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RESUMO

A presente dissertagao investigou o problema “Como a produgéo colaborativa de videos
pelos estudantes pode contribuir para a compreensao e o aprendizado da funcéo
quadratica na Educacgao Basica?”. A pesquisa foi realizada na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Sagrado Coragdo de Jesus, envolvendo 10 estudantes
organizados em grupos. O objetivo principal foi investigar como a produgao colaborativa
de videos, sobre o conteudo de funcéo quadratica, pelos alunos do 9° ano pode auxiliar
na construcao do conhecimento matematico. O referencial tedrico utilizado na pesquisa foi a
aprendizagem colaborativa, associado ao ensino da funcdo quadratica e a producdo de videos
digitais por estudante Adotou-se a pesquisa de abordagem qualitativa, com metodologia
de intervengao pedagdgica. O percurso metodolégico foi pautado nos seguintes instrumentos
de pesquisa: entrevistas com o0s sujeitos de pesquisa, encontros sobre os aspectos da produgao de
videos (roteiro, filmagem, edi¢do e produto final), andlise das produgdes autorais, registros dos

diarios de bordo, pesquisa sobre o conteldo, resolucédo de exercicios e entrevista final. A analise
dos dados foi realizada com base na analise de conteudo de Bardin (2011), organizada
em trés categorias: Uso de Videos e Tecnologia, Produgcéao de Videos e Performance
do Estudante. Os resultados apontaram que a producdo colaborativa de videos
favoreceu a representacdo e a interpretacdo de conceitos matematicos pelos
estudantes. Além disso, demonstrou que a colaboracdo promoveu habilidades como
comunicagao, organizagdo e resolugao de problemas em conjunto. Os videos
produzidos refletem tanto no aprendizado quanto dificuldades especificas, como na
interpretacéo de graficos e aplicagédo de solugdes da fungado quadratica. Conclui-se que
a producao de videos € uma ferramenta pedagdgica eficaz para conectar conceitos
matematicos ao cotidiano, promovendo uma aprendizagem significativa e reflexiva.
Esta pesquisa contribui para o campo da Educacdo Matematica ao propor uma
metodologia inovadora que integra tecnologia, criatividade e colaboragdo, com
potencial para inspirar novas praticas e investigacoes.

Palavras-chave: Aprendizagem Colaborativa. Produgao de Video. Fungao Quadratica



ABSTRACT

This dissertation investigated the question: "How can the collaborative production of
videos by students contribute to the understanding and learning of quadratic functions
in Basic Education?" The research was conducted at Escola Municipal de Ensino
Fundamental Sagrado Coragao de Jesus, involving 10 students organized into groups.
The main objective was to examine how the collaborative production of videos on
quadratic functions by 9th-grade students can support the construction of mathematical
knowledge. The theoretical framework used in this research was collaborative learning,
associated with the teaching of quadratic functions and the production of digital videos
by students. A qualitative research approach was adopted, using a pedagogical
intervention methodology. The methodological process was based on the following
research instruments: interviews with participants, sessions on video production aspects
(scriptwriting, filming, editing, and final product), analysis of students' productions,
journal entries, content research, problem-solving exercises, and a final interview. Data
analysis was conducted using Bardin’s (2011) content analysis method, organized into
three categories: Use of Videos and Technology, Video Production, and Student
Performance. The results indicated that collaborative video production facilitated
students' representation and interpretation of mathematical concepts. Furthermore, it
demonstrated that collaboration fostered skills such as communication, organization,
and joint problem-solving. The videos produced reflected both learning gains and
specific challenges, such as graph interpretation and the application of quadratic
function solutions. It is concluded that video production is an effective pedagogical tool
for connecting mathematical concepts to real-life contexts, promoting meaningful and
reflective learning. This research contributes to the field of Mathematics Education by
proposing an innovative methodology that integrates technology, creativity, and
collaboration, with the potential to inspire new practices and investigations.

Keywords: Collaborative Learning. Video Production. Quadratic Function.
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1. INTRODUGAO

Ao longo dos anos, especialmente nas ultimas décadas, a educagao tem
passado por transformacbes significativas impulsionadas pelos avangos
tecnoldgicos e pelas mudangas da sociedade. Nesse cenario, surgiu a necessidade
de explorar novas formas de integrar a tecnologia na sala de aula. Documentos e
estudos tém abordado esse tema, explorando as potencialidades e os desafios da
colaboragao da tecnologia na disciplina de matematica.

No passado, essa proposta de uso de tecnologias digitais era discutida em
documentos que tratavam da Educacdo Nacional. Os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs), por exemplo, abordam a utilizagdo dos computadores para
promover praticas educativas inovadoras. Os PCNs destacam que, para o uso de
softwares, era necessario que os professores recebessem formagao inicial ou
continuada, essa capacitacdo era, e continua sendo, fundamental para que os
docentes pudessem desenvolver aulas diversificadas, utilizando metodologias e
ferramentas para agregar com a tecnologia no processo de Ensino e Aprendizagem.

Os Parametros Curriculares enfatizavam, ainda, a “necessidade de levar os
alunos a compreenderem a importancia do uso da tecnologia e a acompanharem sua
permanente renovagao” (BRASIL, 1997) além disso, destacavam que os professores
precisavam apresentar novas ferramentas para melhorar a compreensao dos
conteudos, considerando que a tecnologia proporciona um novo olhar na matematica.

Com as tecnologias atuais, a escola pode transformar-se em um conjunto de
espagos ricos de aprendizagens significativas, presenciais e digitais, que

motivem os alunos a aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a serem
proativos, a saber a tomar iniciativas e interagir (MORAN, 2013, p. 31).

Moran (2013) aponta que, para o uso de tecnologias, as escolas podem
transformar a sala de aula tornando-a mais dindmica e enriquecedora, tanto no
formato presencial quanto no ensino a distancia. Esses espacos possuem a
capacidade de incentivar os alunos a se envolverem ativamente no seu aprendizado,
a procurar continuamente sobre temas do seu interesse e tomar decisdes de forma
eficaz.

Por sua vez, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destaca a
importancia do uso da tecnologia em sala de aula e ressalta os beneficios de sua

utilizagado no contexto escolar.
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018).

A BNCC enfatiza a importancia de desenvolver novas habilidades para o uso
de tecnologias de informacao e de comunicacédo. Essa abordagem permite criar de
maneira critica e significativa, destacando que essas tecnologias sao essenciais tanto
para a comunicagao e o compartilhamento de informag¢des quanto para apoiar na
resolucao de problemas. Atualmente, ha uma diversidade de ferramentas que utilizam
essas tecnologias, como computadores, celulares, tablets, aplicativos e plataformas
que se inserem na rotina dos alunos e contribuem para a aprendizagem.

A internet apresenta, cada vez mais, opcgdes de ferramentas para utilizagdo no
processo de ensino. Aplicativos voltados para a producéo e criagado de videos, por
exemplo, podem transformar a realidade escolar do aluno despertando maior
interesse na aprendizagem da matematica (Borba; Souto; Junior, 2022). As
tecnologias tém poder de acdo e modificam nossa cultura. Nesse sentido, a
incorporagao do uso da tecnologia no desenvolvimento das aulas oferece uma
abordagem mais pratica, ludica e interativa, atraindo mais a aten¢ao do aluno.

A internet estad na palma de nossas méos, o facil acesso e disponibilidade de
inumeros aparelhos compativeis a navegacao oferece um universo de possibilidades.
Utilizar as tecnologias em aula pode fazer com que o aluno se perceba protagonista

do proprio aprendizado e o professor intermediador da aprendizagem.

Sem duvida as tecnologias nos permitem ampliar o conceito de aula, de
espacgos e tempo, de comunicagéo audiovisual, e estabelecer pontes novas
entre o presencial e o virtual, entre o estar juntos e o estar conectados a
distancia (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2007, p. 12).

Deve-se notar também que o conhecimento técnico para objetivos especificos
se torna uma ferramenta muito importante, com um papel que engloba a pratica,
interpretacédo, busca por solugdes e significado aos conteudos de matematica. A
utilizagao de video em sala de aula proporciona uma visao diferente da disciplina, no
sentido em que, utilizando videos como ferramenta pedagdgica, pode-se trazer a
matematica mais para proximo a realidade cotidiana do aluno. Afinal, estamos vivendo
na era da tecnologia, na qual os jovens passam a maior parte do dia na frente de um
computador ou celular. A partir da utilizagdo dessas tecnologias, pode ser trabalhado

como ela influencia na questdo de ensino e como isso pode se tornar uma
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metodologia’, pensando, ainda, em quais sdo os beneficios no caso de os alunos
produzirem os seus proprios videos.
A voz dos estudantes ganha destaque, uma vez que se tornam os autores
— além de participarem, muitas vezes, como atores dos videos digitais que
produzem e com 0s quais comunicam temas matematicos escolhidos por

eles préprios, de acordo com seus interesses (BORBA; SOUTO; JUNIOR,
2022).

Corroborando para relacionar temas do cotidiano com conteudo a serem
trabalhados em sala de aula, apresentados em forma de audiovisual ao invés
descritos em um quadro ou apresentagcdao em slides, tornando os conceitos e
procedimentos matematicos mais proximos a forma como se apresentam na vida
pratica de uma forma real.

Produzir roteiros para elaboragdo de videos de diferentes tipos (Vlogs
cientifico, video-minuto, programa de radio, podcasts) para divulgagéo de
conhecimentos cientificos e resultados de pesquisa, tendo em vista seu

contexto de produgado, os elementos e a construgdo composicional dos
roteiros (BRASIL, 2018).

Produzir videos, criando um roteiro, cenas, pesquisando sobre os temas
propostos, pode influenciar na educag¢ao dos alunos. Essa atividade pode motivar
a sairem da rotina e buscarem por novos conhecimentos. Os alunos podem
apresentar, através dos videos, situagdes que envolvam a contextualizacdo,
solugcao de um problema, desde os conceitos e procedimentos para resolugao
destes e, ainda, apresentando de uma forma ludica. Estas varias formas de
apresentar o conteudo corroboram as visdes de autores que consideram que a
producao de videos apresenta, como um enfoque pedagdgico, o potencial de
transformar a sala de aula e a prépria educagao (Borba; Souto; Junior, 2022).

A partir dessas reflexdes, busca-se enxergar possibilidades inovadoras para
a educagao, a0 mesmo tempo em que surgem questionamentos acerca da
colaboracéo entre tecnologia e ambiente escolar. Essas indagacgdes incluem: Como
podemos incorporar a tecnologia de maneira proveitosa nas aulas de matematica?
Qual seria a colaboragdo da producdo de videos para abordar conteudos
matematicos? Como essa integragao tecnoldgica teria impacto na aprendizagem

dos alunos? Levando em consideragao essas indagagdes, a pergunta direcionada

T Ao realizar uma pesquisa na internet temos que a metodologia € o estudo dos métodos. Isto &, o
estudo dos caminhos para se chegar a um determinado fim. Além de ser uma disciplina que estuda os
métodos, a metodologia é também considerada uma forma de conduzir a pesquisa ou um conjunto de
regras para ensino de ciéncia e arte
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da pesquisa sera “Como a producao colaborativa de videos pelos estudantes
pode contribuir para a compreensao e o aprendizado da fungao quadratica na
Educacao Basica?”

Atualmente cresce o numero de jovens que utilizam tecnologias digitais para
produzir conteudo informativo, educativo ou entretenimento, como aqueles que
gravam e postam videos na plataforma YouTube (conhecidos como YouTubers) e tém
conquistado diversos seguidores, inclusive alunos da Educacédo Basica, que se
inspiram para criar seus proprios canais (Oeschsler; Fontes; Borba, 2017).

Os estudantes atuais cresceram em um mundo digital de computadores,
internet e redes sociais online. eles aprendem interagindo com outras
pessoas online, usam novos meios de comunicagdo que definem como
concebem o conhecimento e seu uso. os alunos de hoje estdo em contato
frequente com seus amigos usando redes para compartilhar e criar novos
conhecimentos, e podem colaborar de forma sincrona e assincrona para

tomar decisdes e elaborar novas propostas (BORBA; SOUTO; JUNIOR,
2022).

As tecnologias tém modelado a forma como os estudantes de hoje aprendem

e se relacionam com o conhecimento. E fato que a internet e as redes sociais

trouxeram uma série de possibilidades de comunicacdo e compartilhamento de

informagdes em qualquer momento e lugar. Além disso, com a utilizagdo das

tecnologias digitais, as aulas podem se aproximar das vivéncias dos alunos fora da

escola, trazendo a experiéncia dos mesmos para dentro da sala de aula. Moran (2008)
comenta sobre essa ligagao das tecnologias e a vida social dos alunos.

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que

representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo. Sao diferentes

formas de representagao da realidade, de forma mais abstrata ou concreta,

mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas,

combinadas, integradas, possibilitam uma melhor apreensao da realidade e

o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes (MORAN, 2008, p. 170).

Esse contexto pode ser utilizado como recurso para despertar o interesse pelas
atividades, em particular a matematica. Desse modo, propomos que os alunos
produzissem seus videos com conteudo que esta na ementa da disciplina e divulguem
a sua compreensao dos temas matematicos que irdo estudar dentro do seu cotidiano.
A seguir serdo apresentados os objetivos, geral e especificos, que guiaram o

desenvolvimento dessa pesquisa.
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1.1 OBJETIVOS

Nesse topico apresentaremos os objetivos da pesquisa, elaborados para guiar
o estudo e definir uma direcdo para a investigacdo. Os objetivos sdo fundamentais
para definir a relevancia do trabalho, além de garantir que as etapas dessa pesquisa

estejam alinhadas com o problema proposto.

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Investigar como a producédo colaborativa de videos, sobre o conteudo de
funcdo quadratica, pelos alunos do 9° ano pode auxiliar na construgdo do

conhecimento matematico.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analisar como os alunos representam e interpretam conceitos da funcéo

quadratica por meio de videos, explorando suas percepgoes e dificuldades.

e |dentificar as potencialidades do trabalho colaborativo entre os alunos na
producao de videos sobre funcdo quadratica e o impacto na construgao do

conhecimento matematico.

e |Investigar como a produgao de videos pode contribuir para a compreensao das

resolugdes, graficos e aplicagdes da fungao quadratica.
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1.3 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

A estrutura da dissertagdo, esta organizada nas seguintes segdes. Na
Introdugéo sdo abordados os anseios, preocupacgdes e expectativas em relagdo a
producao de video colaborando com a aprendizagem na matematica, o problema de
pesquisa, o objetivo geral e os especificos, além dos tedricos que referenciam a
pesquisa. O Memorial descreve como foi a caminhada do pesquisador até a escolha
do tema.

O Estado do Conhecimento no qual é realizado o levantamento e analise de
dissertacdes e teses que discutem o tema e como podem contribuir com a pesquisa
dessa dissertacao.

A Discusséo Teodrica relaciona os tedricos usados para a base da pesquisa,
descreve as concepgdes sobre Producéo de Videos; Aprendizagem Colaborativa; e
o Ensino de Funcédo Quadratica que embasam a pesquisa.

Metodologia de pesquisa apresenta quais parametros utilizados para
desenvolver a pesquisa, tipo da pesquisa, descricdo do sujeito instrumentos e
procedimentos metodologicos e a analise de dados

Na Descricdo de dados e Analise de dados descreve os dados e a analise dos
dados obtidos durante a pesquisa, organizados por tipo de instrumento metodologico
utilizado para gerar esses dados. Apresentagao da analise dos dados, destacando
0s principais resultados e sua relevancia para responder ao problema de pesquisa.

Por fim, a se¢cao Consideragdes Finais traz consideragdes sobre os resultados
da pesquisa apresentada na dissertacéo; resumo dos principais pontos da pesquisa;
discussao sobre as consequéncias dos resultados e a conclusao e encerramento da

dissertagao.
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2. MEMORIAL

Para dar sequéncia na leitura dessa pesquisa, € necessario compreender as
motivagdes do pesquisador para abordar esse tema e as etapas percorridas até o
momento atual.

A minha histéria junto @ matematica iniciou-se ao longo de 2002, ao ingressar
no Pré-A, no Instituto Estadual Anibal Benevolo, municipio de Magambara, no estado
do Rio Grande do Sul. Desde pequeno tive gosto de aprender. Minha mée conta que
eu ficava falando em ir para a escola e estudar. Ao iniciar a minha trajetoria na escola,
ingressei ja tendo nogdo de contagem, numeros, com duas operagdes, adi¢cdo e
subtracdo usando numeros de 1 a 10.

No ano de 2004, minha irma, que estava no 2° ano do Ensino Médio, comegou
a me apresentar problemas envolvendo uma variavel ou, como ela falava, “encontrar
o valor do x”. Lembro que ela usava giz para escrever num armario antigo. Mesmo
sendo calculo simples (Ex: x = 5 + 3), nesse mesmo ano, acabei conhecendo o
conteudo de multiplicagdo e divisdo. A partir dai, comecei a perder o gosto com a
matematica. Nao consegui entender o conteudo e acabei reprovando. Apos esse
acontecimento, comecei a odiar a matematica. Apds passar alguns anos, chegando
na 82 série, acabei voltando ao desespero da reprovacao. Um novo professor chegou
com fama de que exigia demais. Tive que estudar muito para entender os conteudos
daquela época, naquele ano consegui estar entre os poucos alunos aprovados sem
a necessidade de exame.

No periodo do Ensino Médio, minha relagdo com a matematica foi intensa. Me
sentia muito bem em estudar e participar das aulas. Posso afirmar que era o periodo
mais esperado, pois sentia facilidade nos conteudos e a 6étima relacdo com a
professora proporcionou uma aprendizagem significativa. Acho que naquele
momento comecei a trilhar o caminho junto a matematica. Mesmo tendo sonhos
opostos.

No ano de 2016 ingressei na Licenciatura em Matematica na Universidade
Federal do Pampa (UNIPAMPA). Fiz um semestre, mas acabei reprovando em
algumas disciplinas, aparentemente normal para um curso na area das ciéncias

exatas, e havia um agravante de eu ndao me sentir bem em ltaqui. Me sentia
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deslocado, ndo tinha nogao se realmente era aquilo que eu queria para a minha vida,
a partir dessa infelicidade decidi voltar para casa e abandonar o curso.

No final daquele mesmo ano, tive a ideia de pedir transferéncia da UNIPAMPA
para o Instituto Federal Farroupilha (IFFAR) campus Sao Borja. Li o edital de
transferéncia externa e fui atras das documentagdes, porém acabei enviando
documentacgdo incompleta, fiquei bem chateado, porque parecia que néo era para
eu seguir nessa vida académica. Decepcionado, acabei cancelando minha matricula
na UNIPAMPA.

Em 2017, mais uma tentativa. E até engragado falar isso, porque ninguém sabe
sobre esse fato. Entrei no curso Técnico em Contabilidade, na Escola Técnica Olavo
Bilac, e me escrevi em Letras — Portugués na modalidade de Educacgao a Distancia
(EAD) na Universidade Aberta do Brasil (UAB) para incentivar a minha irma a
estudar, mas aquele sentimento de que aquele nédo era o lugar. No meio do ano saiu
outro edital complementar e levei a documentagdo completa dessa vez e fui
aprovado como transferéncia de curso.

Iniciei os estudos em julho de 2017, no segundo semestre do curso de
Licenciatura em Matematica no IFFAR. Durante o periodo da graduagao realizei
diversas atividades académicas, participei de projetos de extensido, ensino e
monitorias, além de viajar para participar de eventos e apresentar trabalhos em
simpdsios, encontros e coloquios, todos referentes a Educacdo Matematica e da
Educacao.

Dentro da graduacéo fui bolsista da Coordenacgao Aperfeicoamento de Pessoal
de Ensino Superior (CAPES) no Programa de Residéncia Pedagdgica (RP), a
primeira edicdo no campus, que ocorreu na pandemia do COVID-19 nos anos de
2020/2021, com trés modelos com atividades no ensino fundamental e médio. Além
disso, o programa solicita um trabalho de conclusdo, e com meu orientador,
trabalhamos os dados epidemiolégicos da Covid-19 na cidade de Sao Borja. A ideia
foi utilizar o conteudo de estatisticas para apresentar a situacdo da pandemia na
cidade.

A partir desses dados realizados com os alunos das turmas 301 e 302, da
Escola Técnica Estadual Olavo Bilac, onde estava como residente, ao final, fui
aprovado no Residéncia Pedagdgica. E no final do ano de 2021 conclui o curso de

Licenciatura em Matematica.



25

No ano de 2021 consegui um contrato no estado para trabalhar em uma escola
na cidade de ltacurubi/RS chamada Escola Estadual de Ensino Médio Vicente
Goulart onde ministrei a disciplina de matematica para o ensino fundamental e
médio. Durante esse periodo fui aprovado no Programa de Pds graduacdo em
Educacéo Matematica pela Universidade Federal de Pelotas (UFPEL).

O interesse em trabalhar com tema produgdo de videos ja vem desde
pequeno, quando assistia tv globinho e bom dia e companhia?. O audiovisual sempre
esteve dentro da minha vida. Lembro que na escola, na 8?2 série, uma das atividades
na disciplina de artes era produzir um video sobre minha rotina, logo escolhi gravar
a minha ida até a escola e os acontecimentos até chegar la.

Durante a graduacgao nao foi diferente, na disciplina de Metodologia do Ensino
da Matematica I, a proposta de trabalho foi produzir um video no Powtoon plataforma
digital de edi¢do e produgédo de videos animados, sobre um tema da matematica,
produzi um video sobre a etnomatematica. Além disso, na disciplina de Matematica
Basica, também, foi criado um video na mesma plataforma sobre razao e proporcéao.
Na pandemia utilizei diferentes meios tecnoldgicos para seguir os estudos e ministrar
as aulas do RP. Durante esse tempo além de ter os encontros sincronos, via web
conferéncia, pesquisava videos relacionados aos conteudos das disciplinas de
calculo diferencial e integral nos quais sentia dificuldade.

O meu interesse em trabalhar o tema de producgao de videos veio a partir do
meu trabalho de conclusao da residéncia, a minha proposta de pesquisa estava
relacionada a dados da pandemia utilizando a modelagem matematica, mas o uso
dos videos seria a parte de representar os dados em forma do audiovisual para as
pessoas terem informacao da proliferacido da doenga no municipio, o video seria em
forma de ferramenta e n&o o fator principal para a aprendizagem dos alunos.

Apesar dessas duvidas surgiu um novo interesse e novas ideias para trabalhar
com a producéao de video, pensando em novos caminhos decidi trocar de orientador
para buscar visdes diferentes guiasse essa pesquisa, além de alterar essa
experiéncia dentro do mestrado. Finalizo esse capitulo envolvendo a trajetéria do
pesquisador até o presente momento, detalhando a apresentacdo das suas

motivacdes.

2 A TV Globinho e o Bom Dia & Cia foram programas infantis da TV Globo e SBT que fizeram parte da
programagéo das emissoras durante as manhas de segunda a sexta.
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A seguir o no trabalho, é apresentado o estado do conhecimento, dedicando
a descrever e apresentar as teses, dissertagdes e artigos que abordam o tema desta
pesquisa, além disso apresenta os bancos de dados e critérios que foram utilizados

para a selecao desses trabalhos.
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3. ESTADO DO CONHECIMENTO

A busca da inovacado impulsiona o interesse de explorar novos temas e
expandir o conhecimento. Esse ciclo de pesquisa, voltado para novas abordagens,
contribui para uma ampliacdo de horizonte e abre novas possibilidades de
aprofundamento sobre o assunto de interesse e o processo reflete o estado do
conhecimento, a revisdo de perspectivas diferentes €& essencial para os
desenvolvimentos de novas pesquisas.

O estado do conhecimento € uma analise da produgao académica existente
sobre um determinado assunto, que possibilita mapear as principais contribuicoes,
abordagens tedricas e metodoldgicas que ja foram desenvolvidas envolvendo esses
temas. Segundo Morosini e Fernandes (2014, p. 155), “estado de conhecimento é
identificacdo, registro, categorizagdo que levem a reflexdo e sintese sobre a
producao cientifica de uma determinada area, em um determinado espaco de tempo,
congregando periddicos, teses, dissertagdes e livros sobre uma tematica especifica”.

O Estado do conhecimento foi realizado como uma pesquisa bibliografica,
onde sao utilizadas palavras-chave para classificar e selecionar trabalhos. De acordo
com Gil (2002, p. 45), “a pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material
ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.

Para Romanowski e Ens (2006, p. 39), “os objetivos favorecem compreender
como se da a produgdo do conhecimento em uma determinada area de
conhecimento em teses de doutorado, dissertagdes de mestrado, artigos de
periodicos e publicagbes”. Essa investigagao possibilita ao pesquisador, a percepgao
do que esta sendo buscado no momento, assim como a relevancia e sua
abrangéncia do tema.

A pesquisa de artigos, dissertacdes e teses foi realizada no Banco de Teses
e Dissertagdes do Brasil (BDTD) e nos periodicos da CAPES. Para a busca, foram
utilizadas as palavras-chave “Produgao de video, Tecnologia, Ensino da Matematica”
e “Matematica, Tecnologia, Aprendizagem colaborativa, Producdo de video”,
combinadas com o operador booleano “AND”, para delimitar os trabalhos e
especificar o tema desta pesquisa. O recorte temporal para busca das dissertacoes,
teses e artigos foi o periodo de 2014 a 2024, pensando na necessidade de entender
a evolucao das tecnologias e da produgao de videos e suas contribuicdes da area

da pesquisa. O intervalo de 10 anos abrange um periodo antes da pandemia e um
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pos pandémico, que permite olhar o que foi pesquisado antes e depois de um evento
mundial, e, como esses temas foram utilizados para apoiar o desenvolvimento dentro
da sala de aula mesmo em casa. Os trabalhos foram selecionados com base nas
leituras dos titulos e resumos. A selecdo adotada permitiu localizar trabalhos que
abordassem ou se aproximam do tema, proporcionando uma base fundamentada
para a analise e a constru¢cdo do conhecimento desse campo de pesquisa

As tabelas e quadros apresentam as palavras-chave utilizadas na pesquisa,
a quantidade de trabalhos selecionados em cada acervo, os dados de cada
dissertagao e tese selecionada, além dos tedricos utilizados pelos autores. A seguir,
€ apresentada a relacdo completa dos trabalhos selecionados, incluindo
dissertagdes e teses, juntamente com o ano de publicagado de cada um, conforme os
registros dos bancos de dados utilizados para a construgdo desta revisdo de
literatura.

Nos proximos tépicos, sdo apresentados os acervos detalhados com os
trabalhos selecionados, também sao apresentados os resumos das pesquisas e
tedricos que os autores utilizaram em suas pesquisas, além de apresentar os

quantitativos de trabalhos excluidos.
3.1 BDTD - BANCO DE TESES E DISSERTACOES DO BRASIL

A Tabela 1 apresenta as palavras-chave, a quantidade de trabalhos
encontrados e os trabalhos selecionados, durante a busca no Banco de Dissertagoes
e Teses do Brasil (BDTD). Os trabalhos foram filtrados utilizando o periodo de tempo
especificado para a busca e a selegcao do tema “Matematica” para delimitar os temas

relacionados a producgao de video.

Tabela 1 - BDTD - Banco de Teses e Dissertagées do Brasil

Quantidade Trabalhos
Palavras-chave -
encontrada selecionados
Produgéo de videos, Midias digitais e matematica 45 2
Produgéo de video estudantil, Matematica 15 2
Tecnologia Digitais, Ensino da Matematica e gravacao de 14 1

videos
Fonte: Pesquisador (2024).

Para excluir as dissertacbes e teses nao selecionadas, foram definidos
critérios especificos. Esse procedimento foi importante para eliminar trabalhos que

nao apresentavam proximidade com a pesquisa, assegurando que essa busca fosse
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composta por contribuigdes significativas diretamente relacionadas ao objeto de
estudo, nesse sentido foram pensados quatro critérios para excluir teses e
dissertagdes que ndo seriam usadas.

A seguir, apresentamos os critérios e a quantidade de trabalhos que nao
compdem o corpo deste estado do conhecimento, o quadro apresenta os principais

pontos considerados para a exclusao.

Quadro 1 Critérios de Exclusio

Critérios de Exclusao N° de Trabalhos
1 | Trabalhos Fora do Tema 22
2 | Repetigdo de Estudos 2
3 | Pesquisas sobre o tema nao selecionadas 31
4 | Outras areas 11

Fonte: Pesquisador (2024)

1) Trabalhos Fora do Tema: Qualquer dissertagao ou tese que nao estejam
relacionadas ao tema da sua pesquisa. 2) Repeticdo de Estudos: Trabalhos que
trazem as mesmas propostas ou resultados ja abordados em outros estudos ja
selecionados. 3) Pesquisas relacionadas com o tema, mas ndo contemplando o
enfoque da proposta, 4) Pesquisas de outras areas que nao tém conexao direta com
tema proposto.

Com base no recorte selecionado de trabalhos académicos que foram
selecionados e excluidos, elaborou-se um mapa para destacar as universidades que
produziram pesquisas relacionadas a producao de videos, associando cada
instituicdo ao seu estado em que esta localizado. Essa representacdo tem como
objetivo facilitar a compreenséo dos estudos sobre o tema, permitindo uma reflexao
da necessidade de explorar esse assunto. Na figura 1 a seguir, € apresentado o
mapa do Brasil, incluindo informagdes sobre as universidades envolvidas em cada

estado.

Figura 1 - Estados/Trabalhos
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UFPE

Fonte: Pesquisador (2024)

Ao representar geograficamente essas produgdes, o mapa possibilita a
identificacdo de tendéncias e padrbes na pesquisa, apresentando areas de
concentracdo de estudos relacionados a esse tema. A visualizacdo do mapa facilita
na compreensao do impacto das pesquisas e destaca a necessidade de amplia-las.
Além disso, o mapeamento fortalece redes de pesquisa, incentivando o dialogo entre
grupos e o avango dos estudos sobre a producéo de videos.

No grafico 1 a seguir, € apresentada a relagéo de trabalhos envolvendo o tema
que cada universidade produziu nesse recorte de periodo de (2014 - 2024). Essa
relacdo apresenta as dissertagcdes e teses que foram encontradas a partir das

palavras-chaves utilizadas para a busca.

Grafico 1 - Quantidade de trabalhos

[l QUANTIDADES DE TRABALHOS
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Fonte: Pesquisador (2024)

Foram selecionados cinco trabalhos que estao relacionados com a produgao
de videos estudantis. Os outros trabalhos encontrados nao tinham relacdo com a
pesquisa ou eram de outra area de pesquisa. O quadro a seguir apresenta os dados

das dissertacdes selecionadas, como nome do autor, titulo, universidade e ano.

Quadro 2 - BDTD — Banco de Teses e Dissertacdes do Brasil

Autor(a) Titulo Universidade Ano
Eliane Beatriz |/ Produgdo De Video Estudantil E A Sua |\ . o idade Federal De | 2022
: Intencionalidade Pedagdégica No Ensino
Candido , . Pelotas - UFPEL
De Conteudos Matematicos
Josiane de nggiﬁf:”g; o xfzrgegfggu a0 gg Universidade Federal De
Moraes Brignol , gem p ¢ Pelotas - UFPEL 2019
Video Estudantil
A Producao de Videos por Estudantes da Universidade Tecnoléaica
Jodo César Educacéo Basica: Uma Possibilidade de 10109
. : , . Federal Do Parana -
Maciel Valim Abordagem Metodolégica no Ensino de 2019
L UTFPR
Estatistica
Vania Dal Pont \E/?dse":)(; 22 I\EA:LE?;aé:gangi?a Lézo Rdig Universidade Federal De
Pereira da Silva ¢ Pelotas - UFPEL 2019
Grande do Sul
Adriana Nebel Produgao de~ Video e Etnomatematlca: Universidade Federal De
: Representacoes de Geometria no 2019
Kovalscki L Pelotas - UFPEL
Cotidiano do Aluno

Fonte: Pesquisador (2024)

Candido (2022) analisou as praticas usadas pelos professores que
propusessem a utilizacdo da produgao de video dentro das aulas de matematica, a
autora trabalhou com trés professores da educacéo basica que ja usavam videos
nas aulas. Com o intuito de compreender como a produgéo de video pode contribuir
para o ensino e aprendizado de matematica, como identificar os desafios e impactos
dessa pratica dentro da sala de aula.

A concepcao adotada pela autora foi de que a ideia de conhecimento
produzido por coletivos por seres - humanos - com - midias ou seres - humanos -
com - tecnologias, contrapds a ideia de que o conhecimento € criado exclusivamente
por um individuo ou por coletivos. Essa perspectiva teorica destaca a importancia da

interagdo entre seres humanos e tecnologia na constru¢do do conhecimento,



32

afirmando a influéncia das tecnologias e midias na produg¢ao do saber, além disso a
ela enfatiza a participacdo alunos na escolha dos conteudos de matematica e na
produgdo de videos, alinhando com os principios da etnomatematica e da
matematica formal, elas valorizam a diversidade e a contextualizagcao do conteudo.

Além disso Candido (2018) apresenta a sua metodologia de pesquisa que €
de cunho qualitativo, optou por estudo de caso utilizando ferramentas para investigar
e interpretar os dados coletados foram elas a observacdo do pesquisador,
entrevistas e analise de conteudo.

Brignol (2019) utilizou a Producdo de Videos Estudantis (PVE) como
ferramenta para melhorar a relacdo dos alunos na escola, além de promover o
envolvimento dos alunos na pesquisa e no processo de aprendizagem de
matematica. Também trabalhou temas de fora da sala de aula para que pudesse
colher dados que servissem para trabalhar o conteudo de porcentagem dentro dos
videos. O objetivo era identificar como os alunos expressavam o conteudo de
porcentagem a partir da produgao de videos.

Valim (2019) também, investigou PVE como sendo uma abordagem
metodologica para o ensino de estatistica na educagao basica. Foi analisado como
os alunos podem se beneficiar, produzindo videos para os conteudos de matematica.
A pesquisa foi realizada na turma do curso Técnico Integrado em Analises Quimicas
do Instituto Federal do Parana, onde o pesquisador foi professor regente da
disciplina.

Valim observou, ainda, que alguns alunos ja possuiam conhecimento dos
conteudos nos anos anteriores. Com a analise dos dados produzidos a partir das
observagdes e videos dos alunos, emergiu a visdo em relagdo da PVE como algo
que motiva e inova a sala de aula, evidenciando as potencialidades do video como
alternativa metodolégica, na interagdo com seres humanos por meio das midias.

Silva (2019) pesquisou sobre a percepg¢ao dos professores de matematica da
Educacéo Basica acerca da contribuicdo de videos na pratica pedagodgica. A
pesquisa foi realizada a partir de um curso sobre producéo de videos para auxiliar o
educador sobre a utilizacdo de video em suas aulas, relacionando o uso deles no
processo de ensino e aprendizagem, além de investigar as experiéncias dos
professores que utilizam videos em suas aulas de matematica.

Kovalski (2019) investigou sobre a representacao da geometria através da

producao de videos dos alunos do 8° ano do ensino fundamental. Foram analisados
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conceitos matematicos dentro dos videos, mais especificamente, sobre a
representacao de ideias de geometria dentro do cotidiano deles.

Os alunos trabalharam utilizando o dialeto Pomerano, linguagem que esta
inserida na cultura da regido e € repassada através dos anos. Foram utilizadas
entrevistas individuais e diario de bordo para coletar os dados sobre o processo de
producao dos videos, a participagdo dos alunos e a visdo deles sobre a geometria.

Os resultados apresentados indicaram que a producao de videos estudantis
pode ser uma estratégia pedagogica eficaz para o ensino de matematica, permitindo
gue os alunos apresentem suas ideias sobre a representacao sobre o tema de forma
criativa e autbnoma, além de trabalhar alguns tépicos, como trabalho em equipe,
comunicagao, tecnologias digitais e resolugdes de problemas.

A pesquisa também apontou sobre os desafios de implementacdo da
producao de videos, uma vez que ha a necessidade de formacao de professores e
a falta de recursos tecnologicos nas escolas, para que se possa utilizar a produgéo
de videos como estratégia pedagdgica.

Os trabalhos selecionados, da autoria de Brignol (2019), Kovalski (2019) e
Valim (2019), trouxeram consigo um olhar diferente quanto ao processo de ensino
de matematica, por meio da producgao de videos; embora encontrar varios trabalhos
que abordam o tema ainda é algo novo nas aulas de matematica, mesmo tendo
outros autores que indiguem o uso de videos em sala de aula.

Silva (2019) trouxe um olhar aos professores sobre a utilizacdo de videos em
sala de aula e a falta de formagdo dos mesmos quando tentam mudar a forma de
dar aula, além de apresentar a falta de equipamentos tecnoldgicos na escola. Souto
(2019), por sua vez, falou sobre a utilizagdo de tecnologias digitais em sala de aula
e em como produzir materiais digitais para auxiliar na aprendizagem dos alunos.

Kovalski (2019) é o estudo que mais se aproxima desta pesquisa, ja que a
proposta é trabalhar a produgdo de videos estudantis com alunos do ensino
fundamental relacionando um conteudo especifico da matematica.

Analisando os trabalhos escolhidos, podemos observar que esta proposta de
pesquisa se torna diferente das demais, uma vez que nao foi realizado esse estudo
que fale sobre a colaboragdo entre a produgao de videos junto a matematica. Se
difere também, na medida em que o trabalho foi realizado com alunos do 9 ano de
uma escola de ensino fundamental. A seguir sdo apresentados os artigos

selecionados nos periédicos da CAPES.
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3.2 PERIODICOS CAPES

Nos periddicos da CAPES, foram utilizadas as mesmas palavras-chave das
pesquisas anteriores, entretanto o foco desse tdpico € buscar artigos cientificos que
abordem o tema principal da pesquisa, A tabela 2 a seguir apresenta a quantidade

dos artigos encontrados e selecionados.

Tabela 2 - Periédicos CAPES

Quantidade Trabalhos
Palavras-chave -
encontrada selecionados
Producao de videos, Midias digitais e matematica 6 2
Producgao de video estudantil + Matematica 5 1
Tecnologia Digitais, ensino da Matematica e gravagao de 1 0

videos

Fonte: Pesquisador (2024).

Foram selecionados trés artigos abordando o tema da producéo de video e o
uso de tecnologia em sala de aula. Cabe ressaltar ainda que durante a pesquisa nesse
acervo, havia trabalhos que nao falavam sobre o assunto, que s6 estavam aparecendo

por serem de matematica.

Quadro 3 - Periédicos CAPES

Autor(a) Titulo Revista e Livro
Marcelo de o ~ Com a Palavra o
Carvalho Borba Zﬂeoc\j/el,ldag:SmD:\Aﬁ;?gfgﬁzxgggn aprg?tﬁggg Professor, Vitéria da
Neil da Rocha 9 ) P Conquista (BA), v.5, n.11,

um estudo exploratério

Canedo Junior janeiro-abril / 2020

R. bras. Ens. Ci. Tecnol.,
Ponta Grossa, v. 11, n. 2,
p. 391-423, mai./ago.
2018.

Marcelo de
Carvalho Borba
Vanessa Oechsler

Tecnologias na educagdo: o uso dos
videos em sala de aula

Marcelo de EM TEIA — Revista de

Carvalho Borba
Liliane Xavier
Neves
Nilton Silveira
Domingues

A Atuacgao Docente Na Quarta Fase Das
Tecnologias Digitais: Produgdo De
Videos Como Acéo Colaborativa Nas
Aulas De Matematica

Educagao Matematica e
Tecnoldgica
Iberoamericana — vol. 9 -
numero 2 — 2018

Fonte: Pesquisador (2024)

Borba e Canedo Jr (2020) apresentaram um estudo exploratorio que visava
integrar a modelagem matematica junto com a producao de video dentro da area da

Educacao Matematica, esse trabalho foi realizado durante um minicurso dentro do VII
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encontro mineiro de educagdo matematica. O objetivo desse artigo foi trazer uma
reflexdo enquanto a integracédo da modelagem e a producgao de videos, sendo uma
metodologia de ensino, eles explorarem essa abordagem inovadora pode favorecer a
aprendizagem do aluno estimulando a problematizacao e investigagao da matematica.

A partir do conteudo apresentado nos videos, além de discutir sobre a crescente
presenca de recursos de edigcdo e gravacdo de videos podem diversificar a
comunicacgao e interpretacéo de significados dentro do contexto educacional em que
os alunos est&o inseridos

Borba e Oechsler (2018) buscaram investigar a producao de videos em conteudo
de matematica entre professores, estudantes e sociedade, buscando entender de que
forma o video pode ser um apresentador do conhecimento do criador. O artigo teve
como metodologia uma reviséo de literatura onde aborda o uso de videos dentro das
aulas de matematica esse estudo possibilitou identificar diferentes formas de utilizar
videos, destacando a producdo de videos como uma abordagem incubadora dentro
do contexto da educagao matematica

Em Borba, Neves e Domingues (2018) os autores exploraram a colaboragéo da
producao de videos, envolvendo professores, alunos tanto da educagao basica quanto
no superior, tanto presencial quanto em cursos a distadncia, além de investigar o
potencial dos videos colaborativos como ferramenta de ensino. Além disso, o trabalho
incluiu agdes para mapear o uso de videos dos cursos de licenciatura da Universidade
Aberta do Brasil para entender como professores e estudantes podem usar videos
para expressar o seu conhecimento matematico e apresentar diferentes objetos de
aprendizagem para outros.

Esses artigos exploram a produgao de videos e seu potencial de usar em sala
de aula, Borba e Canedo Jr. (2020) investigaram a produgao de videos, enquanto
Borba e Oeschler (2018) revisam estudos anteriores sobre esse tema, além de
debater como os videos podem ser utilizados para apresentar seu conhecimento em
conteudo de matematica. Ja Borba, Neves e Domingues (2018) apresentam os efeitos
da produgao de videos envolvendo professores, alunos e comunidade externa que
utilizam essas midias digitais e a interagdo de ambos dentro desse contexto de
educacao

Os autores destacam que a produgcdo de videos vai além de transmitir
informacdes, essa abordagem promove a colaboragao que, por sua vez, desempenha

um papel fundamental na Educagdo Matematica; esta colaboragéo entre tecnologia,



36

alunos e professores na criagao de videos relacionados a matematica pode levar a
abordagens inovadoras de ensino e aprendizagem. Os seus estudos indicam que tal
iniciativa, onde ambas as partes sdo igualmente importantes, pode rever as praticas
pedagdgicas tradicionais e fortalecer o ambiente da sala de aula com oportunidades
de aprendizagem criativas reveladas.

Ao realizar essas analises, apresenta-se uma compreensao mais ampla das
possibilidades de envolvimento na utilizagdo e criagcdo de videos em Educagao
Matematica. Isso, por sua vez, promove a adogdo de métodos inovadores que, néo
apenas, priorizam a aquisicdo de conhecimento, mas, também, que fomentam a
curiosidade e atendem aos diversos interesses dos alunos. Tal abordagem melhora
a aprendizagem da matematica e torna o ensino dinamico e diversificado dentro da
sala de aula, onde multiplas vozes podem colaborar para construir coletivamente o
conhecimento.

As dissertagdes e artigos selecionados apresentam uma similaridade dentro
dessa pesquisa como Brignol (2019), Valim (2019) e Kovalski (2019) utilizaram a
producdo de videos estudantis para promover a aprendizagem de conceitos
matematicos. Esses estudos demonstraram como os videos podem ser utilizados
para representar conteidos de maneira criativa e significativa, além de estimular o
interesse e a motivagao dos alunos, algo que também buscamos em nossa
pesquisa. Candido (2022), reforga a importédncia de abordagens qualitativas,
incluindo analise de conteudo, entrevistas e observagéo, metodologia que adotamos
em nosso estudo. Esse ponto reforga que estamos alinhados com métodos eficazes
para investigar novas praticas pedagogicas.

O protagonismo estudantil também é destacado por autores como Kovalski
(2019), em que os alunos produziram videos com base em seu contexto cultural. De
forma semelhante, destaca a importancia de os estudantes atuarem na criagao dos
videos, utilizando sua criatividade e colaboragao para explorar o conteudo de fungao
quadratica. Candido (2022) explora a ideia de conhecimento construido por coletivos
mediado por tecnologias, o que esta em consonancia com nosso objetivo de integrar
colaboracgéo, tecnologias digitais e ensino de matematica na produg¢ao dos videos.

Enquanto os estudos analisados abordam temas como geometria Kovalski
(2019), porcentagem Brignol (2019) ou estatistica Valim (2019), nosso trabalho se

diferencia ao explorar especificamente o conteudo de funcdo quadratica. Isso nos
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permite investigar um tema matematico tradicional de forma inovadora, conectando-
0 a pratica colaborativa.

A pesquisa esta alinhada com as tendéncias observadas nos estudos
analisados, mas se destaca por trazer um olhar inovador ao combinar o ensino de
funcdo quadratica com a aprendizagem colaborativa por meio da produgéo de videos.
Ao enfatizar a colaboragdo e o protagonismo estudantil, acreditamos que nossa
proposta contribui significativamente para ampliar as possibilidades de ensino e

aprendizagem em matematica.
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4. DISCUSSAO TEORICA

A Discussao Tedrica foi elaborada em trés tépicos. No primeiro momento, nos
atentamos ao estudo da Aprendizagem Colaborativa, seguido da Producédo de video
e o0 Ensino da Func¢ao Quadratica.

A concepcgao de educacgao evoluiu, a aprendizagem tem inicio no nascimento e
se estende ao longo da vida. O ser humano vive em constante transformacgdes e sofre
influéncias, tanto, do meio na qual esta inserido, quanto, das pessoas com as quais
se relaciona. Por isso, é importante investigar seu desenvolvimento e as ferramentas
que servem de apoio nesse processo, como € o caso da utilizacdo dos jogos e das
brincadeiras, que é um insubstituivel instrumento pedagdgico para a aquisicao de
conhecimentos, da autonomia, do desenvolvimento integral e inclusdo social,
oferecendo oportunidades para todos.

O professor tem um papel fundamental de mediar a aprendizagem, por isso deve
estar em constante busca de conhecimentos e sempre procurar conhecer seus
alunos, sua realidade, cultura, necessidades e interesses levando em consideragao
os conhecimentos ja adquiridos.

A Educacado é a agao simultdnea que engloba o ensinar e o aprender. Ela
acompanha o desenvolvimento humano, envolvendo todos os processos
educacionais voltados para a transmissao de conhecimentos de geragao a geracéo,
acontecendo em diferentes tempos e contextos sociais podendo ser de maneira formal
ou informal.

A crianga € um ser que nasce com capacidades afetivas, emocionais e
cognitivas. Ja a aprendizagem € o processo no qual a crianga se apropria ativamente
de contetdos da experiéncia humana, daquilo que o seu grupo social conhece. E
necessaria a interacdo linguistica e instrucionais dos adultos e criangas mais
experientes com a crianga mais nova, para que a mesma aprenda.

Piletti (2006) diz que existem 7 etapas fundamentais na aprendizagem: a
motivagcado (sem ela o aluno jamais ira aprender), o objetivo (algo que satisfaca as
necessidades do aluno), a preparagado ou prontiddo (ser capaz de chegar onde
quer/atingir e superar limites), o obstaculo (sem barreiras ndo haveria necessidade de

aprendizagem), a resposta (procurar a melhor maneira de vencer), o reforgo (nao
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desistir/ tentar novamente), e a generalizagéo (assimilar situagdes com éxito/ utilizar

as mesmas sempre que preciso).

4.1 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

A aprendizagem colaborativa € uma abordagem educacional em que os alunos
trabalham juntos para atingir objetivos de aprendizagem comuns. Nesse contexto, o
processo de aprendizagem é centrado no aluno, e o grupo colabora para construir
conhecimento de forma coletiva. Segundo Harasim (1989), aprendizagem
colaborativa € uma aprendizagem, onde o aluno € um participante ativo do processo,
envolvido na constru¢gdo do conhecimento através de um processo de discussao e
interagdo com os colegas e especialistas.

Delors (1998) Ao pontuar os quatro pilares aponta para uma proposta de uma
aprendizagem colaborativa como rica possibilidade de cooperagédo entre parceiros,
nao somente aluno-aluno mas, aluno-professor em um objetivo comum repensando
as praticas pedagogicas.

Este tipo de aprendizagem visa ndo tanto a aquisicao de um repertério de
saberes codificados, mas antes o dominio dos proprios instrumentos do
conhecimento pode ser considerado, simultaneamente, como um meio e
como uma finalidade da vida humana. Meio, porque se pretende que cada
um aprenda a compreender o0 mundo que o rodeia, pelo menos na medida
em que isso lhe é necessério para viver dignamente, para desenvolver as
suas capacidades profissionais, para comunicar. Finalidade, porque seu
fundamento é o prazer de compreender, de conhecer, de descobrir.(Delors
2008, p.91-92.)

Nesse sentido, a aprendizagem colaborativa enquanto produgéo de coletiva de

material audiovisual tem um papel relevante na efetivagdo das ideias de Delors (1998).

Todo o ser humano deve ser preparado, especialmente gragas a educagao
que recebe na juventude, para elaborar pensamentos autbnomos e criticos e
para formular os seus proéprios juizos de valor, de modo a poder decidir, por
si mesmo, como agir nas diferentes circunstancias da vida (Delors 1998,
p.98.)

Moran (2000) destaca que a aprendizagem precisa ser significativa,
desafiadora, problematizadora e instigante, a ponto de mobilizar o aluno e o grupo a
buscar solugdes possiveis para serem discutidas e concretizadas a luz de referenciais

tedricos/praticos.
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Para isso € necessario que o professor compreenda seu papel nessa

abordagem, pois segundo Moran (2000).

O aluno precisa ser instigado a buscar o conhecimento, a ter prazer em
conhecer, a aprender a pensar, a elaborar as informagdes para que possam
ser aplicadas a realidade que esta vivendo. No processo de produzir
conhecimento torna-se necesséario ousar, criar e refletir sobre os
conhecimentos acessados para converté-los em produgdo relevante e
significativa (Moran. p. 79)

Nesse sentido, o professor passa a ser mediador e instigador do processo que
€, fundamentalmente, dos alunos. Em nosso trabalho, a aprendizagem colaborativa é
entendida como aquela que leva a um maior engajamento dos alunos, pois eles se
tornam participantes no e do processo de aprendizagem, desenvolvendo suas
habilidades interpessoais, além do conhecimento, a preparagdo para a vida
profissional, ou seja, a colaborag&o € uma habilidade essencial no mundo profissional,
e a aprendizagem colaborativa prepara os alunos, desenvolve o pensamento critico,
o aprimoramento de habilidades sociais e melhora a aprendizagem.

Os principais objetivos na aplicacao dessa abordagem centrada no aluno sao:
A promocéao de uma modificagao no papel do professor, que passa a ser um facilitador;
o desenvolvimento de habilidades de metacognigédo; a ampliagdo da aprendizagem
por meio da colaboracdo, em que os alunos entre pares se ensinam mutuamente.

Ao pensarmos nesses pontos direcionamos a pesquisa para uma Visao

holistica de aprendizagem, segundo Moran (2000):

A visdo holistica implica pensar coletivamente, uns dependendo do sucesso
dos outros, das parcerias, do trabalho coletivo. Portanto, a escola precisa
oferecer situagdes de problematizagbes, fazendo refletir sobre a realidade,
para que os alunos aprendam a administrar conflitos, pensamentos
divergentes, respeitar a opinidao dos outros, saber contra-argumentar sem que
esse processo seja de luta, agressdo e competitividade Moran (2000, p. 82).

Considerando essas sobreposicbes de perspectivas adicionamos, ainda, a
necessidade de pensar essas relagdes com desafios atuais do processo de ensino
aprendizagem, como a relagdo com o uso das tecnologias e de que forma a criagao e
expressdo dos alunos por meio do uso dessas ferramentas podem acelerar ou
melhorar esse processo, assim temos a intersecédo desses desafios apresentados.

As novas tecnologias trazem de forma significativa a contribuicdo do conhecimento,
dando a oportunidade a compreensao de que nao importa o espaco que nos encontramos,

€ possivel construirmos cultura e conhecimento. E na aprendizagem colaborativa as
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tecnologias séo aliadas desse método, de uma forma que auxilia na aprendizagem e
possibilitando a busca de informacdes que normalmente estdo contidas em bibliotecas,
livrarias, universidades entre outros lugares.

Moura (1998, p. 129) destaca que “a internet além de ser uma excelente fonte de
informacgéo, possibilita a interagdo com os outros, ou seja, a partilha de opinides, sugestdes,
criticas, e visdes alternativas”. Dessa forma, ter a internet como ferramenta, assim como
outros recursos, auxilia no trabalho didatico.

Entretanto, requer o olhar do profissional da educacao focado em estratégias de
ensino e metas a serem atingidas com esse instrumento. A busca da internet é facilitar o
caminho dos alunos, mas nio traz respostas prontas para qualquer area de conhecimento,
mas ajuda os mesmos a compreender, analisar e desenvolver suas habilidades que
poderdo ser importantes no seu futuro.

A evolugao tecnoldgica, proporciona o acesso as informag¢des em qualquer local,
sendo necessario ter um computador com acesso a internet, assim tornando possivel se
comunicar e buscar informagdes através de pesquisas, de acordo a necessidade e
interesse do usuario.

Segundo Moran (2007):

A educagao para os meios comega com a sua incorporagao na fase de
alfabetizacdo. Alfabetizar-se ndo consiste sé em conscientizar os cédigos da
lingua falada e escrita, mas dos cddigos de todas as linguagens do homem
atual e da sua interagdo. A crianga ao chegar a escola, ja sabe ler historias
complexas, como uma telenovela, com mais de trinta personagens e cenarios
diferentes. Essas habilidades sdo praticamente ignoradas pela escola, que,
no maximo, utiliza a imagem e a musica como suporte para facilitar a
compreensao da linguagem falada e escrita, mas ndo pelo seu intrinseco
valor. As criangas precisam desenvolver mais conscientemente o
conhecimento e pratica da imagem fixa, em movimento, da imagem sonora
... e fazer isso parte do aprendizado central e ndo marginal. Aprender a ver
mais abertamente, o que ja estdo acostumadas a ver, mas que nao costumam
perceber com mais profundidade (como os programas de televisdo).
(MORAN, 2007, p. 162-166).

A facilidade e habilidade que as criangas encontram ao lidar com a tecnologia é cada
vez mais surpreendente, pois ndo necessitam que alguém as “ensinem” a lidar com esse
meio, bem diferente das geracdes passadas as quais nao tinham acesso a informacdes tao

cedo, e nem com uma evolugéo tao rapida de tecnologia que temos na atualidade.

4.2 A PRODUGAO DE VIDEO ESTUDANTIL
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A utilizacio de videos permite uma interacdo maior com o conteudo por parte do
aluno, ja que hoje estamos voltados a uma era tecnolégica, onde podemos assistir e
produzir videos em qualquer lugar. Borba, Souto e Junior (2022) falam que as
Perspectivas “tedricas sobre o uso do video na Educacdo Matematica fazem parte
dessa abordagem mais contemporanea, que vé a tecnologia como meio de produgao
de conhecimento e utiliza uma determinada tecnologia para promover o pensamento”

Kowalski (2019), o trabalho com producao de video estudantil (PVE) ja é uma
realidade na educagao escolar, por meio da qual alunos e professores atuam de forma
colaborativa para realizacdo de material que dé vazao as visbes sobre temas de
relevancia e interesse para eles. Corrobora o pensamento de Borba; Souto; Junior
(2022) que diz que a natureza multimodal desses videos ajuda a quebrar a abordagem
dita “bancaria” e a tornar o processo de ensino mais interessante ao construir um
raciocinio matematico menos formal e mais préximo de como o0s sujeitos se
comportam em suas atividades diarias.

A autora, ainda, afirma que “a produgdao de videos como um processo
pedagogico instiga professores e alunos a discussdes e questionamentos,
envolvendo-o0s na construgao de conhecimento”. Assim, produzir material audiovisual
faz com que todos os envolvidos no processo de ensino tenham interesse e
curiosidade em preparar e produzir assuntos em que podemos perceber a presenca
de conceitos e procedimentos matematicos.

Candido (2018) diz que:

Ao produzir videos nas aulas de matematica o professor esta transformando
seu fazer pedagogico e tornando as aulas mais atraentes, esta possibilitando
que os estudantes participem ativamente do processo de fazer video como
do processo de interagéo, trocas e aprendizagens referentes aos conteudos
matematicos

E, além disso, por meio da produgao de videos, amplia-se a relagéo dos alunos
com seu mundo e realidade, afinal, nos ultimos anos do ensino fundamental, os
professores se deparam com os medos e insegurancas de pré-adolescentes e
adolescentes que querem simplesmente ser compreendidos pela sociedade como
ressalta Brignol (2019).

O uso de videos em sala de aula pode aproximar a matematica dos alunos,
tornando-a mais acessivel. Como recurso pedagogico, os videos permitem uma nova

forma de enxergar a disciplina. Isso & especialmente relevante em uma sociedade
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hiperconectada, onde os jovens passam grande parte do tempo usando meios
tecnolégicos. Conforme Moran (2013), o video esta intrinsecamente ligado a televisao,
a internet e a um contexto de lazer, de entretenimento, que passa imperceptivelmente
para a sala de aula; o video, na mente do aluno, significa descanso e nao “aula”, o
que modifica a postura e as expectativas em relagdo ao seu uso.

Desse modo, torna-se relevante produzir videos ao invés de uma aula
conteudista, onde o professor passa no quadro, explica o conteudo e aplica exercicios.
Nesse sentido, a produgao de video estudantis pode favorecer o ensino da disciplina,
uma vez que o aluno acaba deixando as aulas tradicionais de lado e pesquisando os
conteudos que serdo trabalhados para colocar nos videos que eles mesmos estao
produzindo. O autor ressalta, ainda, que isso muda a percepgao das aulas de
matematica.

Moran (2013) comenta, também, sobre a dimens&o da producé&o de videos
durante a sua execucédo. A producido em video tem uma dimensao moderna e ludica;
moderna como um meio contemporaneo, novo, que integra linguagens; e ludica, pela
miniaturizacdo da camera, que permite brincar com a realidade, levando-a para
qualquer lugar. Ou seja, o aluno, durante a producdo, trabalha nessas duas
dimensbes: a moderna, que envolve o conteudo em temas atuais ou que fazem parte
da cultura em que se esta inserido; e a ludica, que consiste na transformacao da
realidade para dentro do video, na possibilidade de apresentar a matematica de
maneira mais real e que proporcione uma interagcdo maior com os alunos.

A producéao de videos estudantis tem sido explorada com o passar do tempo,
com o intuito de apresentar esses videos que envolvem conteudo de uma determinada
area do conhecimento, alguns envolvendo a matematica, no decorrer do tempo foram
criados festivais para que fosse divulgado essas produgdes.

O Festival de Videos e Educacdao Matematica da Universidade Estadual
Paulista Julio Mesquita (UNESP) foi criado para compartilhar conhecimentos e
experiéncias sobre o uso e produgao de video na educagdo matematica por meio de
interagdes entre professores, alunos e tecnologia, e entre eles e a comunidade em
geral. Ja o Festival de Video Estudantil de Pelotas/RS e o Festival de Video Estudantil
de Rio Grande/RS sao organizados pela Universidade Federal de Pelotas (UFPEL),
que visa a produgao de videos de diversos temas dentro da escola.

O Festival de Videos da Pratica de Ensino em Matematica (VPEM) é para

incentivar e transmitir novas abordagens para o ensino de matematica a partir da
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experiéncia dos professores da Educacao Basica. “Os movimentos de producgao de
um video, a forma pela qual diversos interesses, tensdes, curiosidades e o uso de
distintas tecnologias movem os participantes e fazem um video e como tudo isso se
relaciona com aprendizagem” (Borba; Souto; Junior, 2022).

Quanto ao uso de videos no ensino da matematica, o fendmeno dessa geracéo,
caracterizado pela popularizagdo dos canais do YouTube, atualmente exerce grande
influéncia nos alunos da Educacgao Basica, cabe destacar os movimentos de producao
de um video, a forma pela qual diversos interesses, tensdes, curiosidades e o uso de
distintas tecnologias movem os participantes e fazem um video e como tudo isso se
relaciona com aprendizagem (Borba; Souto; Junior, 2022). Logo, é proveitoso utilizar
desse panorama como recurso motivacional para o desenvolvimento dos conteudos
escolares relacionados.

Nesse contexto, surgiu o Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica,
evento que promove a producao e divulgacdo de videos, e que aborda conceitos
matematicos de maneira criativa e divertida, tornando o ensino dessa ciéncia mais
atrativo. Os videos tém se tornado, a cada dia, as mais importantes fungdes na
sociedade em geral: humor, lazer, trabalho e etc. (Borba; Souto; Junior, 2022).

Os autores Oechsler, Fontes e Borba (2007) recomendam os procedimentos que
devem ser realizados ao longo de seis etapas, sao elas: a conversa com os alunos e
a apresentacgao de tipos de videos, a escolha e a pesquisa do tema de producio do
video, a elaboracdo de um roteiro que deve orientar as gravagodes, os procedimentos
para a gravagao, o processo de edigdo do material gravado e, por fim, a divulgacao

dos videos.

4.3 ENSINO DA FUNGAO QUADRATICA

A funcdo Quadratica é dita como um dos conteudos com grande importancia
para a matematica. “Uma funcdo f : R - R chama-se quadratica quando x € R, que
é representada pela férmula f(x) = ax? + bc + ¢, onde a, b e ¢ sdo constantes e a #
0.” Lima et al (2010).

A sua principal caracteristica é o formato da parabola, que pode ser apontado

para cima ou para baixo, dependendo do sinal de a.

Figura2-a>0
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-2

Fonte: Geogebra

Quando a > 0, a parabola é apontada para cima, resultando em um grafico com
concavidade para cima. Isso significa que os valores da fungéo inicialmente
decrescem até atingir o ponto de minimo no vértice e, em seguida, comegam a crescer

conforme a incégnita aumenta.

Figura3-a<0

-2

Fonte: Geogebra

No caso de a < 0, o gréafico apresenta concavidade para baixo. Isso ocorre
porque o coeficiente a, que acompanha a incognita quadratica, é baixo, fazendo com
que as parabolas se abram para baixo. Essas caracteristicas determinam se os
valores da funcédo crescem ou decrescem apdés o vértice, influenciando diretamente
na forma em que a fungado quadratica se comporta no gréfico.

Na resolugao da funcdo quadratica é utilizada a férmula quadratica que esta

definida com o seguinte modelo.

—b +Vb?%—- 4ac

2a

X =
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Ao aplicar a férmula quadratica, determinamos as raizes ou zeros da funcéo,
que sao os pontos onde a parabola intercepta o eixo x.

Para abordar o conteudo das fungbes quadraticas, € importante conferir como
esse tema era trabalhado no passado e compara-lo com o que esta sendo
desenvolvido atualmente. Os Paréametros Curriculares Nacionais (PCN) destacam o

estudo de fungdes de forma em geral, incentivando o uso de situagdes-problema.

O conceito de fungdo desempenha também papel importante para descrever
e estudar através da leitura, interpretagdo e construcdo de graficos o
comportamento de certos fendmenos tanto do cotidiano, como de outras
areas do conhecimento, como a Fisica, Geografia ou Economia. Cabe,
portanto, ao ensino de Matematica garantir que o aluno adquira certa
flexibilidade para lidar com o conceito de fungdo em situagdes diversas e,
nesse sentido, através de uma variedade de situagdes problema de
Matematica e de outras areas, o aluno pode ser incentivado a buscar a
solugdo, ajustando seus conhecimentos sobre fun¢des para construir um
modelo para interpretacdo e investigacdo em Matematica.

O documento destaca a importancia do conceito de fungdo como uma
ferramenta essencial para compreender e modelar em diversas areas. atualmente na
Base Nacional Curricular Comum € apontado a resolu¢cdo de problemas dentro de
outras areas e no dia a dia do aluno.

Por exemplo, na BNCC a habilidade EM13MAT301 fala sobre “Resolver e
elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de outras areas do conhecimento,
que envolvem equagdes lineares simultadneas, usando técnicas algébricas e graficas,
com ou sem apoio de tecnologias digitais”. A escolha de abordar esse conteudo tem
por objetivo proporcionar um contato inicial com esse tema que antes se aprofundava
no Ensino Médio, facilitando a transicdo entre os niveis no ensino. Trabalhar de forma
introdutdria permite que os alunos desenvolvam o raciocinio matematico, reduzindo
dificuldades futuras e promovendo uma aprendizagem significativa. Além disso, ao
explorar ideias de como é trabalhar esse conteudo, os estudantes ampliam sua
capacidade de generalizacdo e modelagem matematica, fortalecendo sua
compreensao sobre funcdes e sua aplicagdo em diferentes contextos.

A Funcdo quadratica esta relacionada intrinsecamente as representacdes
imagéticas e de movimento da realidade pelos estudantes, por esse motivo esse
recorte do conhecimento foi selecionado para a pesquisa. Dentro da sala de aula a
funcdo quadratica é apresentada, principalmente, de forma expositiva dialogada com
resolugao de problemas sem situagdes que envolvam outras temas e contexto social.

que vem contraméao do que Silva e Apolinario (2016) destacam



47

Ela esta ativamente presente no nosso cotidiano, contribuindo para explicar
varios exemplos que sdo utilizados no decorrer de nossa vida. Assim o
professor deve buscar cada vez mais elementos motivadores que
proporcionem um maior entusiasmo nos alunos para que ocorra uma
aprendizagem de qualidade, haja vista, que a matematica € uma disciplina
considerada de dificil compreensao pelos alunos. Silva e Apolinario (2016, p.
2).

No cotidiano, as funcbdes aparecem em diversas situagdes, sendo responsavel
por descrever o movimento de projéteis, langamento de bolas no futebol e basquete,
cujo trajeto segue uma parabola. Também, encontramos em outras areas como na
engenharia, medicina etc. para modelar fendbmenos de crescimento e declinio, como
a producédo e vendas de materiais.

Dentro da sala de aula, o conteudo de fungdo quadratica € um dos momentos
para que os alunos tenham a oportunidade de desenvolver a resolugao de problemas,
pensamento critico e o seu raciocinio légico. Na habilidade EM13MAT302 o objetivo
€ construir modelos empregando as fun¢gdes polinomiais de 1° ou 2° graus, para
resolver problemas em contextos diversos (BNCC, 2019). Esse topico é apresentado
de forma superficial por conta do tempo letivo e ndo ter um projeto para contextualizar
dentro de outras éareas, dificuldade de planejar interdisciplinarmente com outros
conteudos.

Além disso, esse conteudo serve de base para outros conteudos mais
complexos da matematica, como o calculo diferencial integral (Derivadas e Integrais)
além de aplicagbes dentro de outras areas como na fisica, o entendimento das
fungdes permite que o aluno interprete e analise uma vasta situagdo dentro da sua
realidade.

Silva (2022) destaca esse envolvimento em outras areas

Entende-se que o estudo de fungao possibilita criar uma dindmica de
contextualizagao e estabelecer relacbes com outras areas do conhecimento
ao passo que os alunos sao requisitados a modelar fendmenos da realidade
(ou aproximacdes dela) e interpreta-los matematicamente. SILVA (2022)

O estudo de fungdes, especialmente as quadraticas, revela-se essencial néo
apenas para o dominio de conceitos matematicos mais avangados, mas também para
a interpretacao e resolucéo de situagdes do cotidiano. A BNCC orienta que o ensino
deve buscar uma conexao entre a teoria e a pratica, incentivando os alunos a

aplicarem o conhecimento em problemas reais.
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O ensino e a aprendizagem de conceitos matematicos sdo temas amplamente
discutidos na literatura educacional. A dificuldade dos alunos em compreender
plenamente essa tematica € amplamente reconhecida e embasada em diversas
investigagcdes académicas.

Lopes, Angotti e Moretti (2003, p.2) Falam que:

[...] Apesar das inUmeras pesquisas envolvendo o ensino e a aprendizagem
do conceito de fungao, ainda sdo grandes as dificuldades apresentadas pelos
educandos do ensino fundamental e médio no seu aprendizado como meio e
fim universais. Dentre estas esta a inabilidade de construir conexdes entre as
diferentes representacdes de fungdes: férmulas, tabelas, diagramas, graficos,
expressao verbal das relagdes, e, ainda, em estabelecer interagcbes com
outras areas do conhecimento que fazem uso dessas mesmas
representacdes, situadas em contextos diferentes. [...]

Lopes, Angotti e Moretti (2003) apontam que um dos principais desafios do
ensino de matematica: a falta de fluéncia dos estudantes dentro de diferentes
representacdes do conceito de funcido. Esse desafio € amplificado no caso das
fungdes quadraticas devido a sua natureza de varias formas. A representacao grafica
de uma parabola, por exemplo, requer a compreensao nao apenas da formula
algébrica, mas, também, das relagdes numéricas em tabelas, da interpretagdo de
pontos (como vértices e raizes) e de como essas caracteristicas refletem aspectos
concretos em contextos do mundo real.

O insucesso em construir essas conexdes pode ser atribuido a praticas de
ensino que muitas vezes priorizam a memorizagdo de procedimentos, como a
aplicacdo mecanica da férmula de Quadratica/Bhaskara, em prejuizos na exploragao
conceitual e contextual. Além disso, a interdisciplinaridade mencionada pelos autores
€ frequentemente negligenciada, dificultando que os estudantes percebam a
aplicabilidade das fungdes em areas como fisica, economia e biologia. Tal
desconexao reforga a visdo separada do conhecimento matematico, comprometendo
tanto a motivagao, interesse quanto a aprendizagem dos alunos.

A Matematica, ao ser trabalhada de forma contextualizada, ajuda a
desmistificar sua complexidade, transformando-a em uma ferramenta util e acessivel
para explicar situacées no dia a dia. O desafio encontrado, € criar estratégias que
despertem o interesse dos alunos e favoregam uma compreensao aprofundada dos
conteudos, permitindo que a Matematica seja vista como uma ferramenta que facilita

a analise e a compreensao do mundo ao seu redor.
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No préximo capitulo, sera apresentado a metodologia desta pesquisa,
abordando o que sera utilizado para desenvolver a pesquisa, o tipo da pesquisa, a
descricdo do sujeito, os instrumentos e procedimentos metodoldgicos, e a analise de

dados.
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5. METODOLOGIA DE PESQUISA

Esta secdo apresenta o percurso metodolégico de pesquisa do trabalho,
descrevendo os meétodos e procedimentos. A pesquisa é de cunho qualitativo, com a
abordagem metodolégica de intervengéo pedagogica considerando como método de
intervencao e de avaliagdo realizado em 08 encontros com 10 estudantes divididos
em 03 grupos. Para a intervencgao, os estudantes participaram de uma entrevista sobre
uso de video e meios tecnoldgicos do dia a dia, € encontros de producao de videos e
suas etapas e pesquisas e exercicios sobre a fungao quadratica.

No ultimo apresentagdo da producido dos videos referente ao conteudo de
fungcdo quadratica e uma nova entrevista final sobre o processo, para avaliagdo da
intervengao foram utilizados entrevista inicial e final, diario de bordo, produg¢ao dos
videos e observacao do pesquisador.

Para a analise dos dados coletados da pesquisa e discussao da tematica,
recorremos para analise de conteudo de Bardin (2011) a partir das seguintes
categorias: Categoria 1 Uso de videos e Tecnologia. Categoria 2 Produgéo de videos.
Categoria 3 Performance do estudante.

A escolha dessa abordagem deu-se por nao se trabalhar pela quantidade, mas
sim explorar o entendimento do sujeito sobre o tema proposto. “A Pesquisa Qualitativa
nao se preocupa com a representatividade numérica, mas, sim, com o0s
aprofundamentos da compreensado de um grupo social, de uma organizagao, etc.”
(Goldenberg, 2004, p. 14).

A pesquisa qualitativa desempenha um papel importante na investigagao
cientifica, principalmente em campos em que a compreensao contextualizada é
fundamental. Nesse sentido, a presencga e o envolvimento do pesquisador no campo
tornam-se um aspecto essencial na construgdo do conhecimento.

Para Minayo, (2017, p. 9)

o Investigador qualitativo deve estar atento a construgao de instrumentos e
dicas que considerem a abrangéncia da situa¢ao que vai estudar. no entanto,
muito mais do que a uma mera aplicagao desses instrumentos, tenho certeza
de que sua presenca, sua interlocugdo, seus estranhamentos e suas
indagacdes passam a ser vivéncias em intersubjetividade quando estdo no
campo, gerando um conhecimento empirico que vai muito além daquilo que
ele pesquisa
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Minayo (2017) fala sobre a imersao e a interagdo do pesquisador durante a
pesquisa, tornando a pesquisa qualitativa a mera aplicagdo de instrumentos
metodologicos. Ao entrar em um cenario de pesquisa, o pesquisador ndo apenas
coleta dados, mas também participa de ricas e profundas experiéncias onde a sua
mera presencga, comunicacdo e pensamento com os individuos alcangam uma
experiéncia unica e construtiva.

Este tipo de pesquisa permite uma compreensao mais profunda e realista da
situacado sob investigacado, para além das limitagdes dos metodos tradicionais de
investigacao qualitativa.

Quanto aos meios de condugédo da pesquisa, a abordagem escolhida foi a
Pesquisa do tipo intervencao pedagogica, Damiani et al (2013) fala sobre o método
das “pesquisas do tipo intervencdo pedagdgica que envolve planejamento e
implementagcdo de uma interferéncia e a avaliacdo de seus efeitos”. Damiani et al
(2013) fala sobre os principais pontos a serem considerados por essa intervengéo sao
o método de intervengao que fala sobre a forma de ensino. O método de avaliagao
(o método de investigacéo).

O método de intervencao dessa pesquisa se deu antes de iniciar o trabalho de
produzir os videos com os estudantes, anteriormente ao desenvolvimento da pesquisa
eles participaram de uma entrevista, ministrada pelo pesquisador, com o objetivo de
verificar o conhecimento deles relativo ao uso de videos e meios tecnoldgicos que
eles usam no dia a dia e suas aplica¢des dessa ferramenta.

A segunda etapa foi o inicio dos encontros que envolveram a pesquisa sobre o
tema, as etapas de produzir video como: Construgao do roteiro, gravagao e edigao
dos videos, dentro desses encontros também foi analisado o conhecimento de
conceitos e aplicagdes dentro do cotidiano.

Na terceira e ultima etapa foi a apresentagcdo dos videos que envolviam o
conteudo proposto na pesquisa, além de apresentar a matematica de uma forma
diferente e que estivesse em todo o lugar, também, foi feito uma entrevista com os
estudantes para saber mais sobre como foi produzir o conteudo audiovisual e os
desafios em trabalhar matematicamente situacdes do dia a dia.

Para proceder a avaliagdo da intervengcdo pedagdgica na pesquisa foram
utilizados os seguintes instrumentos: entrevista inicial, diario de bordo, produgao de
videos, observagdes do pesquisador além de um questionario final sobre os videos

produzidos durante a pesquisa.
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5.1 CONTEXTUALIZAGAO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada junto aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental da
Escola Municipal de Ensino Fundamental Sagrado Coragao de Jesus, no municipio
de Sao Borja/RS. A cidade esta localizada na fronteira oeste do estado, fazendo a
divisa com a Argentina e esta a 584 km de distancia de Pelotas/RS e 615 KM da

capital Porto Alegre/RS.

Figura 4 - Diténci Sao Borja x Pelotas
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Fonte: Apple Maps.

S&o Borja é uma das cidades mais antigas do Brasil, com 340 anos. Fundada
no ano de 1682, o municipio € uma das cidades dos sete povos das missoes,
sete aldeamentos indigenas, fundada pelos jesuitas no Rio Grande do Sul, sob a
protecao da coroa espanhola.

O Municipio € denominado Terra dos Presidentes, uma vez que dois dos
presidentes do Brasil nasceram na localidade: Getulio Dornelles Vargas, 13°
Presidente da Republica (1882 — 1954) e Joao Goulart (1919 — 1976), 24° Presidente

do Brasil.

Figura 5 - Localizagdo da cidade de Sao Borja
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Fonte: Apple Maps.

Existem 31 escolas na rede municipal, tendo 11 escolas de Ensino
Fundamental regular dentro do centro urbano, 8 escolas na zona rural do municipio
além das 12 escolas dos anos iniciais e creches.

A escola escolhida para a aplicagdo da pesquisa foi a Escola Municipal de
Ensino Fundamental Sagrado Coragao de Jesus, onde o pesquisador trabalhou no

ano de 2023. Na figura 1 apresenta-se uma foto da frente da escola.

Figura 6 - Fachada da Escola
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Atualmente a escola possui 811 alunos, atende 49 turmas da Educacao Infantil
e Ensino Fundamental, sendo 20 turmas dos Anos Finais, 20 turmas dos Anos Iniciais
e 09 turmas de Educacao Infantil.

Localizada na parte mais central da cidade, Rua General Marques, 546. A
estrutura da escola é composta por 23 salas de aula, sala de leitura e sala de
multimidia. Possui biblioteca, refeitério, cozinha, depédsito de alimentos, quadra
esportiva, quadra de areia e campo de futebol, secretaria escolar, sala da diregao sala
de vice direcdo, sala da supervisdo escolar, sala da orientacdo educacional (SOE),
sala dos professores, 2 salas de AEE (Atendimento Educacional Especializado), sala
de xerox, pracinha, além de 08 banheiros e sala dos servidores.

A Filosofia da escola é acolher, amar e respeitar seus semelhantes pode mudar
o mundo O mundo em que vivem cria um bom ambiente para o seu pensamento,
reflexao e acdo. Os principios norteadores da escola sao:

Misséo oferecer oportunidades para construir o conhecimento, potencial de
valor e desenvolvimento de competéncias diversas que contribuam para o
desenvolvimento global das disciplinas. destaque no envolvimento direto da
comunidade escolar para que todos possam proteger direitos e obrigacdes e exercer
plenamente os direitos de cidadania.

Visdo ser uma instituicdo de ensino reconhecida pela qualidade de ensino,
fornece um ambiente acolhedor e propicio a construgdo de um ambiente mais justo e
solidario. Nao apenas transmitir conhecimento, mas também transmitir valores a vida.

Valores, o direito de ser respeitado e a obrigacao de respeitar os outros sdo a
base da base da coexisténcia; cuidado e atengao permitem que vocé tome decisdes
autbnomas e exercite devidamente gratuitamente; honestidade tratar-se a si mesmo
e aos outros de maneira justa e igualitaria; ter empatia, a capacidade de identificar-se
com os outros, melhora os relacionamentos e incentiva a tolerancia; trabalho em
equipe aumenta a produtividade, cria um ambiente saudavel, melhora as habilidades

sociais e prepara para o futuro.

5.1.1 CARACTERIZAGAO DOS SUJEITOS

Este estudo foi realizado na turma de 9°C da escola, que possui doze alunos

com idade média de quinze anos. A selecao dessa turma foi baseada em dois fatores
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principais: a adequacado dos horarios das aulas de matematica que ocorriam em
horarios em que liberados pela diregao da escola e a proximidade do autor com os
alunos, o que facilitou o acompanhamento e a realizacdo das atividades propostas.
Por ser uma escola de prestigio e localizagdo central, os alunos vém de todos os

bairros da cidade.
Os alunos sdo divididos em trés meninos e nove meninas, cada um com

sonhos, personalidades e objetivos diferentes. Na imagem a seguir € apresentada a

percentagem das idades dos alunos.

Grafico 2 - Relacao das idades

IDADE DOS PARTICIPANTES

@® 15ANOS
50% dos alunos tem 15 anos, séo
eles: Nathi, Carol, Mary, Hick e Lulu

16 ANOS
30% dos alunos tem 15 anos, séo
eles: Gomez, Nancy e Gaby.

14 ANOS
20% dos alunos tem 14 anos,
sao elas Jully e Nick.

Fonte: Pesquisador (2024)

Para manter os nomes dos participantes confidenciais foi solicitado que eles
escolhessem apelidos para serem chamados nesta pesquisa. Os alunos foram
organizados em trés grupos, dois grupos com trés pessoas € um grupo com quatro, a
organizacgao dos grupos aconteceu por meio de afinidade e convivéncia dos préprios

alunos.

Figura 7 - Apelidos dos Alunos
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APELIDOS DOS PARTICIPANTES
Grupo 01 Grupo 02 Grupo 03

« Nathi * Jully » Gaby

» Gomes * Lulu ¢ Nancy

e Carol * Nick « Mary
Hick

Fonte: Pesquisador (2024)

Os outros dois alunos nao aceitaram participar da pesquisa, porém foi aplicado
as ferramentas junto com eles por conta dos encontros realizados durante os horarios
de aula.

Antes de iniciar a aplicagdo, foi entregue para cada aluno o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), com a anuéncia de seus responsaveis,
mediante assinatura de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) apés a
entrega desse documento assinado os alunos foram autorizados a participar da
pesquisa. Além disso, foi feito um termo de autorizagao para aplicagéo da pesquisa
conforme solicitado pela direcdo da escola, foi encaminhado o documento para a
Secretaria Municipal da Educagdo (SMED) onde o secretario autorizou a dar
sequéncia. A seguir, sera apresentado a organizagao dos grupos dos alunos que

participaram da pesquisa.

5.2 CRONOGRAMA DOS ENCONTROS DA PESQUISA

Os encontros ocorreram durante as aulas de Matematica e Artes, de modo que
durante a producgao dos roteiros e gravacado dos videos o aluno pudesse esbogar a

sua criatividade e seu potencial artistico para criar uma narrativa dentro do tema.

Figura 8 - Diario de bordo
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Cronograma dos
encontros da pesquisa

17 Encontro - 14,11 - Apresentacao, Entrega dos Didrios de Bordo, Entrevista;

’ 2° Encontro - 16/11 - Pesquisa sobre o conteddo;
3° Encontra - 21/11 - Reflexao sobre Funcano Quadratica;

4° Encontra - 23,/11 - Aula sobre Roteiro;
9 Encontro - 24/11 - Aula sobre filmagens e Inicio das filmagens;
6 Encontro - 28,11 - Edicdes dos videos;
Encontro - 30,11 - Conclusao dos videos;
8° Encontro - 05/12 - Sessao Cinema apresentacao dos videos produzidos.

Fonte: Pesquisador (2024)

Os encontros foram organizados conforme os periodos das duas disciplinas,
para a aplicacao foi elaborado um cronograma que nao prejudicasse o andamento da

disciplina e que conseguisse dar continuidade nas avaliagdes finais.
5.3 INSTRUMENTOS METODOLOGICOS

Nesta etapa, apresentamos os instrumentos metodolégicos utilizados para a
coleta de dados desta pesquisa. Para isso, foram adotados o Diario de Bordo do
Pesquisador, para registrar reflexdes e observagdes durante o processo; o Diario de
Bordo dos Participantes, Entrevistas Inicial e Final, e os videos produzidos pelos

participantes.

5.3.1 DIARIO DE BORDO DO PESQUISADOR

Para a sequéncia da pesquisa e uma melhor aprofundamento nos encontros
foi elaborado o diario de bordo do pesquisador, nele esta com sessbes para
preenchimento do qual foi o encontro, horarios, data, periodo, a quantidade de alunos
presentes em sala de aula, quantos alunos faltaram, a descricao do encontro e quais

pontos foram abordados naquele dia, bem como uma sessao para falar o que foi
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observado nesse encontro, como os alunos se comportaram, as duvidas, as ideias,
tudo de importante que aconteceu nesse dias.

Ludke e André (1986, p. 25) afirmam que a partir das observagbes o
pesquisador pode recorrer aos conhecimentos e experiéncias pessoais para auxiliar

no processo de compreensao e interpretacao do sujeito da pesquisa.

Quadro 4 - Diario de Bordo (Pesquisador)

ENCONTRO:

Horario: Data: Periodo:

Quantidade de alunos: Falta:

Descri¢ao do Encontro:

Observagao:

Fonte: Pesquisador (2024)

5.3.2 ENTREVISTA INICIAL

As perguntas da primeira entrevista foram pensadas em fazer um levantamento
sobre as experiéncias em utilizar tecnologia digitais e como eles utilizavam os videos
no seu dia a dia e para questdes académicas.

No primeiro encontro foi entregue a entrevista no qual foi dialogado em conjunto
com toda a turma de forma que eles expusessem os seus gostos e usos de tecnologia,
cada vez que um respondesse as perguntas na folha (ANEXO I).

A entrevista, na pesquisa qualitativa, € uma poderosa ferramenta para interagir
e construir conhecimento mais aprofundado sobre um determinado tema. Ao se
configurar como uma conversa estruturada entre o pesquisador € um ou varios
participantes, ela via ndo apenas extrair informagdes diretamente relacionadas ao
tema em que o pesquisador esta buscando, mas também captar percepcgoes,
experiéncias e informacdes que podem fugir a outras formas de observagdes.

Para Minayo (2018, p.12)

A entrevista, tomada no sentido amplo de comunicagao verbal e no sentido
estrito de construgao de conhecimento sobre determinado objeto, € a técnica
mais utilizada no processo de trabalho qualitativo empirico. Constitui-se como
uma conversa a dois ou entre varios interlocutores, realizada por iniciativa de



59

um entrevistador e destinada a construir informacgdes pertinentes a
determinado objeto de investigagao.

Minayo (2018) fala dessa importancia da entrevista como método essencial
para a pesquisa qualitativa, destacando as duas funcbes de comunicagdo e
construgcdo de conhecimento detalhado sobre o tema a ser pesquisado. Ao iniciar a
entrevista o pesquisador direciona o caminho para obter informagdes especificas,
além disso a entrevista permite um aprofundamento e interacido de informacgdes

valiosas dos participantes.

5.3.3 DIARIO DE BORDO

Fonte: Pesquisador (2024)

O Diario de Bordo foi elaborado para que os alunos anotassem todos os
procedimentos e suas ideias para desenvolvimento das atividades. Dentro deste
caderno foram elaboradas duas areas para que os alunos colocassem o nome do
grupo e os apelidos que cada um escolheu, além disso, foi colocado o cronograma

dos encontros bem como o tema abordado em cada encontro.

Figura 10 - Identificagdo e Cronograma
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Fonte: Pesquisador (2024)

5.3.4 PLATAFORMA CAPCUT

O aplicativo para criar e editar os videos foi o Capcut. Ela foi desenvolvida pela
Bytedance, € uma ferramenta de edicdo de video, uma plataforma intuitiva e repleta

de recursos para a criagao de conteudo visual.

Figura 11 - Logo CapCut

Fonte: Retirado do Pinterest

A funcionalidade do aplicativo € acessivel, permitindo importar midias digitais
como videos, fotos e audios, e manipula-las de uma forma facil e intuitiva, facilitando
tarefas como cortar, dividir, ajustar velocidade e aplicar uma variedade de efeitos

visuais.
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5.3.5 ENTREVISTA FINAL

A entrevista final foi aplicada no ultimo encontro, logo apds a sesséo de cinema,
as perguntas foram elaboradas para saber o que mudou na concepgao deles sobre a
producao de videos de matematica para compreensao dos conteudos, além disso as

perguntas foram para observar

Quais foram os principais desafios que vocé teve ao produzir o video?

2. Como a producgao de videos ajudou na compreensao do conteudo de fungao
quadratica?

3. Quais estratégias foram utilizadas para tornar os videos mais interessantes e
descomplicados?

4. Qual a sua visdo apos a producao desses videos sobre a matematica?
Qual a sua opinido sobre os videos produzidos pelos seus colegas? Eles
abordaram o tema proposto?
A seguir sera apresentado a descri¢do dos grupos, formagéo e escolhas para

produgdo do material audiovisual.

5.4 Descrigcao dos grupos

Cada grupo ficou responsavel em escolher um tema para apresentar no video

e a relagao do conteudo de fungdo quadratica com o seu cotidiano.

Figura 12 - Organizagéo dos Grupos

GRUPOS

/mme AS PODERDSAS THEWINX [
NATHI . GABY JULLY
. CAROL . NANCY . NICK
B coms MRy oL
HICK

TEMAS
ld vznmnnmn' BASQUETE FUTEBOL I

Fonte: Foto do pesquisador.
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Os grupos foram divididos conforme a aproximagdo dos alunos, seus
interesses e temas que queriam trabalhar. A organizagao dos alunos ficou da mesma

forma em que eles estavam distribuidos na sala de aula.

5.4.1 - Grupo 1 - The Winx

Composta por um menino e trés meninas, o grupo denominado The winx é o
maior grupo, sendo os integrantes, Nick, Hick, Lulu e Jully, os alunos mais centrados
dentro da sala de aula, realizam todas as atividades em siléncio e buscando sempre
obter a nota maxima nas avaliagdes, quatro amigos que estdo sempre juntos nos
trabalhos e durante o recreio.

Nesse grupo houve a maior organizagdo das tarefas que cada um ficou

responsavel de realizar, edigéo, roteiro, explicagao e atuagao.

5.4.2 - Grupo 2 - Trio Elegante

Como o nome sugere, o Trio Elegante é formado por um menino apelidado de
Gomez e duas meninas que preferem ser chamadas de Carol e Nathi. Eles sao
considerados o grupo descolado, compartilhando interesses como rap, skate e

apreciagao musical etc.
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Figura 14 - Grupo Trio Elegante

Fonte: Pesquisador .

O Trio mais comunicativo, gostam de debater e conversar sobre diversos temas
relacionados a vida e ao cotidiano. Além disso, demonstram excelentes habilidades
matematicas, na compreensao e aplicacdo dos conteudos da disciplina.

Vale ressaltar o comprometimento do trio com o desenvolvimento da pesquisa,
pois sempre demonstraram iniciativa na realizacdo das atividades e na contribuicao

na elaboragao de propostas.

5.4.3 - Grupo 3 - As Poderosas

As amigas que nao se desgrudam, esse é o grupo As Poderosas, as trés
meninas que estdo sempre fazendo trabalhos em trio, as participantes sdo Gaby,
Nancy e Mary, alunas que quando sentem dificuldade em matematica correm para

pedir ajuda para o professor.

Figura 15 - Grupo As Poderosas



64

Fonte: acervo pessoal

Vale destacar o comprometimento das trés nas atividades, sempre buscando o
professor e o pesquisador para falar sobre as suas ideias e como elas poderiam ser
aplicadas na sua proposta. no proximo topico entraremos nas reflexdes dos encontros

dessa pesquisa onde aconteceu o desenvolvimento dos videos.

5.5 Reflexao dos Encontros (Diario de Bordo do pesquisador)

Essa reflexdo é referente aos encontros da pesquisa, no total foram oito
encontros que abordaram assuntos relacionados a pesquisa, desde as entrevistas,

pesquisa sobre o conteudo e a produgao dos videos.

5.5.1 - 1° Apresentacao da pesquisa + Entrevista + Diario de Bordo

No dia 14/11/2023 as 07:30 da manh&, no primeiro periodo, nesse dia a sala
de aula estava composta por onze alunos, nesse dia faltou um aluno. Nesse encontro
foi abordado os temas de Apresentagao da pesquisa; Entrevista; Entrega do Diario de
Bordo: Divisdo dos grupos

No primeiro momento foi apresentada a organizacao da pesquisa, logo apds os
alunos foram convidados a fazerem os grupos, os estudantes se mostraram animados
em criar os apelidos e todos participaram, durante a entrevista eles demonstraram que
usavam videos para estudar e de forma de entretenimento, e os conteudos mais

pesquisados foram os de matematica.
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Nesse, ainda, foi entregue os diarios de bordo para que eles anotassem os
encontros e apontassem todas as suas ideias. Foram convidados a colocar seus
apelidos em seus respectivos diarios, um ponto importante também de ser apontado
€ que eles demonstraram ja ter gravado videos no TikTok, reels no Instagram e videos

de jogos.

5.5.2 - 2° Pesquisa do Conteudo

No quinto periodo do dia 15/11/2023 as 10:45 da manha, dez alunos estavam
presentes na sala de aula e dois faltaram. Nesse encontro foi realizada a pesquisa do
conteudo de fungao quadratica e seus pontos principais

Nesse dia os alunos estavam bem agitados por conta do retorno do recreio,
demorou uns 10 minutos para acalmar eles se organizarem os seus grupos, apos esse
tempo foi apresentado a proposta de atividade, que foi pesquisar o conteudo de funcao
quadratica, para isso eles utilizaram os livros e pesquisaram em sites na internet os
pontos principais para eles pesquisarem foi, o que é, o tipo. Concavidade, zeros da
funcao, pontos minimos e maximos etc.

Durante esse encontro os alunos ja estavam cansados e, um pouco,
desmotivados a realizar a pesquisa, foi conversado com eles para que seguissem a
pesquisa em casa e dessem sequéncia, para que no proximo encontro debatessem
sobre 0 que eles acharam e quais as duvidas que eles sentiram ao ver esse conteudo

a primeira vez.

5.5.3 - 3° Encontro: Reflexao do Conteuido

No dia 16/11/2023 as 10:00 da manh& no quarto periodo iniciamos o terceiro
encontro que foi dividido em dois dias para uma melhor reflexdo do conteudo, na
descricdo desse encontro foi trabalhado a atividade do diamante que consiste em
interpretar de varias formas um mesmo problema, e a reflexdo de trabalhar com a
fungdo quadratica.

Na atividade Diamante os alunos sentiram dificuldade em representar quatro
formas da fragao 50/8, nesse dia em questao nove alunos se encontravam em sala

de aula, outros dois estavam vendendo lanche para arrecadacao de dinheiro para a
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viagem da turma no final do ano. Para auxiliar os alunos indiquei que fizessem o
calculo primeiro e que pensassem como eles poderiam colocar isso dentro do
cotidiano, eles pediram para realizar a atividade em casa, pois estavam querendo
seguir na pesquisa do conteudo de fungao quadratica aproveitando que o pesquisador
estava junto tirar as duvidas enquanto o conteudo.

No dia 21/11/2023 dando sequéncia no encontro, os alunos apresentaram os
materiais que eles pesquisaram e alguns comentaram que ja tinham visto esse
conteudo e a férmula de Bhaskara, trés alunos estavam participando de um curso
preparatorio para o processo Seletivo 2024 — CPPS, do Instituto Federal Farroupilha
(IFFAR), campus Sao Borja, neste curso preparatorio eles viram, rapidamente, uma
introducéo de fungcédo quadratica.

Ja os outros alunos, que n&o participaram do preparatério, tinham algumas
duvidas sobre a forma e a substituicdo dos termos e como colocar esses dados nos
graficos. Entretanto pude perceber que eles entenderam alguns pontos importantes
dentro do conteudo como, concavidade, termo independente o grau da funcgao,
quando o F(x) possui valor para substituir na fungéo.

Os alunos também se mostraram interessados no conteudo e como eles
poderiam produzir videos envolvendo a fungdo quadratica e os cotidianos, muitos
entenderam situacdes quando pesquisaram graficos da parabola inclusive o aluno
Gomes, comentou “professor esse grafico parece a pista de skate que tem no parcéo”
e Hick também disse “mas se eu langar uma bola de basquete também seria uma
parabola, ja que eu estou arremessando a bola na tabela”.

Durante a discusséo foi importante os comentarios dos alunos para que eles ja

iniciaram formadas as ideias de como aplicar isso na produ¢ao de video.

5.5.4 - 4° Encontro Produgao do Roteiro

No dia 23/11/2023 no 2° periodo da manha as 08:15 iniciamos 0 nosso quarto
encontro nesse dia compareceram todos os doze alunos da turma. nesse encontro foi
abordado o tema criagado do roteiro, exemplo de roteiro e a fungao quadratica no
cotidiano.

Para ajudar na explicagao dos roteiros foi entregue um folder impresso sobre a
criacdo de roteiros, disponibilizado no site do Festival de videos em Educacao

Matematica da Universidade Estadual Paulista (UNESP), o manual de apoio auxilia
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alunos, professores e comunidade em geral a como produzir esse material, desde de
o inicio apoiando as suas ideias a seguir uma imagem do modelo que a universidade

disponibiliza.

Figura 16 - Folder sobre Roteiro

ATIVIDADES QUE JA
REALIZAMOS

At agora, |aorganizames os grupos, escolhemas o
conteldo de matemética e fizemos uma pesquisa sobre
esse contelida.

Mesta etapa comecaremos a organizar nosso
videa.

De acordo com uma aficing organizada pela TV
Estola, temos ainda quatr perguntas a serem respondidas:

{0 QUE GRAVAR®  Pensando na tema escolhido,
wac deve fazer um recorte dele, pensanda sobre o que vocé
querfalar.

DUAEAFINAEIDADE? Qual € o seu ponto de vista
sobre atema? Por que ele & relevante? (ual a mensagem gue
wack deseja passar?

&]JA]_E' 0 PﬂBUCU? Decida qual o perfil do seu
piblico: do que ele gosta, coma ele €, qual a sua linguagem,
demodaque o seu viden possa serentendido por ele.

COMOGRAMART S (usl o formato que vock
utilizard {slides, animagbes, gravagao de cenas, gravaca de

telas, entra outras possibilidades)? Haverd personagens?
(nde se passa ahistdria?

ROTEIRO

0 roteiro € a esquematizacao da ideia em uma
estrutura nanativa. Ele deve conter todas as informagdes
sobre 0 video: locages, nome & contato das pessoas que
participarao do video, textos dos atores (quando necesséria),
marcagan de cenas, sons, cenarias, enfreautros

De zcorde com Santiveri (2014, p.15), devem

constar no roteiro:

Nimerada sequéncia;

Aspectos visuais,

0 plano;
Aimagem;

Amisica e os efeitos;

Observagies consideradas interessantes coma, par
exemplo, 06 materiais necessérios para essa sequéncia
Duragao, em segundos, da sequéncia.

0 rateiro serd o seu guia durante a produgan do
videa. Por isso, devem-se detalhar a0 mavimo as agbes,
reagies, pasigies ¢ oulros aspectos necessanos para a
gravagao do video.

Apresentamos alguns modelos de roteira

MODELOS
DEROTEIRO

R ASDECOS by, mapem | Misica | Cbsarva- o
Sequiincial | Plano | Imagem | TR0 | Duiagso
Visuais » efaitos | gdes ¢
Indicar
Descraver nbsana-
Indicare | pomg 5 [-;z(ry.wcm""_
escrmied que | imagony o5 s By I!u-Lc_Led
o comirin) sparecerd] afniles o duragio da
scord| gy foliesday, | dragin
e1||u|h filmadae | cona | g0 §SOUBICE
plana i
AN alares,
sequincis) iguring,
talas,.
Fante: SWTHER, 2014
Cena magam Som
Descrever como a Descraver como a
cana oeome chmera capla & cana

Videa Audio

Fonte: retirado do site do GIPEM

Apods a entrega do folder foi realizada a leitura em conjunto dos alunos, além
disso, foi discutido de que maneira adequada poderia ser elaborado o roteiro. Pode-
se perceber que eles estavam bem animados para comecar a criar os roteiros.

Nathi e Carol estavam em duvida de como elas iriam comecar as cenas Nathi
diz “Acho que temos que comecgar contando uma historia para introduzir o problema”
e Carol comenta “Da pra gente trabalhar com a venda de bolo e ainda fazer aqui na
escola’ pedi para que eles formassem os seus grupos e debateram qual seria o tema
dos videos deles, solicitaram ajuda para realizar a organizagao do roteiro se eles
contavam histéria, apresentavam o problema e resolviam, ou invertessem os topicos.

Eles queriam trabalhar envolvendo os seus cotidianos, envolvendo a
matematica através da criacdo de um roteiro. Porém, ficaram na duvida de como
aplicar o conteudo de fungdes. Apresentei um exemplo de roteiro que foi utilizado no
video que eu e outra colegas submetemos para um festival de videos. No video,
criamos uma histéria que envolvia o Scape Rooom que tinha varios enigmas e

expressdes numeéricas.
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O Trio Elegante optou por trabalhar a venda de bolos, Gomes disse “¢ mais
facil trabalhar com esse tema ja que podemos fazer isso dentro da escola sem precisar
sair daqui” o grupo The Winx queriam também trabalhar dentro da escola optaram por
envolver o basquete, Lulu que faz parte do grupo comentou que “A gente pode falar
sobre basquete e fazer langcamentos para acertar a tabela”.

O grupo As Poderosas estavam com duvida, pois queriam trabalhar envolvendo
o comercio. Nancy comentou que o pai tem uma loja de roupas e queria envolver esse
tema, porém achavam que nao daria tempo pois teriam que ir gravar na loja pela parte
da tarde e ndo tinham horario disponivel para as trés irem até la. Optaram por trabalhar
envolvendo futebol e fazer tudo dentro da escola “Gaby disse que “a gente pode fazer
isso durante as aulas de educacéo fisica, € s6 chutar uma bola ver a matematica
nisso”

Na criacdo dos roteiros pude perceber que os alunos estavam dispostos em
fazer a atividade e as conversas de dentro da sala era de como eles iriam criar esse
roteiro e quem iria fazer o que no tema, os personagens, quem iria gravar, resolver os

problemas, quem iria fazer a edigao etc.

5.5.5 - 5° Encontro Filmagem e inicio das gravagoes

No dia 24/11/2023 as 10:00 da manha, no 4° periodo, nesse dia nove alunos
compareceram. Nesse encontro foi descrito os seguintes pontos: aula sobre filmagens
e o inicio das gravagodes, apresentagdo do app CapCut e a matematica por tras dos
videos.

Iniciamos a aula com um debate sobre como iriam comecgar, eles pediram mais
tempo para finalizarem as suas ideias. apds esses minutos foi entregue outro folder,
disponibilizado no festival de videos de educagdo matematica, que fala sobre a arte

de gravacgdes, angulos, dicas de filmagem.

Figura 17 - Folder de Filmagem
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Foi apresentado um aplicativo chamado app animal que permite que uma

da cAmesa, ou 58 mowe no lugar deda. chave de licenga para o uso gratuito do programa.

Fonte: retirado do site do GIPEM

imagem consiga falar. No entanto, eles achavam que seria bem trabalhoso e optarem
em n&o o utilizar. A deciséo dos alunos foi usar o aplicativo Capcut como editor de
video.

Nathi, Lulu, Hick, Mary ja usaram esse aplicativo para produzir videos. Nesse
dia comecgou a gravagao dos videos do grupo do trio legal que iniciou dentro da sala
de aula, os outros grupos optaram por iniciar a gravagao durante a aula de Educagao
Fisica. Eles utilizaram a quadra da escola, pois a tabela e a trave faziam parte da
proposta dos videos deles

Fonte: Acervo do pesquisador
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Durante o encontro foi elaborado as etapas para a producido dos videos,
proporcionando uma apresentagédo clara de como comegar. Os grupos discutiram
sobre a importancia de comegar envolvendo uma contextualizagdo do tema, incluindo
a apresentagdo de uma histéria para dar significado a resolucdo do problema
abordado.

A organizagédo dos videos foi planejada para assegurar uma narrativa. Foi
pontuado como a contextualizagao do problema deve ser seguida de uma explicagao,
conduzindo até a resolugdo. Os alunos tiveram liberdade de escolher como gostariam
de organizar esse momento, podendo mudar a qualquer momento o formato que seria

produzido no video.

5.5.6 - 6° Encontro - Sequéncia da filmagem

No dia 27/11 no primeiro periodo as 07:30 da manha, nesse dia compareceram
11 alunos. Nesse encontro foi trabalhado a sequéncia das filmagens e edi¢cdes dos
videos.

Nesse dia, as gravacgoes e edi¢des continuaram, entretanto, a chuva atrapalhou
alguns planos. Durante o encontro, os alunos aproveitaram para tirar duvidas sobre o
conteudo dentro dos videos. Um grupo, que abordava o tema de bolo, precisou adiar
as atividades para outro dia, pois ndo conseguiu trazer os bolos por conta da situagao
climatica. Pude observar a frustracao dos alunos que estavam prontos para gravar,

enquanto outros estavam animados em finalizar o seu video.

5.5.7 - 6° Encontro - Continuagao - Filmagem e Edigao

No dia 28/11/2023, no primeiro periodo as 07:30 da manha, compareceram
doze. Nesse encontro foi o inicio das filmagens para os alunos que nao conseguiram
gravar no encontro anterior e comegar as edi¢des dos materiais.

As gravacdes ocorreram durante as aulas de Educacéo Fisica, dois grupos
iniciaram as filmagens na quadra, ansiosos para comegcar a gravar as cenas. O grupo
dos bolos iniciou as gravag¢des em casa, preparando os bolos, e continuaram no dia

seguinte filmando a venda no recreio.
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Na quadra, os grupos trabalharam as cenas, seguindo as instru¢cbes do folder
do festival, atentos nos aspectos como iluminacéo, enquadramento e angulos. Eles
pediram para gravar as resolugdes dos problemas na sala de aula. Vale destacar que
o grupo The winx fez uma cena pos crédito informando os cursos que desejam seguir.

Ja o grupo As Poderosas concluiu as gravagdes e iniciou a edigdo do video.

5.5.7 - 7° Encontro Conclusao dos videos

Dia 30/11/2023 as 07:30 no primeiro periodo, neste dia onze alunos
compareceram. Nesse dia foi trabalhado a edigdo e conclusdes dos videos.

No inicio da manha, os alunos deram sequéncia na edi¢gdo, encontraram
alguma dificuldade em inserir e mesclar os videos com as musicas e cenas. O grupo
As Poderosas refez as cenas para melhorar o entendimento do tema com a
matematica, pois achavam que estava ruim de entender. Além disso, uma integrante
estava buscando uma musica sem direitos autorais para incluir no video.

O Grupo “trio legal” levou o bolo para seguir gravando durante o recreio. O
grupo The Winx quis gravar a cena da explicagdo no quadro da sala de salas, os
outros colegas também preferiram apresentar as resolugdes e demonstrar os calculos
pelo quadro, de uma maneira que deixasse mais confortaveis. Lulu disse “escrever no
quadro faz a gente parecer que somos professores e estamos ensinando o contetdo”

Logo apds as gravacdes eles comegaram a editar os videos, cada grupo foi
para espagos distintos da escola para comecgar as edigbes, o grupo The Winx
organizou quem faria o que, Nick ficou responsavel de gravar as cenas, Hick e Lulu
foram os atores das filmagens e a Jully ficou responsavel de editar o video.

Jully perguntou sobre a possibilidade de trabalhar na edicdo em casa
“Professor, posso fazer a edicdo em casa com calma? posso enviar por whatsapp
para o senhor ver? Ela foi autorizada a finalizar em casa, ja que grande parte da edigéo
foi realizada em sala de aula, entretanto, ao enviar o video piloto, ela incluiu uma
musica com direitos autorais, foi avisado que o video seria excluido ao ser publicado

por conta da musica.

5.5.8 - 8° Encontro - Apresentacao dos videos produzidos
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A sessao da apresentacgao dos videos aconteceu no dia 06/12/2023, nesse dia
as 08:00 do segundo até o quarto periodo tendo onze alunos presentes na
apresentacao.

Neste dia foi realizada a apresentacdo dos videos, os alunos ja aprovados
foram somente para participar da sessao do cinema, a apresentacao esteve presente
a professora regente da turma que foi prestigiar e avaliar o desempenho dos alunos

na produgao de video.

Tabela 3 - Relacao dos Videos

Grupo Titulo Link
The Winx Basquete + Matematica https://youtu.be/zFYbwQQufVc
As Poderosas Matematica no futebol https://youtu.be/ob-G3GBjpa8
Trio Elegante Venda de Bolos https://youtu.be/pmssTyzaV_ Y

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse dia, os trés videos produzidos foram apresentados e durante a
apresentacao os alunos comentaram que outros conteudos poderiam ser abordados
nos videos, como unidades de medidas, razao e propor¢ao no video da venda de
bolos, geometria plana nos videos de basquete e futebol.

A professora comentou sobre o comprometimento e participacao dos alunos,
que sempre foram muito bem executados por eles, além de conseguirem pontuar o
conteudo da fung¢ao quadratica. A apresentagao do grupo The Winx que trouxe o tema
Basquete + Matematica, o grupo inteiro compareceu além de apresentar no video,

tem a brincadeira dos sonhos dos seus cursos.

Figura 19 - Apresentacdo Grupo The winx
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Fonte: Pesquisador

O grupo “trio legal" que trouxe o tema de venda de bolos, além de trazerem
bolos na apresentagao, Nathi comentou “eu consegui perceber que a matematica esta

em tudo que é lugar, que até no bolo de chocolate ela esta inserida”

Figura 20 - Apresentacédo Trio Legal

Fonte: Pesquisador

A ultima apresentacéao ficou por conta do grupo As Poderosas que mostraram
que além de unidas s&o 6timas produtoras de videos, Mary disse que “eu me diverti

muito tentando chutar a bola e tentar fazer uma parabola”

IFigl_Jra 21 - Apresentag&o do Grupo As Poderosas_
ek '—_._}_‘ i . ¥

..*

Fonte: Pesquisador (2024)

ApOs a apresentacao de todos os videos, os alunos aproveitaram o tempo e

fizeram uma confraternizacdo para comemorar a conclusao dos videos e da pesquisa.
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Nesse dia também foi realizada a ultima entrevista da pesquisa, nessa discussio os
alunos receberam uma folha com as perguntas, fizemos uma roda de conversa e eles
puderam se expressar enquanto produziam videos e a utilizacdo dessa ferramenta na
matematica.

No préximo capitulo sera apresentado a andlise das entrevistas, dos videos
produzidos, e destacando a comunicacdo da matematica através dos videos, assim
como a compreensao deles sobre os conteudos de matematica inseridos nesses
videos. Para identificar esses apontamentos sera feita a analise de conteudo de
Bardin (2011)
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6. ANALISE DE DADOS E CATEGORIAS

A analise de dados foi feita com base na analise de conteudo de Bardin que
pode ser definida como “[...] um conjunto de instrumentos metodoldgicos cada vez
mais sutis em constante aperfeicoamento, que se refere a "discursos" (conteudos e

continentes) extremamente diversificados”. (Bardin, 2011, p.15)

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes, visando obter, por
procedimentos objetivos e sistematicos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigbes de produgao/recepgao (variaveis
inferidas) dessas mensagens (Bardin, 2011, p. 48).

Bardin (2011) apresenta trés fases no procedimento; a Pré-analise, a
Exploragado do material e Tratamento dos resultados obtidos e interpretagcéo

Pré-analise: Etapa de organizagdo dos dados obtidos (12 entrevista, diario de
bordo do pesquisador, producdo dos videos e entrevista final). Primeiramente, foi
realizada uma leitura inicial do material, seguida da escolha dos instrumentos a serem
analisados e da selegcao dos materiais encontrados. Apds isso, foram formuladas
hipoteses e o material foi preparado para a analise.

Exploragao do material: A etapa da codificagcéo e categorizagdo dos materiais
analisados. Os dados foram organizados de acordo com as falas e producbes dos
alunos. Ao ler o material, ele foi distribuido de acordo com a categoria (elaborada pelo
pesquisador) que mais se relacionava a determinada fala ou producéo do aluno(a). E
importante destacar que este momento requer um cuidado maior, pois € necessario
revisar materiais escritos, assistir novamente e com calma aos videos produzidos e
interpretar dados que nao ficam expostos de forma clara.

Tratamento dos resultados obtidos e interpretagao: Fase final na qual o
pesquisador interpreta, e apresenta os resultados obtidos na pesquisa. A seguir sdo
apresentadas as especificidades de cada categoria que surgiu durante a interpretagéo

e analise dos conteudos obtidos durante a pesquisa.
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6.1 CATEGORIAS

Nessa Fase serdo apresentados os dados obtidos durante a pesquisa e suas
respectivas analises, agrupados por categoria na qual foram enquadrados. As

categorias identificadas para analise e descri¢do neste processo sao:

Figura 22 - Categorias dos dados

Categorias

USO DE TECNOLOGIAS
E VIDEOS

PRODUGCAO DOS
VIDEOS

PERFORMANCE
DOS ESTUDANTES

Fonte: Elaborado pelo autor

A seguir sera apresentado o Quadro 5 com as categorias de analise

pensadas e organizadas previamente a partir da proposta de intervengao do
pesquisador.

Quadro 5 - Categorias

Categoria 1 Aborda o uso das tecnologias em sala de aula, além de explicitar
O uso de videos e Tecnologia | o uso de videos no cotidiano do aluno

Categoria 2 Amostra dos videos produzidos, como a matematica dentro deles
Produgéo de videos ¢é trabalhada e os momentos de colaboragéo de cada aluno(a)
Categoria 3 Apresenta o desenvolvimento, o conhecimento e a comunicagéo

Performance de estudante dos alunos dentro da pesquisa
Fonte: Pesquisador (2024)

As categorias foram pensadas/organizadas a partir das evocagdes do uso dos
meios audiovisuais em diferentes faces, seja entretenimento ou uso para estudo,
pelos estudantes. Ou seja, a maneira que o0s jovens participantes procedem as

escolhas dos materiais e as possiveis implicagdes desses mecanismos ha elaboragao
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de roteiro para as proprias producoes desses sujeitos, ndo s6 a demonstragao dos
conteudos apreendidos, mas, a forma escolhida para apresenta-los.

A selegao do material analisado pelas categorias foi multimodal, estabelecendo
relagdes que considerem relevantes para o entendimento de como os estudantes
operam a partir de seus repertorios culturais, na organizagéao de ideias matematicas
apresentada na produgdo de video. O quadro a seguir apresenta os materiais
selecionados ou pertinentes para as analises de cada categoria elaborada. Os dados

obtidos a partir dessas relagdes estdo apresentados nos topicos a seguir.

Quadro 6 - Materiais das categorias

As falas dos estudantes, sobre a plataformas e
Categoria 1 preferéncia na  assisténcia de  videos
O uso de videos e Tecnologia evidenciando gostos pessoais, entrevista inicial

Os contelidos evocados pelos estudantes nas
Categoria 2 préprias produgdes, a roteirizagdo dos videos e
Producao de videos Diario de bordo

Falas dos estudantes a partir das questbes
Categoria 3 evocando principais desafios, o papel da

Performance do estudante producgao de video na compreensao do contetdo

matematico, Entrevista Final e Diario de bordo

Fonte: Pesquisador (2024)

6.1.1 CATEGORIA 1 - USO DE VIDEOS E TECNOLOGIA

Nesta categoria, € apresentada a realidade quanto ao uso de tecnologia e
videos em sala de aula, bem como as percepc¢des do pesquisador no que se refere a
utilizacdo desses meios para as aulas de matematica.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, foi realizada uma entrevista sobre o
uso da tecnologia e dos videos. A partir das respostas, foi possivel identificar que os
sujeitos da pesquisa apresentam uma ampla variedade de interesses. Grande parte
dos alunos mencionam a plataforma de TikTok e os clipes de musicas. A partir disso,
podemos perceber as principais fontes de entretenimento e interesses. Outro ponto
relevante € a busca por temas e curiosidades, o que aponta para um interesse na
obtencao de informacgdes e aprendizado.

Os videos que os entrevistados assistem variam bastante, abrangendo musicas,
jogos e receitas, além de conteudos de artes e ciéncia. Enquanto os participantes
Nathi, Carol e Gomes preferem assistir musica e videos no TikTok, Hick e Nancy,

buscam videos sobre temas relacionados a educagao e podcasts.
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Essa diversidade mostra que os alunos nao se limitam a um tema especifico,
suas respostas evidenciam um consumo variado para atender diferentes gostos e
interesses. Além do entretenimento, outros alunos relataram o uso do YouTube para
estudar matematica e outras disciplinas, especialmente para revisar ou aprofundar
conteudos vistos em sala de aula. Eles recorrem a videos para esclarecer duvidas, o
que sugere que essas plataformas sdo ferramentas de apoio para o processo de
aprendizagem, particularmente em disciplinas consideradas dificeis, como
matematica. Outros usam esses videos em situagcdes mais especificas, como quando
enfrentam dificuldades pontuais.

Borba, Souto e Junior, (2022) ressaltam que os videos desempenham um papel
importante em diversas areas da sociedade, como lazer, humor, trabalho e etc.
Considerando os interesses dos alunos, entende-se que eles consomem uma
combinacdo de conteudos voltados tanto para entretenimento quanto para o
aprendizado. Dessa forma, € possivel criar abordagens que aproveitem suas
preferéncias para tornar o estudo mais dindmico e interessante.

As respostas dos participantes da pesquisa apresentam um padrdo nos
aplicativos e aparelhos tecnoldgicos utilizados para assistir videos. Os aplicativos
mais mencionados foram TikTok, YouTube e Instagram, o que indica a preferéncia
por videos mais curtos e dinamicos, caracteristicos dessas redes sociais. Além disso,
outras respostas mencionaram o Twitter e a Netflix, expandindo o tipo de conteudo
para além dos videos curtos, incluindo séries e filmes

Quanto aos dispositivos utilizados, o celular € o mais mencionado pelos alunos,
mas a TV e o computador também foram mencionados. Isso aponta que os alunos
flexibilizam o uso de dispositivos permitindo que assistam videos em diferentes
contextos, como em casa, ha escola, etc.

As tecnologias digitais, especialmente o celular, maior representante
atualmente, levaram a diversas mudancas na cultura de comunicacdo, com a
popularizagdo dos videos digitais. (Borba, Souto e Junior, 2022, p. 68). Essa
diversidade de dispositivos, aplicativos e plataformas reflete a variedade multimodal
do consumo de midia entre os alunos, que aproveitam as tecnologias disponiveis para
acessar esses conteudos.

Em relacdo ao uso de videos digitais para estudo, a maioria dos participantes
utiliza essa ferramenta como um complemento ao aprendizado. Aproximadamente

metade dos alunos menciona que assiste videos relacionados a matematica,
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indicando que essa disciplina pode ser complexa e desafiadora e que os videos
oferecem uma maneira eficaz para a compreensao de conceitos matematicos.

Alunos como Carol, Gomes, Lulu, Nick, Gaby e Nancy destacam que fazem o
uso do YouTube para buscar entender melhor o conteudo e tirar duvidas, o que sugere
que essa plataforma é uma fonte popular de pesquisa na area da educacéo.

Além dos videos de matematica, os alunos também buscam conteudos
relacionados a outras disciplinas, como lingua portuguesa, ciéncias, geografia e
filosofia, indicando uma variedade de possibilidades para o uso de videos educativos.
Hick, por outro lado, assiste a videos raramente para estudar, recorrendo a eles
apenas em “situagdes de desespero”, ou seja, quando as metodologias tradicionais
de ensino ou estudo ndo se mostram eficazes. Ja Jully e Nancy utilizam os videos
como uma ferramenta de apoio para complementar o aprendizado quando nao
compreendem o conteudo das aulas.

Essa pratica de buscar ajuda na internet reflete uma tendéncia entre os
estudantes de usar recursos digitais para complementar seu conhecimento formal e
adquirir uma compreensao mais profunda dos temas abordados na escola. Isso
evidencia o papel colaborativo e ativo dos alunos no processo de aprendizagem.

Quanto a produgao de videos, alguns relataram ter experiéncia, muitas vezes
associada a atividades escolares. Nathi e Lulu mencionaram que ja produziram videos
como parte de um trabalho de uma disciplina, recriando cenas de livros e
aprofundando o conhecimento literario. Esses videos servem como ferramentas para
a apresentagdo de conhecimentos, além de desenvolverem habilidades de
interpretacao e criatividade nos alunos.

Alunos como Carol e Hick, por outro lado, produziram videos relacionados a
temas de interesse pessoal. Carol criava videos de rotina e receitas de comida,
usando essa producdo como forma de entretenimento, ja& Hick teve um canal no
YouTube sobre jogos, principalmente de Minecraft, e outros jogos de cartas.

Gomes, Jully, Nancy e Nick afirmaram n&o ter experiéncia em produzir videos,
embora Nick tenha mencionado possuir conhecimento em edicdo. Isso demonstra a
diversidade de experiéncias e interesses dos alunos no que diz respeito a producao

audiovisual.
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6.1.2 CATEGORIA 2 - PRODUGAO DOS VIDEOS

A categoria 2 "Producgao dos videos" analisa a producao final dos alunos,
considerando as escolhas de producgao e formas de linguagem e comunicagao dentro
do audiovisual. Essa analise se concentra em como os alunos estruturaram,
apresentaram e representaram o conteudo de Funcdo Quadratica, explorando
aspectos como clareza na comunicagao, criatividade, uso de recursos visuais.

O grupo Trio Elegante produziu o video “Venda de Bolo” , proposta pensada na
venda de bolos para arrecadar dinheiro para a excursao de formatura, que ocorreu no
final do ano de 2023. Eles elaboraram uma fung¢éo para identificar o lucro e o prejuizo

das vendas dos bolos na escola.

Figura 23 - Capa do video “Bolos”

- 0108

Que tal pedir um bolinho?
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Fonte: P?ocfugéo pelos alunos

O grupo The Winx produziu o video relacionando o “basquete”, no qual
trabalharam a funcdo quadratica dentro de quadra. Eles queriam observar a distancia
da trajetéria do ponto de langamento até a cesta de basquete. A partir dessa ideia, foi

trabalhado a parabola de uma funcao quadratica, permitindo essa percepc¢ao.

Figura 24 - Capa do video “Basquete + Matematica”
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Fonte: Produzido pelos alunos

No terceiro e ultimo video, feito pelo grupo As Poderosas, as garotas envolveram
o futebol. Elas também utilizaram a quadra da escola para trabalhar o tema. No video,
elas abordaram o grafico de uma fungao quadratica para analisar a trajetéria da bola

até o travessao.

Figura 25 - Capa do Video “Matematica no futebol”
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MATEMATICA NO FUTEBOL
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Fonte: Produzido pelos alunos

Cada grupo estruturou seu video em etapas, comegando com uma
contextualizacdo do problema, na qual explicaram a situagao e seu contexto pratico.
Em seguida, os alunos apresentaram a resolugdo do conteudo matematico,
detalhando passo a passo o desenvolvimento das fungdes envolvidas, de forma que
a garantir uma sequéncia légica.

Na introdugédo de cada video, os alunos procuraram relacionar a matematica
dentro do cotidiano, trazendo um contexto para introdugdo ao tema. A seguir
apresentaram a sequéncia do inicio de cada video e as informagdes repassadas

dentro da cena.
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Quadro 7 - Introdugéo dos videos
Grupos Informacgao

Discussao sobre a relagéo da
matematica com o cotidiano e
The Winx a duvida sobre sua aplicagao
nos esportes

Dialogo sobre a arrecadacgéao
Trio Elegante | de dinheiro para a viagem de
fim de ano. A proposta para
juntar fundos foi vender bolos
no recreio da escola.

Conversa sobre a aplicacao da
As Poderosas | fungao quadratica no futebol.

Fonte: Pesquisador (2024)

Nas primeiras cenas dos trés videos, € possivel perceber a contextualizacdo de uma
situacdo antes de resolver os calculos. As introdugdes com conversas, dialogos e
discussdes foram pontos-chave para que cada produgao iniciasse com a matematica
contextualizada. “As narrativas sao elementos poderosos de motivacdo e producao
de conhecimento. E importante utilizar narrativas, histérias, simulagées, imersdes e
contos de fantasia sempre que possivel, com ou sem recursos tecnologicos” Bacich e
Moran (2018).

O video do grupo The Winx, abordou na discussao inicial a conexao entre a
matematica e o esporte, levantando a questdo de como conceitos matematicos podem
ser aplicados em atividades do dia a dia, como o basquete. Essa conversa inicial
desperta o interesse e cria uma expectativa sobre a aplicacdo dos conceitos
matematicos no esporte.

O grupo Trio Elegante iniciou seu video com um dialogo sobre arrecadar

dinheiro para uma viagem de formatura, introduzindo o contexto de uma venda de
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bolos na escola. Nessa produgédo o tema é lucro e prejuizo, fornecendo uma
justificativa pratica para o uso da matematica, que assume um papel utilitario e
imediato. Ja o grupo As Poderosas explora a fungdo quadratica dentro do futebol,
introduzindo uma situagdo comum nas aulas de educacao fisica.

Essas introdugdes demonstraram uma estratégia para contextualizar os
problemas matematicos. O uso de dialogos e conversas nas primeiras cenas serviu
como uma ponte para chegar no conteudo de fungdes e o cotidiano dos estudantes,
enfatizando os seus temas e explorando possibilidades de desenvolvimento do
audiovisual. A variedade de temas atende ao critério de criatividade analisado como
um dos pontos dessa categoria.

Na representagdo da matematica, mais especificamente no conteudo de
fungdes, cada grupo teve uma proposta de apresentar o conteudo de matematica de
forma que mais se adequasse a proposta tematica e ao conteudo de fungao.

O Grupo As Poderosas buscou apresentar a resolugao da trajetéria da bola
dentro do plano cartesiano. Elas procuraram o meio convencional para apresentar os

calculos, transcrevendo o exemplo no caderno.

Figura 26 - Resolucdo do problema

] b .

" Fonte: Retirado d

—

o video

O grupo Trio Elegante representou a fungdo quadratica da seguinte forma.
trabalhar com a venda de bolo, uma forma de saber o lucro e o prejuizo da venda do

lanche dentro da escola

Figura 27 - Representagéo grafica.
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Fonte: retirado do vido

No ultimo video, produzido pelo grupo The Winx, eles propuseram gravar cenas
na quadra da escola para trabalhar a fungcao quadratica no langamento da bola de um
determinado ponto. O grupo queria saber a distancia entre o ponto de langamento até

a cesta.

Figura 28 - Langamento da bola

Fonte: Retirado do video

Os exemplos escolhidos por dois grupos foram relacionados a temas como
basquete e futebol, de forma a atender ao tema proposto. Utilizando o plano
cartesiano, os alunos produziram suas propostas por meio de fun¢des quadraticas,
nas quais o coeficiente a < 0 para tracar a parabola correspondente aos chutes e
langamentos. Outro grupo concentrou-se em encontrar uma fungéo que representasse

a produgao e os ganhos efetivos em sua abordagem.
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Quadro 8 - Exemplos de Funcdo Quadratica

Grupo

Exemplos

As Poderosas

No treino de futebol Nancy chuta a bola cuja trajetéria descreve a parabola com
a seguinte fungédo “-x2 + 10 x = 0” onde x e y sdo medidas em metros. Nestas

condigdes, a altura maxima em metros atingida pela bola €?”

Trio Elegante

Os formandos do 9° ano estdo juntando dinheiro para formatura, eles resolveram
que iriam vender bolos no recreio da escola na venda de 10 bolos é calculado de
acordo com a fungdo X* — 2X — 8 no dia em que n&o teve nem lucro e nem

prejuizo a quantidade de bolos vendidos foram de?”

The Winx

Sofia Arremessa uma bola de basquete cujo o centro segue uma trajetéria plana
vertical de equagéo y = —x? + 8x, na qual os valores de x e y sdo dados em

metros

Fonte: retirado dos videos

No video do grupo As Poderosas, o dialogo € envolvendo os primeiros passos

para resolver a situacao-problema. “achar discriminante para saber a trajetéria da

bola” na fala da aluna ela quer representar o que se deve fazer primeiro para resolver

a fungao quadratica.

Neste exemplo, as alunas ilustraram o conceito de fungao quadratica usando a

trajetéria de uma bola durante um chute no treino de futebol. “No treino de futebol

Nancy chuta a bola cuja trajetoria descreve a parabola com a seguinte fungdo “-x? +

10 x = 0” onde x e y sGo medidas em metros. Nestas condi¢bes, a altura maxima em

metros atingida pela bola é7”

Figura 29 - Representagao grafica

Fonte: retirado do video
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A explicagao feita pelas meninas no exemplo, determinaram a trajetéria da bola
com a fungdo quadratica y = —x* + 10x, onde x representa a posigdo horizontal e y a
altura da bola, ambas em metros.

Para determinar a altura maxima atingida pela bola, precisamos encontrar o
vértice da parabola, pois o vértice de uma fungdo quadratica y = ax®> + bx +c
representa o ponto maximo ou minimo, dependendo do sinal de a. Como o termo —x?
E negativo, a parabola se abre para baixo, indicando que o vértice corresponde ao
ponto de altura maxima.

Para uma fungdo quadratica y = ax? + bx + ¢ = 0.0 valor de x no vértice é

dado pela formula: x = — %.Aqui, a=—1eb =10, entdo:
0 .
T2 T

Assim, o ponto onde a bola atinge a altura maxima é x = 5 apds isso,

substituimos x = 5 na fungéo para encontrar o y no vértice:

y, = —(5)? +10.5

Yo =25

Portanto, a altura maxima que a bola atinge é de 25 metros. Em resumo, o
ponto (5,25) representa o vértice da parabola, onde x =5 metros € a posigao
horizontal correspondente a altura maxima de y = 25 metros. Dessa forma, as elas
encontraram o ponto médio da trajetdria e usaram a formula do vértice para identificar
a altura maxima da bola durante o chute.

O Trio Elegante buscou utilizar o quadro da sala de aula para o
desenvolvimento da situacido-problema. Eles utilizaram a formula quadratica para
encontrar os valores, nesse momento eles vao encontrar o discriminante ou como eles
dizem no video “achar o delta” apds encontrar o valor eles utilizam a férmula de

Bhaskara/formula quadratica
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Figura 30 - Férmula da discriminante
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Fonte: retirado do video

A fungdo que representa o lucro ou prejuizo foi dada por f(x) = x*> — 2x — 8,
onde x € a quantidade de bolos vendidos. O objetivo era encontrar o ponto onde néo
ha nem lucro, nem prejuizo, ou seja, onde f(x) =0

Para resolver, utilizamos a formula de Bhaskara. A equagéo x* — 2x — 8 = 0 foi
analisada, e o discriminante (delta) foi calculado como Delta 4 = 36. Aplicando a

féormula de Bhaskara/formula Quadratica, encontramos duas solugdes para x’ =4 e

Figura 31 - Raizes da fungdo.

Fonte: retirado do video

Como nao podemos vender uma quantidade negativa de bolos, a solugao
valida é x = 4. Portanto, a quantidade de bolos vendidos no dia foi de 2 bolos.
O grupo The Winx elaborou um resumo sobre como trabalhar a funcdo

quadratica no contexto de um lancamento de basquete. Os alunos apresentaram
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imagens das férmulas e resolugao do problema no quadro, a fim de tornar o conteudo

mais visivel e facilitar a compreensao.

Figura 32 - Formula Quadratica/ Bhaskara

148

Fonte: Retirado do video

Na resolugcdo do problema proposto pelo grupo temos que, Sofia acerta o
arremesso, e o centro da bola passa pelo centro da cesta, que esta a 3 metros de
altura, determina a disténcia da cesta ao eixo y. Usando a formula quadratica, A
equacao da trajetdria da bola é:

y=—x*+8x =0

Com y = 0 (pois ¢ = 0), aplicando a féormula quadratica (ax* + bx + ¢ = 0) temos

que:

_ —8+,/(8)2-4.(-1).0
B 2.(=1)

_ -8 £64
G

X



89

Figura 33 - Representagéo Grafica na imagem

Fonte: Retirado do video

Portanto, a bola passa pelos pontos x’ = 0ex” = 8 no eixo x, com uma
disténcia de 8 metros entre eles.

O grupo The Winx usou o contexto do basquete para tornar o conceito de
funcdo quadratica mais interessante e visual. Eles aplicaram a féormula de
Bhaskara/Quadratica para encontrar a distancia onde a trajetéria da bola até a cesta.
A escolha de representar visualmente essa situagdo no quadro e depois demonstrar
0 arremesso na quadra foi uma maneira de conectar teoria e pratica.

No que diz respeito a producéo de videos, ha uma variacdo nas experiéncias
dos alunos. Alguns ja produziram videos como parte de atividades escolares,
praticando habilidades criativas e interpretativas. Outros produziram videos sobre
temas pessoais, como rotinas e jogos, revelando interesse por formatos audiovisuais
que vao além do ambiente académico. A experiéncia com edigao de video foi menos
comum, embora uma aluna tenha mencionado ter conhecimento prévio nessa area.

Os resultados indicam que, embora nem todos os alunos estejam habituados a
produzir videos, muitos tém familiaridade com conteudos audiovisuais, tanto para
lazer quanto para estudo. O uso de videos nas aulas de matematica pode, portanto,
alinhar-se as praticas e interesses desses alunos, facilitando a compreensao de
conceitos ao apresenta-los em um formato familiar e acessivel. Ao aproveitar o
potencial das Tecnologias Digitais para contribuir com as praticas pedagogicas, os
professores podem criar abordagens mais integrativas e contextualizadas,
promovendo uma aprendizagem e conectada com a realidade dos estudantes.

Sobre as estratégias de comunicagao e linguagem audiovisual utilizadas para
explorar o conteudo de Fungédo Quadratica, cada grupo adotou uma abordagem unica

para contextualizar a matematica no cotidiano, empregando diferentes exemplos
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praticos que dialogam com suas vivéncias e interesses. Essa diversidade reflete néo
apenas a criatividade dos alunos, mas também a potencialidade do uso de videos
como recurso pedagoégico, dessa forma atenderam a expectativa da pesquisa no
sentido de explicar e fazer o uso de representagdo e de conceitos da fungao

quadratica.

6.1.3 CATEGORIA 3 - PERFORMANCE DO ESTUDANTES

Na categoria 3, sera discutida a performance dos estudantes na fase de pds-
producao dos videos, suas experiéncias ao produzi-los e as contribuicbes desse
processo para a compreensao da matematica.

O aspecto pratico e contextualizado dos videos possibilitou aos alunos
visualizar o uso da matematica em diversas situacgdes, facilitando a compreensao de
ideias abstratas. Nathi, Carol, Gomes e Jully afirmaram que produzir videos tornou o
tema mais acessivel e relevante, ajudando a dar vida a matematica no cotidiano. Para
Boaler (2018) “Quando os estudantes veem a matematica como um conjunto de ideias
e relacdes e seu papel, o de pensar sobre as ideias, e dar sentidos para elas, eles
desenvolvem uma mentalidade matematica”

Quando o aluno compreende como a matematica e os conteudos ensinados
estdo presentes em sua vida de diversas maneiras, € possivel promover maior
interesse e participagao nas atividades. Além disso, o uso da tecnologia para ensinar
contribui para aproximar o aluno dos objetivos da disciplina.

Lulu e Nick consideram que o uso de graficos e recursos visuais foi uma boa
maneira de explicar o conteudo e contextualiza-lo. Os alunos compreenderam as
fungdes quadraticas em agao ao observar os graficos e como eles se comportam. Hick
afirmou que o video ajudou a explicar o conteudo de forma mais visual e acessivel.

Os estudantes adotaram diversas estratégias para tornar os videos mais
interessantes e descomplicados, trazendo a matematica para situacdes reais. Nathi e
Gomes mencionaram a importancia de contextualizar a matematica no cotidiano.
Carol destacou que a venda de bolos foi um exemplo pratico utilizado, enquanto Lulu
ressaltou o uso do basquete para explicar a matéria, demonstrando como exemplos
concretos do dia a dia podem ser aplicados ao conteudo visto em sala de aula.

O uso de humor e representagcbes graficas também foi uma estratégia

importante, conforme apontado por Jully. Hick mencionou o uso de imagens com
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calculos, e Nick detalhou que fotos com graficos desenhados, acompanhados de
narragao explicativa, ajudaram a enxergar o conteudo.As falas dos estudantes
revelam que, a combinagao de elementos como fotos, videos e graficos foi essencial
para a apresentacdo dos conceitos matematicos.

Além disso, a criagédo de histérias foi uma técnica destacada por Nancy, que
ajudou a contextualizar e simplificar os conceitos, tornando-os mais acessiveis. Mary
e Gaby ressaltaram a importancia da explicagao clara e direta do conteudo. Essas
abordagens narrativas e explicativas, juntamente com exemplos visuais e praticos,
contribuiram para descomplicar a matematica e torna-la mais atraente e interessante.

Apos a produgao dos videos, os alunos demonstraram uma mudancga positiva
em sua visdo sobre a matematica. Nathi mencionou que passou a enxergar a
matematica de maneira mais simples, indicando uma maior clareza dos conceitos
abordados. Carol destacou que ficou melhor para ela entender, sugerindo uma
melhoria na assimilagdo dos conteudos matematicos apos a atividade de produgao de
videos.

Os estudantes também avaliaram positivamente os videos produzidos pelos
colegas, destacando diversos aspectos que contribuiram para essa percepgao. Nathi,
Carol, Gomes e Nancy elogiaram a criatividade presente nos videos, apontando-a
como um ponto forte na abordagem do tema proposto. Jully, Hick, Lulu, Nick e Mary
concordaram que os videos ndo apenas abordavam o tema proposto, mas o fizeram
de maneira eficaz e clara, destacando a qualidade da explicagao e da apresentacao

dos conteudos matematicos. Conforme Bacich e Moran (2018, p. 11)

As tecnologias facilitam a aprendizagem colaborativa, entre colegas proximos
e distantes. E cada vez mais importante a comunicag&o entre pares, entre
iguais, dos alunos entre si, trocando informacdes, participando de atividades
em conjunto, resolvendo desafios, realizando projetos, avaliando-se
mutuamente. Fora da escola acontece o mesmo, na comunicagao entre
grupos, nas redes sociais, que compartiiham interesses, vivéncias,
pesquisas, aprendizagens

A apreciagao pela criatividade e pelo humor presentes nos videos foi um ponto
comum entre os alunos, demonstrando que esses elementos tornaram os videos mais
envolventes. Além disso, a unanimidade na resposta sobre a abordagem do tema
sugere que os videos atenderam aos objetivos propostos em comunicar os conteudos

de funcéo quadratica.
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Essas opinides refletem n&o apenas a qualidade dos videos produzidos, mas
também a valorizagao do esforgo dos colegas na realizagdo da proposta. Ao analisar
as respostas dos estudantes sobre a producdo de videos sobre fungdo quadratica,
observamos diversos aspectos positivos e entendimentos interessantes.

Os desafios enfrentados pelos alunos durante a producdo dos videos
estiveram, em grande parte, relacionados a edicdo e a explicacédo dos conteudos
matematicos. A edigdo foi mencionada repetidamente como um dos principais
obstaculos, evidenciando que alguns estudantes ndo possuiam habilidades nessa
area. Além disso, a organizagao das gravacgdes e a memorizagao das falas também
surgiram como desafios para alguns participantes, destacando a complexidade
envolvida na produgao de um video.

Em relagao aos beneficios percebidos apds a produgao dos videos, os alunos
demonstraram uma apreciagdo matematica. A contextualizagdo dos conceitos
matematicos foi valorizada por diversos alunos, como Nathi, Gomes e Hick, que viram
na atividade uma oportunidade de aplicar a matematica em situagdes praticas.

A capacidade dos videos de tornar a matematica mais interessante e acessivel
foi amplamente reconhecida pelos alunos, indicando que a combinacao de elementos
criativos com uma explicacdo dos conceitos realizados pelos colegas, contribuiu para
0 sucesso da atividade. Essa apreciacdo mutua entre os alunos nao apenas reforca a
importancia de métodos de ensino dindmicos e engajadores, como também promove
um ambiente colaborativo e motivador de aprendizagem.

A producgao de videos sobre fungao quadratica ndo apenas ajudou os alunos a
superar desafios técnicos e conceituais, mas também transformou sua percepgao
sobre a matematica. Peixoto e Vilas Boas (2022) falam que: “Ao produzirem os videos
matematicos, os alunos passam a perceber a aplicagdo e a importancia da
Matematica no seu cotidiano, uma vez que os conteudos -curriculares foram
contextualizados em situacdes variadas e consoante a realidade de cada um”.

Ao integrar a matematica no seu contexto do cotidiano, utilizar recursos visuais
e valorizar a criatividade na apresentacao dos conteudos, os alunos n&o apenas
melhoram sua compreensao dos conceitos, mas também, desenvolvem habilidades
praticas e colaborativas essenciais para o aprendizado contemporaneo.

Essa ideia vem ao encontro do que fala Oechsler (2018, p. 86) que diz “ao
interagirem uns com o0s outros e produzir os videos, os alunos ja tiveram a

oportunidade de produzir significado”, eles ndo aprendem somente a matematica, mas
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também constroem conhecimento de outros topicos que a producdo de videos
propicia, como criar historias, uso de tecnologias, edigdo e gravagao de videos etc.
A produgéo de videos, em um contexto pratico, permitiu que os estudantes
visualizassem o uso da matematica em situagdes do cotidiano, facilitando o
entendimento de conceitos. Fica destacado que o uso de exemplos praticos, como a
venda de bolos e o0 jogo de futebol e de basquete, foram relevantes para contextualizar
os conteudos matematicos, bem como estratégias como humor, recursos graficos, e

a combinagao de imagens e narragao.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Os caminhos trilhados para chegar na conclusao deste trabalho
transformaram-se em importantes encruzilhadas de aprendizado para o pesquisador.
Viver toda essa trajetdria da pesquisa até aqui foi uma experiéncia inesquecivel.

A proposta inicial consistia em analisar como a produ¢ao de videos estudantis
influenciaria o processo de ensino da matematica para os alunos do Ensino Médio
integrado do Instituto Federal Farroupilha, no municipio de Sdo Borja/RS. A intencao
era orientar os estudantes na coleta de dados sobre conteudos matematicos para a
criacdo de videos que explorassem conceitos e praticas de matematica no cotidiano.

Contudo, apds estudos e reflexdes, e considerando os entraves burocraticos
que atrasariam a pesquisa, o pesquisador reorganizou as ideias. Percebeu-se que a
producao de videos, por si sO, ndo impactaria diretamente o ensino de matematica,
sendo necessaria uma reflexdo sobre a colaboracg&o entre a tecnologia e a disciplina
para analisar os efeitos dessa integragdo na aprendizagem dos alunos.

A nova pesquisa teve como objetivo principal investigar de que maneira a
producao colaborativa de videos pelos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental da
Escola Municipal de Ensino Fundamental Sagrado Coragao de Jesus pode auxiliar na
construcado do conhecimento sobre a fungéo quadratica.

A pesquisa abordou questbes sobre pratica pedagdgica, articulando a
aprendizagem colaborativa, os recursos tecnologicos e os conceitos matematicos em
uma proposta que buscou nao apenas a compreensao conceitual do conteudo, mas
também o engajamento dos estudantes em seu processo de aprendizagem.

No alcance dos objetivos, os resultados da pesquisa demonstraram
evidéncias de que a producgao colaborativa de videos contribuiu com o entendimento
do conteudo de funcdo quadratica, na medida em que promoveu um ambiente de
aprendizagem ativo, criativo e reflexivo, no qual os participantes tiveram a
oportunidade de trabalhar com diferentes conceitos para a construcdo das suas
propostas, evocando preferéncias e recursos do seu repertoério cultural.

A Representacéo e interpretagéo de conceitos foram analisadas com base na
metodologia de analise de conteudo e nas categorias criadas. Observou-se que o0s
alunos desenvolveram diferentes formas de representar e interpretar os conceitos da
funcao quadratica. Os videos criados evidenciaram as percepgdes dos alunos sobre

o tema, revelando tanto avango no entendimento da realidade pratica dos estudantes,
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na construcdo do conhecimento matematico quanto dificuldades especificas
relacionadas ao conteudo, como a interpretagdo de graficos e a compreensao das
solucdes da fungao quadratica.

As potencialidades do trabalho colaborativo emergiram como um dos
principais aspectos da pesquisa. observou-se que a interagcéo entre os alunos durante
a produgao dos videos gerou a troca de ideias, a cooperagao conjunta de problemas
e a reflexdo coletiva sobre os conceitos matematicos trabalhados dentro do
audiovisual. Essa dindmica ndo apenas favoreceu o processo de aprendizagem, mas
também fortaleceu habilidades como comunicagédo, organizagdo e trabalho em
equipe, além de estimular a reflexido critica sobre a matematica no cotidiano.

A producao de videos revelou-se uma ferramenta eficaz para compreensao
das resolugdes, graficos e aplicagbes da fungcado quadratica. Durante o processo de
produgado, os alunos tiveram a oportunidade de experimentar conceitos de forma
pratica, conectando o conteudo a situagdes do cotidiano. Os videos funcionaram como
um registro de atividade, util tanto para o desenvolvimento do conhecimento
matematico quanto para a avaliacio diversificada de ensino.

A pesquisa demonstrou que a producéao colaborativa de videos ndo € apenas
uma ferramenta pedagdgica, mas uma pratica inovadora que pode transformar o
ensino de matematica e outros conteudos. essa abordagem promove uma
aprendizagem significativa, que vai além da memorizagéo de férmulas, permitindo aos
estudantes construam o conhecimento de forma ativa e contextualizada. No entanto,
€ importante destacar que essa abordagem exige planejamento e suporte técnico e
pedagogico adequado para garantir a participacao efetiva de todos os alunos.

Por fim, os objetivos foram atendidos de forma positiva, evidenciado o papel
fundamental das produgdes coletivas na aprendizagem dos conceitos matematicos,
como ferramenta pedagdgica relevante. Este estudo contribui para o campo da
Educagdo Matematica ao apresentar uma metodologia que integra colaboracgao,
criatividade e tecnologia no ensino de fun¢des quadraticas.

Acredita-se que os resultados e reflexdes aqui apresentados possam inspirar
novas pesquisas e investigagdes, ampliando os horizontes do ensino e aprendizagem

em Matematica.
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APENDICE 1

1- Vocé assiste videos? Me conta sobre esses videos

Nathi: Sim, eu assisto clipes de musicas, letras de mdusicas e videos
aleatorios no TikTok

Carol: Sim, eu assisto videos clipes, receitas e videos no TikTok
Gomes: Sim, Videos de musicas e no TikTok

Jully: Sim, eu assisto geralmente videos do meu interesse sobre musica e
Jjogos

Hick: Sim, a maioria sobre jogos em geral, as vezes sobre filosofia, biologia,
astronomia e fisica

Nick Sim, eu assisto videos clipes e outros para estudar

Lulu: Sim, assisto videos de diversos conteudos diferentes, como musicas,
videos artisticos, culinarias e sobre modo;

Mary: Sim, assisto varios videos

Gabi: Sim, videos de curiosidade do planeta e videos no TikTok e videos de
danca

Nancy: Sim sobre estudos e Podcasts

2 - Quais sao as plataformas que utiliza e quais aparelhos tecnolégicos usa

para assistir?

Nathi: Instagram, TikTok, twitter, YouTube, celular e notebook;

Carol: Eu assisto no YouTube, TikTok e instagram e os aparelhos que uso
séo celular e tv;

Gomes: Eu uso YouTube e TikTok e uso o celular;

Jully: As plataformas que eu utilizo sdo o YouTube e TikTok, eu uso o celular,
computador e tv para assistir;

Hick: TikTok, youtu as vezes pelo Instagram:
Nick TikTok e YouTube utilizo o celular e a televiséo

Lulu: As plataformas séo TikTok e YouTube. Os aparelhos sdo meu celular e
meu computador;

Mary:
Gabi: Celular, YouTube, netflix, tv, instagram e TikTok;

Nancy: YouTube, tv e celular
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3- Assiste algum video para estudar? Comente sobre isso

4- Ja produziu

producao

Nathi: Sim, assisto videos de conhecimentos gerais filosofia, etc;

Carol: Sim, videos de matematica por exemplo. Me ajuda a entender melhor
o conteudo

Gomes: Ha assisti alguma vezes aulas de matematica
Jully: Sim, quando eu ndo entendo algum contetdo
Hick: muito raramente, s6 quando to muito desesperado

Nick Sim, assisto video para estudar matematica, portugués, ciéncias,
geografia etc

Lulu: Assisto videos sobre matematica quando ndo consigo entender a
matéria que foi passada na escola

Mary: sim

Gabi: as vezes sim quando eu ndo entendo a matéria procuro estudar no
YouTube

Nancy Sim quando ndo entendo a matéria, estudo pelo YouTube

algum video? Fale sobre o video e para que serviu essa

Nathi: Sim, o video consistia em trazer a vida para personagens do livro “O
menino do pijama listrado” e serviu como trabalho escolar;

Carol: Sim, mas sdo videos de rotina e receitas, ele serviu pra eu esquecer a
realidade e aprender coisas novas;

Gomes: Nunca produzi nem um video
Jully: Nao, nunca verdadeiramente produzi um video

Hick: Ja, a uns anos quando eu tinha um canal de jogos, a maioria dos videos
eram de minecraft, uns de cartas de pokemons e outros jogos

Nick Néo, eu nunca produzi um video mas sei como editar e outros comandos

Lulu: ja, diz um video com um grupo para apresentar em sala como se
estivesse “recriando” uma cena de um livro

Mary: Sim, ja produzi videos
Gabi: Sim para a escola no trabalho de portugués

Nancy: Nado produzi nenhum video.
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APENDICE 2

Entrevistas finais

Nesse momento serdo descritas as respostas obtidas dos alunos, foi
organizado em ordem dos grupos para uma melhor concepgéo das respostas.

1- Quais foram os principais desafios que vocé teve ao produzir o video?

Nathi: A Edicdo, gravagdo, a parte da sincronia também foram bem
complicadas

Carol: O principal desafio foi editar o video

Gomes: marcar 0s encontros para gravar

Jully: o meu principal desafio foi editar o video, mas foi algo muito divertido
Hick: decorar as falas

Lulu: o principal desafio foi a edigéo e a criagao do roteiro

Nick: o desafio é que quase ninguém sabia editar, e o roteiro que a gente
errava

Mary: o desafio foi editar
Gaby: Editar, explicar o calculo que, ndo foi muita gente que ajudou
Nancy foi editar e o calculo.
Na segunda pergunta. Como a produgéo de videos ajudou na compreensao do
conteudo de fungdo quadratica? As respostas foram:
Nathi: Ajudou, pois, conseguimos ver a matematica em situagbes casuais
Carol: ajudou a entendermos melhor a matematica
Gomes: que a matematica esta em todos os lugares
Jully: Sim o video estimulou muito a estudar o contetido
Hick: a entender melhor o conteiido de maneira simples
Lulu: Explicando e mostrando graficos sobre o contetido
Nick: Explicacdo alada e imagens dos graficos
Mary nos calculos
Gaby: nos calculos
Nancy ajudou nos calculos
Na 3. Quais estratégias foram utilizadas para tornar os videos mais
interessantes e descomplicados?
Nathi: Utilizamos a matematica dentro da nossa realidade
Carol: a venda de bolos ajudou muito

Gomes: Trazer a matematica pra nossa realidade
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Jully: Foi usado o humor e representagdes graficas
Hick: O uso de imagens com calculos
Lulu: Usando como exemplo o basquete para explicar a matéria

Nick: foi mostrado fotos. Foi desenhado nas fotos um grafico e uma pessoa
estava narrando de como fazer a conta e mostrando uma histéria

Mary: A explicagdo
Gaby A Explicagao do conteudo

Nancy: criar uma histéria

A quarta pergunta foi, qual a sua visao apds a producéo desses videos sobre

a matematica?

Nathi: Eu consegui ver a matematica de uma forma mais simples
Carol: ficou melhor de eu entender
Gomes: trazer a matematica para o cotidiano

July continua a mesma, dependendo do conteudo de matematica torna o
entendimento e compreensao mais facil

Hick: que a matematica pode ser usada com qualquer coisa
Lulu: Que a matematica nem sempre é chata e que esta em tudo

Nick: a minha visdo é que ndés sempre precisamos de matematica em tudo
que nos fazemos

Mary: Sim
Gaby: Mais facil trazer a matematica mais para nossa realidade

Nancy que tudo é matematica

Na ultima pergunta. Qual a sua opinido sobre os videos produzidos pelos seus
colegas? Eles abordaram o tema proposto?

Nathi: Eu admirei a criatividade e o humor

Carol: achei divertido e muito criativo

Gomes: gostei da criatividade

Jully: sim, eles abordaram bem isso

Hick: ficaram muito bom, sim, abordaram e muito bem os temas propostos

Lulu: os videos ficaram muito bons, abordaram o tema proposto e explicaram
muito bem o conteudo

Nick: os videos foram muito bons, bem explicado, criativo, eles abordaram o
tema proposto

Mary: sim
Gaby: sim
Nancy: Sim foram criativos

ANEXO 1
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
Pesquisador responsavel: Ari Blaz Falcdo Ardais
Instituicdo: Universidade Federal de Pelotas
Endereco: Rua Gomes Carneiro, 01. 96010-610. Pelotas/RS. Campus Anglo. Sala 303.
Telefone: (55) 98406-0160

Concordo em participar do estudo “Aprendizagem Colaborativa através da Producio De Videos
Estudantil no conteido de Funciao Quadratica". Estou ciente de que estou sendo convidado a
participar voluntariamente do mesmo.

PROCEDIMENTOS: Fui informado de que o objetivo geral sera “investigar a producio de videos
de forma colaborativa junto aos alunos do 9° ano do Ensino fundamental da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Sagrado Coracdo de Jesus.”, cujos resultados serdo mantidos em sigilo e
somente serdo usadas para fins de pesquisa.

RISCOS E POSSIVEIS REACOES: Fui informado que os riscos sdo minimos.

BENEFICIOS: O beneficio de participar da pesquisa relaciona-se ao fato que os resultados serdo
incorporados ao conhecimento cientifico e posteriormente a situagdes de ensino-aprendizagem voltadas,
especialmente, a Educacdo Matematica e a Produgdo de Video Estudantil.

PARTICIPACAO VOLUNTARIA: Como ja me foi dito, minha participagio neste estudo sera
voluntaria e poderei interrompé-la a qualquer momento.

DESPESAS: Eu ndo terei que pagar por nenhum dos procedimentos, nem receber compensagdes
financeiras.

CONFIDENCIALIDADE: Estou ciente que a minha identidade permanecera confidencial durante
todas as etapas do estudo.

CONSENTIMENTO: Recebi claras explicagdes sobre o estudo, todas registradas neste formulario de
consentimento. O investigador do estudo respondeu e respondera, em qualquer etapa do estudo, a todas
as minhas perguntas, até a minha completa satisfacdo. Portanto, estou de acordo em participar do estudo.
Este Formulario de Consentimento Pré-Informado sera assinado por mim e arquivado na instituigdo
responsavel pela pesquisa.

Nome do participante/representante legal:
Identidade:
ASSINATURA: DATA: / /

DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DO INVESTIGADOR: Expliquei a natureza,
objetivos, riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me a disposi¢@o para perguntas e as respondi em
sua totalidade. O participante compreendeu minha explicagdo e aceitou, sem imposi¢des, assinar este
consentimento. Tenho como compromisso utilizar os dados e o material coletado para a publicagao de
relatorios e artigos cientificos referentes a essa pesquisa. Se o participante tiver alguma duvida ou
preocupacao sobre o estudo pode entrar em contato através do meu contato acima. Para outras
consideragdes ou dividas sobre a ética da pesquisa, entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da ESEF/UFPel - Rua Luis de Camdes, 625 - CEP: 96055-630 - Pelotas/RS; Telefone (53)
3273-2752.

ASSINATURA DO PESQUISADOR RESPONSAVEL:
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PPGEMAT - Programa de Pos-graduagio Em Educagiio Matemdtica
Mestrado

Pelotas. (RS). 09 de Novembro de 2023,
O llmo
Scc. Jodo Carlos Reolon

Seeretario Municipal da Educagao — Sio Borja, RS.

Prezado Senhor Secretario,

Ao cumprimenta-lo, desejamos sucesso em mais um ano de atividade administrativa ¢
lideranga na gestio da Secretaria da Educagdo do Municipio de Sdo Borja.

Vimos por meio deste documento apresentar o projeto da pesquisa. elaborado pelo Mestrando
Ari Blaz Falcao Ardais. aluno do Programa de Pos-Graduagdo em Lducagio Matematica
(PPGEMAT/UFPEL), projeto de pesquisa intitulado: Aprendizagem Colaborativa através da
Produgao de Videos Estudantil no contetido de Fungdo Quadratica relativa a linha de Tecnologias e
Educagdo Matematica sob a orientagdo do Professor Dr. André Luis Andrejew Ferreira, o projeto foi
apresentado ¢ aprovado pela Banca Examinadora no ambito do PPGEMAT em 25/10/2023.

Tendo como pergunta norteadora da pesquisa: Como a producio de videos estudantil pode
auxiliar na aprendizagem da matematica dos alunos da Educacio Basica? Como objetivo geral
da pesquisa busca investigar a produgio de videos de forma colaborativa junto aos alunos do 9° ano
do Ensino fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental Sagrado Coragio de Jesus. O
presente estudo visa ilustrar a representagio dos contetidos de matematica através de videos autorais
produzidos pelos alunos durante os encontros da pesquisa, assim como entender as potencialidades
na aprendizagem dos estudantes a partir da produgio deste tipo de recurso digital. Espera-se que o
resultado desta pesquisa contribua com o prorﬁcsso de aprendizagem da matematica dos alunos e
criando assim novas possibilidades de ensino.

Neste sentido, para dar sequéncia a pesquisa, necessitamos da aulorizagdo por parte da
Secretaria da Educagdo, para a realizagao da coleta de dados junto aos alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental Sagrado Coragio de Jesus. A coleta de
dados se dard por meio de Entrevistas, Didrio de Bordo, Oficina de Produgio de Videos,

Informamos que fica garantido desde ja o anonimato dos sujeitos da pesquisa, e que as

informagdes obtidas serdo utilizadas apenas para {ins cientificos vinculados ao projeto de pesquisa.
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AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA ACADEMICA

Declaro que. em resposta a sua solicitagio ¢ apos ter sido informado sobre as caracleristicas ¢

objetivos da pesquisa, bem como das atividades que serdo realizadas na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Sagrado Coragdo de Jesus. autorizo a realizagio da pesquisa intitulada
APRENDIZAGEM COLABORATIVA ATRAVES DA PRODUCAO DE VIDEOS ESTUDANTIL
NO CONTEUDO DE FUNCAO QUADRATICA, a ser conduzida pelo académico Ari Blaz Faledo

Ardais e seu orientador Dr. André Luis Andrejew Ferreira vinculados ao PPGEM AT/UFPEL.
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