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Digital video production: an invitation to creativity in
Mathematics classes

Abstract: The promotion of creativity in Mathematics lessons fosters an environment conducive
to the development of active participants in their knowledge construction process. The approach
to mathematical content through video production offers significant potential for teaching and
learning. The study, of a qualitative nature, sought to reflect on how video production can
stimulate creativity in Mathematics classes. The investigation was conducted at a technical
school in the city S&o Paulo with 29 students from the Integrated Technical High School
program. The analysis reveals that the act of producing videos supported the construction of
knowledge in Analytical Geometry and that this practice provides an opportunity for a creative
approach to the communication of mathematical ideas.
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Produccion de video digital: una invictation a la creatividad en las clases de
Matematicas

Resumen: Promover la creatividad en las clases de Matematicas favorece entorno propicio para
la formacidn de sujetos activos en su proceso de construccién del conocimiento. Abordar los
contenidos matematicos a traves de la produccion de videos ofrece un gran potencial para la
ensefianza y el aprendizaje. El estudio, de carécter cualitativo, busco reflexionar sobre como la
produccién de video puede estimular la creatividad en las clases de Matematicas. La
investigacion fue realizada en una escuela localizada en la ciudad de S&o Paulo con 29 alumnos
del curso de Secundaria Técnica Integrada. El andlisis revela que producir videos favorecié la
construccion de conocimiento en Geometria Analitica y que esta practica proporciona
oportunidad para un abordaje creativo de la comunicacion de ideas matematicas.
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1 Introdugéo

Em muitos paises, as politicas educacionais visam desenvolver curriculos centrados na
transmissdo do conhecimento acumulado historicamente pela humanidade, registrando sua
relevancia para o progresso cientifico, tecnolégico e social. Contudo, o desenvolvimento
gradual da sociedade tem suscitado novas diretrizes curriculares que vao além do conhecimento
cientifico, reconhecem a necessidade de incluir no curriculo outros saberes igualmente
fundamentais para a formacao integral das capacidades humanas (Gontijo et al., 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece dez competéncias gerais para
serem desenvolvidas pelos estudantes ao longo das etapas da Educacdo Bésica (Brasil, 2018).
Entre elas, destacam-se:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hip6teses, formular e
resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos em diferentes areas (Brasil, 2018, p. 9).

Esse documento normativo propde, para o Ensino Médio, no ambito da area de
Matematica, a promoc¢do de acdes que estimulem e despertem os processos de reflexdo e
abstracdo dos estudantes, fortalecendo um modo de pensar criativo, analitico e dedutivo. Para
que esses objetivos sejam alcados nessa area, os estudantes precisam desenvolver habilidades
ligadas a investigacdo e resolucdo de problemas, utilizando suas maneiras proprias de
raciocinar, representar conceitos, argumentar e comunicar. Com o suporte das discussdes e
validac@es coletivas, podem aprender conceitos e desenvolver procedimentos e representacdes
cada vez mais elaborados (Brasil, 2018).

Nessa perspectiva, este estudo discorre sobre acdes colaborativas apoiadas no uso de
tecnologias digitais na aprendizagem de Matematica, em especial, incentiva e investiga a
producdo de videos com contetdo matematico por estudantes. Conforme lanelli e Silva (2023),
0 uso de videos nas salas de aula tem-se tornado cada vez mais presente, seja por meio da
producdo conjunta com os estudantes ou como ferramenta de orientacéo.

Para Souza, Reis e Belo (2024), no contexto atual, o amplo acesso da populacdo aos
smartphones cada vez mais avancados permite vislumbrar nas abordagens pedagdgicas um
caminho valioso para a producdo de videos como atividade matematica que ndo exige
equipamentos sofisticados. Pesquisas conduzidas por Domingues (2020), Neves (2020), Fontes
(2019) e Oechsler (2018) investigaram as potencialidades educacionais das tecnologias digitais,
destacando metodologias de ensino que incentivam a producédo de videos pelos estudantes.

Além dessas pesquisas, festivais de videos voltados aos conteidos matematicos tém
ganhado notoriedade, entre eles o Festival de Videos Digitais em Educacdo Matematica,
promovido anualmente desde a sua primeira edi¢cdo em 2017. Conforme Neves (2020), videos
gue expressam ideias matematicas se sobressaem como uma tecnologia que ativa os sentidos
na construcdo do conhecimento. A audicdo e a visdo sdo estimuladas pela combinacéo de
imagens, sons, muasicas, cenarios e expressdes corporais, possibilitando que a compreenséo das
ideias matematicas ocorra nao apenas por meio de processos dedutivos e analiticos, mas
também pela percepg¢éo sensorial.

Em consonancia com essa expectativa, Oechsler (2018) preconiza que a producéo de
videos por estudantes estimula a autonomia, tornando-os protagonistas e agentes ativos da sua
aprendizagem. Esse processo permite que conduzam suas pesquisas e decidam a abordagem do
contetdo de forma a proporcionar significado aos espectadores.


https://www.periodicos.unimontes.br/index.php/emd

Educacdo Matematica Debate é I \

v. 9, n. 17, p. 1-15, maio. 2025 Educagio
Matematica
Debate

Na perspectiva de Fleith (2001), um ambiente escolar voltado para o desenvolvimento
do potencial criativo de estudantes e professores deve ter a aprendizagem como elemento
central para impulsionar mudancga. Além disso, o processo de aprendizagem deve ser entendido
como o resultado da interacdo entre trés fatores: o estudante, o professor e o curriculo escolar.

Nesse contexto, este estudo objetiva refletir como a produgéo de videos pode estimular
a criatividade nas aulas de Matematica. Alem desta introducdo, o artigo esta organizado da
seguinte forma: a se¢do 2 apresenta um breve cenério sobre a producédo de videos no ambito da
Educacdo Matematica; a secdo 3 discute aspectos da criatividade nas aulas de Matematica; a
secdo 4 apresenta os aspectos metodoldgicos e, nas secdes 5 e 6, discorre-se sobre os resultados
e as consideracdes desta investigacao.

2 Potencial da producédo de videos como ferramenta pedagdgica

Videos sdo comumente utilizados para praticar humor, fazer propaganda, expressar
afeto e conduzir campanhas eleitorais, além de ganharem cada vez mais espagos nos ambientes
educacionais. No entanto, nesses contextos, eles enfrentam certa resisténcia, atribuida a forte
presenca da oralidade e da escrita, bem como ao histérico de acdo de midias tradicionais, como
a lousa, o0 giz, o lapis e o papel (Borba, Souto e Canedo Junior, 2022).

Nesse cenario, a abordagem dos contetdos matematicos no enfoque da producéo de
videos por estudantes oferece amplo potencial para o ensino e a aprendizagem. Essa pratica ndo
apenas favorece a exploracdo de uma diversificada gama de processos e contetidos matematicos
que compdem o curriculo (Welmer e Cardoso, 2024).

Com o surgimento da internet rapida e a facilidade de acesso a equipamentos para
gravacdo de audio e imagem, os videos se tornaram um fascinio para diversos publicos. Essa
popularidade se deve, em grande parte, a diversidade de formas de edigdo disponiveis, que
facilitam e promovem maior interacdo entre quem produz e quem assiste aos videos (Aguiar,
Sales e Neres, 2024).

Para Borba, Silva e Gadanidis (2020), inserir o video digital nos contextos de ensino é
importante, uma vez que é a maneira pela qual a geracdo atual se comunica e se diverte. Nesse
sentido, a incorporacao do video nos contextos de ensino alinha as praticas pedagogicas as
formas contemporaneas de comunicacdo e entretenimento, tornando o aprendizado mais
relevante e estimulando o engajamento dos estudantes.

Oechsler (2018) reflete acerca da comunicacéo e dos significados implicitos na acdo de
comunicar. Para a autora, nos contextos educacionais, a comunica¢do € um processo dinamico
e ndo estatico que depende das intengdes de seus participantes em querer (ou ndo) produzir
significado. De acordo com a autora, as mensagens podem ser transmitidas por diversos meios
e modos, e cada escolha de modo e meio tende a promover transformagdes na aprendizagem.

Complementando essa reflexdo, Oechsler (2018) relata que a abordagem de um
contetdo matematico por meio de aportes tradicionais, como lapis e papel, é qualitativamente
distinta daquela que se apoia no uso de softwares. A autora argumenta que a producdo do
conhecimento matematico tem direta relacdo com a tecnologia utilizada, defendendo que
mudangas no meio escolhido podem alterar o significado das mensagens. Assim, em vez de
procurar 0 meio mais eficaz para compartilhar uma mensagem, é importante explorar por
completo as potencialidades de cada recurso disponivel. No tocante ao uso de videos, destaca-
se que

aqui ndo se defende que o video é o melhor meio para que se promova a
aprendizagem do estudante, e sim defendemos que, explorando as
potencialidades dos videos em todos os seus modos (som, imagem, gestos,


https://www.periodicos.unimontes.br/index.php/emd

Educacdo Matematica Debate é I \

v. 9, n. 17, p. 1-15, maio. 2025 Educagio
Matematica
Debate

falas, escritas, entre outros), hd chance de que alunos que ndo mostravam
sinais de aprendizagem (tanto como produtores quanto como espectadores),
em outros meios, 0s demonstrem aqui, por explorar diversos modos e atingir
cada uma na sua melhor forma de aprendizagem. Sabemos que algumas
pessoas aprendem melhor ao verem uma imagem, outras ao lerem um texto,
outras ao escreverem o que ouviram. Explorando essas potencialidades no
video, podemos atingir um nimero maior de pessoas do que se apenas
utilizarmos um modo — a escrita, por exemplo (Oechsler, 2018, p. 91).

A palavra comunicacao esteve por muito tempo associada a areas curriculares que nao
incluiam a Matematica. No entanto, pesquisas recentes afirmam que, em todos os niveis de
ensino, os estudantes precisam aprender a se comunicar matematicamente. Para isso, €
importante que os professores fomentem o espirito de questionamento, incentivando seus
estudantes a refletir e a se expressar (Candido, 2001).

Segundo Candido (2001), a predominancia do siléncio, entendida como a auséncia de
comunicacao, ainda é comum nas aulas de Matematica. O foco aparente em calculos mecénicos,
a énfase em procedimentos e a linguagem utilizada no ensino de Matematica sdo alguns fatores
que tornaram a comunicacdo pouco frequente. Entretanto, na Matemaética, a comunicacao
desempenha um papel essencial ao auxiliar os estudantes na construcdo de conexdes entre suas
concepgdes informais e intuitivas e a linguagem abstrata e simbélica da disciplina.

Assim, Candido (2001) enfatiza que

se 0s alunos forem encorajados a se comunicarem matematicamente com seus
colegas, com o professor ou com os pais, eles terdo oportunidade para
explorar, organizar, seus pensamentos, novos conhecimentos e diferentes
pontos de vista sobre um mesmo assunto. Assim, aprender Matematica exige
comunicacdo (p. 15).

A comunicacdo, portanto, esta estritamente relacionada a producdo de videos por
estudantes. Para Borba, Souto e Canedo Junior (2022), essa préatica se configura como uma
abordagem inovadora, capaz de transformar o ambiente da sala de aula e a propria Educacéo
Matematica. Esses autores enfatizam que a voz dos estudantes se torna central, uma vez que
eles assumem o papel de autores ao criar videos digitais que comunicam temas matematicos de
sua escolha.

Nesse mesmo sentido, Fontes (2019) propde reflexdes acerca da importancia da
comunicacdo estudantil por meio de midias, evidenciando que o video pode configurar um
aliado do professor nos processos de ensino e de aprendizagem. Para a autora, a presenca
expressiva dos videos no cotidiano dos jovens possibilita a combinacéo de diversos elementos
comunicativos, articulando informagdes, texto, som, imagens, graficos, sensacoes e expressdes
corporeas que podem facilitar a comunicacéo.

Para além de favorecer o estimulo a comunicagdo de pensamentos e conhecimentos no
ambiente da sala de aula, é importante ampliar essas praticas com a comunidade em que 0s
estudantes estdo inseridos. Os meios de comunicacao e as midias podem facilitar interagdes nos
diferentes niveis de escolaridade e essas ferramentas podem configurar uma estratégia que os
estimula a se tornar mais autbnomos e engajados tanto nos contextos educacionais quanto na
sociedade (Fontes, 2019).

O incentivo as atividades voltadas a producdo de videos favorece a superacgéo de praticas
de ensino limitadas ao desenvolvimento de célculo e a memorizagéo de contelldos matematicos.
O processo de elaboracgdo dos videos estimula a pesquisa e a autoria, de modo que os estudantes
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revisitam conhecimentos existentes e alcancam novas aprendizagens. Esse caminho favorece a
comunicacdo das ideias matematicas e a construgcdo do conhecimento (Meireles e Schimiguel,
2024).

Nessa direcdo, Domingues (2020) investigou diferentes perspectivas sobre o Festival de
Videos Digitais e Educagdo Matematica, apresentando uma revisdo de literatura acerca de
estudos constituidos na perspectiva da producédo de videos. Esse autor apresenta uma sintese de
termos que se revelam proximos nessas pesquisas, como aprendizagem matematica, trabalho
colaborativo, transformacéo de préaticas em sala de aula, autonomia, criatividade, mudancas na
imagem da Matematica, investigacdo, comunicacdo, divulgacdo, entre outros.

Consoante Welmer e Cardoso (2024), a producdao de videos no ensino e na
aprendizagem favorece a exploragdo de ampla variedade de conteldos matematicos que
compdem o curriculo. Para tanto, salientam a importancia de que essa integracdo seja feita de
modo consciente, com o intuito de melhorar o processo de aprendizagem e né&o de deslumbrar
os estudantes com efeitos visuais sem intencionalidade pedagogica (Welmer e Cardoso, 2024).

A luz do que foi apresentado, oportunizar a abordagem de contetidos matematicos por
meio da producdo de videos por estudantes reconfigura a dinamica das aulas, uma vez que eles
tém a oportunidade de explorar, aprofundar e revisitar diversos conceitos.

Essa estratégia pode facilitar a compreensdo de inUmeros assuntos de maneira mais
dindmica, interativa e com apoio de tecnologias digitais, fato que enriquece o ensino. Assim, a
énfase na producdo de videos representa uma estratégia inovadora que oportuniza a
comunicacdo das ideias matematicas para que os estudantes consolidem conhecimentos de
modo dindmico e os compartilhem.

A secéo a seguir apresenta reflexdes sobre a criatividade, especialmente considerando
que a producéo de videos estabelece conexdo intrinseca com o processo criativo.

3 A criatividade nas aulas de Matemética: reflexdes para um caminho possivel

Em um contexto de transi¢Ges intensas, convém refletir a respeito da educacdo de
criangas e jovens em uma sociedade imprevisivel e, ao mesmo tempo, analisar de que modo a
criatividade pode contribuir, ou ndo, para que as pessoas enfrentem os multiplos desafios do
mundo contemporaneo (Neves-Pereira; Alencar, 2018). Estas autoras reiteram que

educar diz respeito a nutrir, cuidar, gerar, desenvolver, promover, transformar
pessoas aptas a viverem em seus contextos socioculturais e apropriadas de
recursos nao sé de sobrevivéncia, mas, especialmente, recursos de adaptacéo,
inovacdo e criacdo (Neves-Pereira; Alencar, 2018, p. 4).

O termo transformacéo surge como elemento central nesse debate. Segundo Neves-
Pereira e Alencar (2018), a criatividade, antes de qualquer definicéo tedrica, € um valor humano
essencial para a existéncia. As estratégias de sobrevivéncia estdo diretamente relacionadas ao
modo como a humanidade enfrenta as dificuldades e os desafios cotidianos.

Conforme Alencar e Fleith (2008), a relevancia de se criar um ambiente favoravel ao
desenvolvimento da criatividade tem sido cada vez mais reconhecida por educadores de
diversos paises. As constantes mudancas sociais indicam que as instituicbes de ensino ndo
devem se limitar a mera transmissao de conteudos e técnicas, posto que essas praticas, por si
sO, ndo asseguram a adaptagdo nem o sucesso do individuo em um mundo caracterizado por
mudangas rapidas e por um progresso sem precedentes.

Nesse sentido, D’Ambrosio (1989) ja alertava que o processo escolar voltado a
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Matematica ndo promovia situacdes que levavam os estudantes a serem criativos ou motivados
a solucionar um problema por meio da curiosidade. A autora revela que, na Matematica escolar,
é visivel a auséncia de acbes que favoregcam a investigacdo, exploragdo e a descoberta —
elementos importantes para o desenvolvimento de processos criativos.

A integracédo de tecnologias no contexto educacional provoca impacto significativo no
ambiente escolar, suscitando adaptacdo de novos estilos de ensino. Essa transformacéo, todavia,
ndo se limita apenas a integracdo de ferramentas digitais: ela representa uma mudanca
abrangente nas caracteristicas do trabalho docente e na dindmica da sala de aula. E nesse aspecto
que a influéncia da tecnologia se revela transformadora (Rocha, 2021).

O avanco das pesquisas sobre a criatividade no ensino de Matematica tem possibilitado
uma nova perspectiva sobre a sala de aula, reconhecendo-a como um espaco fértil para a
formacédo de sujeitos ativos na construcéo do préprio conhecimento. Além disso, esse ambiente
contribui para o desenvolvimento de habilidades essenciais a atuacdo nas complexas relaces
sociais contemporaneas (Gontijo et al., 2021).

Num cenério permeado por tecnologias, a abordagem tradicional de transmissdo de
conhecimento de uma fonte Unica, como geralmente acontece nas escolas, de um para muitos,
esta se transformando. O contexto atual exige que essa dindmica seja gradualmente substituida
por um modelo mais colaborativo, em que as redes sociais e as vastas bases de dados
disponiveis na internet desempenham um papel central. Nesse novo paradigma, a informacao e
0 conhecimento ndo sdo apenas transmitidos, mas também construidos de forma colaborativa.
Para tanto, a criatividade é elemento fundamental em todas as areas de conhecimento (Gontijo
etal., 2021).

Rezende et al. (2016) apresentam um estudo a respeito da relagéo entre as tecnologias
de informacdo e comunicacdo (TIC) e a criatividade no contexto da Educacdo. Essas autoras
discorrem que, nos contextos educacionais, inovagdes denominadas conservadoras Sao
fundamentadas em praticas que se apoiam em novas tecnologias digitais para desenvolver
tarefas que poderiam ser realizadas com a mesma funcionalidade de instrumentos tradicionais.

Ha diversos exemplos de inovacao conservadora na histéria da tecnologia educacional,
nesses casos, a énfase recai sobre 0 meio, em vez do contelido, o que resulta em apenas uma
mudanca estética nas praticas pedagdgicas (Rezende et al., 2016). Em vista disso, é essencial
que a adocdo de recursos tecnoldgicos na educacdo seja acompanhada de estratégias de ensino
gue promovam e estimulem a criatividade.

Assumindo ainda a perspectiva de Rezende et al. (2016), outro aspecto importante a ser
avaliado na integracdo de tecnologias digitais aos contextos de ensino faz referéncia ao objetivo
pedagogico que se pretende alcancar e se 0s atributos dessas tecnologias favorecem o alcance
dessas metas. Embora algumas praticas apoiadas em tecnologias digitais possam aumentar o
nivel de motivacdo dos estudantes, nem sempre contribuem para o desenvolvimento da
criatividade (Rezende et al., 2016). Desse modo, a insercdo de ferramentas digitais requer
planejamento e intencionalidade pedagégica, visto que seu potencial para estimular o
desenvolvimento de comportamentos criativos depende diretamente do modo como séo
utilizadas.

De acordo com Pais (2018, p. 24), “a valorizagdo de estratégias de ensino Mmais
significativas requer a superagéo de praticas reprodutivistas por dindmicas por meio das quais
0 estudante possa desenvolver sua criatividade”. O autor destaca que essa valorizacdo é tema
de interesse para a melhoria do ensino de Matematica, defendendo que os métodos e as
estratégias adotados devem promover dinamicas apropriadas para intensificar maultiplas
possibilidades de interacdo do estudante com o conhecimento.
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Ainda segundo Pais (2018), praticas que valorizam as a¢fes dos estudantes afastam a
concepcao de que fazer Matematica compreende um processo pré-elaborado, no qual o
conhecimento pode ser simplesmente transmitido. Ao contrario, os contextos de aprendizagem
nessa area demandam uma construcdo ativa e dinamica, envolvendo exploracdo, investigacdo
e resolucéo de problemas.

Nessa concepcao, o desenvolvimento cognitivo do estudante é reconhecido ao observar
0 grau de interatividade diante de uma situagcdo-problema ou da compreensdo de um conceito
matematico. Nessa abordagem, o desenvolvimento cognitivo do estudante é evidenciado a
partir do grau de interatividade diante de situacGes-problema e da compreensdo de conceitos
matematicos.

Na educacdo bancéria, anunciada por Freire (1987), a comunicacéo € sintetizada pelo
educador que faz comunicados e depositos, pacientemente recebidos pelos educandos de modo
a memoriza-los e repeti-los. Segundo Freire (1987, p. 33), “educador ¢ educando se arquivam
na medida em que, nesta distorcida visdo de educacdo, ndo ha criatividade, ndo ha
transformagao, ndo ha saber”. A pedagogia freiriana preconiza a superagao de praticas de ensino
sustentadas na perspectiva acumuladora do conhecimento. Para essa finalidade, € preciso
reestruturar o objetivo de aprendizagem, que deve ir além da assimilacdo de contetdos e
propiciar o desenvolvimento das capacidades humanas, sociais e intelectuais.

Diante do exposto, ressalta-se que, para fomentar o estimulo a criatividade de modo
eficaz, é imprescindivel dedicar atencdo a dois aspectos constituintes desse processo: a
formacdo docente qualificada para ofertar ensino criativo e a construcdo de praticas que
favorecam a criatividade dos estudantes (Neves-Pereira e Alencar, 2018). as autoras enfatizam
que

formar um professor criativo, capaz de organizar um ambiente escolar
mediador do processo criativo e que domine estratégias de promocdo da
criatividade, exige um esforco concentrado que se estende desde a formacéo
inicial deste profissional até a oferta e formacao continuada, onde conteudos
sobre criatividade devem ser privilegiados (Neves e Alencar, 2018, p. 7).

Retomando a temética da producdo de videos, Francisco Junior e Benigno (2018)
destacam que nesses processos 0s estudantes assumem papel de roteiristas, produtores e atores,
num percurso que favorece a criatividade e a ludicidade. Nesse contexto, o video deve conduzir
0 estudante a um processo que favoreca a integracdao de linguagens e conceitos, 0 que resulta
em uma acdo ludica para a apropriacdo do conhecimento. Desse modo, a relagcdo entre o
produto, o video produzido, e 0 processo da sua construgdo remete a possibilidade de edificacéo
do conhecimento.

Assim, a criatividade dos estudantes nas aulas de Matematica, quando incentivada pela
producéo de videos e pelo uso de diversas tecnologias digitais, pode transformar a maneira
como 0s conceitos sdo compreendidos e aplicados. Ambientes de aprendizagem
tradicionalmente estruturados e rigidos tendem a inibir essa criatividade. Contudo, ao
comunicar ideias matematicas por meio de videos, os estudantes podem explorar diferentes
formas de representacéo visual, tornando o aprendizado mais acessivel e personalizado. Além
disso, essa pratica fortalece a autonomia e redefine como 0s conceitos matematicos sdo
abordados.

A secdo seguinte apresenta o percurso metodoldgico que fundamentou esta
investigacao.
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4 Procedimentos metodoldgicos

O presente estudo se refere a uma pesquisa de natureza aplicada, com abordagem
qualitativa. Segundo Garnica (1997), essas pesquisas sd0 mais adequadas aos contextos
educacionais, especialmente a Educacdo Matematica. Para esse autor, as abordagens
qualitativas ndo se ocupam estritamente de principios, leis e generalizagdes; em vez disso,
direcionam o olhar para a qualidade e os elementos significativos para o investigador. Ainda
conforme Garnica (2001), pesquisas qualitativas caracterizam-se pela fluidez, impossibilitando
a fixacdo em parametros rigidos, uma vez que interagem com 0 contexto e, nessa interagéo,
sofrem alteracdes.

Quanto aos objetivos, caracteriza-se como uma pesquisa exploratéria. Conforme
Losche, Rambo e Ferreira (2023, p. 3), “na abordagem qualitativa, a pesquisa exploratoria —
ou estudo exploratério — tem o objetivo de conhecer o fendmeno estudado tal como ele se
apresenta ou acontece no contexto em que esta inserido”. Esta pesquisa € classificada como um
estudo de caso. Na perspectiva tedrica de Ponte (1994), um estudo de caso € uma investigacao
que se dedica intencionalmente a uma situacdo especifica, concebida de modo singular em
muitos aspectos, buscando descobrir especificidades e caracteristicas proprias.

A investigacdo foi realizada em uma escola técnica na cidade de S&o Paulo, com uma
turma de 29 estudantes do terceiro ano do curso Médio Técnico em Secretariado, no
componente curricular de Matematica. A tematica investigada foi o estudo das Circunferéncias,
objeto de conhecimento previsto no plano de curso da disciplina, pertencente ao contexto da
Geometria Analitica e que se encontrava em estudo no momento da proposi¢do da atividade.
Os videos produzidos configuraram instrumentos de coleta de dados.

Em principio, a professora, também autora deste trabalho, apresentou a proposta de
producdo de videos como um instrumento avaliativo parcial do bimestre. Houve uma consulta
a fim de perceber o interesse e anuéncia dos estudantes em participar e a ideia foi bem recebida
e aceita integralmente. Em seguida, os estudantes foram orientados a formar grupos com cinco
ou seis integrantes. Nessa etapa, foram apresentados os critérios de avaliacdo que consistiam
em quatro elementos:

= clareza na argumentacao dos conceitos matematicos;
= criatividade na apresentacao do enredo do video;

= qualidade dos recursos tecnoldgicos;

= duracdo do video entre 4 e 10 minutos.

O intervalo entre a apresentacdo da proposta e a finalizacdo do video foi estipulado em
20 dias corridos. Como recomendacao, a professora se disponibilizou a sanar davidas durante
0 periodo de aula, uma vez que a tarefa foi concebida para ser realizada fora do ambiente da
sala de aula.

Considerando que a instituicdo de ensino onde ocorreu a investigacdo oferece e-mail
institucional aos estudantes, funcionarios administrativos e professores, a professora
responsavel sugeriu que fosse enviado o video a plataforma do YouTube como néo listado,
uma vez que essa atividade foi a primeira préatica voltada a producéo autoral de videos. Por essa
razdo, optou-se pela ndo divulgacdo das imagens dos participantes. Assim, o link de cada
trabalho foi encaminhado diretamente ao e-mail institucional da professora.

Foram produzidos cinco videos e, ap0s a entrega, a professora realizou o feedback
individualizado a cada grupo. Na etapa final, os videos foram compartilhnados na aula
presencial, configurando um momento de compartilhamento de ideias, centrados nos conteudos
e nas abordagens criativas que sustentaram as producgoes realizadas.
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5 Resultados e discussao

Nesta secdo, apresentam-se breves consideracfes sobre cada um dos cinco videos
produzidos. Ressalta-se que a tematica de Geometria Analitica, em especial 0s conceitos
relacionados a Circunferéncia, estava em estudo quando a proposta foi apresentada.

Equacao Geral Da

Circunferéncia

> Pl ) 037/447

Figura 1: Equacdo geral da Circunferéncia (Dados da pesquisa, 2023)
https://www.youtube.com/watch?v=h3EoXVkfBsQ

O primeiro video apresentado tem duragdo de 4°47”. Observa-se que a argumentacao
dos conceitos matematicos foi comunicada com linguagem clara e objetiva, incluindo um
momento em que 0 passo a passo da resolucdo do problema proposto é apresentado de modo
bastante intuitivo. O ponto forte desse video consiste na integracdo do software GeoGebra para
elucidar a interpretacdo geométrica da tematica em questéo.

Na concepcdo de Pais (2018), os métodos e estratégias de ensino devem favorecer que
0s estudantes desenvolvam a Matematica, 0 que requer a busca por dinamicas que possibilitem
a interacdo com o conhecimento. Nessa perspectiva, a professora pesquisadora faz uso
recorrente do software nas aulas e, embora ndo tenha solicitado a apresentacdo desse recurso,
o0s estudantes foram criativos e optaram por gravar a tela e indicar caminhos para 0 acesso ao
GeoGebra. Essa acdo elucida e evidencia a criatividade do grupo e revela a apropriacdo
autdbnoma das ferramentas digitais, empregando-as de forma significativa em um novo contexto

de aprendizagem.
'Y QW /wdogada do.

- Crlungerenloo

P Pl ) o16/s3s

Figura 2: Equacéo reduzida da Circunferéncia (Dados da pesquisa, 2023)
https://www.youtube.com/watch?v=eY 6YupTtwc

No segundo video, com duragdo de 8’38, as alunas apresentam os conceitos da temética
vigente e, na exposicdo de um exercicio, realizam uma exploracdo detalhada dos produtos
notaveis, enriquecendo a argumentacdo. Na visdo de Neves (2020, p. 24), “a produgdo de um
video revela etapas formadas por ciclos de aprofundamento teérico ou técnico, seguido de
momentos para organizacao e sintese das ideias que serdo expressas no formato audiovisual”.
Nesse sentido, é perceptivel que os estudantes precisam revisitar e se apropriar dos conceitos
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matematicos para sintetiza-los e comunicé-los de modo eficaz no formato audiovisual.

Exemplogl!
DetermineYafequacaofgeralfdal
ciramitsends db extio € (@, 2) ¢ wi =6

¥ ——

T Pl o) 2407802

Figura 3: Equacdo Geral da Circunferéncia dado centro e raio (Dados da pesquisa, 2023)
https://www.youtube.com/watch?v=Mv2aEyawC c

Essa equipe desenvolveu o terceiro video com tempo de 8’027, apresentando uma
comunicacdo clara e uma linguagem acessivel ao objeto matematico em estudo. Nota-se,
entretanto, que essa producao incorpora momentos em que alguns conceitos foram apresentados
no papel, com o uso de caneta, 0 que corrobora a perspectiva de Fontes (2019), ao afirmar que
a comunicacgdo nas aulas de Matematica frequentemente se realiza por meio da oralidade e da
escrita. Embora o incentivo a producéo de videos busque levar os estudantes a se apropriarem
de recursos digitais para comunicar ideias matematicas, observa-se que esses participantes se
limitaram a reproduzir préaticas escolares tradicionais.

Pelo Teorema de Pitigoras, temos:

(x=ay +(y-by=r

(y - b) Equagio reduzida da circunferéncia,

T T TR TR T L O W T P

Figura 4: Relag@es entre a Equagdo Reduzida da Circunferéncia e o Teorema de Pitagoras
(Dados da pesquisa, 2023)
https://www.youtube.com/watch?v=2uzaCsieiXk

A quarta produgao tem duragdo de 5’117 e se inicia com uma breve introducdo que
difere circulo de uma circunferéncia; em seguida, sdo feitas conexdes com objetos do cotidiano
que se assemelham a essas duas figuras geométricas. Nesse video, a exposicdo dos conceitos
matematicos foi realizada de modo convincente, com conexao entre caracteristicas do Teorema
de Pitagoras e os aspectos da Equacdo Reduzida da Circunferéncia.

Conforme Céndido (2021), no ambito da Educa¢do Matematica, sempre que se solicita
a um grupo que compartilne ou verbalize os procedimentos adotados, concede-lhe a
oportunidade de modificar conhecimentos prévios e construir novos significados. Por
consequéncia, os estudantes refletem sobre os conceitos e procedimentos envolvidos,
apropriam-se deles e revisitam o que ndo compreenderam, ampliando compreensoes.

O quinto video apresenta caracteristicas especificas para esta andlise, visto que o
conteldo abordado ndo se alinha aos objetivos esperados. Observa-se que, ainda que 0s
estudantes tenham sido orientados a realizar a abordagem do video no contexto da Geometria
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Analitica, fizeram uso dos conceitos da Geometria Plana.

O que é circunferéncia ?

I tacao geometrica

ula algébrica. Todas as figura:

Contudo, sua definicio € dada apenas como conjunto de pontos

Figura 5: Definicdo de Circunferéncia (Dados da pesquisa, 2023)
https://www.youtube.com/watch?v=016QoDHwW8RQ

No feedback, a professora procurou entender a razdo para essa divergéncia, e 0S
participantes mencionaram que eles ndo prestaram a devida atengdo. Além disso, foi destacado
gue o0 embasamento para a realizacdo da pesquisa ndo foi adequado. Assim, 0 seguinte excerto
foi mencionado: “os pontos séo objetos que ndo possuem definigdo alguma”. Essa informagéo
poderia ser melhor contemplada pela definicdo alternativa: “os pontos sdo objetos sem
dimenséo ou forma”.

Quando se trata do comportamento dos professores na conducao das suas praticas de
ensino, Fleith (2001, p. 2) destaca dois pontos importantes: “considerar o erro como uma etapa
do processo de aprendizagem” e “estimular o aluno a observar outros pontos de vista”.
Acredita-se que, na tarefa investigada, o feedback oportunizou a realizagdo dessas duas agdes.

Em uma anélise mais generalizada, observa-se que os participantes desta investigacao
realizaram argumentacdes satisfatdrias a respeito dos conceitos de Circunferéncia. A percep¢do
é de que a mensagem comunicada em cada video indica que houve uma pesquisa adequada dos
assuntos abordados, a0 mesmo tempo em que esses estudantes revisitaram conceitos ja
adquiridos em anos anteriores.

Como se trata da primeira experiéncia dos estudantes na autoria de videos, nao foi
solicitada autorizacdo para o direito de imagens. Logo, os participantes foram orientados a ndo
divulga-las. Dessa maneira, a narrativa foi predominante em todos os videos. Para futuras
producdes, pretende-se solicitar autorizagdo para o uso das imagens para fins académicos junto
aos responsaveis e ampliar os cenarios de producao.

Retomando os quatro critérios estabelecidos para o processo de avaliacdo dos videos —
clareza na argumentacao dos conceitos matematicos, criatividade na apresentacdo do enredo,
qualidade dos recursos tecnologicos e duracdo entre 4 e 10 minutos — percebe-se que 0s cinco
videos atenderam essas exigéncias.

Destaca-se que a equipe que produziu o quinto video ndo contemplou a tematica da
Circunferéncia no &mbito da Geometria Analitica. N&o obstante, a abordagem feita no contexto
da Geometria Plana apresentou 0s conceitos corretamente. Nesse cenario, recorre-se a Garnica
(2001), para quem

a liberdade de acdo no pesquisar qualitativo — norteada por uma
regulamentacdo sensata e pelos pardmetros de avaliacdo que deverdo ser
discutidos e fixados pela comunidade —, que aqui defendemos, permitira o
necessario aprofundamento e garantira a amplitude das compreens@es que as
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investigacOes viabilizam (p. 47).

O contexto qualitativo que conduziu a analise desta investigacdo favoreceu a
compreensdo das ideias matematicas comunicadas pelas narrativas dos estudantes. Nesse
diagndstico, foram valorizadas a exploracdo dos significados e a maneira como o0s participantes
se apropriaram dos recursos digitais.

Assim, notam-se conexdes entre criatividade e autonomia na elaboragdo dos videos
solicitados. O percurso de desenvolvimento dessas tarefas proporcionou aos estudantes
momentos de envolvimento cognitivo e, por consequéncia, contribuiu para a construcdo do
conhecimento matematico.

6 Consideracdes

Este estudo teve como objetivo refletir sobre como a producéo de videos pode estimular
a criatividade nas aulas de Matematica. A andlise das narrativas dos estudantes revela que a
acao de produzir videos possibilitou a aprendizagem no contexto estudado, favorecendo a
construcdo do conhecimento. Adicionalmente, permitiu que as tecnologias digitais utilizadas
nas producdes fossem aplicadas com finalidade pedagogica.

Ao se envolverem na producdo dos videos, os estudantes tiveram a oportunidade de
explorar uma ampla variedade de ferramentas e recursos digitais, 0 que contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades técnicas e criativas. Além disso, essa abordagem transformou
a maneira como o contetdo matematico pode ser abordado, ja que, no processo de criacdo, 0s
estudantes foram incentivados a explorar uma gama de recursos dindmicos.

Conveém destacar que o professor desempenha papel importante no desenvolvimento de
estratégias que podem estimular a criatividade nas aulas de Matematica. Por essa razdo, a
superacdo de praticas centradas na transmissdo de conhecimentos e o incentivo a investigacédo
e a valorizacdo da autonomia devem ser contemplados. Ademais, evidencia-se que o estimulo
a producdo de videos promove reflexdo critica e favorece a criatividade na abordagem dos
contetdos matematicos, uma vez que praticas apoiadas na producdo de videos por estudantes
podem transformar o ambiente da sala de aula.

Conforme Candido (2001), em um tempo em que a discussdo sobre o lugar e o
significado das competéncias e habilidades na escola basica ganha destaque, almeja-se que a
formacdo dos estudantes favoreca o desenvolvimento de habilidades que vdo além dos
conhecimentos especificos. Para essa autora, entre as diversas competéncias envolvidas no
ambito da aprendizagem matematica, a comunicacao valoriza a apropriacéo das linguagens para
aprender significados e os transforma em novas aprendizagens.

Na visdo de Borba, Souto e Canedo Junior (2022), o video emerge como um dos meios
de comunicacdo mais predominantes do século XXI. Atrelado a esse fator, ressalta-se que,
atualmente, ele ndo é apenas uma ferramenta de entretenimento. Quando utilizado com
objetivos bem definidos, pode favorecer os processos de aprendizagem, em especial no &mbito
da Educagdo Matematica.

A valorizacdo de estratégias de ensino mais significativas demanda a superacdo de
praticas de mera reproducao, em favor de métodos nos quais o estudante possa desenvolver sua
criatividade (Pais, 2018). Esse autor ressalta que uma producdo criativa é resultado do
envolvimento efetivo do sujeito com o objeto de estudo.

Nesse sentido, destaca-se que o incentivo a producdo de videos promove reflexdo
critica, pesquisa e autonomia na abordagem dos conteldos matematicos. Essa pratica da voz
aos estudantes e os insere ativamente no processo de aprendizagem.
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Como proposta para trabalhos futuros, pretende-se explorar a criatividade na producao
de videos com enfoque em questdes sociais contemporaneas, valorizando a expressdo
matematica e promovendo o dialogo, bem como conexdes entre 0s contextos de ensino e a
sociedade.
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