pois, fica ao
encargo do professor identificar o que o aluno ja sabe e quais suas dificuldades, assim desenvolver
metodologias que possam favorecer o aluno no seu ensino aprendizagem escolar.

Com essa perspectiva foi feito diagnéstico de observacio quanto também pesquisa
qualitativa com os alunos que se mostraram muito dedicado aos seus estudos, mas no
diagndstico, ao analisar também foi detectado uma problemitica, uma lacuna de aprendizagem,
o que ja existia na escola, porém nio era utilizado em sala de aula, nem mesmo na sala onde
estavam os computadores, pois, a falta de profissionais dessa 4rea, indisponibilizava o uso dos
materiais digitais presentes na escola, dessa forma, as portas da sala de midia e informética eram
fechadas, diante dos fatos, ficava dificil o contato dos alunos da escola com as tecnologias
(computadores, Laptops e Internet).

Do ponto de vista de Papert (2001, p.2), ele afirma que “Tecnologia nio ¢ a solugio, é
somente um instrumento. Logo, a tecnologia por si nio implica em uma boa educagio, mas a
falta de tecnologias automaticamente implica em uma ma educacio”. Ou seja, os computadores
nio vio resolver o problema da aprendizagem dos estudantes, mas pode auxiliar e facilitar o
desenvolvimento intelectual destes. Com isso, o programa ser pensado para o ensino do mundo
e cultura digital foi a forma de levar esse contetido e apresentar as tecnologias aos alunos. Para
iniciar as aulas, era necessario realizar a montagem e a configuracio dos computadores na sala
de midia. A escola disponibiliza de profissionais capacitados para ensinar os alunos de forma
pedagégica, mas muitos nio utilizam tecnologias para auxiliar no ensino. Pois, o propésito ndo
é s6 ensinar a conhecer o computador ou a tecnologia ou mesmo inserir de forma aleatéria as
tecnologias na parte pedagdgica do professor, tanto eles, quanto os alunos precisam ter
conhecimento de como mexer e interagir com os recursos digitais, tendo alunos capacitados e
professores capacitados, a tecnologia nio vai interferir ou atrasar a aula, mas vai auxiliar e
facilitar seu desenvolvimento.

O més de novembro e dezembro foram para a realizagio do diagnéstico, montar
cronogramas, realizar pesquisas junto aos professores, ler planos de aulas e elaborar. Mas nio
parou por ai, veio o recesso escolar e os residentes ficaram trabalhando em home Office. Com
isso, foi desenvolvido um portifélio com recursos tecnolégicos para entio na volta as aulas

apresentar aos alunos.
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Ao se iniciar as aulas, foram desenvolvidas diversas atividades, em destaque aqui as
plataformas e ferramentas que foram levantadas e desenvolvidos em atividades durante as aulas
com os alunos:

J TuxMath: E um videogame para aprendizagem aritmética, sendo que é necessario
resolver problemas matematicos exibido em cada cometa. O jogo é projetado para ser usado por
criangas de todas as idades.

J Scratch: é uma Plataforma de programacio visual que permite que pessoas de
todas as idades criam seus préprios jogos, animacdes e histérias interativas. Ele foi desenvolvido
pelo Media La do MIT em 2007 e é usado em todo o mundo por estudantes, professores e
entusiastas de tecnologia. A linguagem de programagio do Scrath é baseada em blocos, onde os
usudrios podem arrastar e soltar blocos de cédigos para criar programas.

J Machine Learning for Kids: E uma plataforma de aprendizagem de maquina
desenvolvida para criangas, com o objetivo de ensinar os conceitos bésicos de aprendizado de
miquina de uma forma lddica e interativa.

J Code.org: E um site de organizacdo sem fins lucrativos que tem como objetivo
aumentar a participagio e a diversidade no ensino de ciéncia da computagio, especialmente entre
estudantes de escola publicas e de baixa renda em todo 0 mundo, além disso, o site oferece tanto
curso e ferramentas necessarias para ajudar os professores a integrar o ensino de ciéncia da
computagio em suas aulas.

Como também Ferramentas importantes no computador, como os Hardwares (parte
fisica do computador) e softwares (programas existentes no computador), sendo ensinado os
componentes que formam o computador e os programas e como utiliza-la.

VALENTE et al (1999) afirma que “O computador pode ser também utilizado para
enriquecer ambientes de aprendizagem e auxiliar o aprendiz no processo de construcio do seu
conhecimento”. Portanto, esses materiais que foram disponibilizados a estes alunos foram de
fundamental importincia para seu crescimento e incentivo para frequentar mais as aulas,

contribuindo também para seu ensino e aprendizagem escolar.

RESULTADOS

O programa de Residéncia Pedagégica proporcionou uma aproximacao entre os discentes
da Universidade do centro de Estudos superiores de Itacoatiara do curso de Licenciatura em

Computacio, alunos e professores da rede ptblica de ensino, contribuindo para uma educacio
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bésica de qualidade, visto que a educagio tem se mostrado cada vez mais essencial para uma vida
mais igualitdria, mais humanistico, valorizando os profissionais que estio a caminho de exercer
a profissdo, os que ji estdo exercendo e os alunos. Além disso, o diagndstico, as anélises, as
pesquisas de softwares e plataformas que podem auxiliar esses alunos em seu ensino
aprendizagem foi de grande relevincia, pois, ao iniciar o programa e as atividades, os alunos
puderam conhecer mais sobre o mundo das tecnologias j4 inseridas em seu meio, porém, utiliza-
la da maneira correta para o seu conhecimento em sala de aula.

Alguns alunos por nio possuir em suas casas um computador, conseguiram conhecer
essas tecnologias. Com Relacdo aos Softwares utilizados, foram bastantes tteis ao passar os
conteidos como forma de gamificacdo como também auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, visto que as tecnologias estdo para auxiliar e facilitar, mas inicialmente com o
processo de conhecer as tecnologias, inicialmente, foi trabalhado o desenvolvimento da digitacdo
e mostrar recursos educacionais e de trabalhos académicos aos alunos.

Concomitantemente, eles aprenderam o Hardware e o software, o significado do que é o
pensamento computacional, cultura digital e mundo digital, como criar pastas, criagio de
arquivos, editar, apagar, Word e suas formatacdes e também Excel, além de brincar com jogos
educativos, como também o que sio as linguagens de programacio, fazendo programas
interativas e exercendo o pensamento Légico/Computacionais utilizando a Plataforma Scratch
e introduzindo a Linguagem de mdiquina utilizando plataformas como Machine Learning for
kids e a site do Code.org.

Como resultado das atividades realizadas dentro do ambiente escolar, os alunos se
mostraram mais motivados para frequentar as aulas, conheceram a tecnologia que sio utilizadas
no dia-a-dia e que os ajudou a desenvolver habilidades que possibilitam aprender de forma
significativa.

Figura o1: Alunos construindo os Jogos Interativos em Scratch

Fonte: Isaac Felipe, 2023.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este Relato apresentou a experiéncia no Programa de Residéncia Pedagdgica, que é um
programa da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES e como
o programa contribuiu e contribui para formagio dos Discentes em formacio do curso de
Licenciatura em Computagio, assim, inserindo o mundo digital a cultura digital para entio
construir metodologias utilizando as Tecnologias Digitais de Informag¢io e Comunicagio como
meio para ensino e aprendizagem dos alunos de 6° ano do ensino fundamental da Escola Prof.
Berezith Nascimento da Silva, no Municipio de Itacoatiara.

Percebe-se a Relevincia desse Programa tanto para o discente em formagio, que precisa
pdr em prética os conhecimentos e teorias estudadas no curso de graduagio, para quem j4 estd
exercendo a profissio quanto para quem estd no meio escolar através das atividades priticas na
escola, contribuindo assim, com ensino e aprendizagem de acordo com a realidade do aluno. Os
alunos se sentiram mais motivados com rela¢io as aulas interativas por meio das TDICs, pois,
ao utilizar as tecnologias, os alunos puderam utilizar ferramentas que auxiliassem no
entendimento do assunto e possibilita a deste desenvolver o préprio conhecimento.

Concomitantemente, os alunos ao entrar em contato com as tecnologias (computadores,
notebooks, internet) nio sabiam manuse4-la, apesar de j4 nascerem no que chamamos de geracio
Z e Apha, mas que rapidamente entenderam os componentes dos computadores, pesquisar na
internet, aprender em jogos educativos e praticar seu pensamento légico e também aprender
como resolver problemas com o pensamento computacional, com conceitos do mundo digital e
entendendo a cultura digital, para trabalhar no desenvolvimento dos préprios entendimentos.

Portanto, compreender a importincia das tecnologias no meio educacional inserindo o
mundo digital e cultura digital para que seja ensinada de forma significativa aos alunos em sala
de aula, para melhorar assim, seu entendimento do mundo e da realidade, aprender sobre o
mundo da tecnologia que j4 estd presente em seu dia a dia de forma a contribuir para seu
conhecimento e entendimento escolar.

Conclui-se que ao inserir o mundo digital, a cultura digital e as TDICs sio de
fundamental importincia no contexto escolar e que o programa de Residéncia Pedagédgica tem
contribuido e pode contribuir para formacio profissional docente. Pela sucinta anilise,
diagndstico e prética desenvolvida neste programa, que compreender as tecnologias podem sim
ajudar na formacio dos alunos em sala de aula, contribuindo para uma aula interativa por meio

das TDICs e que depende muito da postura do professor o processo de ensino aprendizagem.
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