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Resumo:

Este artigo, construido com base em revisdao bibliografica, tem por objetivos discutir a
importancia das tecnologias digitais de informacdo e comunicagcdo para o ensino de
Matemitica no contexto da Educagdo de Jovens e Adultos e mostrar algumas pesquisas
recentes sobre a utilizacdo de tais tecnologias. Portanto, o que se visa € identificar
motivos e possibilidades que emergiram dessas pesquisas na drea de Educacdo
Matemadtica. O texto tem como aporte tedrico autores como Valente (1999), Ponte
(1995, 2000), Kenski (2003), Arroyo (2006), Cruz (2008), entre outros. A partir da
contribuicao desses autores a tematica, foi possivel perceber que a insercao de recursos
tecnoldgicos na escola, de uma forma geral, propicia oportunidade de se repensar as
praticas educacionais vigentes, colocando o aluno mais ativo e o professor como
mediador no processo de ensino e aprendizagem e que, no caso da Educacio
Matemadtica de jovens e adultos, pode colaborar para a inclusdo digital desses
estudantes, além de aumentar a autoestima de um grupo que em geral se encontra
marginalizado na sociedade do conhecimento. Além disso, o quadro de pesquisas
apresentadas, que retrata experiéncias analisadas, mostrou que existem diversas
tecnologias que podem trazer contribuicdes positivas para o ensino de Matemadtica,
apesar das dificuldades inerentes a esse contexto.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo. Educagdo
Matemitica. Educagdo de Jovens e Adultos.

Abstract:

This paper, which is based on a bibliographical revision, aims at: discussing the
importance of digital information and communication technologies to the teaching of
Mathematics in the context of Adult and Youth Education, and showing some recent
researches on the use of such technologies. Hence, the objective is to identify
motivations and possibilities that emerge from these researches in the area of
Mathematical Education. The theory used in the text comes from authors as Valente
(1999), Ponte (1995, 2000), Kenski (2003), Arroyo (2006), Cruz (2008), among others.
Starting from the contribution of these authors to the subject of the paper, it became
possible to realize that the insertion of technological resources in the school, generally,
yields the opportunity to rethink the current educational praxis, allowing the student to
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be more active and setting the teacher as a mediator in the process of teaching and
learning, and also that in the case of Adult and Youth Education, it may help in the
digital inclusion of these students, besides raising the self-esteem level of a group
generally in the outskirts of the knowledge society. Moreover, the overall picture of the
reviewed bibliography, taking into account the results of the proposed experiences,
shows that there are several technologies that may bring important contributions the
teaching of Mathematics, albeit the difficulties inherent of this craft.

Key words: Digital Information and Communication Technologies. Mathematical
Education. Adult and Youth Education.

1 Introducao

Vive-se na atualidade tempos de muitas mudancas, provocadas em grande parte
pelos avancos tecnoldgicos, que promovem alteracdes nos modos das pessoas se
comunicarem, se relacionarem e também de aprenderem. Nesse movimento de transi¢ao
para a sociedade do conhecimento, conforme discute Valente (1999), os processos de
aquisicdo do conhecimento e este proprio assumirdo um papel de destaque, exigindo um
repensar dos processos educacionais. Uma das reflexdes € como incluir os recursos
tecnoldgicos, presentes no cotidiano das pessoas, no contexto escolar € com que
finalidade.

Embora ji existam muitas pesquisas discutindo a questdo da inser¢do das
tecnologias digitais de informacao e comunicagdo na Educacdo e por outro lado muitas
outras investigando e debatendo a Educacao de Jovens e Adultos (EJA), pouco se tem
produzido ainda sobre a introdug¢do de recursos tecnoldgicos no contexto da EJA e
menos ainda quando se trata de Educagdo Matemadtica. Tais tecnologias estdo
representadas neste artigo pela Internet, por videos e imagens, por computadores,
celulares e demais dispositivos eletronicos que contenham aplicativos e softwares que
possam ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem de Matematica.

E preciso considerar que os estudantes da EJA, apesar de terem se ausentado do
ensino regular durante uma parte de suas vidas, adquirem saberes fora da escola e estdo
em contato, direta ou indiretamente, com artefatos tecnol6gicos em seu cotidiano. Por
exigéncias da vida ou necessidade interna, retomam os estudos; s6 que agora o espago
escolar para eles tém um novo sentido, mais vinculado a realidade. Torna-se um desafio
para a escola nos dias de hoje, em especial para o ensino de Matematica, selecionar
tecnologias digitais adequadas e aproveitd-las para aproximar os conteidos das

vivéncias dessas pessoas, de forma que a aprendizagem possa se concretizar. Assim,
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colocam-se as seguintes questdes para reflexdo: Por que usar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo na Educacdo Matemadtica de jovens e adultos? Com base nas
propostas investigadas recentemente na area de Educacdo Matematica, quais dessas
tecnologias s@o possiveis para ensinar e aprender conteidos mateméticos no contexto da
EJA?

Diante do exposto, o objetivo deste artigo € discutir a importancia dos recursos
tecnoldgicos digitais para o ensino de Matemadtica, especialmente no contexto da
Educagdo de Jovens e Adultos, e mostrar algumas pesquisas recentes sobre a utilizacao
de tais recursos, visando identificar motivos e possibilidades que emergiram na édrea de
Educacdo Matemadtica. Com isso, pretende-se apontar possibilidades de atuagd@o para
professores que ensinam Matematica nessa modalidade de ensino, em consonancia com
o contexto de sociedade do conhecimento, no qual também estd inserida a comunidade

escolar da EJA.

2 Tecnologias Digitais de Informaciao e Comunicacao na Educacio Matematica

Pode-se iniciar essa reflexdo buscando entender as visdes — implicitas ou
explicitas — acerca da finalidade dos recursos tecnolégicos na escola de modo geral, a
partir das préticas dos professores que os utilizam. Mesmo sendo uma tematica que esta
presente no cendrio educacional e de pesquisa no Brasil desde os anos 80 do século
passado, ela continua importante e deve ser ampliada, visto que ainda hoje se percebe
desinteresse, resisténcia, conflitos e controvérsias entre os sujeitos dessa historia, dentro
e fora da escola. O que ndo deixa de ser natural, visto que “[...] toda a técnica nova s6 é
utilizada com desenvoltura e naturalidade no fim de um longo processo de apropriacdo”
(PONTE, 2000, p. 64).

Do ponto de vista da organizacdo escolar, as tecnologias de informacdo e
comunica¢cdo podem ser inseridas como uma disciplina isolada ou como parte do
cotidiano de todas as disciplinas do curriculo. No primeiro caso tem-se, de acordo com
0 mesmo autor, a perspectiva de alfabetizacdo informdtica, na qual, assumindo-se que o
computador é uma realidade essencial na sociedade atual, ele torna-se o objeto de
estudo da disciplina.

No segundo caso, quando se pensa nos recursos de informadtica e telemética do
ponto de vista do trabalho de um professor regular, encontram-se praticas variadas:
professores que evitam as tecnologias; outros que as utilizam para a vida fora da sala de

aula, e ndo sabem como inseri-las na pratica profissional; outros ainda que as inserem
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nas aulas como recursos didaticos auxiliares, para motivar e despertar a curiosidade do
aluno; e por fim alguns que buscam explorar novas possibilidades de ensinar e aprender
com as tecnologias digitais.

Percebe-se que o ponto central a ser discutido sobre essa questdo é de natureza
pedagégica, e ndo técnica. Isso significa que, ao pensar sobre as finalidades da
utilizacdo das tecnologias digitais na Educacdo, desemboca-se necessariamente para
uma discuss@o acerca das concepgdes educacionais que se adota, quanto aos papéis da
escola, do professor e do aluno nos processos de ensino e aprendizagem.

Virios pesquisadores defendem a tese de que as tecnologias de informagdo e
comunicacdo, inseridas no contexto escolar, podem ser catalisadoras da mudanca para
um novo paradigma educacional, mais compativel com as caracteristicas da sociedade
do conhecimento. Nas palavras de Valente (1999, p. 31): “A mudanca pedagdgica que
todos almejam € a passagem de uma Educacdo totalmente baseada na transmissdo da
informacdo, na instrucdo, para a criacdo de ambientes de aprendizagem nos quais o
aluno realiza atividades e constrdi o seu conhecimento”.

Embora sem diminuir o papel das tecnologias como ferramenta de apoio ao
ensino, a argumentacdo de Ponte (2000) coaduna com o exposto por Valente (1999) que

entende que as Tecnologias de Informagdo e Comunicagio

[...] poderdo ajudar na aprendizagem de muitos contetidos, recorrendo
a técnicas sofisticadas de simulacdo e de modelacdo cognitiva
baseadas na inteligéncia artificial. No entanto, ndo me parece que serd
desse modo que elas vdo marcar de forma mais forte as institui¢des
educativas, mas sim pelas possibilidades acrescidas que trazem de
criacdo de espagos de interac¢do e comunicacdo, pelas possibilidades
alternativas que fornecem de expressdo criativa, de realizacdo de
projectos e de reflexdo critica (PONTE, 2000, p. 75).

Nessa mesma linha, ao refletir sobre as possibilidades de aprendizagem em
espacos nao-escolares, de ensino via redes e de envolvimento de alunos e professores

para a construc¢ao de conhecimentos, Kenski (2003) ressalta:

Preocupados em superar desafios e ir além, alunos e professores
buscam informag¢des nos diversos ambientes e meios tecnoldgicos e as
comparam com a realidade em que vivem. Aproveitam 0os momentos
de encontro nos antigos espacos das aulas, ndo mais para receber
informacdes, mas para analisar e discutir os dados coletados [...]

(KENSKI, 2003, p. 74).
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Dessa forma, o papel do professor restrito a detentor e transmissor de
informacdes precisa ser revisto, jd que o acesso a elas atualmente tornou-se rapido e
facil, muito embora isso nao signifique que alguém que obtenha informagdes pela
Internet, por exemplo, consiga articuld-las de forma a se tornarem conhecimentos
consolidados. Nesse sentido, a participacdo do professor enquanto criador de
oportunidades, a partir dos recursos tecnoldgicos, para construcdo de conhecimentos
pelos estudantes torna-se muito importante e amplia sua atuacdo para um mediador e
orientador no processo de ensino e aprendizagem. Por outro lado, o estudante também
terd seu papel modificado, sendo colocado no centro desse processo, tornando-se mais
ativo e co-responsdvel por sua aprendizagem.

Em relacdo a Educacdo Matematica, no final do século XX Ponte (1995) ja
apontava, com base em um conjunto de projetos desenvolvidos por professores e
pesquisadores, que no ensino de Matematica o computador contribui para relativizar a
importancia das habilidades de célculo e de simples manipulacdo simbdlica; refor¢ar o
papel da linguagem gréafica e de novas formas de representagdo, permitindo novas
estratégias de abordagem de variados problemas; desenvolver as capacidades
intelectuais de ordem mais elevada, situadas além do cdlculo e da simples compreensao
de conceitos e relacdes matematicas; gerar interesse pelo desenvolvimento de projetos e
atividades de modelagem Matematica e investigacao e favorecer o desenvolvimento de
atitudes mais positivas e uma visao mais completa da verdadeira natureza dessa ciéncia.

Pode-se aliar uma proposta alternativa de ensino de Matematica, como a
modelagem Matematica ou a investigacdao matematica, com a utiliza¢do das tecnologias.
Sobre a investigacdo Matematica com tais recursos, Scheffer; Bressan; Corréa (2010)
apontam como vantagens o fato do aluno poder explorar diferentes modos de
representar o problema e experimentar indmeras variacdes, principalmente na
constru¢do geométrica e no estudo de fungdes a partir da representacdo gréfica. Essas
acoOes possibilitam questionar a intui¢do, na busca de argumentos para a validacdo de
conjecturas, ou seja, permitem desenvolver raciocinios de ordem mais elevada, como
mencionado por Ponte (1995).

Segundo Gravina (2001), a tecnologia informética fornece ferramentas que vém

contribuindo cada dia mais com

[...] a exteriorizacdo, a diversificacdo e ampliacdo dos funcionamentos
cognitivos através das linguagens de programacdo acessiveis aos nao
especialistas, dos documentos hipertextuais com tratamento
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simultdneo de texto, imagem e som, das ferramentas de autoria,
modelagem e simulagao (GRAVINA, 2001, p. 35).
A visualizacdo e manipulacdo de figuras ficaram muito facilitadas nos

programas computacionais de geometria. Essa autora realiza suas pesquisas com
softwares de geometria dindmica, nos quais um objeto geométrico pode ser construido a
partir de suas propriedades e integrado a representacdes algébricas ou numéricas. Tais
softwares suportam formas de pensar que vao além do discurso oral ou escrito e
também do desenho estdtico, possibilitando ao estudante interagir com sistemas
dindmicos de representacdo, externalizar e internalizar novos pensamentos, num
processo continuo de acdo/reacdo entre sujeito e ferramenta (Gravina, 2015).

Uma outra vertente é o trabalho com ambientes virtuais de aprendizagem, para
apoiar o ensino presencial ou a distancia. Em um de seus trabalhos tratando desta
temdtica, os pesquisadores, Lopes, Souza Junior e Cardoso (2008) concluem que um

ambiente virtual de aprendizagem

[...] pode aumentar o nivel de qualidade do processo de
ensino/aprendizagem, em que possibilita um didlogo continuo entre
aluno-aluno, aluno-monitor e aluno-professor. Propiciando uma maior
flexibilidade do processo de ensinar e aprender e a construcdo
colaborativa do conhecimento (LOPES, SOUZA JUNIOR E
CARDOSO, 2008. p. 27).

Assim, s3o diversas as possibilidades de se planejar aulas de Matematica
aproveitando as vantagens que os recursos tecnoldgicos digitais propiciam. A despeito
de todos os obstdculos existentes nesse contexto para a implementacdo de inovacdes
pedagodgicas e da necessidade de mudangas estruturais nos sistemas de ensino, que
favorecam tais possibilidades, acredita-se ser possivel ao professor realizar pequenas e
gradativas tentativas nesse sentido. Como destaca Penteado (2000), sdo importantes
paciéncia e sensibilidade por parte do professor, no que diz respeito a transicao entre as
praticas com lapis e papel e as praticas matemadticas com tecnologias, de forma a
favorecer, a principio, uma integracio entre as mesmas, € posteriormente, uma expansao
das possibilidades oferecidas aos estudantes.

A partir do exposto nessa secdo, pode-se focalizar a temdtica discutida no
contexto da Educacdo de Jovens e Adultos. Diante de tantas alternativas, considerando
os limites impostos pela realidade vivida nessa modalidade de ensino, retoma-se a

reflexdo colocada no inicio de se pensar em outras motivacdes, além das ja expostas,

Cadernos da Fucamp, v.16, n.28, p.150-165/2018 155



Utilizacao das tecnologias digitais

para a insercdo das tecnologias de informacao e comunica¢do na Educacio Matematica

de jovens e adultos.

3 Educacio Matematica de Jovens e Adultos com Tecnologias Digitais: Por qué?

Para se refletir sobre os motivos do ensino de Matemdtica com tecnologias
digitais para jovens e adultos no Brasil, primeiramente faz-se necessario considerar
quem sao esses sujeitos e quais suas expectativas com relagao a disciplina que em geral
¢ temida pela maior parte dos estudantes.

De acordo com Arroyo (2006), sdo jovens e adultos excluidos ou evadidos da
escola regular, com trajetérias humanas perversas de exclusdo social, que vivem
situagdes de negacdo dos direitos mais bdsicos a vida, ao afeto, a alimentagdo, a
moradia, ao trabalho e a sobrevivéncia. Apesar disso, sdo sujeitos dos tempos presente e
futuro, que retornam a escola buscando melhorar de vida, seja por vontade interna ou
por exigéncias do mundo do trabalho. Assim, é preciso conceber a EJA ndo como oferta
de condi¢des minimas de escolarizacdo, como ler, escrever e contar, mas como
oportunidade de construir saberes que levem essas pessoas a serem incluidas
plenamente nos mundos social, politico, laboral e até mesmo digital.

Os documentos oficiais e as pesquisas educacionais enunciam que o ensino de
Matemédtica na EJA deve dar oportunidade para que o estudante desenvolva
competéncias para analisar e resolver problemas, raciocinar, interpretar as mais variadas
situagdes, comunicar e tomar decisdes fundamentadas, no que se refere ao seu mundo
pessoal, social ou do trabalho. Dessa forma, os contetddos e praticas desenvolvidos nas
aulas de Matemadtica poderdo colaborar para a formacdo de individuos mais criticos,
independentes e criativos.

Em pesquisa realizada com estudantes jovens e adultos de uma escola de Ensino
Médio do Parand, Oliarski; Fillos (2016) observaram um histérico de rejei¢do por parte
dos alunos, que relataram ndo gostar da matéria em seus percursos escolares. Os
motivos sdao variados: dificuldade na aprendizagem, sucessivas reprovagdes,
indisciplina e metodologia inadequada dos professores. No entanto, na EJA, essa visdo
se modificou, sentindo-se acolhidos e respeitados por professores e colegas, adquirindo
gosto por estudar Matemadtica e atribuindo valor essencial a essa disciplina para a vida e

para o trabalho. Naturalmente, essa percepc¢do positiva da Matematica pode ndo ser a
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mesma em todas as escolas e para todos os estudantes da EJA, mas a pesquisa desses
autores traz esperanca e fortalece o empenho daqueles que atuam nessa area.

Quanto a utilizacao de tecnologias digitais para o ensino de Matemadtica na EJA,
a propria producdo académica ja € um indicativo de que pouco se utiliza. O
mapeamento das pesquisas brasileiras em Educacdo Matemdtica de jovens e adultos,
apresentado por Bau et al (2016), mostrou um total de 211 trabalhos na érea, entre teses
e dissertagdes, no periodo de 1985 a 2015, sendo que apenas 6 tratavam de algum tipo
de tecnologia digital. Por outro lado, o levantamento realizado por Cruz (2008) sobre a
producdo intelectual na drea de tecnologias digitais no periodo de 2001 a 2005 apontou
que menos de 1% dessa produgdo se refere ao contexto da EJA. Esses dados mostram
que a temdtica vem sendo pouco debatida nas publicacdes académicas e, acredita-se,
menos ainda utilizada nas praticas em sala de aula.

No entanto, as recomendagdes oficiais sugerem muitos ganhos na insercao de
tecnologias digitais. Por exemplo, a Proposta Curricular para a Educacdo de Jovens e

Adultos (Brasil, 2002a) argumenta que

[...] as Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo sdo poderosos
instrumentos aos quais os alunos da educacdo de jovens e adultos
precisam ter acesso, percebendo que a comunicagdo oral e a escrita
convivem cada dia mais intensamente com a comunicagdo eletronica,
e que, por meio delas, se pode compartilhar informacdes para a
ampliacdo do universo cultural e a insercao social (BRASIL, 2002a, p.
96).

Especificamente para o ensino de Matemdtica, tais propostas sugerem que se
aproveite a0 maximo os recursos tecnoldgicos disponiveis e citam alguns deles:
planilhas eletronicas, banco de dados, calculadoras, softwares, videos educativos.

Tudo indica que o computador pode ser também um grande aliado do
desenvolvimento cognitivo dos alunos, principalmente na medida em
que proporciona o desenvolvimento de um trabalho que se adapta

a distintos ritmos de aprendizagem e permite que o aluno aprenda com
seus erros (BRASIL, 2002b, p. 29).

As poucas pesquisas académicas realizadas debatem, além desses ganhos
proporcionados pelo uso das tecnologias digitais, a questdo da inclusdo digital. Ao
investigar os limites e possibilidades desses recursos na EJA, Cruz (2008) argumenta
que eles se tornaram uma das varidveis das relacdes de poder na sociedade

contemporanea e, estando o mundo digitalizado, o dominio das tecnologias € uma
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questdo de fortalecimento do sujeito frente a dinamica social. De fato, as vivéncias
cotidianas desses estudantes estdo permeadas por tecnologias, queira-se ou ndo: em
bancos, ao usar um celular, em terminais para servigos publicos, ao apresentar um
curriculo, para acessar editais de concursos, para acessar informacdes de interesse,
como trabalhadores ou como cidadaos.

Outro aspecto dessa questdo, considerado por diversos pesquisadores, € a
possibilidade de, ao aproximar estudantes jovens e adultos das tecnologias, elevar sua
auto-estima, possibilitando-lhes acesso a um universo que antes s6 fazia parte de suas
vidas indiretamente. Nessa perspectiva, o trabalho com tecnologias digitais na EJA pode
colaborar para eliminar o estigma de ser um servigo assistencialista, tornando-o um
trabalho de formacdo para a cidadania e de plena integracdo na sociedade do
conhecimento.

Para tudo isso, € preciso ter um olhar diferenciado para os estudantes da EJA,
pois sdo sujeitos com experiéncias de vida e conhecimentos matematicos adquiridos ao
longo de suas vivéncias cotidianas. A seguir, algumas pesquisas sobre Educacdo
Matematica de jovens e adultos sdo apresentadas, para reflexdo sobre as possibilidades
de tirar proveito das tecnologias digitais para uma aprendizagem de qualidade e

condizente com as condi¢des que a escola oferece.

4 Educacao Matematica de Jovens e Adultos com Tecnologias Digitais: Quais
Possibilidades?

No ambito da Educacdo Matemadtica de jovens e adultos, pode-se discutir
possiveis contribui¢des das tecnologias de informacdo e comunica¢do para o ensino
dessa drea de conhecimento, a partir de propostas analisadas em pesquisas conduzidas
por educadores mateméticos. Em termos de recursos tecnoldgicos, podem-se citar os
softwares de geometria e geometria dinamica, softwares de élgebra simbolica,
programas para andlises estatisticas e construc¢ao de graficos, simuladores, planilhas de
célculo e jogos educativos virtuais. Além destes, Bairral (2009) ainda acrescenta os
recursos disponiveis na Internet, os applets, o uso de animacdes em 3D e o potencial de
ambientes virtuais. Outra possibilidade oferecida pela Internet é a criagdo e manutengao
de blogs com conteidos matematicos.

A pesquisa de Camilo (2011) investigou, a partir de um planejamento prévio
para as aulas de Matematica do 3° ano do Ensino Médio na EJA, a utilizagdo de

videoaulas do Telecurso 2° grau com conteidos que pudessem ser relacionados a filmes
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produzidos com fins ndo-didaticos. Uma das atividades executada, por exemplo, foi a
apresentacdo de videoaulas do Telecurso 2° grau sobre probabilidade e célculo de
percentuais, seguida do filme “Amor sem fronteiras”. A partir desses videos, o professor
discute a mortalidade humana causada pela fome, a relagdo entre estoque de alimentos e
dgua e numero de mortes por dia, as necessidades proteicas minimas para o
desenvolvimento normal de uma pessoa e indices como IDH, PIB, entre outros. Por fim,
os estudantes realizaram uma atividade a respeito do tema discutido.

Este autor pontua que € importante o professor saber o momento de parar, de
acelerar, de voltar a fita, ou seja, utilizar os videos e filmes como uma estratégia para
elaborar conhecimentos matemdticos junto com os estudantes. Além disso, € preciso
levar em conta uma perspectiva de trabalho interdisciplinar e contextualizada, de forma
que as discussdes geradas a partir dos filmes possam ter a Matematica como um dos
tépicos presentes, mas nao o unico. O pesquisador concluiu que “[...] um maior
dinamismo e significado ao conhecimento formal ou informal refor¢a as implicacdes
sociais e culturais que permeiam a educagdo de jovens e adultos” (CAMILO, 2011, p.
82).

Inserida no campo da Educacdo Estatistica, Ribacionka (2010) investigou se a
utilizacdo de uma WebQuest numa turma de 3° ano de Ensino Médio da EJA contribui
para o letramento estatistico dos estudantes. Segundo seu criador, Bernie Dodge, uma
WebQuest é uma metodologia de ensino na qual o aluno é convidado a fazer uma
pesquisa na Internet, consultando sifes confidveis, escolhidos e testados pelo professor.
No caso dessa pesquisa, foi proposto que os estudantes consultassem sites da prefeitura
de Sao Paulo, buscando dados da regido em que moravam, com o objetivo de propor
solucdes para os problemas enfrentados no dia-a-dia, e posterior entrega de um
documento a Regional do Bairro, que pudesse contribuir para a melhoria da qualidade
de vida dos moradores da regido. Para isso, os alunos utilizaram as seguintes
tecnologias: planilha eletronica para constru¢do de graficos representativos dos
problemas da regiao, editor de texto para produ¢ao do documento contendo as solugdes
propostas e editor de apresentagdes para socializar os conhecimentos num semindrio. A
pesquisadora concluiu que essa metodologia ofereceu a possibilidade da construgcdo de
um saber num processo colaborativo entre alunos e professora.

Também inserida na linha de ensino de Estatistica, o objetivo principal da
pesquisa de Lima (2014) foi compreender as contribui¢des de uma sequéncia didatica

que utilizou atividades com tecnologias, contemplando leitura e interpretacio de
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grificos e tabelas, para a aprendizagem de Estatistica na EJA. Trabalhando com uma
turma da 3* etapa do Ensino Fundamental II (antigas 5* e 6* séries) no periodo noturno,
ap6s um didlogo sobre os conceitos basicos de Estatistica, os estudantes fizeram uma
atividade sobre constru¢do de tabelas e graficos, com tema definido por cada grupo,
usando ldpis e papel e posteriormente foram ao laboratério de informdtica com o
professor para fazerem a mesma atividade com o recurso de uma planilha eletronica.
Alguns estudantes relataram nunca ter usado um computador, nem mesmo sabiam
manusear o mouse, por isso o professor fez uma apresentacido sobre o computador e
seus periféricos, antes de iniciar o trabalho com o software. O autor concluiu que “[...] o
envolvimento dos alunos durante todas as etapas da investigagcdo bem como o didlogo
entre eles e deles com o professor foram aspectos determinantes para o sucesso da
investigacdo e para a promog¢do da aprendizagem” (LIMA, 2014, p. 119).

Com uma diversificagdo maior de atividades, a investigacdo de Costa (2012)
buscou respostas para a questdo de como desenvolver competéncia critica em estudantes
da EJA, por meio de ambientes de aprendizagem matematico-financeiros, tendo como
ferramentas o computador e a calculadora. Ele trabalhou conteidos de Matematica
Financeira com duas turmas — 9° ano do Ensino Fundamental e 3° ano do Ensino Médio
— propondo atividades com esses recursos € discutindo as reflexdes dos alunos em sala
de aula.

Embora os temas variassem, todos conduziram a discussdes que extrapolaram os
contetidos proprios da Matemdtica e levaram a reflexdes criticas sobre a realidade
brasileira e dos préprios estudantes: andncios publicitdrios de jornais e revistas,
negociacdo de precos no comércio varejista, juros simples e compostos, indicadores
econdmicos dos estados brasileiros (principal atividade econdmica, renda salarial
média, valor da cesta bésica, percentual médio de inadimpléncia, percentual de trabalho
informal). Os relatos dos estudantes indicaram a estranheza em estudar Matemadtica
numa perspectiva diferente da usual, de “calcule e resolva”, mas também mostraram
uma adaptacdo gradual e a constru¢do de uma visdo mais critica do mundo comercial e
consumista no qual todos estdo inseridos.

A pesquisa de Barboza (2013) apresentou uma proposta de atividades sobre
funcOes afins e quadraticas, desenvolvidas a partir do software Graphmatica, com
estudantes de uma turma de 1° ano do Ensino Médio da EJA. Algumas atividades
partiram de um problema contextualizado, outras de exercicios puramente matematicos;

que foram resolvidos com lédpis e papel e no Graphmatica, a partir de um roteiro de
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perguntas que dirigiram o raciocinio do aluno para o desenvolvimento das competéncias
pré-estabelecidas pelos Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio. Além de
ser um software de facil manipulagdo, o autor concluiu que ele proporcionou um
ambiente adequado para se testar conjecturas, validar propriedades, generalizar ideias e
consolidar conceitos relativos as func¢des afins e quadréticas.

Por outro lado, Pacheco (2009) analisou e aprimorou uma proposta
metodoldgica de cunho transdisciplinar, elaborada para auxiliar na compreensdo de
conteddos de Geometria Plana para alunos da IV Fase da EJA do Ensino Fundamental,
a partir da utilizacdo de softwares de apoio que articulam o contetdo e colaboram no
processo de inclusdo digital. A proposta era a constru¢do de uma maquete da escola
com material reciclado, cujo modelo 3D foi visualizado no Google Earth e construido
no software de simulagdo de plantas arquitetonicas Xhome 3D, com articulagdo das
figuras geométricas feitas no software Paint. A escolha pela escola deu-se por ela ser
um referencial na vida desses estudantes, unico local do bairro que abarcava atividades
de cunho educacional, cultural e esportivo para a comunidade.

Esta pesquisadora observou inicialmente relutancia dos estudantes, sendo que os
mais jovens se mostravam impacientes durante as atividades escritas e os mais velhos
no manuseio das ferramentas computacionais. Durante o desenvolvimento dos trabalhos
em grupo no laboratério de informaética, ela constatou uma aproximacao entre 0s jovens
e os adultos, que se ajudaram mutuamente, compartilhando os saberes. E, apds essa
etapa, ela concluiu que a realizac@o das atividades escritas proporcionou momentos de
reflexdo, troca de informagdes, organizacdo do pensamento e, principalmente,
aproximacao do conhecimento matematico formal a situagdes do cotidiano.

Também planejando o trabalho numa perspectiva de inclusao digital, o artigo de
Balduino, Souza Junior e Silva (2014) analisou uma experiéncia de ensino e
aprendizagem a partir da construcdo de blogs, realizada com turmas de 8° e 9° ano de
Ensino Fundamental da EJA, que teve o propdsito de estudar a culindria africana aliada
as vdarias possibilidades de aprender e aplicar conteidos da Matemdtica em situacdes
reais do dia-a-dia. Os blogs, um para cada turma, eram alimentados pela professora-
pesquisadora e continham videos, fotos, textos diversos, dicas de estudos, slides, sites,
desafios, jogos, comentdrios dos alunos e alunas, atividades e divulgacdes de eventos da
escola. Durante as aulas no laboratorio de informatica, os estudantes reescreviam no
caderno as atividades postadas no blog e depois as resolviam. A professora regente

avaliava os alunos durante o desenvolvimento dos trabalhos na sala de informatica, nas
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atividades no caderno com as cOpias e as respostas e nos blogs com os comentdrios. Os
autores do trabalho concluiram:

A utilizagdo de um ambiente virtual (blog) possibilitou uma
aproximacgdo dos estudantes com essa nova forma de comunicacdo e
informacdo e producdo de conhecimento que é a internet, a cultura
digital. Além de provocar e estimular os estudantes a participar da
producio dos saberes matemadticos na utilizacdo dos jogos online e das
atividades que eram postadas. (BALDUINO, SOUZA JUNIOR E
SILVA, 2014, p. 172)

Assim, percebe-se que, apesar das dificuldades impostas pelas limitacdes de
recursos nas escolas, falta de formacao docente para o ensino na EJA e com tecnologias,
pouca familiaridade e resisténcia dos estudantes com a cultura digital inserida na escola,
€ possivel realizar experiéncias no ensino de Matemdtica com tecnologias que
estimulam a aprendizagem e a constru¢do de raciocinios matemaéticos relacionados a
realidade desses jovens e adultos, favorecem o trabalho colaborativo e ativo dos
estudantes em sala de aula, melhoram a autoestima de alunos e professores e podem

colaborar no processo de inclusdo social e digital desses estudantes.

S Consideracoes Finais

Para se falar sobre a importincia da insercdo de tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo na Educacao, de uma forma geral, e mais especificamente no
ensino de Matemadtica, recorreu-se a pesquisadores que estdo discutindo e realizando
pesquisas nessa area. Conclui-se que esse debate e o movimento no sentido de se
utilizar recursos tecnoldgicos na escola constituem uma oportunidade para se repensar a
concepcdo de educacdo que se tem praticado, visto que os avangos tecnoldgicos
provocaram transformacdes na forma das pessoas viverem, se comunicarem, buscarem
informacdes. E preciso abrir espaco para uma participacio mais ativa dos estudantes na
sala de aula, paralelamente a uma atua¢do mais mediadora do professor.

Refletiu-se sobre o contexto da Educacdo de Jovens e Adultos no Brasil, que tem
caracteristicas particulares, que a distinguem da educagdo regular, como o perfil dos
estudantes, excluidos ou marginalizados de processos escolares, sociais, de trabalho, a
falta de formacdo docente direcionada para esse contexto, além da tradi¢do
historicamente construida de ser um ensino assistencialista, feito para garantir
competéncias minimas de leitura, escrita e cdlculos matemdticos elementares. No
entanto, os jovens e adultos que retomam seus estudos buscam melhorar suas condi¢des

de vida e estdao, em maior ou menor grau, inseridos na cultura digital da atualidade.
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Assim, com o objetivo principal de identificar motivos e possibilidades para a
utilizacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo na Educacdo
Matematica de jovens e adultos, apresentou-se um conjunto de pesquisas recentes, a
maioria delas com propostas planejadas, executadas e analisadas. O aspecto que mais se
destacou nesse quadro foi a discussdo sobre as motivagdes subjacentes aos conteidos
matemadticos a serem ensinados, na qual sobressairam as preocupacdes com a inclusao
digital e a melhora na autoestima desses estudantes, proporcionadas pelo acesso e
apropriacdo das ferramentas tecnoldgicas e pela utilizacdo destas para discussdes que
extrapolaram a Matematica.

Além disso, essa andlise de pesquisas recentes mostrou que existem
dificuldades, obstaculos e resisténcias a serem enfrentadas pelo professor ao acrescentar
tecnologias digitais em suas prdaticas profissionais, mas também mostrou uma
diversidade de recursos disponiveis (videoaulas, filmes, WebQuest, softwares para
geometria ou para tracado de graficos, planilhas eletronicas, blogs). Mais que isso,
mostrou que € possivel realizar experiéncias bem sucedidas, que motivam os estudantes

a estudar mais e que os incluem na sociedade do conhecimento, como sujeitos ativos.
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