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RESUMO

Este artigo apresenta uma reflexdo sobre a possibilidade do uso de 6culos de Realidade
Virtual (VR) como recurso didatico no contexto da Educagao de Jovens e Adultos (EJA), com
foco no ensino de geometria plana e espacial. A proposta parte da constatacdo de que o ensino
de matematica em turmas do EJA encontra desafios especificos, marcados por lacunas na
escolarizagdo e pela necessidade de praticas pedagdgicas inovadoras que despertem o interesse e
promovam aprendizagens significativas. A Realidade Virtual, ao permitir a imersdo em ambientes
tridimensionais, abre possibilidades de explora¢do dinamica e visual da geometria, favorecendo
a articulacdo entre diferentes registros de representagdo semidtica, conforme proposto por
Duval, além de criar condi¢des para a contextualizagdo cultural e historica do conhecimento.
O referencial teorico mobilizado inclui a Teoria das Situa¢des Didaticas de Brousseau, a Teoria
dos Registros de Representagdo Semidtica de Duval, a Teoria Antropoldgica do Didatico de
Chevallard e as contribui¢des de Pappert sobre aprendizagem mediada por tecnologias. A
metodologia adotada tem carater qualitativo e exploratdrio, centrada em um estudo de caso
com aplicagdo piloto em turma de EJA, articulando observagao, registros escritos e entrevistas.
Espera-se que os resultados indiquem que o uso dos 6culos VR contribua para maior engajamento
dos estudantes, pois o uso de tecnologias em aulas de matematica possibilita a compreensao de
conceitos geométricos de forma integrada e promove aprendizagens colaborativas. O estudo
reforgara ainda a relevancia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no incentivo ao
uso de tecnologias digitais como ferramentas pedagogicas inovadoras. Assim, este trabalho
busca contribuir para o debate sobre o papel das tecnologias no ensino da matematica e indicar
caminhos para praticas pedagogicas que aproximem a escola das demandas contemporaneas,
valorizando os principios de educagdo inclusiva, intercultural e para os direitos humanos.
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1. INTRODUCAO

Desde o inicio da minha trajetoria docente, atuando na rede publica de ensino, sempre
me chamou a atencdo a dificuldade persistente que muitos estudantes apresentam diante dos
conteidos de Geometria Plana e Espacial. Essa dificuldade se intensifica no contexto da
Educacio de Jovens e Adultos (EJA), em que os sujeitos trazem consigo experiéncias de vida
ricas e complexas, mas também histdrias de afastamento escolar, interrupgdes de trajetorias e,
muitas vezes, lacunas formativas significativas. Nesses espacos, a Matematica costuma aparecer
aos olhos dos estudantes como um conjunto de regras descontextualizadas e pouco conectadas
com sua realidade cotidiana. Ao longo da minha trajetéria docente, amadureceu em mim a
conviccao de que educar € um ato profundamente politico e transformador. Estar em sala de aula
na rede publica ¢ estar diariamente diante das contradigdes do nosso pais, mas também diante
de poténcias humanas que, quando encontram oportunidades, revelam aprendizagens profundas
e caminhos inesperados. E nesse espaco de encontros e desafios que reconhego a urgéncia de
repensar praticas pedagogicas, articulando saberes cientificos e tecnologias contemporaneas
para democratizar o acesso ao conhecimento matematico e contribuir para uma educagdo
publica mais justa e significativa.

Ao longo dos anos, percebi que, mais do que uma questdo de contetdo, trata-se de
uma questdo de mediagdo pedagogica. O ensino de Geometria exige que o estudante transite
entre diferentes registros de representaciao semidtica, como argumenta Duval (1990), e que
desenvolva a capacidade de operar conceitualmente com objetos que, muitas vezes, ndo tém
correspondéncia direta com sua experiéncia concreta. Esse nivel de abstragdo pode afastar os
estudantes quando ndo encontram na escola oportunidades significativas para construir sentidos.

Nesse cenario, as tecnologias digitais — e, mais especificamente, os recursos de
Realidade Virtual (VR) — emergem como possibilidades potentes para criar experiéncias
imersivas e interativas, nas quais conceitos geométricos podem ser vivenciados, explorados
e manipulados. A VR permite que os estudantes caminhem por ambientes tridimensionais,
observem solidos e figuras planas em diferentes perspectivas, experimentem transformacoes
geométricas e articulem essas experiéncias com o discurso matematico formal. Essa abordagem
dialoga com a perspectiva construcionista de Papert (1980), que defende que os alunos
aprendem de forma mais significativa quando constroem ativamente o conhecimento por meio
de interacdes com objetos concretos ou virtuais.

Ao mesmo tempo, essa proposta também se ancora em Brousseau (1998), que destaca
o papel das situagdes didaticas na construgdo do conhecimento matematico. Ao propor
tarefas em ambientes virtuais, o professor cria um “meio” que desafia o estudante a mobilizar
estratégias proprias para resolver problemas, promovendo uma relagdo mais ativa com o saber.
Complementarmente, Chevallard (1991) alerta para as transformacdes na ecologia didatica
quando novos instrumentos sao introduzidos: a VR ndo € apenas um recurso ilustrativo, mas um
elemento que reconfigura as interacdes entre professor, aluno e conhecimento.

A justificativa central deste artigo reside, portanto, na necessidade de repensar praticas
pedagdgicas no ensino de Geometria na EJA, reconhecendo tanto os desafios historicos de
aprendizagem quanto as potencialidades das tecnologias emergentes. Trata-se de construir
caminhos que valorizem o conhecimento prévio dos estudantes, fortalegam a media¢do docente
e ampliem o acesso a experiéncias matematicas significativas.



2.DESENVOLVIMENTO/REFERENCIALTEORICO-METODOLOGICO

A construgdo de propostas pedagogicas inovadoras demanda um embasamento teorico
consistente que oriente as escolhas metodoldgicas, sustente a coeréncia interna do trabalho
e permita a articulagdo entre teoria e pratica. No campo da Educacdo Matemadtica, autores
como Duval, Brousseau, Chevallard, Papert, Freire e Dewey oferecem contribuigdes
fundamentais para compreender os desafios da aprendizagem e do ensino de Matematica, bem
como para pensar caminhos alternativos que tornem os conceitos mais acessiveis, significativos
e transformadores para os estudantes.

2.1. Registros de representacio semiotica e obstaculos de aprendizagem

A perspectiva de Raymond Duval (1990) tem sido amplamente reconhecida como
uma das mais influentes para compreender a aprendizagem matematica. Segundo o autor, o
desenvolvimento do pensamento matematico depende da capacidade do estudante de mobilizar
e coordenar diferentes registros de representacio semidtica — tais como o registro figural,
grafico, algébrico, simbolico e a linguagem natural. Essa coordenagao € necessaria porque, em
Matematica, a compreensao raramente se constroi a partir de uma tnica forma de representacao.

No caso especifico da Geometria, essa exigéncia torna-se ainda mais evidente:
compreender solidos, figuras planas e relagdes espaciais requer que o aluno transite entre
representagdes visuais, linguisticas e simbdlicas, construindo significados progressivamente.
Entretanto, muitos estudantes, sobretudo na EJA, chegam a sala de aula com experiéncias
escolares fragmentadas, o que dificulta esse transito entre registros. Como aponta Duval (1990),
a conversdo entre registros nao ¢ espontanea, devendo ser intencionalmente trabalhada pelo
professor, por meio de tarefas que estimulem os estudantes a perceber correspondéncias e
diferencas entre formas de representacao.

A introdugdo de tecnologias imersivas, como a Realidade Virtual, apresenta um
potencial significativo nesse sentido: ambientes virtuais tridimensionais podem favorecer a
passagem entre registros, permitindo que os estudantes visualizem objetos geométricos sob
diferentes perspectivas, manipulem figuras e articulem suas observagdes com a linguagem
matematica formal.

2.2. Situacoes didaticas e o papel do meio

A contribui¢do de Guy Brousseau (1998) ¢ igualmente relevante. Sua Teoria das
Situacdes Didaticas propde que a aprendizagem ocorre quando o aluno ¢ colocado em uma
situagdo que o leva a mobilizar conhecimentos para resolver um problema, em interacdo com
um “meio” que responde as suas agdes. O papel do professor, nesse contexto, € criar condi¢des
para que essa interacdo ocorra de forma produtiva, planejando situagdes em que o aluno seja
desafiado a pensar, testar hipoteses e construir novos conhecimentos.

Ao utilizar a Realidade Virtual no ensino de Geometria, o professor ndo apenas introduz
um novo recurso, mas também reconfigura o meio didatico: o espaco virtual torna-se parte do
ambiente de aprendizagem, criando possibilidades inéditas de exploragdo e problematizagao.
Assim, a proposta dialoga com o que Brousseau denomina “situagdo adidatica” — momentos
em que o aluno interage diretamente com o meio (no caso, o ambiente virtual), sem depender
exclusivamente da mediagao direta do professor, mas com ela planejada e presente.



2.3. Transposicao didatica e ecologia do saber escolar

Yves Chevallard (1991), ao discutir a Teoria da Transposicdo Didatica, chama
aten¢do para os processos pelos quais um saber cientifico € transformado em saber escolar.
Segundo o autor, essa transposi¢do ndo € neutra: envolve escolhas, adaptacdes e negociacdes
entre diferentes instancias (universidade, escola, professores, alunos, sociedade). Além disso,
Chevallard introduz o conceito de ecologia didatica, destacando que qualquer novo elemento
introduzido no sistema escolar — seja um contetido, uma metodologia ou uma tecnologia —
altera as relagdes entre os componentes do sistema: professor, aluno, saber e meio.

A incorporacdo da Realidade Virtual na EJA pode ser compreendida como uma
modificacio da ecologia didatica. Ao trazer um instrumento tecnologico que permite novas
formas de visualizagdo e manipulagdo dos objetos geométricos, € necessario repensar os modos
de organizacgdo das aulas, os tipos de tarefas propostas e as formas de interacdo entre alunos
e professores. Isso exige, portanto, planejamento consciente e fundamentado, para que o
uso da VR vé além do aspecto motivacional e se integre de modo consistente a construgdo do
conhecimento matematico.

2.4. Construcionismo e aprendizagem ativa

O pensamento de Seymour Papert (1980) contribui com uma perspectiva inovadora ao
enfatizar o construcionismo, segundo o qual os alunos aprendem melhor quando constroem
ativamente objetos e ideias significativas para si, interagindo com ferramentas que possibilitam
experimentacdo, exploragdo e autoria. Papert defendia o uso de tecnologias
digitais como meios para criar ambientes em que os estudantes pudessem “pensar com as maos”,
tornando visiveis seus raciocinios e desenvolvendo autonomia intelectual.

No contexto da EJA, a VR pode ser um meio para operacionalizar essa perspectiva:
permite que os alunos explorem objetos geométricos tridimensionais, criem relagdes entre
diferentes representagdes, levantem hipoteses e testem suas ideias em tempo real. Mais do que
observar, os estudantes passam a interagir, experimentar e construir sentidos — elementos
essenciais para uma aprendizagem matematica significativa.

2.5. Educacao dialégica e experiéncias significativas

As contribui¢des de Paulo Freire (1987) ¢ John Dewey (1938) oferecem uma base
filosofica indispensavel. Freire defende uma educagao dialégica, em que o conhecimento ¢
construido por meio de relagdes de confianga e didlogo entre professores e alunos, rompendo
com alodgicabancaria de transmissao unilateral. Dewey, por sua vez, enfatiza que a aprendizagem
ocorre de forma mais eficaz quando estd enraizada em experiéncias concretas que se conectam
a realidade dos estudantes.

Ao utilizar Realidade Virtual em aulas de Geometria, o professor cria oportunidades para
que os estudantes vivenciem situacdes proximas de sua realidade, tornando o contetido mais
significativo e dialogando com suas experiéncias prévias. Além disso, a abordagem favorece
a criagdo de ambientes colaborativos, em que os alunos compartilham percepg¢des, discutem
estratégias e constroem coletivamente o conhecimento.

2.6. BNCC e especificidades da EJA

Por fim, ¢ essencial situar a proposta no contexto das politicas curriculares brasileiras,



especialmente a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O documento destaca a
importancia de desenvolver, no Ensino Fundamental II e no Ensino Médio, habilidades
relacionadas a visualizacio, representacio e resolucio de problemas geométricos de
maneira articulada e contextualizada (BRASIL, 2018). Na EJA, essas orientagdes precisam
ser reinterpretadas a luz das especificidades desse publico: trajetorias escolares descontinuas,
experiéncias de vida diversificadas e a necessidade de reconhecer os estudantes como sujeitos
de saber.

Autores como Caroline Araujo (2024) ressaltam que tratar a EJA como uma simples
reproducdo do ensino regular infantilizado contribui para o afastamento dos estudantes,
enquanto propostas pedagogicas que valorizam sua experiéncia e ampliam seus modos de
interagdo com o conhecimento tendem a fortalecer os vinculos escolares. Assim, a integracao
da VR no ensino de Geometria apresenta-se como uma estratégia para criar novas formas de
mediacio e ampliar o repertorio de experiéncias matematicas disponiveis aos alunos.

Integrar tecnologias emergentes a sala de aula ndo ¢ apenas uma decisdo metodologica,
mas uma necessidade estratégica diante dos desafios educacionais do Brasil contemporaneo. Em
um cenario marcado por desigualdades historicas de acesso e permanéncia escolar, sobretudo
para jovens e adultos, propor experiéncias pedagdgicas inovadoras ¢ reafirmar o compromisso
com uma educagdo que nao se limita a transmissdo de conteudos, mas que amplia horizontes,
reconhece trajetdrias e projeta novos futuros possiveis. Nesse sentido, a Realidade Virtual,
quando articulada a referenciais teoricos solidos, torna-se mais do que um recurso: converte- se
em instrumento de inclusdo, didlogo e emancipagao.

2.7 — Breve historico da holografia: da origem ao uso educacional
contemporaneo

A palavra holograma tem origem etimologica grega: holos (6Aog) significa “todo”
e gramma (ypappa) significa “escrita” ou “registro”. Assim, holograma pode ser traduzido
como “registro completo”, remetendo a capacidade desse tipo de imagem de armazenar nao
apenas informagoes de intensidade luminosa, como as fotografias convencionais, mas também
informagdes de fase, responsédveis pela percepcdo de profundidade e tridimensionalidade
(BENTON; BOVE, 2008).

A invengao da holografia ¢ atribuida ao fisico hungaro Dennis Gabor, em 1947, durante
suas pesquisas sobre microscopia eletronica. Gabor desenvolveu os principios fundamentais
da técnica holografica — conhecida como “holografia de onda continua” — muito antes do
surgimento dos lasers, que s viriam a ser inventados na década de 1960. Por sua contribuigao,
recebeu o Prémio Nobel de Fisica em 1971. Foi, no entanto, com o advento do laser de
hélio-néon em 1960 que a holografia encontrou condigdes técnicas para se expandir: o feixe
coerente do laser permitiu registrar e reconstruir imagens tridimensionais com precisdo inédita
(HARIHARAN, 1996).

Nas décadas seguintes, pesquisadores como Emmett Leith e Juris Upatnieks, da
Universidade de Michigan, aperfeicoaram os métodos de gravacao ereconstrucao, desenvolvendo
a chamada “holografia de feixe dividido”, que possibilitou a produgdo de hologramas visiveis a
olho nu e a disseminacdo de aplicagdes em areas diversas — desde seguranca de documentos e
cartdes de crédito até exposigdes artisticas e comunicagdes cientificas (LEITH; UPATNIEKS,
1965).

A partir dos anos 1990, os avangos na Optica digital e na computacgdo grafica abriram
caminho para a holografia digital, em que a gravagdo e areconstrucao dos padrdes de interferéncia
passam a ser realizadas com sensores e processamentos computacionais, substituindo os métodos



analogicos tradicionais (YARAN, 2005). Hoje, a holografia encontra aplicagdes consolidadas
em areas como medicina, engenharia, seguranca bancaria, entretenimento, publicidade e
educacdo, sendo empregada tanto em projecdes de palco quanto em exibi¢des museoldgicas e
experiéncias de aprendizagem imersiva.

No contexto educacional, os hologramas vém sendo explorados como ferramentas
para ampliar a visualizacdo espacial de objetos e fenomenos abstratos, criando experiéncias
que transcendem os limites bidimensionais da lousa ou da tela. Ao lado da Realidade Virtual,
constituem recursos didaticos que permitem aos estudantes “ver” e interagir com conteudo
complexos de maneira mais concreta, promovendo aprendizagens ativas e multisensoriais
(FRANCA, 2023). Esse didlogo entre tecnologias classicas e emergentes revela que a holografia,
embora tenha nascido no campo da fisica experimental, tornou-se um recurso versatil e
transformador, com crescente potencial pedagogico no século XXI.

3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS E ANALISE

A proposta aqui apresentada nasce do entrelacamento entre minha pratica docente
cotidiana e os referenciais teoricos da Educagdo Matematica. Trata-se de um movimento que
parte da sala de aula real, com seus sujeitos, historias e desafios, e se projeta em direcdo a
possibilidades inovadoras de mediacdo pedagogica. Ao propor o uso de o6culos de Realidade
Virtual em aulas de Geometria na EJA, busco criar pontes entre mundos: entre o concreto € o
abstrato, entre trajetorias interrompidas e novas oportunidades, entre tecnologias de ponta e
contextos educativos muitas vezes marginalizados das inovagoes.

Esta secdo apresenta a proposta pedagogica desenvolvida para o ensino de Geometria
Plana e Espacial na Educacio de Jovens e Adultos (EJA), fundamentada nos referenciais
teoricos discutidos anteriormente e articulada ao uso de éculos de Realidade Virtual (VR)
como ferramenta mediadora do processo de ensino e aprendizagem.

Mais do que introduzir um recurso tecnoldgico, a proposta busca ressignificar as
praticas pedagdgicas, promovendo experiéncias que favorecam a constru¢ao de significados,
a mobilizacdo de diferentes registros de representacdo, a interacao dialdgica e a vivéncia de
situagdes-problema significativas para os estudantes.

3.1. Organizac¢io da proposta pedagogica

Aproposta foi organizada em trés etapas principais, que podem ser aplicadas em turmas
de EJA do Ensino Fundamental II ou Médio, com foco no trabalho com figuras geométricas
planas e espaciais:

1. Exploraciao livre em ambiente virtual

* Os alunos sdao convidados a explorar, por meio dos 6culos de VR, diferentes
ambientes tridimensionais contendo figuras geométricas diversas (poligonos,
solidos, se¢des planas, vistas multiplas etc.).

* O objetivo desta etapa ¢ despertar a curiosidade, estimular a observagao e permitir
que os estudantes estabelecam relacdes iniciais com os objetos de estudo, de forma
intuitiva e significativa.



2. Resolucio de problemas geométricos mediados pelo ambiente virtual

* Nessa etapa, os alunos realizam tarefas planejadas pelo professor, que envolvem
identificar propriedades geométricas, realizar medi¢des virtuais, analisar relagdes
espaciais e resolver situagdes-problema contextualizadas.

* A mediacdo docente ¢ central, organizando momentos de situa¢ao adidatica (no
sentido de Brousseau, 1998), em que o aluno interage com o meio virtual, e momentos
de institucionalizagdo do conhecimento, em que conceitos sdo formalizados.

3. Discussao coletiva e conversao entre registros

* Os estudantes compartilham as observagdes feitas no ambiente virtual, descrevem
as figuras, elaboram esquemas no quadro e relacionam suas experiéncias
tridimensionais com representacdes bidimensionais e simbolicas.

+ Esta etapa valoriza a conversdo entre registros de representacdo semiotica
(Duval, 1990), a educac¢ao dialégica (Freire, 1987) e a aprendizagem experiencial
(Dewey, 1938), favorecendo a construgdo coletiva de significados.

A proposta ¢ flexivel e pode ser adaptada a diferentes conteudos geométricos, niveis
de escolaridade e contextos escolares. Seu diferencial esta na integracdo intencional entre
tecnologia, teoria didatica e contexto sociocultural da EJA.

3.2. Analise interpretativa

A proposta apresentada ndo pretende substituir a pratica docente existente, mas oferecer
novas possibilidades pedagogicas que dialoguem com as especificidades dos estudantes da
EJA e com as demandas contemporaneas de formagao.

Ao articular a Realidade Virtual aos referenciais da Didatica da Matematica e da
educagdo critica, constrdi-se um ambiente em que a tecnologia nio é um fim, mas um meio
para potencializar processos de mediagdo, favorecer aprendizagens significativas e ampliar a
participagdo ativa dos estudantes.

Os referenciais tedricos sistematizam os efeitos esperados, permitindo visualizar de
forma integrada os elementos que compdem a proposta. Espera-se que, ao ser implementada
em contextos reais de sala de aula, esta proposta possa contribuir para reduzir as barreiras
histéricas de acesso a Geometria, especialmente para estudantes que historicamente foram
afastados da escola, como ¢ o caso de muitos participantes da EJA.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de Geometria na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) representa um desafio
historico e, a0 mesmo tempo, uma oportunidade singular para a constru¢do de praticas
pedagogicas que respeitem as trajetdrias dos sujeitos e valorizem a poténcia transformadora da
educagdo. Ao longo deste artigo, buscou-se apresentar uma proposta pedagogica fundamentada
teoricamente, que integra o uso de dculos de Realidade Virtual (VR) ao ensino de Geometria
Plana e Espacial, articulando contribui¢des de autores classicos da Didatica da Matematica e da
educagdo critica com as demandas contemporaneas da sala de aula.



A fundamentacdo tedrica baseada em Duval, Brousseau, Chevallard e Papert permitiu
compreender os desafios cognitivos e didaticos relacionados a aprendizagem geométrica e
apontou caminhos para o uso intencional da tecnologia como mediadora de novos processos
de representagdo, exploracdo e institucionalizacdo do conhecimento. Paralelamente, as
reflexdes de Freire e Dewey contribuiram para situar a proposta em uma perspectiva dialogica,
emancipatoria e experiencial, que reconhece os estudantes como sujeitos ativos e portadores
de saberes legitimos.

A analise projetiva apresentada, por meio do quadro tedrico e da tabela comparativa,
evidenciou que o uso da Realidade Virtual pode ampliar significativamente as possibilidades
pedagogicas na EJA. Entre os ganhos esperados, destacam-se:

» o fortalecimento da visualizacio espacial e da conversdo entre registros de representacao;

* o0 aumento do engajamento e da motivacdo dos estudantes diante do conteudo
geométrico;

* acriacdo de ambientes colaborativos e dialogicos;

* e areconfiguracio do papel docente, que passa a atuar como mediador e planejador de
situagdes desafiadoras em contextos virtuais.

Mais do que uma solugdo tecnoldgica, trata-se de uma proposta que busca ressignificar
0 espaco da sala de aula e contribuir para a democratizacdo do acesso ao conhecimento
matematico, especialmente para estudantes que historicamente vivenciaram rupturas escolares
e exclusdes.

Como proposta pedagdgica, este trabalho nao apresenta dados empiricos, mas oferece
um caminho possivel para que futuras experiéncias de ensino possam ser desenvolvidas,
implementadas e avaliadas, contribuindo para a consolidagdo de praticas inovadoras e
socialmente comprometidas. Sugere-se que pesquisas futuras possam investigar os impactos
reais da implementacdo da VR na EJA, analisando indicadores de aprendizagem, engajamento
e percepg¢do dos estudantes.

Conclui-se que integrar tecnologias imersivas a praticas pedagdgicas fundamentadas
teoricamente ndo ¢ apenas uma inovacgao metodologica, mas uma resposta ética e politica a
necessidade de garantir aos sujeitos da EJA experiéncias educativas ricas, contextualizadas e
transformadoras.

Assim, este trabalho se inscreve em um esfor¢o mais amplo de contribuir para o
desenvolvimento da educagdo brasileira a partir da educagdo publica, reconhecendo que a
transformagao educacional ndo se faz apenas com politicas, mas também com praticas concretas,
fundamentadas e corajosas. Ao integrar tecnologias imersivas de forma intencional e critica,
reafirmo a crenga de que a Matematica pode ser uma linguagem viva, acessivel e mobilizadora
— especialmente para aqueles que historicamente tiveram negado o pleno direito a educagao.
Este artigo &, portanto, expressdo de uma trajetdria pessoal e profissional comprometida com a
construcao de caminhos educativos mais justos, criativos e humanizadores.
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