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1. INTRODUGAO

O progresso acelerado das Tecnologias Digitais € algo que nao pode ser
ignorado, especialmente considerando sua capacidade de penetrar em todos os
aspectos de nossas vidas, incluindo nossas relagdes sociais e até mesmo nossas
instituicdes educacionais. E inegavel que a formacdo do ser humano
contemporaneo esta intrinsecamente ligada a tecnologia. Ja podemos considerar
certos espagos digitais como espagos sociais, e € também “indiscutivel a
presenca das Tecnologias Digitais no cotidiano [...] dos jovens, o que suscita a
necessidade de pensar e repensar o seu emprego no contexto educativo”
(FELCHER et al, 2017, p. 3).

Diferente do lapis e do papel, o celular se torna muito mais atrativo aos
olhos dos alunos, apresentando uma realidade mais cativante e estimulante
desde cedo em suas vidas. Quando buscamos pelos frutos da interconexao entre
as tecnologias, o acesso a informagcdao e as formas de aprendizagem,
encontramos um impacto profundo na educagdo e exigem uma abordagem
pedagdgica de constante atualizagao, capacitando os educadores a explorar ao
maximo as oportunidades e enfrentar os desafios apresentados por essa nova e
dinamica realidade do cenario educacional.

Dentre as multiplas alternativas que as Tecnologias Digitais disponibilizam
para o cenario educacional, destacam-se a utilizagdo e produgao de videos.
MORAN (1995) aborda o video como uma linguagem sensorial e multifacetada.
Ele enfatiza a relevancia dos videos como Tecnologias Digitais para o Ensino,
sendo necessario adaptar o ambiente escolar e os professores as necessidades
da geracao de nativos digitais (KAMPF, 2011; DOMINGUES; BORBA, 2014). A
utilizacdo e produgcdo de videos em sala de aula vao além de registrar a
criatividade dos alunos; € uma forma poderosa de preservar suas expressdes
criativas, envolvendo-os ativamente na aprendizagem. Ao criar videos, os alunos
podem dar vida a sua imaginacgao, ideias e perspectivas unicas, exercitando auto
expressao e aumentando a autoestima.

Nesse contexto, os bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID), conduziram um projeto de Produg&o de Videos de
Matematica com estudantes do Ensino Basico, nomeado de MATFLIX. O
presente trabalho tem como objetivo explorar as experiéncias dos alunos dos
anos finais do Ensino Fundamental de uma escola publica de Pelotas/RS, na
producado desses videos, buscando entender como o projeto afetou os processos
de ensino e aprendizagem deles, incluindo os conhecimentos adquiridos, a
familiaridade com ferramentas tecnoldgicas, as vivéncias marcantes e critérios
técnicos como habilidades prévias em gravacao e edigao de videos.
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Ao final da pesquisa, espera-se obter um melhor entendimento acerca dos
beneficios da produgao de videos de Matematica por estudantes, auxiliando nao
apenas o aprimoramento de praticas educacionais, mas também, o
desenvolvimento de estratégias mais eficazes para o ensino dessa disciplina.

2. METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido com alunos do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental, para os quais foi proposta a producdo de videos matematicos
conforme as etapas metodoldgicas ancoradas nas seis etapas da produgcao de
videos por alunos de OECHSLER, FONTES e BORBA (2017). Segundo os
autores, as seis etapas para produzir um video por e com estudantes sao: 1)
Conversa com alunos e apresentagao de tipos de videos; 2) Escolha e pesquisa
do tema de produgao do video; 3) Elaboracéo de roteiro; 4) Gravagao dos videos;
5) Edicdo dos videos; 6) Divulgagdo dos videos. Da mesma forma, o Projeto
MATFLIX também segue seis etapas de produgao, descritas conforme a figura 1:

CRONOGRAMA

JARDIMOE ALLAH

Figura 1: Cronograma do Projeto MATFLIX.
Fonte: Os autores, 2023.

Para investigar os impactos de cada etapa do projeto, a equipe do PIBID
utilizou um formulario online para questionar os alunos sobre sua experiéncia no
Projeto MATFLIX. O objetivo da etapa seguinte deste projeto, dedicado
exclusivamente a pesquisa, foi identificar como a producédo de videos contribuiu
para os processos de ensino e aprendizagem dos alunos.

Foram empregados os métodos de analise quantitativa e qualitativa para a
analise das respostas. Segundo GIL (2008), pesquisas quantitativas sao
caracterizadas pelo uso de meétodos estatisticos e numéricos para coletar e
analisar dados, geralmente buscando medir e quantificar variaveis para identificar
relagdes, padrbes e tendéncias. Por outro lado, as pesquisas qualitativas se
concentram na compreensao aprofundada e na interpretacdo dos fenbmenos
estudados. Essas pesquisas utilizam técnicas como entrevistas, observacdes e
analise de conteudo para coletar dados descritivos, geralmente expressos em
forma de texto ou discurso.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos resultados do questionario aplicado aos alunos que
participaram do Projeto MATFLIX revelou pontos importantes. A maioria dos
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alunos (95%) nunca havia produzido videos anteriormente. Além disso, 88% deles
usaram somente o celular para todo o processo de producdo. Os alunos
mencionaram que o projeto ajudou a melhorar suas habilidades em trabalho em
equipe, valorizar as Tecnologias Digitais, enxergar a Matematica de maneira
diferente e aproxima-la da realidade.

Alguns desafios foram identificados, incluindo a timidez em frente a camera,
a percepcado do tempo demandado pela edicdo de videos e a exigéncia da
gravagao. A disponibilidade de celulares adequados para gravagao e edigcao
precisa ser investigada, pois isso pode criar desigualdades. Além disso, o suporte
técnico € necessario para superar obstaculos na operagcdo de dispositivos e
aplicativos.

Outro aspecto relevante para se considerar seria o desenvolvimento de
habilidades de escrita dos alunos para uma melhor elaboracdo do roteiro, pois
este “sera o guia durante a producao do video” (OECHSLER; FONTES; BORBA,
2017). Entende-se o roteiro como o0 oposto do improviso, como 0 guia passo a
passo das agoes, reagdes, posi¢des e outros aspectos para a gravagao do video.

A elaboracao do roteiro € uma etapa fundamental na produgao de videos,
pois contribui para a organizagdo das ideias e a clareza da mensagem a ser
transmitida. E importante oferecer suporte na melhoria da escrita para a criacdo
de roteiros mais claros e eficazes. Durante o Projeto MATFLIX, solicitou-se aos
alunos que estabelecessem quatro pilares essenciais em seus roteiros, conforme
figura 2.
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Figura 2: Roteiro do Projeto MATFLIX.
Fonte: Os autores, 2023.

Para o Projeto MATFLIX, sdo os quatro pilares do roteiro: a equipe,
determinando a fungao de cada integrante; a sinopse, resumindo o0 que ocorreria
no video; os equipamentos, detalhando quais tecnologias seriam utilizadas para a
gravacgao e edigao dos videos e; a Matematica, explicando como a Matematica
seria trabalhada no video, detalhando seu conteudo. Foi disponibilizado aos
alunos suporte para a criagao de seus roteiros, conforme figura 2.

Adicionalmente, é essencial fazer um esfor¢co para incrementar aspectos
pertinentes a Matematica durante um projeto similar. Isso inclui a orientagao para
0 uso adequado do vocabulario matematico, estimulando os alunos a utilizarem
termos especificos e precisos ao descreverem conceitos e problemas
matematicos. Dessa forma, & possivel promover uma conexao mais profunda
entre o conteudo e o processo de produgao de videos.

Os resultados destacam a importancia de estimular a criatividade e a
colaboracédo dos alunos, apontando também para a necessidade de adaptagdes
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considerando as preferéncias e limitagdes dos alunos, para um aprendizado mais
envolvente e significativo. As respostas também enfatizam o beneficio de vincular
projetos a tecnologia, levando em consideragao as habilidades e as preferéncias
da atual geracgao, enquanto os aproximamos de nossos objetivos curriculares.

4. CONCLUSOES

A experiéncia de fazer videos com os alunos do Ensino Fundamental foi
gratificante e enriquecedora para ambos: alunos e bolsistas do PIBID. A produg¢ao
de videos promove a formacédo de alunos mais criticos, capazes de utilizar os
recursos digitais para expressar seus pensamentos e sentimentos, se posicionar
e interagir com o mundo e com o préoximo. Os resultados do questionario
revelaram o engajamento e dedicagdo dos alunos na producdo do projeto.
Destaca-se a importancia de proporcionar oportunidades para que os estudantes
possam expressar sua criatividade, utilizando suas ideias e imaginacdo de
maneira ativa na construgado do conhecimento.

Embora a implementacéo desse tipo de projeto possa ter os seus desafios,
as vantagens e potenciais beneficios da produgcdo de videos no Ensino Basico
apoiam a sua utilizacdo mais ampla e sistematica nas escolas. Espera-se que
este trabalho incentive profissionais a adotarem o uso das Tecnologias Digitais
em sua pratica, em especial, promover a producédo de videos pelos alunos como
uma forma de enriquecer os processos de ensino e aprendizagem, contribuindo
para uma educagao mais inovadora e que esteja alinhada com as demandas do
mundo atual, preparando os alunos para enfrentar os novos obstaculos do século
21.
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