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“E eu aprendo Matematica fazendo video?”:
repercussoes de uma proposta de ensino envolvendo a
Parabola

Resumo:

Esta comunicagdo cientifica, fruto de uma pesquisa-agdo, busca
apresentar as percepgdes de professores, gestoras, coordenadora e
alunos sobre os impactos da participagdo dos estudantes na iniciativa de
producdo do video “Matematica e os Jogos Olimpicos” no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica e o seu impacto na dindmica
pedagogica. Desenvolvido com estudantes do nono ano de uma escola
publica em Lauro de Freitas, Bahia, o projeto resultou na produgdo de um
video educativo, reconhecido e premiado no 8° Festival Nacional de
Videos Digitais e Educacdo Matematica da UNESP. A coleta de dados foi
realizada por meio de um questionario, cujas respostas foram analisadas
sob uma abordagem qualitativa. Os resultados evidenciam a relevancia da
integragao entre tecnologia e educagdo, especialmente em contextos de
vulnerabilidade social. Projetos como esse demonstram que, mesmo
diante de recursos limitados, é possivel transformar a aprendizagem e
fortalecer o protagonismo estudantil, possibilitando o reconhecimento em
nivel nacional.

Palavras-chaves: Producdo de Videos.
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Se a Matematica é essencial para o desenvolvimento de habilidades fundamentais a
sustentabilidade humana (Pereira et al., 2022), por que ainda é vista por muitos como uma disciplina
rigida e desmotivadora (D’Ambrosio, 2021), distante da realidade e geradora de receios no ambiente
escolar? Partimos desse questionamento para iniciar esta comunicag¢do, pois reconhecemos a
necessidade de repensar estratégias que tornem o ensino da Matematica mais acessivel e

significativo.

No Brasil, o ensino de Matematica enfrenta desafios historicos, sendo frequentemente
associada a reprovacgdo e ao medo dos estudantes (Mota, 2021). Diante disso, torna-se fundamental
adotar estratégias que aproximem os alunos das aprendizagens matematicas e, nesse sentido, a
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producdo de videos pode ser uma metodologia aliada que permite uma abordagem criativa e visual
dos contetdos matematicos (Ardais et al., 2025).

O uso de tecnologias digitais no processo educativo, conforme evidenciado por Ardais et al.
(2025, p. 13), “como a fluéncia digital, o pensamento critico, a resolu¢gdo de problemas, e a
comunicacdo digital, oportuniza aos educandos desenvolverem habilidades digitais variadas e
elementares para o desempenho de diferentes fungdes e papéis sociais”. Assim, ainda segundo os
autores, pode proporcionar ver a Matematica de uma maneira diferente, “uma vez que estamos
vivendo em meio a uma sociedade hiperconectada, onde a maioria dos jovens passa grande parte do
dia na frente de um computador ou smartphone” (Ardais et al., 2025, p. 03)

Foi nessa perspectiva que surge uma experiéncia pedagogica, desenvolvida com alunos do
nono ano de uma escola publica em Lauro de Freitas, Bahia, e que resultou na produgédo de um video
educativo sobre Matematica e os Jogos Olimpicos. A iniciativa, reconhecida e premiada pela UNESP
no 8° Festival Nacional de Videos Digitais e Educa¢ao Matematica, possibilitou visualizar a Matematica
em contextos reais, incentivando o protagonismo estudantil e impactando as aprendizagens.

Com base na experiéncia abordada anteriormente, esta comunicacgado cientifica surge como
resultado de uma pesquisa-a¢ao, com o objetivo de revelar as percepgdes de professores, gestoras,
coordenadora e alunos sobre as repercussoes da participagdo na iniciativa “Matematica e os Jogos
Olimpicos”, especialmente no que se refere as aprendizagens matematicas.

2 Fundamentagao teorica

A producao de videos no ensino tem sido apontada como uma estratégia eficaz para engajar
os alunos (Ardais et al., 2025). Essa abordagem pedagdgica, que propde a problematizacdo e
investigacdo de um tema, bem como o planejamento e a preparagdo de roteiros, “pode mudar as
percepgdes da Matematica. Isso transforma a disciplina em algo interessante e curioso aos olhos dos
alunos, deixando de ser algo monétono e sem sentido” (Ardais et al., 2025, p. 4).

De acordo com Moran (1995), a utilizagdo do video no ambiente educacional conecta a sala
de aula ao contexto cotidiano e as formas contemporaneas de comunicacao e aprendizagem. Nessa
mesma direcdo, Pires (2002) destaca que a criacdo de videos proporciona aos estudantes a
oportunidade de desenvolver suas proprias narrativas, permitindo também uma reinterpretacdo da
escrita em relagdo ao mundo ao seu redor.

Na producgdo audiovisual, diferentes modos de comunicagdo se fazem presentes, como a
escrita, as imagens, as animacgdes e 0s sons. A linguagem multimodal, caracteristica dos videos
produzidos pelos alunos, possibilita 0 uso de diversos recursos comunicativos para a aprendizagem,
tornando acessiveis, de maneira ludica, conteudos mais complexos. A multimodalidade pode ser
compreendida, portanto, como o uso de diferentes formas de comunicagdo em textos multimodais e
em eventos comunicativos, indo além da oralidade e da escrita (Oechsler, 2017).
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Nesse sentido, a Matematica configura-se como uma disciplina multimodal, pois se constréi a
partir da integracdo de diferentes sistemas semi6ticos que atuam de forma complementar para
representar e comunicar ideias matematicas (Oechsler, 2017). Citando O’Halloran (2015, p. 71),
Oechsler (2017) ainda enfatiza que a compreensao dos conceitos matematicos é enriquecida quando
multiplas formas de representacdo sdo utilizadas. Essas representacoes, essenciais para a construgao
da realidade matematica, incluem a visual, a simbdlica e a verbal, cada uma delas desenvolvendo
caracteristicas gramaticais proprias para cumprir fungdes distintas no processo de significacao
matematica, que precisa estar cada vez mais proxima de situacgdes reais.

Uma abordagem pedagdgica que promove a integragdo entre a Matematica e contextos do
cotidiano é a Modelagem Matematica, que incentiva os alunos a investigar, problematizar e resolver
questdes do dia a dia. Essa estratégia dialoga diretamente com a multimodalidade, pois permite o uso
de diferentes linguagens e representagdes para a constru¢ao do conhecimento matematico (Barbosa;
Santos, 2007).

De maneira geral, e em consonancia com Barbosa e Santos (2007), pode-se afirmar que a
Modelagem Matematica se refere ao uso da Matematica em diferentes areas do conhecimento ou no
cotidiano. Assim, compreendemo-la como um ambiente de aprendizagem no qual os alunos sao
incentivados a questionar e investigar, por meio da Matematica, situacGes relacionadas a realidade
(Barbosa; Santos, 2007).

Nesse contexto, partindo das reflexdes de Silva e Diniz (2013), entendemos que, ao integrar
recursos multimodais ao processo de modelagem, os estudantes ndo apenas utilizam a linguagem
verbal para argumentar e interpretar fenémenos matematicos, mas também recorrem ao simbolismo
matematico para estruturar suas investigacoes e as representagdes visuais para explorar padroes e
relagcbes de forma dindmica. O uso de tecnologias digitais amplia ainda mais essas possibilidades,
permitindo validar conjecturas com muitos exemplos, explorar diferentes métodos de verificacao,
repetir experimentos e utilizar multiplas formas de representacao para enriquecer a analise (Borba e
Villarreal, 2005, apud Silva e Diniz, 2013).

Assim, conforme apontado por Almeida et al. (2022), a Modelagem Matematica, quando
mediada por mudltiplos modos semidticos, ndo apenas favorece a aprendizagem, mas também
contribui para o desenvolvimento de uma postura investigativa e critica nos alunos, conectando-os a
problemas do mundo real por meio de diferentes formas de expressdao matematica. No projeto que
originou este relato, “A Matematica e os Jogos Olimpicos”, essa abordagem permitiu que os alunos
explorassem conceitos matematicos a partir de situagoes reais, utilizando diferentes linguagens e
tecnologias para representar e comunicar suas descobertas. Dessa forma, compreendemos que 0s
multiletramentos desempenham um papel essencial na articulagdo de diferentes modos de
comunicagdo, permitindo que os conceitos matematicos sejam representados e compreendidos de
maneira mais dindmica e contextualizada.

Como destacam Araujo e Aragdo (2020), essa abordagem vai além da alfabetizagao tradicional,
incorporando praticas sociais, culturais e tecnologicas que refletem as demandas de um mundo
globalizado e digital. Ao produzir um video, os envolvidos no processo precisam mobilizar habilidades
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multiletradas, como a capacidade de interpretar e integrar diferentes linguagens (Cope; Kalantzis,
2001, apud Monteiro, 2020). A combinagdo de narrativas orais, imagens de eventos esportivos e
graficos matematicos exige que os espectadores decodifiquem e ressignifiquem informagoes
multimodais, construindo sentidos a partir da interagdo entre esses elementos. Essa pratica ndo
apenas facilita a compreensdo dos conceitos matematicos abordados, mas também estimula a
criatividade e o engajamento dos participantes, tanto na produgdo quanto na recepg¢dao do material.

Dessa forma, os multiletramentos se alinham as discussdes sobre multimodalidade e
Modelagem Matematica, reforcando a importdncia de praticas pedagogicas que valorizem a
diversidade de linguagens e a contextualizagdo do conhecimento. No caso do video “A Matematica e
os Jogos Olimpicos”, essa abordagem permitiu que a Matematica fosse apresentada de forma
acessivel, conectando-a a um evento de grande relevancia cultural e social, como os Jogos Olimpicos.
Assim, os multiletramentos ndo apenas ampliam as possibilidades de comunicagao e expressao, mas
também contribuem para a constru¢do de um aprendizado mais integrado e significativo.

3 Percurso metodologico da pesquisa

A pratica pedagogica possui potencial de se transformar em investigagao cientifica (Bicudo,
1993), permitindo uma compreensdo mais profunda dos fendmenos educacionais. Nesse sentido, a
pesquisa-ac¢ao se destaca como uma abordagem essencial, pois evidencia como a pratica educacional
pode evoluir e se consolidar por meio de um processo investigativo estruturado, que envolve reflexao,
intervencao e aprimoramento continuo das metodologias adotadas (Franco, 2005). Entendemos que
a construgdo dessa relagao entre investigacao e ensino, no espago escolar, € uma forte ferramenta
de formacdo e desenvolvimento profissional.

Partindo desse principio, esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, caracterizada como
pesquisa-ac¢ao, estruturando-se em trés etapas principais: planejamento, execucdo e avaliagdo da
proposta pedagdgica. Este texto situa-se na etapa de avaliagdo, quando langamos o olhar acerca do
que foi vivenciado, sobretudo na perspectiva de analisar as suas repercussoes para as aprendizagens
dos alunos.

A investigacao baseou-se na analise de questionarios aplicados a diferentes atores do contexto
escolar envolvidos com a proposta, incluindo oito professores, duas gestoras, uma coordenadora e
oito alunos medalhistas, com o objetivo de compreender as repercussoes da iniciativa “Matematica e
os Jogos Olimpicos” no processo de ensino-aprendizagem da Matematica e o seu impacto na
dindmica pedagogica.

O questionario aplicado aos estudantes incluiu as seguintes perguntas: a) Como vocé se sentiu
ao participar do projeto de produgdo de videos de educagdo Matematica? b) Quais foram as partes
mais desafiadoras do projeto (gravagao, edigdo, compreensdo do conteudo matematico, etc.)? ¢) O
que vocé aprendeu de Matematica ao produzir o video? d) Além da Matematica, que outras habilidades
vocé desenvolveu com o projeto (trabalho em equipe, comunicagao, uso de tecnologia, etc.)? €) Como
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VOCé se sentiu ao saber que o video foi finalista no Festival da UNESP? f) O projeto mudou sua visao
sobre a matematica? De que forma?

Para os educadores, as perguntas foram: a) Qual cargo vocé ocupa na escola? Se for
professor(a), qual disciplina leciona? b) O que vocé achou da escolha do tema do video: “A Matematica
e os Jogos Olimpicos”? ¢) Como a premiacdo no Festival da UNESP influenciou a motivacao dos
alunos e da comunidade escolar? d) O video produzido pelos estudantes do nono ano alcangou mais
de 3 mil visualizagdes. Vocé considera que a divulgagdo de trabalhos como esse em redes sociais
pode contribuir para o ensino e para a conscientizagao sobre temas importantes para a comunidade?
e) Como vocé se sentiu ao saber que o video foi premiado no Festival da UNESP? f) Vocé considera
que esse projeto contribuiu para o aumento do interesse e/ou para a melhoria da autoestima dos
alunos em outras disciplinas? g) Qual tema vocé sugere para uma proxima edigdo? Essa reformulagao
mantém o conteddo original, mas melhora a fluidez e a clareza do texto.

Alguns critérios foram considerados na sele¢do dos participantes: para os alunos, era
necessario pertencer a turma da professora responsavel, primeira autora deste texto; ja para os
professores, o critério foi atuar no ensino de outras disciplinas para essa mesma turma; a coordenado
envolvida e a gestdo da escola. Os dados coletados foram analisados em uma perspectiva de analise
qualitativa, conforme orientado por Gil (2019).

4 Sintese da experiéncia vivenciada

O projeto foi desenvolvido em trés etapas principais, com os alunos organizados em equipes
responsaveis por: i) pesquisa e roteiro; ii) gravacdo e; iii) edi¢do. Inicialmente, exploraram
teoricamente acerca dos Jogos Olimpicos, simbolos olimpicos e espelhos parabdlicos. A equipe de
gravacgao elaborou o roteiro, registrou os audios e repassou 0 material para a edicao.

Ao longo das vivéncias, os alunos demonstraram grande curiosidade sobre o acendimento da
tocha olimpica, o que os levou a realizar uma pesquisa aprofundada sobre os espelhos parabdlicos e
sua relagcdo com esse processo. Eles descobriram que o acendimento da tocha estad diretamente
ligado as propriedades matematicas da parabola, cujo foco concentra os raios solares refletidos,
gerando calor suficiente para inflamar a chama (Bras Junior, 2016). Além disso, exploraram outros
simbolos olimpicos, como os anéis, analisando sua composicdo geomeétrica e a importancia da
circunferéncia.

Os alunos aplicaram conceitos da parabola para compreender como a luz solar € refletida para
o foco, gerando calor suficiente para acender a tocha olimpica. A Modelagem Matematica norteou a
proposta (Barbosa, 2004), permitindo que os alunos problematizassem e investigassem a aplicagao
pratica da parabola na reflexdo da luz. Para aprofundar a compreensdo, utilizaram o software
GeoGebra, visualizando construgdes interativas de paraboloides elipticos e espelhos parabdlicos
(Caro, 2015; Silva; Ferreira; Netto, 2024).
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Finalizado o video, a turma assistiu a produgdo, submeteu-a ao festival da UNESP e
apresentou-a a comunidade escolar. O material alcangou mais de trés mil visualizagdes e foi premiado
na categoria Anos Finais do Ensino Fundamental.

Por meio do QR CODE (figura 1) é possivel acessar a versao finalizada do video, que esta
disponivel no canal do GIPEM UNESP, na playlist do festival no youtube.

Figura 01: QR CODE do video

e -

Fonte: canal do youtube do GIPEM UNESP.

5 Resultado e discussao

Apds a apresentacdo do video a comunidade escolar e a premiagdo no Festival da UNESP,
alunos, professores, coordenadora e gestoras da escola responderam a questionario aplicado com o
intuito de compreender as percepcdes sobre o impacto do projeto. Os resultados indicaram que a
experiéncia foi enriquecedora e desafiadora para os alunos, enquanto os educadores apontaram
impactos positivos na autoestima dos estudantes e na motivagao para superar desafios.

A maioria dos alunos relatou sentimentos positivos, como satisfagao, felicidade e gratificagao,
especialmente pelo reconhecimento obtido no festival. Alguns destacaram a importancia do trabalho
em equipe, enquanto outros mencionaram a realizagdo pessoal e o aprendizado constituido. No
entanto, desafios também foram mencionados, como a pressdo dos prazos € 0 cansaco,
especialmente para aqueles responsaveis pela edi¢dao do video.

Quando questionados sobre as partes mais desafiadoras do projeto, trés alunos apontaram a
edicao do video, trés mencionaram a gravacdo e dois destacaram a compreensdo do conteudo
matematico. Esses resultados indicam que, além do desafio cognitivo relacionado a matematica, os
aspectos técnicos da producgdo audiovisual também representaram obstaculos para os participantes.

O aprendizado matematico adquirido pelos alunos foi diverso. Alguns relataram ter
compreendido melhor a presenga da matematica nos Jogos Olimpicos, enquanto outros mencionaram
o0 aprendizado sobre as propriedades das parabolas e equacgdes do segundo grau. Houve ainda aqueles
que destacaram o conhecimento adquirido sobre a histéria da matematica e sua importancia para a
sociedade. No entanto, um aluno afirmou ndo ter aprendido nada, justificando posteriormente sua
pouca participagdo nas etapas de pesquisa e investigagao.

Além das habilidades matematicas, o projeto contribuiu para o desenvolvimento de outras
competéncias essenciais. Os alunos relataram aprimoramento no trabalho em equipe, na comunicagao
e no uso de tecnologia. Um dos estudantes destacou: “O projeto exigiu colaboracao intensa com o0s
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colegas, o que aprimorou minhas habilidades de comunicagdo e negociagdo. Também aprendi a usar
novas ferramentas tecnoldgicas para otimizar o processo de trabalho.” A edicdo de videos e a
cooperagao entre colegas foram frequentemente mencionadas, evidenciando o carater interdisciplinar
e formativo da iniciativa.

A premiagdo no Festival da UNESP foi um motivo de orgulho para a maioria dos estudantes.
Muitos expressaram felicidade e reconhecimento pelo esforgo coletivo. Uma aluna pontuou: “Foi
gratificante tanto pelo esforgco que tivemos com o video no geral quanto pelo esfor¢o da professora
com os alunos. Foi incrivel!”.

Sobre a percepgao da Matematica, a maioria dos participantes afirmou que o projeto
transformou sua visdo da disciplina, tornando-a mais préxima do cotidiano e mais interessante. Um
aluno mencionou que passou a enxerga-la como uma histéria fascinante, e ndo apenas como um
conjunto de numeros e calculos abstratos. No entanto, alguns afirmaram que sua visdo nao foi
alterada, pois ja tinham interesse pela disciplina.

A utilizagdo de tecnologias digitais, como a edi¢do de videos, mostrou-se relevante para a
aprendizagem, incentivando a autonomia dos alunos na constru¢do do conhecimento. Um estudante
relatou: “Percebi com o projeto como podemos aprender de uma forma muito melhor com videos e,
também, produzindo um.” O processo de gravacdo e edicdo possibilitou o desenvolvimento de
habilidades digitais essenciais no contexto educacional contemporaneo.

A percepcao de professores, coordenacado e gestdo escolar também foi analisada. Foram
coletadas respostas de profissionais da educacao de diferentes areas, como artes, lingua portuguesa,
ciéncias e educacao fisica, além de coordenadora e gestoras. Essa diversidade enriqueceu a analise,
proporcionando um panorama amplo do impacto do projeto.

Os educadores destacaram a importancia da escolha de um tema interdisciplinar, que
aproximou a Matematica da realidade dos estudantes. Respostas como “a escolha do tema foi muito
interessante, pois mostra como a Matematica esta presente em diferentes aspectos dos Jogos
Olimpicos, tornando o aprendizado mais dindmico e incentivando a curiosidade” evidenciam a
aceitacao positiva da abordagem.

A premiagdo teve um impacto expressivo na motiva¢ao dos alunos e da comunidade escolar.
Muitos relataram que esse reconhecimento fortaleceu a autoestima dos estudantes e valorizou seus
esforgos e criatividade. Um participante ressaltou: “A premiagao provou que, independente da regido
do pais ou da classe social, é possivel conquistar a vitoria com estudo e pesquisa”. Outros apontaram
que a conquista elevou a confianga dos alunos e incentivou novas iniciativas dentro da escola.

0O video produzido pelos estudantes alcangou mais de trés mil visualizagdes, e os respondentes
indicaram que a divulgagdo em redes sociais pode conscientizar a comunidade sobre temas
relevantes. Houve unanimidade na importancia dessa visibilidade, com comentarios como “As redes
sociais tém um poder de divulgagao muito amplo, atingindo diferentes publicos e contribuindo para o
ensino e conscientizagao.”

Os educadores expressaram grande satisfagdo com a conquista dos alunos. O sentimento de
orgulho foi amplamente mencionado: “Me senti muito feliz e orgulhosa. Saber que um trabalho feito
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por estudantes do 9° ano da escola recebeu esse reconhecimento é inspirador.” Além disso, a
premiacao foi percebida como uma valorizagao da educagdo publica, conforme apontado em uma fala:
“O Nordeste, quando ganha, representa todas as pessoas que fazem parte dos excluidos,
independente da regido.”

A maioria dos entrevistados considerou que o projeto influenciou positivamente outras
disciplinas, tanto no interesse dos alunos quanto no fortalecimento de sua autoestima. Respostas
como “A matematica faz parte de todas as disciplinas porque ela é viva” e “Eles melhoraram a
autoestima de forma geral dentro da escola” reforgam essa percepgao. A aceitagdo do projeto pela
comunidade escolar e o impacto positivo evidenciado nas respostas demonstram sua relevancia para
0 ensino da Matematica e para o desenvolvimento de diversas habilidades.

O reconhecimento do projeto no festival reforga sua importancia, alinhando-se aos principios
da educacdo matematica, que valorizam a contextualizacdo dos conceitos e a integragdao de
tecnologias no ensino-aprendizagem. A premiagdo nao apenas validou o esfor¢o dos estudantes e da
professora, mas também destacou a relevancia de iniciativas que incentivam o protagonismo e a
criatividade no ambiente escolar.

Além disso, a utilizagdo de tecnologias digitais na educagao matematica permite que os alunos
explorem, representem e comuniquem ideias matematicas de forma dindmica e interativa (Ardais et
al., 2025). O video produzido pelos estudantes ndo apenas explicou as propriedades da parabola, mas
também demonstrou como a Matematica esta presente em fendmenos reais, como o acendimento
da tocha olimpica.

0O alcance do projeto foi ampliado ao ser compartilhado com a comunidade escolar, atingindo
mais de trés mil visualizagbes. Kenski (2019) argumenta que as redes sociais conectam individuos
com interesses comuns, promovendo um ambiente de aprendizado colaborativo. A divulgagado do
trabalho em plataformas digitais contribuiu para a democratizacdo do conhecimento e para a
valorizagdo da producdo realizada na escola.

O reconhecimento a repercussao do video reforcam a importancia de investir em praticas
pedagogicas inovadoras que inspirem outros educadores e estudantes a transformar a aprendizagem
matematica em uma experiéncia envolvente e significativa. O projeto demonstrou que a integragao
entre modelagem matematica, producdo de videos e multiletramentos pode auxiliar no ensino da
matematica, promovendo um aprendizado contextualizado e impactante, mesmo em contextos de
vulnerabilidade social.

6 Consideracoes finais

A experiéncia demonstrou que a produgdo de videos pode ser uma importante ferramenta
pedagodgica para o ensino de Matematica, promovendo o engajamento e a compreensdo dos
conceitos. O video A Matematica e os Jogos Olimpicos | exemplificou como a modelagem matematica
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e os multiletramentos podem ser explorados na educagdo basica, tornando a aprendizagem mais
efetiva e contextualizada.

Oechsler, Fontes e Borba (2017) afirmam que, ao estimular os estudantes a refletirem sobre
suas perspectivas ao operar a cdmera, o processo de criagdo de videos possibilita interagoes ricas e
significativas. Nesse contexto, os alunos tém a oportunidade de expressar seus conhecimentos por
meio de uma linguagem propria, ainda que sob a mediag¢ao do professor.

Os resultados obtidos com esse projeto corroboram estudos como os Kenski (2019), que
indicam que a produgdo de videos pelos estudantes pode melhorar o desempenho académico e o
engajamento com o conteudo especifico. Além disso, o trabalho em equipe e a comunicagao sado
habilidades essenciais para o século XXI, conforme destacado por Bacich e Moran (2018).

Apesar do sucesso, 0 projeto ndo esteve isento de desafios. A falta de equipamentos
adequados e a conexao limitada a internet na escola foram obstaculos a serem superados, levando
os alunos a realizarem parte do trabalho de edi¢do e gravagdo em suas residéncias. Esses desafios
refletem as desigualdades no acesso a tecnologia no Brasil. Segundo dados do Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (CETIC, 2023), apenas 49% das escolas
publicas municipais brasileiras possuem acesso a internet e computadores para uso dos alunos, o
que limita o uso de ferramentas digitais no ensino.

Apesar das limitagcdes estruturais apresentadas anteriormente, os estudantes conseguiram
realizar as etapas do projeto em seus proprios celulares, utilizando dados modveis pessoais. Essa
estratégia, embora n3o sendo a ideal, emergiu como uma solugdo diante da escassez de recursos
institucionais. A superagdo dessas dificuldades revela a importancia de valorizar os dispositivos
moveis como ferramentas pedagdgicas, especialmente em contextos escolares onde a infraestrutura
tecnologica é precaria ou inexistente, e o investimento em politicas publicas que assegurem esse
acesso, entendendo como importante.

Como licdo para outras escolas em situacdes semelhantes, destaca-se o potencial de acdes
que aproveitam os recursos ja presentes no cotidiano dos estudantes, além da relevancia de fomentar
a autonomia, a criatividade e a cooperagao entre alunos e professores na busca por solugdes coletivas
e significativas para os desafios do ensino-aprendizagem em contextos de vulnerabilidade tecnologica,
sobretudo no advogar pela garantia do acesso a equipamentos e internet de qualidade.

Alguns estudantes também enfrentaram dificuldades iniciais com os conceitos matematicos
ou com a edicao dos videos, necessitando do apoio dos colegas e da professora para dar continuidade
a sua participagdo no projeto. No entanto, a colaboragdo ativa entre os alunos permitiu que eles
ensinassem e aprendessem uns com o0s outros, compartilhando conhecimentos e auxiliando-se
mutuamente em prol de um objetivo comum.

A experiéncia da escola em Lauro de Freitas reforca a importancia de integrar tecnologia e
educacdo, especialmente em contextos de vulnerabilidade social. Projetos como esse demonstram
que, mesmo com recursos limitados, é possivel transformar o aprendizado e empoderar os estudantes
como protagonistas do proprio conhecimento, a ponto de alcangarem reconhecimento em nivel
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nacional. Futuras pesquisas podem avaliar a expansdo dessa metodologia, bem como sua contribuig¢ao
a longo prazo no desempenho dos estudantes.
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