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1. INTRODUCAO

Durante o processo de formagao académica no curso de Licenciatura em
Matematica, nos sdo apresentados inumeras ferramentas que podemos utilizar
para auxiliar nossos futuros alunos. Dentro desses artificios, podemos destacar a
utilizagao de ferramentas tecnolégicas, que podem auxiliar os alunos da Educagao
de Jovens e Adultos a compreender melhor conteudos de Matematica; ja que estes
individuos em especial nao recebem tanto desses estimulos dentro de sala de aula.

O uso da tecnologia em sala de aula € importante para auxiliar no processo
de ensino e aprendizagem, fazendo o aluno ter uma visdo diferente sobre
determinados assuntos que nao lhe trazem interesse imediato.

Dessa forma, Barato ressalta que:

Tecnologia educacional é conhecimento capaz de articular, sistematica e
intencionalmente, informacodes e atividades que favoregcam a elaboracgéo
de conhecimentos correspondentes a determinada dimensdo do mundo.
(BARATO, 2002, p.57).

Na sociedade atual, o conhecimento e o uso das tecnologias sao partes
integrantes do convivio social e mercado de trabalho. Dessa maneira, devemos
apresentar aos educandos possibilidades que vao ajuda-los tanto em sala de aula,
quanto profissionalmente.

Com esse intuito, foi pensado na utilizacdo do software Sweet Home 3D,
ferramenta muito utilizada por profissionais da area de arquitetura, construcao civil
e designers de interiores, para auxiliar esses alunos na aprendizagem de calculo
de area e perimetro.

O Sweet Home 3D é um aplicativo gratuito e de facil instalacdo, mas que
também pode ser usado de modo on-line no site do programa (SWEET, 2022), e
por trabalhar em formato 2D e 3D pode ser explorado para auxiliar na
aprendizagem de diversos conteudos matematicos.

O tema em questéao foi definido devido a necessidade de expor os alunos a
estimulos diferentes dos utilizados habitualmente em sala de aula e tornar rotina o
uso de tecnologias para auxilid-los na visualizagao, assimilagao e compreensao de
determinados assuntos, como por exemplo, no calculo de areas em Geometria.

O uso das tecnologias e suas possibilidades, embora pouco explorado em
sala de aula, em especial na Educagao de Jovens e Adultos, contribui para instigar
a aprendizagem do aluno e fazer com esse individuo desenvolva um papel de
protagonista dentro de sala de aula.
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2. METODOLOGIA

Esta pesquisa tem abordagem qualitativa, e é do tipo exploratoria. Segundo
LUDKE; ANDRE (1986, p. 1) “Para se realizar uma pesquisa é preciso promover o
confronto entre os dados, as evidéncias, as informacgdes coletadas sobre
determinado assunto e o conhecimento tedrico construido a respeito dele”.

Um levantamento exploratério segundo CRESWELL (2007) refere-se a uma
investigacao inicial de um determinado assunto, problema ou area de interesse.
Essa abordagem é geralmente utilizada no inicio da pesquisa para que se obtenha
uma compreensao mais abrangente do assunto a ser trabalhado.

Nos dias atuais esta cada vez mais presente a necessidade de usar meios
para que seja desenvolvido um trabalho detalhado e para um melhor desempenho
tanto do professor quanto do aluno dentro do ambiente escolar. E a sequéncia
didatica tem por objetivo auxiliar para que esse processo se desenvolva da melhor
forma possivel.

Conforme apontado por ZABALA (1998, p. 18), sequéncia didatica nada mais
€ que “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio € um fim
conhecidos tanto pelo professor como pelos alunos”.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa esta sendo realizada com alunos que estao concluindo a etapa
final do Ensino Médio pela modalidade Educacao de Jovens e Adultos (EJA) no
turno da noite do Instituto de Educacao Assis Brasil, escola estadual localizada no
municipio de Pelotas, RS.

Sao duas turmas composta por aproximadamente quinze alunos de idades
variadas, compreendendo alunos de 18 a 60 anos, onde a maioria trabalha no
periodo do dia, tendo apenas o turno da noite para realizar seus estudos, vindo de
diversas regioes da cidade de Pelotas.

Até o momento, a pesquisa esta no meio do seu desenvolvimento, havendo
algumas pequenas alteragdes do que seria realizado originalmente. Isso muito
influénciado pelo perfil do aluno e a necessidade de estimula-los a participar das
atividades e o estranhamento em relagao ao projeto, por ndo estarem acostumados
a trabalhar de modo interativo, ou seja, sendo parte ativa do processo de ensino e
aprendizagem.

Outro desafio que esta sendo enfrentado durante o desenvolvimento das
atividades dentro da escola, é falta de constancia que os alunos tém para estarem
presentes em sala de aula por inumeros motivos, dentre eles: falta de professores
em outras disciplinas, cansago pela jornada de trabalho ou devido as frequentes
chuvas que estdo ocorrendo nessa época do ano.

4. CONCLUSOES

Num primeiro momento, o intuito da pesquisa se daria com foco no Ensino
Médio no ensino regular, porém com o desenvolvimento do processo de pesquisa,
e realizacado do Estado do Conhecimento foi definido que o trabalho seria aplicado
em turmas da Educacgédo de Jovens e Adultos (EJA). Devido a necessidade de
incluir esses individuos na utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas para auxiliar no
seu aprendizado, muito pelo fato do publico que opta por essa modalidade de
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ensino ser composto por pessoas que nao puderam continuar seus estudos por
inumeras razdes e por muitos estarem afastados por muito tempo da sala de aula

A escolha do tema foi realizada devido a necessidade das escolas passarem
por mudangas e acompanharem o0s avangos tecnolégicos presentes
constantemente na vida dos alunos fora do ambiente escolar, e a necessidade da
escola manter-se em constante evolugao para que se torne um ambiente ainda
mais atrativo aos estudantes. Além disso, existe a necessidade de incluirmos esses
alunos que estdo em conclusdo da educacao basica no mercado de trabalho e
vincular o uso da Matematica e com o uso de um software que é utilizado por
algumas profissées que possam contribuir para o desenvolvimento de uma futura
profissado, gerando uma possivel evolugao na vida académica e também auxiliando
financeiramente.
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