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Resumo

A presente pesquisa discute como a produgdo de videos nas aulas de Matematica pode contribuir para a
aprendizagem dos estudantes da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA)? Cujo objetivo ¢é refletir sobre como a pratica
pedagodgica na EJA pode ser transformada por meio da producdo de videos. Para refletir a tematica, baseou-se
numa pesquisa metodologica do tipo bibliografica, que permite uma analise forma critica e interpretativa,
identificando convergéncias e divergéncias entre autores e estabelecendo relacdes entre teorias e praticas da EJA.
A pesquisa esta fundamentada na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel, busca evidenciar que a
integragdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) favorece praticas pedagogicas mais dindmicas
e interativas, capazes de mobilizar os conhecimentos prévios dos alunos e conectd-los a novos conceitos. Os
resultados demonstram que a produgdo de videos, atividade j& presente no cotidiano dos estudantes, mostra-se
como estratégia de aproximacao entre cultura digital e saberes escolares, tornando a Matematica mais acessivel e
significativa. Nesse contexto, conclui-se que as TIC atuam como instrumentos de motivagdo, interacdo e
construgdo ativa do conhecimento, estimulando o protagonismo dos educandos e ampliando sua participagdo nas
aulas da EJA.
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Introduciao

A Educagao de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil enfrenta desafios significativos, como
aumentar as matriculas, garantir a permanéncia dos alunos e promover aulas que despertem
interesse e favorecam aprendizagens significativas. Nesse cendrio, as Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo (TIC) surgem como ferramentas capazes de aproximar a escola do
cotidiano dos alunos, estimulando a motivagao, interagdo e o protagonismo.

Na Matematica, disciplina muitas vezes vista como abstrata, os videos contribuem para

conectar os conteudos formais aos saberes prévios dos estudantes, facilitando a compreensao e
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a aplicagdo pratica. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também refor¢a a importancia
de metodologias inovadoras que dialoguem com a cultura digital presente na vida dos alunos.

Dessa forma, o estudo se propde a discutir: Como a produgdo de videos nas aulas de
Matematica pode contribuir para a aprendizagem dos estudantes da Educacao de Jovens e Adultos? E
nesse contexto, tem-se como objetivo refletir sobre como a pratica pedagdgica na EJA pode ser
transformada por meio da producdo de videos, integrando as TIC e os principios da
aprendizagem significativa de Ausubel. O artigo organiza-se em quatro partes: introdugao;
fundamentagdo teodrica sobre aprendizagem significativa, EJA e tecnologias digitais;
metodologia; e analise dos resultados. Por fim, apresenta as conclusdes e perspectivas para
novas praticas e pesquisas que explorem o uso das tecnologias digitais na EJA.

Para uma escrita organizada e ampla foi usado os conceitos explorados por varios
autores como: Ausubel (2003), Borba (1999), Borba e Villarreal (2005), Borba, Gadanidis e Scucuglia
(2020), Fonseca (2012) e Bacich e Moran (2018), que abordam tematicas como: aprendizagem
significativa, EJA, tecnologias digitais e metodologias ativas, além de andlise e leitura de leis, entre elas
a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN). Dos muitos autores que discorrem sobre a
EJA, foram selecionados os que faziam reflexdo sobre o trabalho com a educa¢do matematica, o uso das
tecnologias da informacdo e comunicagdo em sala de aula e a produgdo de videos, descartando, textos
que abordavam o uso das TIC sem relacionar com a produg@o e/ou interpretacdo de videos ou outros
tipos de recursos audiovisuais.

A andlise foi realizada de forma critica e interpretativa, identificando convergéncias e
divergéncias entre autores e estabelecendo relagdes entre teorias e praticas da EJA que realmente sdo
observaveis no dia a dia da sala de aula e dos alunos, ou seja, textos que descrevem, analisam e sugerem

outras estratégias de trabalho com a matematica em todos os espagos da escola.

Fundamentacao tedrica

O ensino de Matematica na Educacdo de Jovens e Adultos requer metodologias que
dialoguem com a realidade sociocultural dos estudantes, aproveitando suas experiéncias de vida
para tornar a aprendizagem mais significativa (Fonseca, 2012). As Tecnologias da Informagao
e Comunicagdo surgem como ferramentas mediadoras, capazes de reorganizar o pensamento
matematico e criar novas formas de ensinar e aprender (Borba, 1999; Borba; Villarreal, 2005).

O conceito de humanos-com-midias refor¢a que a aprendizagem emerge da interagdo entre
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sujeitos e ferramentas digitais, especialmente por meio de tecnologias moveis como celulares e
tablets, promovendo mudangas “de fora para dentro da escola” (Borba, Gadanidis & Scucuglia,
2020).

Maturana e Varela (1995) destacam que o conhecimento ¢ construido nas interagdes
sociais e culturais, nao sendo fixo, e a produ¢do de videos conecta conceitos matematicos ao
cotidiano dos alunos. Ausubel (2003) enfatiza que a aprendizagem significativa ocorre quando
novos conteudos se relacionam de forma relevante com conhecimentos prévios, fortalecendo a
assimilacdo. Na Matemadtica, tradicionalmente percebida como abstrata, videos permitem
romper praticas tradicionais e engajar os alunos por meio de linguagens audiovisuais que
estimulam sensorial e cognitivamente (Cardoso, 2013).

Metodologias ativas, como a produ¢do de videos, promovem autonomia, protagonismo
e integracdo entre saberes de experiéncia e escolares, favorecendo aprendizagem em
profundidade (Bacich; Moran, 2018). Assim, a fundamentagdo tedrica aponta que o uso de
videos na EJA vai além de um recurso tecnoldgico, configurando uma proposta pedagdgica que
articula cultura digital, aprendizagem significativa e ensino de Matematica, ampliando

motivacao, participacao e construgdo coletiva do conhecimento.

Os sujeitos da Educacao de Jovens e Adultos no Ensino Médio.

A Educagdo de Jovens e Adultos tém como fungdes essenciais reparar, equalizar e
qualificar os sujeitos que nela estuda, a fim de promover o desenvolvimento de competéncias
importantes para a vida do aluno. Esse movimento parte da valoriza¢do dos seus saberes e
experiéncias e visa qualificar o aluno para que ele possa ser incluido na sociedade em condig¢des
de igualdade (Brasil, 2000). A continuidade dos estudos permite que esse aluno tome
consciéncia do seu direito a escolarizagdo e reconhecga a sua identidade escolar, movimento
que promove o desenvolvimento humano e social (Brasil, 1996) e pode elevar a autoestima do
sujeito de EJA. Esse contexto, pode ser ainda melhor se a escola acompanhar as transformagoes
tecnoldgicas e adotar praticas pedagdgicas que dialoguem com o universo digital desses
sujeitos. Entretanto, persistem desafios como a evasdo, o acesso limitado a internet e as lacunas

culturais e de aprendizagem.
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No ensino de Matematica, o uso das tecnologias digitais deve considerar que muitos
estudantes da EJA ja interagem com linguagens e midias digitais. Borba, Gadanidis e Scucuglia
(2020) reforcam que as tecnologias moveis estdo modificando praticas sociais e educacionais,
exigindo novas posturas pedagdgicas que transformam o modo de pensar e agir dos sujeitos
(Borba,1999; Borba, Villarreal, 2005). Maturana e Varela (1995) afirmam que o conhecimento
¢ construido nas interacdes € no contexto cultural, o que torna os videos educacionais — como
tutoriais e produgdes curtas — recursos eficazes para despertar o protagonismo dos alunos.

Ao proporcionar a integra¢do de videos no ensino de matemadtica, o professor estara
utilizando uma abordagem que ja ¢ similar & que os jovens e adultos estdo acostumados a
aprender no seu cotidiano extraescolar. Esse modelo de aprendizagem que “envolve aquisi¢ao
de novos significados a partir de material de aprendizagem apresentado” (Ausubel, 2003, p.
20). O autor descreve que essa forma de aprender exige a apresentagdo de um material

potencialmente significativo para o aprendiz em que

o proprio material de aprendizagem possa estar relacionado de forma ndo arbitraria
(plausivel, sensivel e ndo aleatdria) e ndo literal com qualquer estrutura cognitiva
apropriada e relevante (i.e., que possui significado ‘16gico’) e que a estrutura cognitiva
particular do aprendiz contenha ideias ancoradas relevantes, com as quais se possa
relacionar o novo material. (Ausubel, 2003, p. 19)

A Matematica, muitas vezes vista como uma disciplina abstrata e distante da realidade
dos alunos, pode tornar-se mais atraente quando associada a produgao de videos. Essa proposta
introduz um elemento de novidade e desafio capaz de despertar o interesse e o engajamento dos
estudantes. De acordo com Cardoso (2013), a escola tende a valorizar excessivamente a
linguagem verbal — oral e escrita —, enquanto a cultura contemporanea ¢ fortemente marcada
pelo audiovisual, que atua de forma sensorial e, portanto, mais eficaz na assimilagdo de novos
conhecimentos. O uso de multiplos sentidos facilita a aprendizagem e torna o processo mais
significativo. Ao permitir que os alunos produzam seus proprios videos, a pratica pedagdgica
os coloca como protagonistas do proprio aprendizado. A expectativa de ver o produto final
pronto e compartilhado serve como um estimulo adicional a dedicagdo e a criatividade. Essa
abordagem rompe com o modelo tradicional de ensino, no qual o aluno ¢ mero receptor de
informagdes, e o transforma em sujeito ativo na construg¢do do saber. Nessa perspectiva, Bacich

e Moran (2018) reforcam que as metodologias ativas valorizam o protagonismo discente,



| ‘ D

II Seminéario Sul-Mato-Grossense
de Tecnologias Digitais na Escola

tornando o aprendizado mais dindmico, participativo e contextualizado com as experiéncias
reais dos estudantes. Aproveitar o que os alunos ja sabem sobre producdao de videos e
interrelacionar com os conceitos matematicos que eles tém dificuldade de aprender pode trazer

a tona a interag¢do destacada por Ausubel quando este afirma que

a aprendizagem proposicional subordinante ocorre quando uma nova proposigao se
pode relacionar ou com ideias subordinadas especificas da estrutura cognitiva
existente, ou com um vasto conjunto de ideias antecedentes geralmente relevantes da
estrutura cognitiva, que se podem subsumir de igual modo. (Ausubel, 2003, p. 19)

A producdo de um video ¢ um processo multifacetado que exige muito mais do que
apenas dominar um software. Ela impulsiona o desenvolvimento de diversas habilidades
cruciais para o futuro como compreender o mundo computacional, habilidade de produgao de
textos orais, virtuais e sintéticos. Essa producao deve ser alinhada com as competéncias da Base
Nacional Comum Curricular que propde que em trabalhos com as TIC é importante que os
estudantes realizem a curadoria de conteudos da disciplina como desse tipo de produgdo em si.
(Brasil, 2018)

Para o Ensino Médio, a BNCC, propde o desenvolvimento de diversas habilidades como
por exemplo: “elaborar roteiros para a producdo de videos variados (vlog, videoclipe,
videominuto, documentario etc.)” (Brasil, 2018, p. 70), nessas criagdes o aluno terd que realizar
roteiros que apresentem argumentacdo matematica, mas também, serdo ‘“‘mobilizadas
habilidades relativas a representacdo e a comunicagdo para expressar as generalizagdes, bem
como a construcdo de uma argumentagdo consistente para justificar o raciocinio utilizado”.
(Brasil, 2028, p. 531), portanto, produzir videos nao perpassa apenas por filmar momentos, mas
mobilizar o desenvolvimento de habilidades interdisciplinares que envolvem a cria¢do de textos
ou roteiros, escolha de conteudos matemadticos, de falas, de situagdes problemas, de algoritmos
de resolucdo de problemas, escolhas de trilhas sonoras, imagens, escolhas de diversos recursos
que potencializem os videos e contribuam para o objetivo desejado que seria ensinar conceitos
matematicos de forma mais dindmica, clara e objetiva.

Esse movimento leva o jovem aluno a se engajar cada vez mais, pois, hoje os jovens
buscam diferentes formas de interagdo social, midiatica e multimodal que os tornem
protagonistas no mundo digital. Essa interrelacdo mididtica, com a argumenta¢do matematica e

resolucdo de problemas pode favorecer a atuagdo social dos alunos em rede, formato de
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comunicacdo que tem se tornado cada vez mais pesquisado e visualizado pelos cidadaos dessa
nova geracdo. A a¢ao de producao de video pode contribuir ainda com o desenvolvimento de
habilidades como a colaborag@o e o trabalho em equipe, momento em que os alunos podem
refletir sobre a diversidade, o respeito as diferengas e compreensdo do papel que cada membro
de uma equipe assume em uma acao ou trabalho, ou seja, pode desenvolver habilidades
interpessoais importantes para a formacao integral do aluno.

A producdo de um video ¢ um processo multifacetado que exige muito mais do que
apenas dominar um software. Ela impulsiona o desenvolvimento de diversas habilidades
cruciais para o futuro do aluno, o envolve num campo midiatico e informacional necessario
para que o aluno possa desvendar as possibilidades de comunicacdo (e também de
manipulacdo), e que o eduque para usos mais democraticos das tecnologias e para uma
participagdo mais consciente na cultura digital (Brasil, 2018). Este aluno ¢ alfabetizado

midiaticamente, como afirma a Unesco (2013, p. 21-22)

Alfabetizagdo Midiatica e Informacional: Ao produzir videos, os alunos
compreendem melhor como as midias sdo construidas, como a informagéo pode ser
manipulada (inclusive com dados e graficos matematicos distorcidos) e como
influenciam a percepgdo da realidade, tornando-se consumidores e produtores de
informagao mais conscientes e criticos.

A producdo de videos em aulas de matematica transforma a disciplina que antes era um
mero conjunto de regras em um campo de pesquisa, exploragdo e descoberta. Essa abordagem
ativa e contextualizada contribui significativamente para a quebra de barreiras e o aumento do
interesse pela disciplina. Todo esse processo desencadeia uma aprendizagem duradoura,
portanto, significativa, que leva o aluno a refletir ¢ ndo apenas memorizar conceitos, pelo

contrario a aprendizagem quando significativa

envolve uma interagdo seletiva entre o novo material de aprendizagem e as ideias
preexistentes na estrutura cognitiva, iremos empregar o termo ancoragem para sugerir
a ligag¢do com as ideias preexistentes ao longo do tempo. Por exemplo, no processo
de subsungdo, as ideias subordinantes preexistentes fornecem ancoragem a
aprendizagem significativa de novas informagdes (Ausubel, 2003, p. 19)

A produgdo de videos criados por alunos transcende o papel de uma simples ferramenta
tecnologica; ela se configura como uma poderosa metodologia ativa que revoluciona a dindmica
da sala de aula de Matematica. Ao capacitar os estudantes a serem criadores de contetido, os

educadores ndo apenas os preparam para os desafios de um mundo cada vez mais visual e
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digital, desenvolvendo sua alfabetizacdo midiatica e informacional, mas também fomentam o
amor pelo aprendizado e a capacidade de transformar ideias complexas em realidade acessivel,

pois, perpassam por um processo de assimilacdo que segundo Ausubel (2003, p. 20) incluem:

(1) ancoragem seletiva do material de aprendizagem as ideias relevantes existentes na
estrutura cognitiva;

(2) interagao entre as ideias acabadas de introduzir e as ideias relevantes existentes
(ancoradas), sendo que o significado das primeiras surge como o produto desta
interagdo; e

(3) a ligagdo dos novos significados emergentes com as ideias ancoradas
correspondentes no intervalo de memoria (retencdo).

Produzir videos ndo ¢ uma tarefa simples, para essa experiéncia, o aluno deve estudar
sobre as regras de producdo, sobre quais textos podem ser explorados em videos publicos, a
forma correta de narrar os textos na oralidade, em quais compartimentos midiaticos os textos
devem ser arquivados, o tamanho dos textos, além da parte conceitual da propria matematica,
pois, os alunos precisam inicialmente estudar os conceitos que irdo ser apresentados por eles,
devem conhecer os conceitos béasicos matematicos para ajudar aos telespectadores de seus
textos a compreenderem a mensagem que estd sendo transmitida. Portanto, em todo esse
processo, o aluno, estard usando seus conhecimentos prévios, para receber os novos conceitos
e assim armazenar em seu cognitivo, dessa forma, transformando a produgdo do video em uma
aprendizagem significativa através de um processo de assimila¢do, ancoragem e aprendizagem.

Esse processo de assimilagdo dos novos conceitos “desempenham um papel no aumento
de estabilidade, bem como no aumento da for¢a de dissociabilidade associada, que resulta da
ligagdo dos mesmos as ideias ancoradas mais estaveis que lhes correspondem” (Ausubel, 2003,
p. 24), modificando as ideias ancoradas, tornando-as mais detalhadas e consolidadas na

memoria, pois, com o processo de interacao

as proprias ideias ancoradas também se alteram de forma variavel no processo
interativo, quer com as novas ideias de instru¢ao com as quais interagem, quer, mais
tarde, com os novos significados emergentes aos quais estdo ligadas no
armazenamento de memoria (Ausubel, 2003, p. 24)

A producdo de videos sobre os conceitos basicos da matematica feita pelos estudantes
tem como base o conhecimento dos estudantes sobre a producao, o que nesse processo define-
se como a base onde os conhecimentos novos ou nao aprendidos ainda, por mais que ja tenham

sido estudados, iram se conectar em um processo de ancoragem. Finalizando esse processo, a
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memoria dos estudantes terd uma nova base de conhecimento para novos processos e

significados. Dessa forma, nota-se que

em qualquer disciplina a estrutura cognitiva do aprendiz pode ser influenciada (1) de
forma substantiva, através do caracter inclusivo, do poder de explicacdo e das
propriedades integradoras dos conceitos e principios especificos e unificadores
apresentados ao aprendiz; e (2) de forma sistematica, através de métodos apropriados
de apresentagdo, disposi¢do ¢ avaliagdo da aquisi¢ao significativa da matéria, através
da utilizag@o adequada de material de instrugdo organizado e pretextado ¢ através da
manipulacdo adequada das variaveis quer cognitivas, quer sociais de motivacdo da
personalidade. (Ausubel, 2003, p. 26)

Nesse processo de ancoragem, assimilacdo e aprendizagem, o estudante, “¢ afetado com
novas atitudes e julgamentos de valores, como também influencia, de forma objetiva, o &mbito,
a profundidade e a eficacia dos proprios processos de aprendizagem mais objetivos”. (Ausubel,
2003, p. 43)

Todo esse processo dindmico e interativo traz novos significados para o ensino da
matematica, torna o espago da aula em estadio vivo, levando o aluno a pesquisar € compreender
o contetdo a ser transmitido, melhorando sua concep¢do de que a matematica ndo ¢ uma
disciplina dificil e complexa, e que € apenas para os mais dedicados. A matematica, estd por
toda a parte, no dia a dia dos jovens, adultos e idosos, da mesma forma, as produgdes virtuais
feitas pelas redes sociais também perpassam por todo o cotidiano das pessoas, assim, ambas
poderdo estar conectadas, formando uma estratégia metodoldgica possivel de ser desenvolvida
em todos os espacos escolares, nas mais diferentes séries e idades, adequando apenas o nivel

de conhecimento estudado e o tipo de video a ser produzido.

O ensino e a aprendizagem na EJA como processo de significacao

O ensino na Educagdo de Jovens e Adultos deve promover transformacao pessoal,
autoestima e reconhecimento da identidade escolar e social dos alunos, acompanhando as
transformagdes digitais da sociedade (Sousa; Moita; Carvalho, 2011). Apesar dos avancos
pedagbgicos, a modalidade ainda enfrenta desafios, como turmas noturnas, rotatividade,
dificuldades de acesso a internet e lacunas nos saberes prévios, o que exige planejamento
cuidadoso e metodologias adequadas (Brasil, 2014).

As aulas precisam ser dinamicas, interdisciplinares e contextualizadas, articulando os

conhecimentos prévios dos alunos com novas aprendizagens. Nesse contexto, a insercao de
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tecnologias digitais — especialmente a produgdo de videos — pode tornar o ensino mais
motivador, interativo e proximo da realidade dos estudantes, favorecendo a compreensao dos
conceitos matematicos (Borba; Villarreal, 2005; Borba; Gadanidis; Scucuglia, 2020).

Segundo Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando novos contetidos
se conectam a estruturas cognitivas existentes. A producado de videos favorece essa conexao ao
permitir que os alunos relacionem conceitos formais com situagdes do cotidiano, tornando-se
protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem (Cardoso, 2013; Bacich; Moran, 2018).
Além disso, essa pratica desenvolve competéncias como pesquisa, roteirizagdo, comunicagao
multimodal, pensamento critico, colaboragado e alfabetizagdo midiatica, conforme as diretrizes
da BNCC (Oechsler, 2018; Unesco, 2013).

Assim, a produ¢do de videos na EJA ultrapassa o uso meramente tecnologico: trata-se
de uma estratégia pedagogica transformadora que fortalece a aprendizagem significativa,
valoriza a cultura digital dos alunos e torna o ensino da Matematica mais atrativo,

contextualizado e efetivo (Ausubel, 2003).

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de carater bibliografico e exploratorio,
visando analisar criticamente a producao cientifica sobre o ensino de Matematica na Educagao
de Jovens e Adultos, com énfase no uso das Tecnologias da Informa¢do e Comunicagdo e na
producao de videos como estratégia pedagdgica. Conforme Gil (2008), a pesquisa bibliografica
permite sistematizar conhecimentos ja produzidos, identificando e discutindo contribuigdes
teoricas relevantes para o entendimento do objeto de estudo.

Foram selecionados autores de referéncia, como Ausubel (2003), Borba (1999), Borba
e Villarreal (2005), Borba, Gadanidis e Scucuglia (2020), Fonseca (2012) e Bacich e Moran
(2018), que abordam aprendizagem significativa, EJA, tecnologias digitais e metodologias
ativas. O levantamento de dados incluiu andlise de livros, artigos académicos e documentos
oficiais, como a LDBEN (Brasil, 1996) e o Plano Nacional de Educa¢do (Brasil, 2014), que
asseguram o direito a educacao de jovens e adultos.

A andlise foi realizada de forma critica e interpretativa, identificando convergéncias e

divergéncias entre autores e estabelecendo relagdes entre teorias e praticas da EJA, com foco
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em como a producdo de videos pode potencializar a aprendizagem matematica ¢ o
protagonismo estudantil, em consonancia com a aprendizagem significativa de Ausubel. Dessa
forma, a metodologia buscou construir um referencial tedrico s6lido que subsidiasse a reflexao
do estudo, sem participagdo direta de sujeitos, mas fundamentando a compreensao dos desafios

e possibilidades da EJA no contexto da cultura digital.

Resultados e discussoes

A analise teorica e bibliografica evidencia que a produgdo de videos em sala de aula ¢é
uma estratégia pedagdgica eficaz para o ensino de Matematica na Educag¢do de Jovens e
Adultos. Essa pratica promove maior engajamento ao integrar os conhecimentos prévios dos
alunos com novos contetidos de forma interativa e contextualizada. O uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo torna o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e
significativo, valorizando a cultura digital vivenciada pelos estudantes, muitos deles nativos
digitais que utilizam plataformas como YouTube, Instagram e TikTok.

Ao incorporar essas ferramentas, a Matematica se aproxima da realidade dos educandos,
tornando-se mais acessivel e despertando motivacao e pertencimento. O papel do professor,
nesse contexto, transforma-se: ele passa a atuar como mediador e facilitador do conhecimento,
em consonancia com as metodologias ativas, nas quais o aluno ¢ o protagonista do proprio
aprendizado (Bacich; Moran, 2018). Assim, a disciplina deixa de ser vista como algo abstrato
e passa a ser compreendida como uma pratica social e cultural.

Sob a otica da teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (2003), a produgao de
videos favorece a ancoragem de novos conceitos matematicos em estruturas cognitivas pré-
existentes, conectando experiéncias cotidianas a conteudos formais e consolidando uma
aprendizagem mais duradoura. Além disso, essa metodologia contribui para a permanéncia dos
alunos na EJA, uma vez que ao perceberem que a escola valoriza suas vivéncias e habilidades
digitais, sentem-se mais motivados a continuar os estudos (Fonseca, 2012).

Em um plano epistemologico, a introdu¢do dos videos desloca a compreensdo do
conhecimento de uma visdo rigida e universal para uma perspectiva relacional, coletiva e
interativa, mediada pelas tecnologias (Borba; Villarreal, 2005). No entanto, a introducao dessa

estratégia na sala de aula esbarra com limitagdes culturais como afirma as diretrizes para a
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formulacao de politicas e estratégias da Unesco para Alfabetizagao midiatica e informacional

quando descreve que

mesmo com as limitagdes culturais, muitos alunos querem trabalhar com midia ou
pelo menos estudar sobre midia e noticias, mas enfrentam barreiras na familia que
impedem a continuidade das atividades. Além disso, um dos principais desafios é a
falta de habilidades de alunos e professores com informagoes digitais. (Grizzle, et al.
2016, p. 134)

Em sintese, a producdo de videos na EJA vai além da simples inovagdo tecnologica:
trata-se de uma reconfiguracdo pedagogica que potencializa a aprendizagem significativa,
fortalece o vinculo entre escola e estudante e integra a Matematica a cultura digital
contemporanea e permite ao estudante desenvolver competéncias multimodal e da cultura

midiatica.

Consideracoes finais

O ensino na Educacdo de Jovens e Adultos e as Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo podem demandar estratégias capazes de engajar jovens, adultos e idosos
simultaneamente, integrando docentes e discentes no processo de aprendizagem, processo que
se torna facilitado quando se aborda as experiéncias que os alunos trazem para a escola.

A producdo de videos com conceitos matematicos possibilita criar um ambiente de
aprendizagem ativo, no qual os alunos interagem entre si, resolvem situagdes-problema
auténticas e desenvolvem habilidades digitais e conhecimentos interdisciplinares. O professor
desempenha papel central nesse processo, mediando, motivando, avaliando e garantindo o uso
adequado das ferramentas digitais, favorecendo a compreensdo correta dos conceitos € a
constru¢ao de conhecimento de forma responsavel e ética.

Essa pratica também estimula os estudantes a refletirem sobre suas producdes,
reconhecendo a importancia de compromisso, responsabilidade e veracidade dos conteudos.
Além disso, agdes pedagdgicas dessa natureza podem ser compartilhadas em encontros
formativos entre professores, ampliando sua aplicacdo em diversas disciplinas e promovendo
inovagdo constante na pratica docente. Assim, o uso adequado das tecnologias digitais contribui
para a constru¢do de conhecimento matematico significativo, favorecendo a aprendizagem e

fortalecendo a educacao de qualidade na EJA.
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