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Production of digital videos: contribution to the teaching of Analytical Geometry
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Resumo: Os videos figuram como elementos indispensaveis para a comunicagdo no contexto
atual e sdo frequentemente utilizados como fonte de pesquisa para fins educacionais. Nesse
sentido, este estudo apresenta uma investigagao realizada com estudantes do terceiro ano do
ensino médio de uma escola técnica localizada na cidade de Sdo Paulo. Como objetivo, buscou-
se investigar possibilidades e limitagdes da producdo de videos digitais por estudantes,
auxiliada pelo software GeoGebra, no ambito da Geometria Analitica. Trata-se de uma pesquisa
com abordagem qualitativa e, quanto aos procedimentos, caracteriza-se como um estudo de
caso. A investigagdo revela que praticas apoiadas na produgdo de videos digitais favorecem a
comunicagdo das ideias matematicas, oportunizando fundamentalmente o incentivo a pesquisa,
a autoria e ao uso critico das midias.

Palavras-chave: Producdo de videos digitais. GeoGebra. Geometria Analitica.

Abstract: In contemporary society, videos are vital tools of interaction and can frequently be
used as sources for research in educational settings. In consideration of this, the paper is based
on a study that was carried out with third-year high school students from a technical school in
Sao Paulo. The purpose of the study was to investigate the possibilities and limitations of
students applying GeoGebra program and software to produce digital videos in the field of
Analytical Geometry. The present research uses a quantitative approach, and its techniques are
classified under case studies. Based on the research, the production of digital videos promotes
the dissemination of mathematical concepts, consequently encouraging critical media use,
authorship, and research.

Keywords: Production of digital videos. GeoGebra. Analytical Geometry.

1 Introducéo

Os ambientes educacionais se deparam com novos desafios oriundos das transformagdes
sociais, culturais e tecnoldgicas. A pandemia impulsionou a utilizacdo das tecnologias digitais
na educagdo; por consequéncia, torna-se necessario redimensionar o olhar critico no que se
refere as possibilidades e limitacdes que esses recursos trazem aos processos de ensino e
aprendizagem. De acordo com Souza, Fontes e Borba (2019), as tecnologias digitais
enriquecem a comunicagdo das ideias matematicas e, integradas adequadamente a educagao,
atuam como coparticipantes do processo de produgdo do conhecimento matematico.

Segundo Domingues (2020), os jovens tém facilidade para produzir e utilizar videos
como um meio de comunicagdo e, a0 mesmo tempo, para se apropriar de videos compartilhados
na internet como fonte de pesquisa para fins educacionais. Para Borba, Souto e Canedo Junior
(2022, p.12), “os videos digitais se tornaram, no século XXI, um misto de oralidade, escrita,
imagens, filmagens, animag¢des, muitas vezes acompanhados de musica, de uma maneira que

! Universidade Cruzeiro do Sul « Sio Paulo, SP - Brasil « B< e-mail: silviameirelesO@gmail.com « ORCID
https://orcid.org/0000-0002-7270-0132

2 Universidade Cruzeiro do Sul * Sdo Paulo, SP - Brasil » D< e-mail: schimiguel@gmail.com « ORCID
https://orcid.org/0000-0001-8552-7984

E080 B e 1

ISSN 2764-3158 Sociedade Brasileira de

Educagdo Matematica e


https://orcid.org/0000-0002-7270-0132
https://orcid.org/0000-0001-8552-7984

4
7
9

Pensar a Educacao Matematica pela pesquisa frente aos de do o
w escolar e resp dade soc
. K
= PN 26 a 30 de novembro de 2024

Natal — Rio Grande do Norte

nos atrai, nos mobiliza”. Segundo os autores, ha mais de uma década estudantes e professores
se apropriam de videos para sanar duvidas. No entanto, essa tendéncia foi intensificada com o
passar dos anos e, durante a pandemia, o uso de videos para estudo, lazer e trabalho tornou-se
um habito.

Na perspectiva de Neves, Fontes e Silva (2022), os videos passaram a satisfazer as
necessidades comunicacionais, configurando como um recurso com potencial para atender o
perfil da nova geracao de estudantes que frequentam as institui¢des de ensino. Nesse sentido,
Neves e Santos (2022) desenvolveram uma pesquisa que analisa possibilidades de construcao
do conhecimento matematico no contexto da producdo de videos, uma vez que essas midias
figuram em um espago significativo na comunicacao atual e apresentam recursos que viabilizam
novas formas de expressao.

A pesquisa TIC Educagdo 2022 (Comité Gestor da Internet do Brasil, 2023) revela que
94% das escolas de ensino fundamental e médio possuiam acesso a internet. Foi realizada em
nivel nacional, com estudantes do quarto e quinto ano do ensino fundamental, dos anos finais
do ensino fundamental e do ensino médio. No que tange ao uso de tecnologias digitais em
atividades educacionais por estudantes desses niveis de ensino, 57% dos alunos usudrios de
internet afirmaram utilizar tecnologias digitais, como o telefone celular e o computador, para
pesquisar topicos abordados pelos professores em sala de aula.

Ainda nessa pesquisa, entre outras atividades abordadas, destacamos que 40% dos
estudantes assistem a videos sobre as tematicas abordadas pelos seus professores, para otimizar
seus processos de aprendizagem. No entanto, as atividades que demandavam que os estudantes
produzissem conteidos foram realizadas em menores proporgdes. A esse respeito,
evidenciamos que apenas 19% dos estudantes relatam gravar videos ou musica para fins
educacionais (Comité Gestor da Internet do Brasil, 2023).

Mediante tal cenario, compreendemos que pavimentar caminhos que favorecam praticas
de ensino contemplando o protagonismo dos estudantes em seus processos de aprendizagem
esta entre as prerrogativas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que define
o conjunto de aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos estudantes no decurso das
etapas e modalidades da Educagdo Basica (Brasil, 2018). No que se refere ao ensino médio, a
BNCC relata que os jovens estdo ativamente inseridos na cultura digital, ndo apenas como
consumidores, mas também se revelando cada vez mais como produtores. Desse modo, a
producao de videos digitais figura como uma alternativa que propicia essa orientagao.

Este estudo apresenta uma investigagdo realizada com 80 estudantes do terceiro ano do
ensino médio dos cursos de Administragdo e Design de Interiores de uma escola técnica
localizada na cidade de Sao Paulo. Tem como objetivo investigar possibilidades e limitagdes da
produgdo de videos digitais por estudantes, auxiliadas pelo software GeoGebra, no contexto da
Educacdo Matematica, em especial no estudo da Geometria Analitica. Trata-se de uma pesquisa
com abordagem qualitativa sob a 6tica de Yin (2016) e Bicudo (2012), cuja natureza ¢ aplicada.
Quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratoria, na perspectiva de Gil (2002), e,
quanto aos procedimentos, caracteriza-se como um estudo de caso (Ponte, 2006).

Convém ressaltar que a escolha da tematica da Geometria Analitica se deu pelo fato de
que o referido topico integra a base tecnologica no componente de Matematica das turmas
investigadas. Conforme Souza de Oliveira e Ferreira da Silva (2024), o uso do software
GeoGebra oferece novas possibilidades para o processo de ensino e leva o estudante a construir
seu proprio conhecimento, o que pode resultar em um melhor rendimento no aprendizado. Para
Souza, Azevedo e Alves (2021), no contexto da Geometria Analitica, os estudantes se deparam
com a relagdo entre a Geometria e a Algebra, em busca de significados geométricos para
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situacdes algébricas, representadas por equagdes. Nesse sentido, entendemos que a utilizagao
do software GeoGebra possibilita multiplas representacdes e permite que estudantes formulem
conjecturas e validem resultados.

A organizagao do texto estd estruturada da seguinte maneira: na se¢do 2, apresentamos
o referencial tedrico; na se¢do 3, descrevemos os encaminhamentos metodologicos; na segdo 4,
abordamos os resultados; e, na se¢do 5, discorremos algumas consideracdes a respeito da
investigacao.

2 Referencial Tedrico

O uso das tecnologias digitais (TD) pode modificar a maneira como a aprendizagem
ocorre em todos os niveis de escolaridade. Segundo Motta e Lido (2024), quando utilizadas
com criticidade, essas tecnologias podem promover momentos de constru¢cdo do conhecimento
de forma colaborativa, privilegiando praticas investigativas. A disseminagdo da internet, o
impacto do avango das tecnologias digitais, a pluralidade das midias digitais e a onipresenga da
inteligéncia artificial constituem um conjunto de fatores que impactam as transformagdes
sociais, culturais e tecnologicas, causando disrupcdes em diferentes contextos da sociedade.

Conforme Santaella (2001, p. 1): “A multiplicagdo dos meios de produgdo, transmissao
e armazenamento de linguagens e informagdes vem dando & comunicagdo um papel central em
todos os setores da vida social e individual.” Na educa¢ao nado tem sido diferente. De acordo
com Neves (2020), as midias auxiliadas pelas tecnologias digitais ampliam a capacidade de
comunicagdo e se configuram como espaco de debates sobre os mais variados temas,
influenciando no processo de formagdo dos individuos na atualidade.

Souto e Borba (2016) refletem, no ambito da Educagdo Matematica, sobre o constructo
seres-humanos-midias. No modelo, a media¢ao nos processos de aprendizagem ¢ estendida para
uma impregnacdo mutua, na qual as midias permeiam o humano do mesmo modo que as
tecnologias sdo impregnadas por humanidade. Assim,“O constructo seres-humanos-com-
midias toma como base a ideia de que o conhecimento é produzido por coletivos pensantes de
atores humanos e nao humanos, em que todos desempenham um papel central” (Souto & Borba,
2016, p. 222).

Conforme Canedo Junior e Borba (2023), o construto seres-humanos-com-midias
apresenta uma perspectiva metodologica na qual o conhecimento se produz em um processo
que abrange atores humanos e as diversas tecnologias (midias). Esse construto conduz a
compreensdo de que a emergéncia das novas tecnologias suscita novas praticas pedagogicas e,
ao mesmo tempo, configura um atributo com potencial para moldar a Educacdo Matematica.

A correlag@o entre a producdo dos videos e a aplicabilidade do software GeoGebra, no
contexto dessa investigacdo, favorecem o pressuposto de Borba (2021, p. 391), que ressalta que
“o conhecimento ¢ produzido (tanto de uma perspectiva filosoéfica como psicologica) por seres
humanos com artefatos”. No tocante ao software, quando estudantes se apropriam de recursos
como a visualizacdo e se deparam com situagdes nas quais os conceitos algébricos podem ser
validados por representacdes geométricas, entende-se que, nessa circunstdncia, os seres
humanos produzem conhecimento junto com determinadas midias. Assim, Souto e Borba
(2016) destacam que:

A cultura da sociedade atual preconiza configuragdes e reconfiguracdes de diversas

perspectivas teoricas, as quais sugerem que o ator humano nao deve ser visto como o

unico, nem o principal responsavel pelo conhecimento produzido, ha uma énfase na

coletividade com coparticipa¢do de ndo humanos nesse processo (Souto & Borba,
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2016, p.219).

O uso das midias digitais estd cada vez mais integrado ao cotidiano das pessoas:
mensagens de texto, imagens, audios e videos sao utilizados com frequéncia para comunicagao,
recreacdo e divulgacdo de informagdes. Nesse contexto, os videos tém um lugar singular, por
serem audiovisuais e fomentarem a comunicacdo; assim, favorecem maior interesse daqueles
que os assistem (Santos, Camargo Sant’Ana & Sant’Ana, 2023). Por meio dos videos digitais,
as pessoas podem transmitir uma ampla variedade de informagdes, abrangendo desde tutoriais
até narrativas mais complexas. Eles sdao especialmente eficazes para contar historias, emocdes,
apresentar servicos ¢ produtos, educar e entreter. Além disso, podem ser facilmente
compartilhados em plataformas de midias digitais, ampliando seu alcance.

Borba e Oechsler (2018) realizaram uma pesquisa sobre o uso de videos na sala de aula,
caracterizando-os em trés dimensdes: videos como gravacdo de aulas e reflexdo acerca dos
processos de ensino e aprendizagem; uso do video como material didatico para a sala de aula;
e producdo de videos por alunos e professores. Esta investigacdo tem foco na ultima dimensao
citada pelos autores. Assim, entende-se que professores podem criar seus proprios videos ou
estimularem que seus alunos o fagam; no entanto, essa pratica ¢ considerada relativamente nova
na Educacdo Matematica. Por essa razdo, os mesmos autores apontam alguns questionamentos
em relacdo a implementacdo da producdo de videos em sala de aula. Entre eles, destacam-se: o
momento adequado para que os alunos sejam motivados a criarem seus proprios videos; o
ensino de técnicas para captura e edicao de imagens como responsabilidade do docente, ou se
essa a¢do pode ser atrelada livremente aos estudantes; se o processo avaliativo deve contemplar
apenas a argumentagdo matematica, ou examinar também os efeitos de imagem, som e edigdo.

Segundo Domingues (2020), o video digital ¢ concebido como uma midia multimodal.
A multimodalidade, na perspectiva de Walsh (2010), refere-se a construcao de significado que
ocorre por meio de leitura, visualizagdo, compreensao e interagdo com textos multimidias e
digitais. Para essa autora, pode-se relacionar a esse contexto movimentos orais e gestuais,
modos de falar, ouvir e dramatizar.

A expressao multimodalidade, mediante aporte teorico de Borba, Scucuglia e Gadanidis
(2014), refere-se as multiplas formas de expressdo, a linguagem (gestual, escrita, simbolica,
matematica), a midia, ao meio e a outros recursos, utilizados em beneficio da contextualizagdo,
comunicagdo ¢ investigacdo matemadtica. Por essa razdo, ao invés de se restringir apenas a
linguagem escrita ou simbolica tradicionalmente associada a Matematica, € possivel explorar
uma variedade de recursos para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Essa
abordagem viabiliza a diversidade de habilidades, as formas de compreensdo e o engajamento
dos estudantes.

Para Neves (2020), atualmente vivencia-se uma revolucdo tecnologica da comunicagdo
audiovisual, e os videos digitais t€m se destacado como midias que ganham cada vez mais
espago no contexto educacional. A autora complementa que “os videos que expressam ideias
matematicas sobressaem como uma tecnologia que estimula os sentidos na produgdo do
conhecimento” (Neves, 2020, p. 23). Além de ressaltar a importancia dos videos na
comunica¢do dos conteudos matematicos, convém destacar que o recurso pode estimular o
envolvimento dos estudantes e facilitar a compreensdo e a producao do conhecimento nessa
area.

A producdo de videos digitais sinaliza um enfoque pedagogico com possibilidades de
transformacao dasala de aula e da Educagao Matematica. Ganha destaque a voz dos estudantes,
que se tornam autores, produzindo videos digitais com temas de seus interesses. Essa pratica
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revela o potencial de transpor a sala de aula, indo além dos contextos escolares e académicos
(Borba, Couto & Canedo Junior, 2022). Para esses autores, outro aspecto relevante que a
producdo de videos por estudantes oferece € a superagao das tradicionais listas de exercicios e
avaliagdes escritas como instrumentos avaliativos, bem comuns nas aulas de matematica.
Assim, ao invés de provas e testes, héd possibilidades de envolver alunos de forma mais flexivel
e qualitativa. Por consequéncia, € possivel considerar que os videos podem ser uma forma de
avaliar, uma vez que, ao ser divulgado, se configura como um caminho para expressar a
matematica.

A abordagem dos conceitos matematicos na exposicao dos videos produz conhecimento
de forma diferenciada, ja que a producao de videos exige dos estudantes autoria e pesquisa.
Essa perspectiva alinha-se aos preceitos de Freire (1996, p.13), quando menciona que “ensinar
ndo ¢ transferir conhecimentos, mas sim criar possibilidades para sua construgdo”. Assim,
Borba, Neves e Domingues (2018) evidenciam que as praticas que incorporam videos digitais
como ag¢des colaborativas viabilizam a relacdo horizontal entre professores e estudantes. Além
disso, constituem cenarios em que as tecnologias digitais sdo utilizadas para a comunicagdo de
ideias matematicas, proporcionando meios para a constru¢ao da aprendizagem nos quais novos
conhecimentos matematicos podem ser produzidos.

Para Borba ¢ Canedo Junior (2020), o potencial dos videos digitais produzidos por
estudantes ¢ evidenciado por pesquisas recentes na Educacdo Matematica. Os autores relatam
que, atualmente, a viabilidade para a produgdo de videos e audios em formato digital, com
auxilio de cameras e gravadores de dudios disponibilizados nos smartphones, popularizou a
producao desses materiais. A democratizagdo desses recursos € um reflexo da democratizacao
da tecnologia na cultura digital. Antes, muitos softwares eram caros e exigiam conhecimentos
técnicos significativos para sua operacdo; ja no contexto atual, eles passaram a ser mais
acessiveis em termos de custo € mais intuitivos em termos de usabilidade.

Para Dantas (2023, p. 135), “O GeoGebra ¢ um recurso computacional que permite
pensar com ele sobre problemas e obter solugdes, realizar projetos e materializar ideias”. Os
autores Maia, Gondim e Vasconcelos (2023) destacam que, além do potencial pedagdgico, o
GeoGebra, disponibiliza facilidade de acesso ao software, por ser gratuito. Desse modo, seu
uso torna-se vidvel para ampliacdo do processo de ensino e aprendizagem nos conteudos de
Matematica e para superar dificuldades apresentadas pelos estudantes, em especial no que se
refere ao ensino de Geometria. Para os autores, quando o docente desenvolve habilidades para
utiliza-lo adequadamente e disponibiliza de tempo no preparo de suas aulas, a utilizagdo do
software GeoGebra amplia as possibilidades de participacdo dos alunos e modifica o papel do
professor.

Nessa perspectiva, essa investigacdo se apoiou na versatilidade do software GeoGebra,
consolidado como um recurso abrangente para muitos contetidos matematicos, e no potencial
da producao de videos digitais por estudantes. A articulacdo de tais ferramentas podem ser
aplicada em diversos niveis educacionais e, ao mesmo tempo, elas podem favorecer os
processos de ensino e aprendizagem no ambito da Matemadtica. A secdo seguinte traz uma
abordagem sobre o percurso metodologico utilizado nessa investigagao.

3 Metodologia

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa de natureza aplicada e abordagem
qualitativa. Quanto aos objetivos, classifica-se como uma pesquisa exploratoria e, no que se
refere aos procedimentos, trata-se de um estudo de caso.

Conforme Bicudo (2012), as pesquisas qualitativas em educa¢do permitem colocar em
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destaque o sujeito do processo, nao o observando de modo isolado, mas contextualizado social
e culturalmente. A autora ainda destaca que os dados trabalhados nao permitem generalizagdes
para outros contextos, ressaltando que o fendmeno investigado ¢ situado e contextualizado. Yin
(2016) aborda algumas caracteristicas das pesquisas qualitativas; entre elas, destacamos: ¢é
guiada por uma aspiragdo de compreender acontecimentos, por meio de conceitos existentes ou
emergentes; e se diferencia pela sua eficacia para representar as visdes e perspectivas dos
participantes de um estudo. Para o autor, capturar suas perspectivas ¢ um propdsito importante
de um estudo qualitativo.

Segundo Gil (2002), pesquisas exploratdrias t€ém o objetivo de propiciar maior
familiaridade com o problema, a fim de tornd-lo mais explicito. Essas perspectivas visam ao
aperfeicoamento de ideias e seu planejamento ¢ bastante flexivel, de maneira que viabilize a
consideracdo dos mais variados aspectos relativos ao fendmeno estudado. Quanto aos
procedimentos, nossa investigacdo apresenta os pressupostos tedricos de um estudo de caso
(Ponte, 2006). Para o autor, o estudo de caso ¢ uma investigacdo evidenciada pela
particularidade e se debruca sobre uma situagdo especifica, conjecturada Uinica ou especial.

A investigacdo foi realizada no contexto da Educacao Profissional e Tecnoldgica em
uma escola técnica localizada na cidade de Sao Paulo e contou com a participacdo de 80
estudantes do terceiro ano do ensino médio integrado ao técnico (M-Tec), sendo 40 deles do
curso de Administracao e os outros 40, do curso de Design de Interiores.

A proposta da producdo de videos no contexto desta investigagdo ¢ efetivada sobre duas
perspectivas. A primeira contempla a apresentacdo da argumentagdo das ideias matematicas; ja
sob a dtica da segunda, ¢ esperada uma representagao geométrica atrelada ao tema atribuido a
cada grupo, com auxilio do software GeoGebra.

O presente estudo tem como objetivo investigar possibilidades e limitagcdes da produgao
de videos digitais por estudantes, auxiliadas pelo software GeoGebra, no contexto da Educacao
Matematica, em especial no estudo da Geometria Analitica. Para alcangar o objetivo
estabelecido, foi tragado um percurso metodoldgico desenvolvido em seis etapas.

Inicialmente, a primeira autora, que ministra aulas no componente de Matematica para
as duas turmas participantes deste estudo, apresentou os conceitos iniciais de Geometria
Analitica, entre eles: retomada de contetido sobre o plano cartesiano; distdncia entre dois
pontos; ponto médio; perimetro de tridngulos; e quadrilateros, baricentro de um tridngulo;
medianas de um triangulo; e condicdo de alinhamento entre trés pontos. A professora
pesquisadora realizou todas as abordagens com aportes do software GeoGebra na versao online,
de tal modo que, para todo conceito realizado com abordagem algébrica, havia uma orientacao
minuciosa dos comandos deste software, conduzindo a representacdo geométrica. Essa agdo foi
realizada em doze aulas de 50 minutos.

Em seguida, a pesquisadora comentou, em ambas as turmas participantes, a proposta da
producao de videos. Apds, solicitou que os alunos se organizassem em grupos de quatro a cinco
estudantes para a elaboragdo de um video sobre as temadticas de paralelismo e
perpendicularismo entre retas, equacdo geral e reduzida de retas, circunferéncia no plano
cartesiano, posi¢cdo relativa entre ponto e circunferéncia, e posi¢cdo relativas entre retas e
circunferéncias. Os estudantes tiveram autonomia para formar seus grupos e os temas
apresentados foram definidos por sorteio.

No terceiro momento, os estudantes conheceram os critérios avaliados no processo de
producao dos videos, adaptados de Domingues (2020). Acrescentamos um item relacionado ao
tempo de duracdo dos videos, com o intuito de otimizar as atividades, e incluimos o item
980 B om | 6
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elencado como “criatividade”, uma vez que entendemos que esse elemento figura como fator
importante no processo. A descri¢do estd contemplada na Figura 1.

Figura 1: Critérios de avaliacdo dos videos produzidos

Criatividads

Clareza e precisdo de
T o conceitos e ideias matematicas

Comunicar a Matematica
T de forma acessivel;

Qualidade dos
B [ECursos audiovisuais;

Duragdode G a 12
minutos.

Fonte: Adaptado de Domingues (2020)

A quarta etapa foi destinada ao acompanhamento do desenvolvimento das atividades,
cuja contemplacdo se deu em seis aulas de 50 minutos. Desse modo, durante a aula presencial
foi reservado um momento para o desenvolvimento das interagdes entre a docente e os grupos
dos estudantes. A proposta consistia em observar quais percursos estavam sendo trilhados para
a elaboragdo dos videos, realizar o acompanhamento do roteiro prévio e observar se os
estudantes faziam uso adequado do software GeoGebra para a realizacdo das construgdes
geométricas que deveriam compor o video. Assim, cada grupo era atendido separadamente.
Observou-se que os estudantes sabiam manusear com éxito o software e validavam os
resultados algébricos com representagdes geométricas. Os videos foram produzidos pelos
estudantes fora da sala de aula e, apds esse encontro, os /inks dos videos foram compartilhados
com a professora pesquisadora.

Para o compartilhamento dos videos, os estudantes foram orientados a utilizar a
plataforma do YouTube e realizar o upload dos arquivos no formato “ndo listados”. Como essa
investigacdo foi a primeira proposta realizada sobre a perspectiva da producio de videos com
a turma, a professora pesquisadora buscou inibir qualquer ag¢do de constrangimento ou
desconforto dos alunos, ndo recomendando o compartilhamento publico. Desse modo, apenas
as pessoas que possuiam acesso aos /inks conseguiriam visualizd-los. Na quinta fase, foi
formalizado o processo avaliativo com feedback a cada grupo conforme critérios listados na
Figura 1.

Nasexta e tltima etapa , foi aplicado um questionario digital com o intuito de coletar as
percepgoes dos participantes a respeito da pratica realizada. Os instrumentos de coleta de dados
utilizados para andlise foram o questiondrio e o video. Na se¢do seguinte, apresentaremos
reflexdes e os resultados encontrados.

4 Resultados
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BY NC SA

ISSN 2764-3158 Socacio Matemdacs



Pensar a Educacao Matematica pela pesquisa frente aos desafios do cotidiano
escolar e responsabilidade social

¥ Al
LN 26 a 30 de novembro de 2024

\vw Natal — Rio Grande do Norte

A presente investigacdo resultou na produgdo de 17 videos, 9 deles realizados por
estudantes do curso de Administragdo, sendo os demais produzidos pelos alunos do curso de
Design de Interiores. Conforme Pontes (2006), os estudos de caso tém sido aplicados no
contexto da Educacdo Matematica para investigar aspectos relacionados a aprendizagem dos
alunos. Ao encontro de tal aporte tedrico, buscamos analisar um caso particular no qual os
estudantes produziram videos sobre a tematica da Geometria Analitica, auxiliados pelo software
GeoGebra. Esse mesmo autor ressalta que no estudo de um caso, seja ele qual for, é importante
atribuir significados ao modo e ao contexto em que se desenvolveu. No mesmo sentido, a
especificidade desta investigacdo esta diretamente relacionada a uma pratica de ensino iniciante
e desafiadora proposta pela primeira autora. Por essa razdo, a orientagdo direcionada aos
estudantes foi pautada para o desenvolvimento dos videos de modo a ndo divulgarem suas
identidades, uma vez que os autores nao tinham autorizacdo para eventuais publicacdes

A avaliagdo foi realizada segundo o aporte teorico de Domingues (2020), como descrito
na Figura 1. A inviabilidade em compartilhar todos os videos neste artigo nos fez optar pela
divulgacdo de apenas seis. Nossa escolha contemplou os videos que se destacaram pela
criatividade, qualidade de imagem, som e argumenta¢ao matematica adequada. A nomeagao
desses seis videos e seus respectivos /inks estdo disponibilizados no Quadro 1.

Quadro 1: Identificacdo e links dos videos produzidos

Paralelismo: posigdo relativa entre retas Posigdes relativas entre circunferéncias e retas:
externa
MATEMATICA3 A - Aoulmsruclo
Posi¢des Relativas entre
Paralelismo
Posigéo relativa entre r C|rcu"‘erenc'qs
x> € l‘e qQs

CIRCUNFERENCIA E RETA ( RETA EXTERNA )
Nio listado

Paralelismo: Posigao relativa entre retas.

https://www.youtube.com/watch?v=qBEL2YKD9S¢  https://www.youtube.com/watch?v=i3 jmLJKQpJQ

Posicdo relativa entre retas e circunferéncia: secante Posigao relativa entre retas e circunferéncia: tangente
- b \v\j B oot v_:://"' O QUE £ UMA CIRCUNFERENCIA?
. B S ;
& ot % m v 5
““| posi¢cido RELATIVA (\’ ‘
ENTRE RETA E SOt SN \
V;’\J o - I N\ \.“\{/
o-~5| CIRCUNFERENCIA: \
o
SECANTE TR Q 7
—N . =
o @ 3 =
.w—)"‘ 5'521 Nq.b,w:o \=3%¢ i&// <

Posigéo Relativa entre Reta e Circunferéncia: Secante Posigéo Relativa entre Reta e Circunferéncia: (TANGENTE), utilizando a
Equagdo de 2° Grau- 3°A DI

https://www.voutube.com/watch? v=KT neseY GA60 https://www.youtube.com/watch?v=ushcaF53Kpw
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Equacdo geral e reduzida da circunferéncia Circunferéncia: raio e coordenadas de centro
\
l Equagiio da cincun(e.«é‘ncﬂ ; l\i E para isso, precisamos saber:  \\ &

WIS,

| =

Equagdo da circunferéncia - 3B D.I. ia Analitica - Ci éncias: Determi o centro e raio de uma
sl circunferéncia - 3°A DI
i

Cx-x)+ Cy-y?r‘ "

https://www.voutube.com/watch?v=vhzaBEi4aDc

https://www.youtube.com/watch?v=Hb-IFonzOic

Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

No video intitulado ‘“Posi¢dao relativa entre retas: paralelismo”, os estudantes nao
realizaram a etapa com aportes do software Geogebra; no entanto, observa-se que a
apresentacao das imagens, a criatividade, as conexdes dos conceitos estudados com outras areas
e a explanacdo dos conceitos matematicos revelam um conjunto de fatores exitosos na pratica
da producao de videos digitais. Tal cenario corrobora a percepcao de Borba e Oeschler (2018),
quando ressaltam que o trabalho com videos favorece nao s6 a expressao dos conhecimentos,
mas também estimula o uso de objetos digitais catalisadores do aprendizado da expressdao
matematica.

Os autores do video “Posi¢des relativas entre circunferéncias e retas: externa”
realizaram exposi¢do adequada dos conceitos que figuram entre os pré-requisitos da tematica
abordada e os recursos utilizados para a elucidagdo do exercicio resolvido foram desenvolvidos
com estratégias assertivas para sua compreensdo. O software GeoGebra foi utilizado na versao
mobile, versao para smartphones, e mesmo com a interface mais reduzida, quando comparada
a versdo online, houve énfase nas imagens visuais das ideias matematicas na perspectiva
geométrica. Conforme Souza, Fontes e Borba (2019), produgdes de videos que valorizam a
oralidade, a representacdo visual, a imagem e o audio evidenciam elementos que potencializam
a linguagem multimodal e possibilitam aos seus produtores explorar o conteido matematico
com aportes das tecnologias digitais. Para eles, praticas com producgdes de videos digitais
favorecem cendrios de aprendizagem na interacdo de seres-humanos-com-midias.

Desde 1988, Borba reflete acerca dos computadores, sua presenga na educagdo e
aspectos epistemologicos a eles relacionados, até emergir a no¢do de humanos-com-midias,
superando a dicotomia entre humanos e tecnologias, com decorréncias relevantes para a sala de
aula (Borba & Villarreal, 2005). Nessa perspectiva, Souza e Borba (2016) ja sinalizavam que a
internet viria sem pedir licenca, em velocidade exponencial, e ganharia espago na educacdo, em
particular na sala de aula. Os autores anunciavam que seu impacto geraria mudangas em regras
socialmente convencionadas no tocante aos papé€is que cada “autor” pode desempenhar no
processo de producdo do conhecimento. Ao mesmo tempo, ressaltaram que a sociedade
protagoniza configuracdes e reconfiguracdes de multiplas perspectivas teoricas, nas quais
mencionam que o ator humano nao pode ser interpretado como tUnico, nem o principal
responsavel pelo conhecimento produzido, evidenciando a coparticipagdo de ndo humanos
nesse processo, conforme relatam:

Os seres humanos, ao interagirem com as midias, reorganizam o pensamento de

acordo com as multiplas possibilidades e restrigdes que elas oferecem. A presenga ou
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a auséncia delas influencia o tipo de conhecimento produzido, € 0 uso ou o surgimento
de uma determinada midia ndo invalida ou extingue outra, embora a coloque, muitas

vezes em uma posi¢ao distinta da que ocupava em momento anterior (Souza & Borba,
2016.p.222)

No video “Posi¢ao relativas entre retas e circunferéncia: secante”, ganha destaque a
linguagem imagética, recurso que possibilita a melhor compreensio da matematica e da
linguagem algébrica. O contexto algébrico apresenta enfoque generalizado com apropriagdo da
abstracdo e da manipulacdo de expressdes, de equagdes e dos simbolos. No entanto, na
abordagem do video ¢ perceptivel que os estudantes associam os conhecimentos novos quando
estabelecem conexdes entre a linguagem geométrica decorrente do software GeoGebra e as
linguagens algébricas e imagéticas inerentes a Geometria Analitica.

Conforme Neves (2020), quando docentes e discentes se dedicam a criagdo de videos
abordando conceitos matematicos, estio imersos em um contexto que exige esfor¢o para
expressar ideias de forma audiovisual. Na analise do video denominado “Posicdo relativas entre
retas e circunferéncia: tangente”, convém destacar a apropriacao das ideias matematicas pelos
estudantes. Essa apropriagdo das ideias matematicas ¢ fundamental para o seu desenvolvimento
cognitivo e para o desenvolvimento de habilidades analiticas, uma vez que, com a aquisicao de
conceitos matematicos de forma significativa, os estudantes estdo mais propensos a internaliza -
los e a utiliza-los de maneira eficaz em diferentes contextos. Desse modo, Souto (2020) relata
que o desafio de pensar para o formato audiovisual com auxilio da producao de videos que
comunicam conceitos matematicos favorece a constru¢do do conhecimento.

Entre as dez competéncias gerais da educagdo basica, a BNCC (Brasil, 2018) destaca a
importancia de compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa,
reflexiva e ética para uma melhor comunicagdo e a produgao de conhecimentos, a resolugdo de
problemas e o exercicio do protagonismo e da autoria. O video “Equagdo geral e reduzida da
circunferéncia” contempla o desenvolvimento da competéncia citada. Percebe-se a valorizagao
da autoria e o protagonismo dos estudantes, superando praticas voltadas ao ensino e a
aprendizagem de matematica que priorizam exclusivamente a transmissdo de informagdes de
forma unilateral, uma vez que o video possibilita um espago no qual os estudantes sao
incentivados a argumentar conceitos e demonstrar suas proprias solucdes. Essa abordagem
fortalece o envolvimento dos alunos, ao mesmo tempo que os desafia a pensar criticamente ¢ a
aplicar conceitos de maneira pratica e linguagem acessivel.

No video intitulado “Circunferéncia: raio e coordenadas do centro”, ganha destaque a
apropriacdo do uso do software GeoGebra para a comunicagdo das ideias matematicas. Na
analise e na selecao dos recursos utilizados no contexto da Geometria, ¢ essencial reconhecer a
diversidade de ferramentas que podem enriquecer o processo educacional. Maia, Gondim e
Vasconcelos (2023) ressaltam que papel, régua, borracha, caneta, lapis, transferidor, compasso
e esquadros sdo bons recursos educacionais para o ensino de Geometria. Ainda destacam que,
nessa area, o software GeoGebra pode potencializar de forma eficaz, lidica e inovadora,
tornando o aluno um agente ativo no processo de aprendizagem.

Além da anélise dos videos realizada nesta investigacdo, buscamos ampliar nossa
compreensao nao apenas no tocante a percepcao de como o contetido matematico foi divulgado,
como também explorar as perspectivas dos participantes envolvidos no processo. Para isso,
como ja relatado, reservamos um momento para as etapas de desenvolvimento, cuja proposta
contemplava o preenchimento de um questionario em formato virtual. Dos 80 participantes, 72
realizaram a devolutiva e os identificamos pelas siglas E1, E2, E3 e assim por diante.
Transcrevemos algumas informagdes na integra, inclusive com possiveis erros ortograficos,
E582 B e | 10
ISSN 2764-3158 Sacadade brasher de




4
7
9

Pensar a Educacao Matematica pela pesquisa frente aos de do o
w escolar e resp dade soc
. K
= PN 26 a 30 de novembro de 2024

Natal — Rio Grande do Norte

conforme apresenta o Quadro 2.

Quadro 2: Percepcdes dos participantes

Percepgoes Estudantes

Aspectos favoraveis seria a pesquisa que envolve o tema, assim conseguimos ver mais E3
profundamente o assunto assistindo para entender e pesquisando. Um aspecto ndo
favoravel seria a edicdo dos videos que demanda tempo para que saia algo certo.

Para ensinar, vocé tem que aprender, entdo todos tiveram que ter entendimento do E14
assunto para explica-lo, recursos visuais muito dindmicos para a turma e a produg¢do do
video inteiro nos fez perceber como é trabalhoso produzir algo dessa magnitude.

Eu acho favoravel a producgdo do video, pois é um jeito de avaliar mais facil e divertido que E19
provas e também a forma de entrega foi simples, o que ajudou a gente. Porém os videos

tem como ponto negativo o fato que é apenas um tema por grupo, o que dificulta a gente

aprender sobre temas dos outros grupos.

Eu acredito que fazer videos ndo é a melhor forma para aprender. E25
O video foi bem facil de realizar com a ajuda do GeoGebra e ajudou muito a explicar o E39
contetdo.

O método de entrega em forma de video para mim é a melhor parte, ja que prefiro ao invés E52
de apresentagGes (Pois fico muito nervosa) e provas.

O aspecto no video foge dos padrdes educativos atiga o interesse dosalunos a essa pratica, E63

assim também como ao se produzir um roteiro de um video deve se primeiro entender
completamente o assunto, ao ponto de se explicar, o que obriga (de forma natural) o aluno
ha compreender melhor o assunto. Entretando as partes técnicas, como edi¢do é um ponto
negativo pois nem todos tem interesse ou conhecimento das técnicas edi¢do, o que faz
com que se perca qualidade de produgdo ou dependa de um Unico integrante.

A proposta foi favoravel pois deu mais autonomia para o aluno aprender o conteudo E67
proposto, de forma autodidata que muitas vezes é mais facil para alguns. Nao foi favoravel

no que se refere a alguns contetidos serem dificeis de encontrar na internet, de modo q o

contetido x seja certo e o site y seja confidvel.

Fonte: Acervo da pesquisa (2023)

Os relatos dos participantes nos permitiram realizar uma andlise direta das suas
percepgoes, suas eventuais dificuldades, além de possibilitar a visdo do impacto causado pelas
praticas propostas em seus processos de aprendizagem. Ao considerar os diferentes pontos de
vista, visamos a compreender qualitativamente o fendmeno estudado. Nosso questionamento
nos levou a busca dos aspectos positivos e das limitagdes no processo de produgdo dos videos
auxiliados pelo software GeoGebra.

A percepgao do estudante E3 € que a edigcao do video foi um obstaculo a ser superado e
que apesquisa € elemento importante para a o €xito da comunicagdo matematica, corroborando
Fontes (2019). Para a autora, quando o aluno ¢ desafiado a comunicar resultados decorrentes
do seu raciocinio, ele desenvolve habilidades para ser compreendido de forma clara e objetiva
e, a0 mesmo tempo, desenvolve uma linguagem propria para se expressar matematicamen te.
Na perspectiva do aluno identificado como E14, ¢ preciso aprender para ensinar. Nesse sentido,
Neves e Santos (2022) salientam que as possibilidades de produg¢do do conhecimento
matematico se relacionam a atribuicdo de significados para quem assiste ou produz um
determinando video.

Para os participantes E19 e E52, a oferta da producao de videos favorece o uso de novos
instrumentos avaliativos no contexto da Educacdo Matematica. Tradicionalmente, as avaliagdes
e listas de exercicios figuram como elementos na avaliagdo da aprendizagem nesta area. A
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formagdo integral do individuo para a atuagdo critica na sociedade requer a superacao de
praticas de ensino que se pautam na mera reproducao. Nadtica de Borba, Souto e Canedo Junior
(2022, p. 14), “Em vez de provas e testes, € possivel pensar em maneiras de envolver e avaliar
alunos de forma mais flexivel e qualitativa, com atividades em que os videos se tornem parte
de uma sala de aula de Matematica em transformacao™.

Vimos a necessidade de relatar a percepgdo do participante E25, que ndo manifestou
interesse em desenvolver atividades nessa perspectiva. As problemdticas do mundo atual
requerem habilidades que possibilitem o desenvolvimento da criatividade, do trabalho
colaborativo, da autonomia e de tantas outras aptidoes. Nesse sentido, € imprescindivel que as
praticas pedagdgicas ofertadas no contexto educacional, se diferenciem da rotina habitual dos
estudantes, de modo a favorecer a sua participacdo ativa na producdo do conhecimento. Ja o
comentdrio feito pelo estudante E39 traz conexdes com o constructo seres-humanos-com-
midias, conforme aporte tedrico de Souza & Borba (2016). Para os autores, a interacdo dos
seres-humanos-com-midias potencializa a reorganizagdo do pensamento de acordo com as
multiplas possibilidades e as restricdes que elas oferecem. Conforme afirmam Maia, Gondin e
Vasconcelos (2023), o software GeoGebra, atuando nesse contexto, amplia as possibilidades de
participacdo dos alunos, modificando de igual modo o papel docente no processo de ensino e
aprendizagem.

O aluno E63 revela a percepcdo da autonomia e do protagonismo necessarios para
comunicar a linguagem matematica no contexto da produgao de video. Na concepgao de Freire
(1996), a autonomia € elemento basilar na constru¢do de uma escola emancipadora e critica e
na promocao da liberdade dos estudantes. O participante E67 manifesta um olhar cauteloso para
a variedade de material disponivel no formato digital, preocupando-se em aferir a origem do
conteudo pesquisado, validando a criticidade na escolha de fontes confiaveis.

A analise qualitativa efetuada evidencia a importancia de os estudantes serem
estimulados a desenvolver tarefas que contribuam para sua formagdo integral, potencializando
0 uso critico das tecnologias digitais e ressignificando a aprendizagem matematica. Nesse
sentido, Domingues (2020) discorre sobre o constructo seres-humanos-com-midias na
perspectiva tedrica de Borba e Villarreal (2005), em que defendem que as midias condicionam
e reorganizam o pensamento humano, atuando como coautora do processo de produgdo do
conhecimento, de modo que pensamos de maneira qualitativamente diferente de acordo com a
tecnologia adotada. Assim, a jun¢do das diferentes midias e do software GeoGebra no processo
de produgdo de videos contribui de modo qualitativo para a producdo de conhecimento
matematico.

5 Consideracdes

Neste estudo, buscamos investigar possibilidades e limitacdes da producdo de videos
digitais por estudantes, auxiliadas pelo software GeoGebra, no contexto da Geometria
Analitica. A justificativa para trabalhar de modo convergente a esse objetivo pode se amparar
no desenvolvimento de um conjunto de habilidades a serem contempladas no ambito da
Educacdo Matematica. Entre elas destacamos o protagonismo dos estudantes, a superagcdo de
praticas de ensino fundamentadas na reproducdo, na ressignificacdo dos processos avaliativos
e, sobretudo, na autoria e produgdo colaborativa no processo de aprendizagem.

Compreendemos arelevancia de pavimentar caminhos que possibilitem o protagonismo
dos estudantes e reorganizem os papéis docentes e discentes nos contextos educacionais, de
modo a contemplar a atuagcdo do professor mediador e do aluno ativo na construgdo do
conhecimento. Na sociedade atual, permeada por tecnologias, a comunicac¢do auxiliada pelas
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multiplas interfaces mididticas ganha cada vez mais destaque, assim como o uso de videos e de
diferentes linguagens.

Como limitagdo, destacamos a dificuldade relatada por alguns participantes na etapa
destinada a edigdo dos videos. E notorio que, para além da énfase atribuida ao modo adequado
de como as ideias matematicas foram expressas, a presenca de eventuais falhas na edigdo, assim
como limitagdes na variedade de recursos utilizados, afetam a qualidade dos videos produzidos.
Desse modo, em trabalhos futuros, ¢ importante reservar um tempo para a abordagem de
mecanismos auxiliares na edi¢ao dos videos, com indicagdo de aplicativos que podem apoiar a
acdo dos estudantes.

Esta investigacao revela que o incentivo a producdo de videos digitais pode favorecer a
comunica¢do na sala de aula e criar uma atmosfera na qual os estudantes se sintam encorajados
para expressarem as ideias matematicas, oportunizando didlogo seguro com professores e
colegas. Ao mesmo tempo, ao participarem da producdo de videos, os estudantes recorrem
fundamentalmente a pesquisa, ao uso criticos das diferentes midias e a autoria, consolidando a
compreensdo dos conceitos matematicos.
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