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Resumo

Este trabalho tem como objetivo investigar a producdo de videos educacionais como
estratégia para a aprendizagem da Matematica, com foco na integracao das tecnologias
digitais e das metodologias ativas nos processos de ensino e aprendizagem. A pesquisa, de
abordagem qualitativa, envolveu uma pesquisa bibliografica e a analise de videos produzidos
por estudantes do Ensino Médio, a partir de critérios, tais como: conteido matematico,
engajamento, criatividade, organizagdo e colaboragdo. Para embasamento teodrico, foram
consideradas as contribuicdes de pesquisadores nas temadticas citadas e também as
competéncias e habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular BNCC, aporte que
aponta para a importancia do protagonismo estudantil e do uso critico das tecnologias. O
processo de producdo dos videos seguiu etapas como delimitacdo do tema, pesquisa,
roteirizacdo, gravagdo e edicdo. Os resultados indicam que os videos favorecem o
desenvolvimento de habilidades como autonomia, comunicag¢ao e trabalho em equipe, além de
uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. Como contribuicao, o trabalho sugere
caminhos para a insercdo qualificada das midias digitais no ensino de Matematica,
valorizando o papel ativo do estudante na constru¢do do conhecimento.

Palavras-chave: Educagdo Matematica; Metodologias Ativas; Producdo de Videos;
Educacao Basica.

THE POTENTIAL OF DIGITAL VIDEO PRODUCTION TO TRANSFORM
MATHEMATICS CLASSES: AN EXPERIENCE IN BASIC EDUCATION

Abstract

This study aims to investigate the use of educational videos as a strategy for learning
Mathematics, focused on the integration of digital technologies and active methodologies in
the teaching and learning processes. The research, which uses a qualitative approach, involved
the analyses of videos produced by high school students, based on criteria, such as:
mathematical content, engagement, creativity, organization and collaboration. For theoretical
support, the contributions of researchers on the aforementioned themes were considered, as
well as the skills and abilities provided in the BNCC, a contribution that points to the
importance of student protagonism and the critical use of technologies.The video production
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process followed steps such as delimiting the theme, research, scripting, recording and
editing. The results indicate that the videos favor the development of skills, such as autonomy,
communication and teamwork, in addition to more meaningful and contextualized learning.
As a contribution the study indicates ways for the qualified insertion of digital media in the
teaching of Mathematics, valuing the active role of the student in the construction of
knowledge.

Keywords: Mathematical Education, Active Methodologies; Video Production; Basic
Education.

1 INTRODUCAO

Neste artigo, apresentamos discussdes em torno da produgdo de videos digitais, em
especial dos videos produzidos por estudantes da 1* a 3* série do Ensino Médio, realizadas
como atividade na disciplina de Matematica, ministrada pelo primeiro autor. Os videos foram
submetidos e tornados publicos por meio da submissdo no 7° Festival de Videos Digitais e
Educac¢do Matematica', realizado em setembro de 2023 e promovido pelo Grupo de Pesquisa
em Informatica, outras Midias ¢ Educa¢ao Matematica (GPIMEM) da Universidade Estadual
Paulista (UNESP), campus de Rio Claro.

A participagdo nesse festival evidencia como experiéncias pedagogicas mediadas por
tecnologias digitais podem ultrapassar os limites da sala de aula e alcangar novos publicos.
Com a rapida evolucdo dessas tecnologias, torna-se imperativo incorporar novos €spacos €
estratégias que engajem os estudantes e promovam, de fato, o aprendizado. Nesse cendrio, a
incorporagdo dessas ferramentas na educacdo ndo ¢ apenas uma tendéncia, mas uma
necessidade emergente para preparar os estudantes para um mundo cada vez mais digitalizado
e interconectado.

As tecnologias digitais oferecem oportunidades Tnicas para personalizar o
aprendizado, permitindo que os estudantes aprendam no seu proprio ritmo e estilo. Além
disso, elas facilitam a exploragdo de conceitos abstratos por meio de conexdes e visualizagdes
interativas e praticas (Moran, 2020).

A producdo de videos digitais, em particular, permite que os estudantes se tornem
criadores ativos de conteudo, ao invés de apenas consumidores passivos (Moran, 2020). Este
processo de criacao envolve varias etapas de aprendizado, desde a pesquisa sobre o contetido
a ser estudado e abordado, o roteiro e o planejamento, até a gravagao, edi¢do e apresentacdo

dos videos (Oechsler ef al., 2017). Assim, ao criar videos explicando conceitos matematicos,

! Todos os festivais, incluindo a 72 edicdo, podem ser encontrados em:
https://www.festivalvideomat.com/festivais-e-v%C3%ADdeos. Acesso em 12 mai. 2025.
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os estudantes ndo apenas aprofundam sua compreensdo do conteudo, mas também
desenvolvem habilidades criticas do século XXI, como comunicagdo, colaboracao,
pensamento critico e criatividade.

Borba (2021) destaca que a utilizagdo de tecnologias digitais na Educacdo Matematica
transforma a maneira como os estudantes aprendem, promovendo um ambiente de
aprendizado mais interativo e dinamico. O autor afirma que a integragdo das tecnologias
digitais nos ambientes escolares ndo deve ser vista “apenas como um complemento ao método
tradicional, mas como uma verdadeira ferramenta transformadora do processo de
ensino-aprendizagem” (p. 49), pois a tecnologia possibilita uma reconfigura¢ao das praticas
pedagogicas.

Nesse sentido, Valente (2020, p. 27) salienta que as tecnologias digitais favorecem
uma educagdo mais interativa e colaborativa, ampliando as possibilidades de personalizagdo
do aprendizado. Nesse mesmo contexto, Valente (2020) pontua que as tecnologias digitais
devem ser integradas ao ensino de forma planejada e contextualizada, de modo a criar um
ambiente de aprendizagem mais dinamico, acessivel e centrado no estudante.

Além da discussdo pautada na pesquisa bibliogréafica sobre o processo de produgao de
videos digitais na Educacdo Matematica, este estudo também apresenta contribui¢cdes
relacionadas as metodologias ativas, tendo em vista que a atividade analisada, a produgao dos
videos, ¢ descrita com o objetivo de esclarecer como foi desenvolvida e de que forma se
articula com essas metodologias. Nosso intuito ndo ¢ aprofundar a discussdo sobre essa
experiéncia, mas descrevé-la de maneira suficiente para que o leitor compreenda seu
funcionamento, uma vez que ela ¢ essencial para a andlise dos resultados obtidos,
representados pelos videos produzidos e classificados no festival anteriormente mencionado.
Esses videos refletem o processo de construgdo do conhecimento por parte dos estudantes,
que assumiram um papel ativo e decisivo na aprendizagem dos conceitos envolvidos.

Diante do exposto, o objetivo geral da pesquisa realizada ¢ compreender o potencial
da produgdo de videos digitais nos processos de ensino e aprendizagem da Matemdatica.

Para alcangar esse objetivo, buscamos identificar as competéncias matematicas que
podem ser desenvolvidas por meio da producdo de videos digitais e analisar algumas dessas
producdes a luz do referencial tedrico adotado.

Guiados por esses objetivos, trazemos uma discussdo pautada no quadro tedrico do
estudo. Foi realizada inicialmente uma pesquisa bibliografica, a fim de identificar as

competéncias que podem ser desenvolvidas por meio da produgdo de videos digitais, em
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didlogo com as contribuigdes de pesquisas voltadas as temadticas da producdo de videos
digitais na Educagdo Matematica e metodologias ativas, além de outras contribui¢cdes que se
mostraram pertinentes.

Ainda em relagdo a metodologia, cabe pontuar que se trata de uma pesquisa
qualitativa, uma vez que os dados sdo observacdes e analises ndo-numéricas ou estatisticas.
Realizamos uma pesquisa bibliografica em torno da temadtica, com o propdsito de
compreender o processo de producao de videos na Educacdo Matematica e identificar
elementos para analisar os videos produzidos pelos estudantes. Segundo Liidke e André
(1986), ¢ no movimento de ir e vir, debrucando-se sobre os dados, que as interlocugdes e
analises vao se definindo, em didlogo com as contribuigdes do quadro teoérico, uma
caracteristica das pesquisas qualitativas.

Diante do exposto até o momento, a fim de trazer uma andlise dessas produgdes e uma
discussdo sobre as possibilidades de aprendizagem por meio desse processo, apresentamos
uma experiéncia desenvolvida em sala de aula e em didlogo com as contribui¢des tedricas em
torno da tematica. Assim, na proxima secao apresentamos contribui¢des tedricas em torno da
produgdo de videos digitais e as competéncias matematicas que podem ser desenvolvidas
nesse contexto. Também tecemos consideracdes em torno da tematica das metodologias ativas
na educagdo, pois a producdo de videos digitais na Educacdo Matematica pode configurar
uma pratica nesse contexto. Em seguida, descrevemos o processo de produgao dos videos,
desde a proposi¢ao da atividade em sala de aula, passando pela submissdo e classificagdo no
referido festival. Concluimos com uma analise da experiéncia e de alguns videos produzidos

pelos estudantes, em didlogo com as discussoes tedricas apresentadas.

2 A PRODUCAO DE VIDEOS DIGITAIS, AS METODOLOGIAS ATIVAS E O
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS NESSE CONTEXTO

A integragdo das tecnologias digitais ndo apenas amplia os recursos disponiveis para
o ensino de Matematica, mas também transforma as relagdes entre os sujeitos, os saberes e 0s
meios de produ¢do do conhecimento (Borba, 2021). Elas ndo sdo apenas complementos ao
modelo tradicional, mas constituem parte ativa do processo, promovendo novos formatos de
interacdo e colaboragdo entre os estudantes e os conteudos matematicos.

A aprendizagem matematica mediada por tecnologias digitais permite a construgdo do

conhecimento de maneira colaborativa e ativa (Borba, 2019). Elas oferecem multiplas
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representacdes de conceitos matemadticos, facilitando a compreensdo e a resolucdo de
problemas complexos. Além disso, elas possibilitam o desenvolvimento de habilidades
metacognitivas, a medida que os estudantes refletem sobre seu proprio processo de
aprendizagem e ajustam suas estratégias conforme necessario. O papel do estudante ¢ muito
mais ativo, dessa forma.

Em suas pesquisas, Borba (2012) destaca a importancia da Ecologia de Midias na
Educagao Matematica, conceito que faz referéncia a coexisténcia e interagdo de diferentes
tecnologias no ambiente de aprendizagem. A producdo de videos digitais, por exemplo, ndo
deve ser uma atividade isolada, mas parte de um ecossistema maior de aprendizagem que
inclui discussdes em sala de aula, tarefas colaborativas e uso de outras tecnologias, digitais ou
nao.

Outro aspecto crucial para Borba (2020) ¢ a personalizacdo do aprendizado. As
tecnologias digitais permitem que os professores atendam as necessidades individuais dos
estudantes, oferecendo recursos adaptativos e feedback imediato. Isso € particularmente
relevante na Educagdo Matematica, pois os estudantes frequentemente apresentam diferentes
niveis de compreensao e ritmos de aprendizagem.

A producdo de videos digitais, nesse sentido, oferece uma abordagem multimodal que
permite explorar conceitos matematicos de maneira visual, auditiva e pratica. Ao criar videos,
os estudantes podem ilustrar conceitos abstratos com animagoes, usar narragdes para explicar
seus pensamentos, empregar exemplos praticos para demonstrar a aplicagdo da matematica no
cotidiano, fazendo uso de imagens em duas ou trés dimensdes, simulacdes, graficos, entre
outras variadas possibilidades. Essa abordagem ndo apenas facilita a compreensdo, mas
também torna o aprendizado mais envolvente e significativo.

Dessa forma, cabe ainda ressaltar que, segundo Borba (2021), ¢ necessdria uma
formacao continua dos professores para a incorporagdo das tecnologias digitais nos ambientes
escolares. Ele argumenta que os educadores precisam estar constantemente atualizados sobre
as novas tecnologias digitais, para integra-las de forma eficaz em suas praticas pedagogicas,
pois a incorporacdo dessas tecnologias na Educacdo Matematica tem potencial para
transformar a sala de aula, incorporando metodologias mais ativas e promissoras para 0s
processos de ensino e aprendizagem.

Sob essa oOtica, a producdo de videos digitais se configura como uma estratégia
educacional no ambito das metodologias ativas, nas quais os estudantes sao protagonistas do

seu proprio processo de aprendizagem, uma vez que proporciona que eles criem seu proprio
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caminho nesse processo. De acordo com Moran (2020), "as metodologias sdo abordagens,
estratégias e técnicas de aprendizagem individual e colaborativa que engajam os estudantes
enquanto realizam atividades praticas e desenvolvem projetos que articulam teoria e pratica"
(p- 3). Ao incorporar uma metodologia ativa, trés principios sdo de suma importancia: o
protagonismo, a reflexao e agdo, e a colaboragao.

Segundo Moran (2020), o protagonismo diz respeito ao estudante assumir o papel
central no processo de aprendizagem, participando ativamente e se responsabilizando por seu
proprio aprendizado. Isso incentiva a autonomia e o desenvolvimento da criticidade. A BNCC
(2018) também real¢a a importancia das metodologias ativas no desenvolvimento do
pensamento critico, analitico e reflexivo dos estudantes, propiciando o protagonismo ¢ a
corresponsabilidade na aprendizagem.

Os estudantes sdo incentivados a refletir sobre o que aprenderam e a aplicar esse
conhecimento em situagdes praticas, promovendo uma compreensdo profunda e a habilidade
de solucionar problemas reais. Isso vai ao encontro de que preconiza a BNCC (2018) no
tocante ao ensino da Matematica, que deve ser conectado a realidade cotidiana dos estudantes
e aos desafios do mundo moderno, enfatizando a relevancia de conceitos matematicos em
contextos diversos, como nas ciéncias, no mercado de trabalho e na vida diaria, por exemplo.

A colaboragdo entre os estudantes estimula a aprendizagem coletiva, o
desenvolvimento de habilidades sociais € a constru¢do conjunta do conhecimento (Chaves,
2019). Por essa razdo, o trabalho em grupo e a troca de ideias sdo fundamentais, conforme
também apontado na oitava competéncia geral da BNCC (2018) para o Ensino Fundamental,
que prevé o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais para atuar de
maneira colaborativa, tomar decisdes e resolver problemas.

A produgdo de videos digitais vai ao encontro desses principios, ao propiciar que 0s
estudantes se conectem com a aplicacdo pratica da Matematica para solucionar problemas
reais, transformando os conceitos abstratos em contetidos tangiveis e diretamente aplicaveis.
Isso se efetiva a medida que se oferece uma forma de aprender de maneira ativa,
personalizada e criativa, incentivando a colaboracdo e a troca de ideias nas investigagdes € nas
produgdes audiovisuais de interesse de cada grupo de estudantes.

Nesse sentido, as tecnologias digitais t€ém papel de destaque e elas também sdo
determinantes no processo de producao de videos digitais, favorecendo a proposta de integrar
estratégias que dinamizem o ensino e possibilitem uma aprendizagem mais ativa, significativa

e contextualizada. Mas, segundo Moran (2020), a incorporacdo das tecnologias digitais deve
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se dar de forma integrada, significativa e contextualizada nos processos de ensino e
aprendizagem, preparando os estudantes para o uso critico e ético das tecnologias no mundo
contemporaneo. O autor destaca que “enquanto o método tradicional prioriza a transmissao de
informagdes e tem sua centralidade na figura do docente, no método ativo os estudantes
ocupam o centro das agdes educativas e o conhecimento ¢ construido de forma colaborativa"
(Moran, 2020, p. 1).

Tais consideracdes reforgam o papel do professor nesse contexto como um facilitador
da aprendizagem, conforme destaca Filatro (2018). Para a autora, o professor deixa de ser o
unico detentor do conhecimento e passa a atuar como um designer de experiéncias de
aprendizagem, organizando recursos, tecnologias e estratégias pedagogicas de modo a
favorecer a construgdo ativa do saber pelos estudantes. Nesse sentido, sua funcdo envolve
criar ambientes educativos intencionais, que estimulem a autonomia, a colaboracdo e o
protagonismo discente no processo de aprendizagem.

A produgdo de videos digitais ¢ comumente proposta em sala de aula de forma
colaborativa, em grupos de estudantes engajados em compreender e comunicar ideias e
conceitos, por meio dessa producdo. Nesse sentido, chamamos a atencdo para um dos pontos
principais das abordagens pedagbgicas que fundamentam o uso de metodologias ativas: o
conectivismo, que enfatiza a importancia das redes e conexdes na era digital. Segundo
Siemens (2005), "o conhecimento estd distribuido através de uma rede de conexoes, e,
portanto, a aprendizagem consiste na capacidade de construir e navegar nessas redes" (p. 15).

Em se tratando especificamente da producao de videos digitais, foco deste estudo, ela
propicia um meio para combinar técnicas, estratégias, recursos e aplicativos, criando um
ambiente dindmico para a aprendizagem. A ideia € surpreender os estudantes pelo seu proprio
protagonismo, além de quebrar a rotina e tornar o processo de aprendizagem mais inesperado,
ou menos previsivel. Os estudantes se sentem desafiados, estimulados a se engajar de formas
novas e criativas.

A quinta competéncia geral da Educacao Basica (BNCC, 2018) preconiza o uso de
diferentes linguagens: verbal, corporal, visual, sonora e digital, para propiciar aos estudantes
se expressar e partilhar informacdes, experiéncias e producdes de forma ética, critica e
criativa. Essa competéncia se alinha perfeitamente a producao de videos digitais na Educagao
Matematica, uma vez que ela envolve o uso de multiplas linguagens e promove a criatividade
e a expressao dos estudantes ao apresentar conceitos matematicos de maneira interativa e por

meio de recursos multiplos.
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Segundo Valente (2020), existem trés pontos fundamentais que enriquecem a
experiéncia de aprendizagem por meio da producdo de videos digitais: contetido
personalizado; aprendizagem ativa e experiéncia; ¢ administragdo do tempo.

No tocante ao conteudo personalizado, segundo o autor, os videos permitem que o
conteudo seja adaptado as necessidades de cada estudante. Nesse direcionamento, ao oferecer
materiais especificos e direcionados, conseguimos atender diferentes ritmos e estilos de
aprendizagem, tornando o aprendizado mais relevante e eficaz para cada um.

A aprendizagem ¢ ativa, uma vez que produzir videos envolve os estudantes de
maneira mais dindmica, incentivando-os a interagir com o contetido, refletir e aplicar o que
aprenderam. Além disso, esse ponto propicia uma aprendizagem mais pratica, com situagdes
que estimulam a experimentacdo e a troca de experiéncias, ampliando as possibilidades para a
produgdo do conhecimento.

A administragdo do tempo ¢ uma habilidade inerente ao processo, pois os estudantes
podem aprender no seu proprio ritmo, pausando ou revisitando o contetido sempre que
necessario. Isso favorece uma melhor gestdo do tempo, tanto para o estudante, que pode se
organizar conforme sua disponibilidade. Sdo vantagens trazidas pelo processo de producao de
videos que incentivam grandemente o desenvolvimento de competéncias fundamentais para
preparar os estudantes para os desafios do mundo moderno, no qual as mudangas sdo rapidas
e as exigéncias, cada vez maiores.

Dessa forma, as praticas de sala de aula cada vez mais conectadas as tecnologias
digitais tém se consolidado como uma estratégia eficiente para os processos de ensino e
aprendizagem, oferecendo inimeras possibilidades para tornar esses processos mais
dindmicos e interativos. Quanto ao ensino que se propaga por meio da incorporagdo dessas
tecnologias, cabe pontuar que ele pressupde, de forma inerente, praticas inovadoras para a
sala de aula e que sdo promissoras para a area que estudamos, a Matematica. Sdo praticas que
quebram o paradigma do exercicio (Skovsmose, 2014), no qual o ensino ¢ pautado no modelo
que segue a ordem: teoria, exemplo e exercicios para fixacdo. As tecnologias digitais e as
possibilidades de conexdes que estdo atreladas a elas, oferecem ferramentas que permitem a
aplicagdo do estudo que foi aprendido em situagdes reais, seja por meio de projetos,
simulagdes ou outras atividades interativas.

Compreendemos, assim, que a producdo de videos pode ser uma estratégia potencial
para transformar a aprendizagem da Matemadtica, pois propicia aos estudantes o envolvimento

em tarefas e desafios, por meio das quais eles poderdo ir muito além da exploracdo dos
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conteidos matematicos. Eles terdo que planejar, criar, gravar e editar seus proprios videos e
esse processo pode permitir que os estudantes fagam conexoes entre a teoria e a aplicagdo real
da Matematica. Ainda, essa atividade de produgdo ¢ uma o6tima oportunidade para trabalhar
em grupo e estimular a colaborag¢do e o desenvolvimento de habilidades como comunicacao,
trabalho em equipe e resolucdo de problemas.

Além disso, ao relacionar o contetido com a vida fora da sala de aula, os estudantes
podem explorar como 0s conceitos matematicos estdo presentes em situagdes cotidianas,
como no planejamento financeiro, na engenharia, na arquitetura, entre tantos outros. Esse tipo
de atividade desperta o interesse discente, mostrando a relevancia da Matematica para a vida
real e tornando a aprendizagem mais contextualizada e envolvente.

Considerando o que ja foi desenvolvido ¢ possivel destacar que a pesquisa
bibliografica indica que, transformando a produgdo de videos digitais em um projeto nas aulas
de Matemadtica, podemos integrar outras areas do conhecimento e permitir que os estudantes
se desenvolvam de forma mais ampla, ndo apenas em termos de conteudo matematico, mas
também em habilidades de comunicacdo digital e pensamento critico. Diante dessas
possibilidades promissoras para o trabalho em sala de aula, colocamos em pratica uma
atividade de producdo de videos junto a trés turmas, sob mediacdo do primeiro autor, cujo

processo ¢ relatado na sequéncia.

3 A ATIVIDADE PROPOSTA E O PROCESSO DE PRODUCAO DOS VIDEOS
DIGITAIS

A atividade de produgdo de videos proposta em sala de aula aconteceu em paralelo a
uma experiéncia vivida no curso de Especializacdo em Educagdo em Ciéncias e Matematica,
no Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP), Campus Capivari. A segunda autora, responsavel
pela disciplina de Formagdo de Conceitos em Matematica, em uma de suas aulas apresentou
alguns videos produzidos por estudantes de turmas anteriores e mencionou o Festival de
Videos Digitais e Educagdo Matematica, realizado pelo GPIMEM, da UNESP de Rio Claro.
O primeiro autor, entdo discente dessa disciplina, ficou entusiasmado com essa abordagem
pois, além de inovadora, mostrava uma forma criativa de ensinar Matematica, rompendo com
os métodos tradicionais.

Sentindo a necessidade de aprofundar mais sobre a proposta, o primeiro autor assistiu
a outros videos disponiveis na plataforma do festival e foi nesse momento que ele teve a ideia

de levar esse projeto para as suas salas de aula. Dessa forma, foi estudado o regulamento do
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festival e decidido que a producdo de videos seria o trabalho principal das turmas, com os
critérios 1a estabelecidos, para que os estudantes pudessem se inscrever no evento assim que
entregassem a versao final de seus videos.

Alguns videos de edi¢des anteriores do festival foram primeiramente apresentados em
sala de aula, com o intuito de inspirar os estudantes e exemplificar possibilidades criativas de
abordagem dos conteudos matematicos por meio da linguagem audiovisual. A partir dai, os
estudantes foram convidados a escolher o grupo e o tema para a gravacao dos seus videos,
incentivando o trabalho em equipe e a liberdade criativa. A ideia proposta era que, ao final, os
videos fossem submetidos ao festival, conforme o regulamento. Para evitar que o projeto se
tornasse uma competicdo, ele foi transformado em uma atividade de aprendizagem
colaborativa, com o objetivo de criar um ambiente de aprendizagem harmonioso, sem a
pressdo de uma competigao.

O processo de criagdo dos videos também foi uma excelente oportunidade para os
estudantes explorarem ferramentas tecnoldgicas, desenvolvendo habilidades digitais e
comunicativas. Essa pratica ndo s6 aproximou os estudantes da Matemdtica de uma forma
pratica, mas também os incentivou a criar conteido educativos que poderiam ser
compartilhados com o publico. Foi interessante a rapida percepcao de que, ao trabalhar com a
tecnologia, os estudantes se sentiram mais engajados e capacitados, explorando uma
variedade de recursos audiovisuais e interativos.

Uma vez que os videos foram produzidos, eles foram apresentados como um trabalho
em sala de aula e, depois, inscritos no 7° Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica.
Apbs a inscri¢do, foi realizada uma campanha para divulgar os videos classificados, os quais
foram publicados pela escola em suas redes sociais, buscando o apoio dos pais, de outros
estudantes e da comunidade escolar. A participagdo no festival foi uma maneira de fortalecer a
interagdo entre a escola e a comunidade, criando um ambiente de apoio e de valorizagdo do
trabalho realizado pelos estudantes.

Embora nenhum dos videos tenha recebido prémios no festival, alguns foram
classificados para concorrer e a participagdo foi extremamente significativa para todos:
estudantes, professores, pais e escola. O primeiro autor teve o privilégio de ir a Rio Claro, SP,
para assistir & premiagdo, experiéncia que permitiu perceber o reconhecimento do esfor¢o dos
estudantes, que demonstraram suas habilidades criativas e digitais. A experiéncia também foi
uma excelente oportunidade para a escola perceber o envolvimento e a capacidade dos

estudantes em contextualizar o conteudo de Matematica de forma prética e criativa.
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O mais valioso dessa experiéncia ndo foi a classificagdo, mas o desenvolvimento das
habilidades dos estudantes ao longo do processo, as quais apresentamos junto a
fundamentagao tedrica. Eles puderam explorar a Matematica de maneira diferente, aplicando
os conceitos de uma forma visual e interativa. Esse tipo de abordagem permite que a
Matematica deixe de ser apenas uma disciplina abstrata, passando a ser uma ciéncia acessivel,
relevante e presente no cotidiano deles.

Ao final do projeto, foram divulgados os nomes dos estudantes, os links para os videos
produzidos e algumas informagdes adicionais para quem quisesse conhecer melhor os
trabalhos realizados. Compreendemos que, ao trabalhar dessa forma, ¢ possivel auxiliar os
estudantes a desenvolver seu potencial, por meio do estimulo a criatividade e do engajamento
com a Matematica de uma maneira unica. Além disso, a escola teve a chance de se posicionar
como um espago de inovagdo e valorizagdo do papel do estudante, mostrando & comunidade o
impacto positivo de praticas pedagogicas que unem teoria, tecnologia e criatividade, por meio
de metodologias ativas.

O resultado dos videos reflete o trabalho que realizamos dentro e fora da sala de aula.
Os estudantes escolheram os grupos e os temas, sentindo-se mais motivados e envolvidos com
o contetdo, fazendo com que a Matematica se tornasse mais acessivel e interessante para
todos. Ao final do projeto, percebemos que a aprendizagem foi muito além da sala de aula,
envolvendo a comunidade e fortalecendo a autoestima dos estudantes.

De acordo com Oechsler et al. (2017), o processo de produgao de videos educacionais
envolve diversas etapas que contribuem para a aprendizagem dos estudantes e a qualidade do
material produzido. A primeira fase ¢ a delimitacdo do tema, que consiste na escolha do
assunto a ser abordado, sempre alinhado aos objetivos pedagogicos. Em seguida, realiza-se
uma pesquisa aprofundada para embasar o contetido, garantindo sua relevancia e veracidade.
Com base nessas informacgdes, elabora-se o roteiro, estruturando a narrativa do video, falas,
cenas e recursos. Depois, ¢ feito o planejamento técnico, com a definicdo dos equipamentos
necessarios, locais de gravagdo e cronograma de execucdo. A etapa seguinte € a gravacao,
momento em que as imagens e audios sdo capturados conforme o roteiro planejado. Apos
isso, passa-se para a edicdo, que envolve a montagem do video, cortes, insercao de trilha
sonora, efeitos visuais e legendas. Por fim, o material ¢ preparado para a distribuicao e
exibicdo, sendo publicado em plataformas adequadas, como ambientes virtuais de

aprendizagem ou redes sociais, de modo a alcangar o publico-alvo com eficiéncia.
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Na sequéncia, apresentamos os videos classificados no 7° Festival de Videos Digitais e
Educagdo Matematica, destacando a categoria em que foram inscritos e o tema explorado por
cada grupo de estudantes®. Essas informagdes estdo organizadas no Quadro 1. Além disso,
incluimos os links de acesso aos videos, com o objetivo de valorizar o trabalho desenvolvido
pelos estudantes e possibilitar que o leitor conhega os contetidos produzidos.

Cada video reflete a dedicagdo e a criatividade dos estudantes ao aplicar conceitos
matematicos de maneira inovadora e acessivel, trazendo uma nova perspectiva para o ensino
da Matematica. A observacdo do envolvimento dos estudantes nesse processo de criacao
revelou-se uma experiéncia extremamente enriquecedora, pois, conforme ja apontado
anteriormente, eles ndo apenas demonstraram habilidades técnicas e criativas, mas também
aprenderam a comunicar, de forma clara e envolvente, o contedo de Matematica, tornando-o
mais proximo da realidade e do cotidiano de todos.

Convém reiterar que, além do aspecto conceitual, técnico e criativo, os estudantes
desenvolveram competéncias como trabalho em equipe, organizagdo ¢ uso de tecnologias
digitais, essenciais para a formacdao de um estudante completo no contexto atual. Nesse
sentido, convidamos o leitor para assistir aos videos e conferir o trabalho realizado pelos
estudantes, os quais mostram o esforco para transformar a abordagem dos temas escolhidos
em uma experiéncia visual e interativa. Cabe registrar que o reconhecimento pela participacao
no festival e o envolvimento da escola e comunidade como um todo foram fundamentais para

o0 sucesso desse projeto.

Quadro 1 — Videos dos estudantes, classificados no 7° Festival de Videos Digitais e Educagcdo Matematica.

Tema

Link

Geometria

Geometria - YouTube

Grafico da fungfo afim

Grafico da funcdo afim

Conjuntos numéricos Conjuntos Numéricos
Porcentagem Porcentagem

Teorema de Pitagoras

Teorema de Pitagoras

2 De acordo com as exigéncias do Festival, os pais e/ou responsaveis pelos estudantes (menores de idade) devem
fazer a inscri¢gdo do video, momento em que essa pessoa aceita o regulamento e autoriza a publicizacdo das
imagens no site do GPMEM. Além disso, os videos ja foram tornados publicos na web por meio do evento,
razdes que nos permitem divulgd-los nessa ocasido. Para conhecer os critérios do Festival, consulte:
https://www.festivalvideomat.com/_files/ugd/c64f32_206a9¢74fb61466b96cd6527570ef0d5.pdf. Acesso em 12
mai. 2025.
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Grafico Graficos

Porcentagem Porcentagem

Regra de trés Regra de trés. As experts da matematica
Estatistica Os tres emes

Poténcia Show das Poténcias

Matematica basica A Matematica em todo lugar

Fonte: elaborado pelos autores.

Como a atividade foi estendida também para outras turmas do Ensino Fundamental,
incluimos no quadro 1 todos os videos produzidos por estudantes da escola, que foram
classificados no festival, independentemente da etapa de ensino. No entanto, para fins de
analise neste artigo, escolhemos focar nos videos produzidos pelos estudantes do Ensino
Médio, que correspondem aos cinco primeiros listados no quadro: Geometria, Grafico de
fungdo afim, Conjuntos numéricos, Porcentagem e Teorema de Pitagoras. Na proxima secao,

apresentamos uma analise geral da atividade e desses videos.

4 ANALISE DOS VIDEOS E DISCUSSAO

Na secdo 2, discutimos diversos conceitos e praticas pedagdgicas que envolvem o uso
de tecnologias digitais na Educacdo Matematica, com énfase na producdo de videos digitais
com potencial para fomentar a aprendizagem ativa e colaborativa. O quadro teorico, que
incluia autores como Borba (2021), Siemens (2005), Moran (2020), Valente (2020) ressaltou a
importancia das tecnologias digitais, das metodologias ativas e da personalizacdo da
aprendizagem como aspectos centrais para uma educa¢do mais dindmica e interativa.

A andlise dos videos e do processo de producao revelou que os estudantes, de fato, se
envolveram de maneira significativa com os contetidos matematicos € com o proprio processo
de aprendizagem. O uso de videos como ferramenta multimodal, conforme sugerido por
Borba (2021), proporcionou uma abordagem visual, auditiva e pratica do conteido, que
facilitou a compreensao de conceitos abstratos.

Para analisar os videos educacionais selecionados, utilizamos como referéncia os
critérios apresentados na sequéncia, os quais contemplam diferentes aspectos fundamentais
para a avaliacdo de producdes audiovisuais com fins pedagogicos. Eles foram inspirados nos

critérios de avaliacdo elencados pelo proprio festival que inspirou essa experiéncia.
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Quadro 2: Os critérios para a avaliagdo dos videos produzidos.

Critérios Descricao

O video apresenta as informacdes de forma clara,

Clareza e organizagdo das ideias ,
& ¢ bem estruturada e compreensivel?

Os conceitos estdo corretos, bem explicados e sdo

Compreensio do conteudo matematico o
P U utilizados de forma adequada?

O grupo usou bem 0s recursos visuais, SOnoros e

Criatividade e recursos utilizados .S . .
digitais de maneira criativa?

O video mostra indicios de cooperacdo entre os

Trabalho em equipe e colaboragao integrantes?

Ha conexdo do contetido com situagdes reais ou

Aplicagdo pratica/contextualizacao exemplos do cotidiano?

Fonte: elaborado pelos autores.

O quadro 2 sintetiza os cinco critérios principais: clareza e organizagdo das ideias;
compreensdo do contedo matematico, criatividade e recursos utilizados; trabalho em equipe
e colaboracao; e aplicagdo pratica e contextualizagao.

O primeiro critério avalia se o conteudo apresentado no video esta bem estruturado e
facil de compreender, com inicio, desenvolvimento e conclusdo coerentes. O segundo verifica
a exatiddo dos conceitos matematicos apresentados, observando se os termos, calculos e
explicagdes estdo corretos, coerentes e apropriados ao tema escolhido. Ja o terceiro observa a
criatividade e se os estudantes usaram recursos variados (como imagens, narragdo, texto,
trilha sonora, etc.) para tornar o video mais envolvente e expressivo, promovendo uma
linguagem multimodal. No caso do quarto critério, analisamos a colaboragdo, se o grupo
considera a divisdo equilibrada das tarefas, a participacao de todos os integrantes e o espirito
de cooperacao durante a producao. Por fim, o quinto atenta-se a conexao estabelecida com
situacdes reais, ou seja, a aplicacdo pratica e contextualizacao do tema.

Esses critérios foram escolhidos por refletirem os principios das metodologias ativas e
das competéncias previstas pela BNCC, valorizando tanto o contetido tratado quanto o
processo de aprendizagem.

Analisando especificamente os videos produzidos pelos estudantes do Ensino Médio,
o video Geometria mostra a tematica de maneira criativa, interativa e relevante para a
aprendizagem. A combina¢do de animag¢des com exemplos do cotidiano torna a matematica
mais acessivel e promove o desenvolvimento de habilidades praticas e analise critica, ao
conectar conceitos geométricos com situagdes do dia a dia. O video ndo so facilita a

compreensdo, mas também estimula a aplicagdo pratica do conhecimento. A narracdo € clara e
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a interacdo foi bem explorada, indicando que a aprendizagem foi potencializada por meio do
protagonismo dos estudantes e o uso inovador de tecnologias digitais. A avaliacdo desse video

segundo os critérios utilizados encontra-se abaixo, no quadro 3.

Quadro 3: Avaliagdo do video Geometria.

Critério Avaliacao
O video apresenta informagdes de forma clara, com
Clareza e organizacdo das ideias narragdo fluida e estrutura bem definida, facilitando a

compreensio do conteudo.

Os conceitos geométricos estdo corretos, bem explicados
Compreensdo do contetido matematico e conectados a situagdes reais, demonstrando boa
assimilacdo do contetdo.

Uso criativo de animagdes e recursos digitais, com boa
Criatividade e recursos utilizados integracdo de elementos visuais e auditivos que
enriguecem a apresentacdo.

A interagdo e o protagonismo dos estudantes sdo
Trabalho em equipe e colaboragao evidentes, indicando cooperagdo no desenvolvimento e
producdo do video.

Ha forte conexdo entre os conceitos matematicos € o
Aplicagdo pratica/contextualizacdo cotidiano, tornando o aprendizado mais significativo e
contextualizado.

Fonte: elaborado pelos autores.

O video Grafico da funcao afim utiliza animagdes, torna o conteuido visualmente
atraente e a narracdo de um professor experiente com canal no YouTube contribui para a
clareza e organizagdo do conteido. O video tem um bom potencial de engajamento,
especialmente por conter elementos interativos e desafios propostos ao espectador. A reflexao
metacognitiva € o protagonismo podem ser mais explorados com uma melhor integracao de
exercicios e reflexdes para os estudantes aplicarem o que aprenderam de maneira pratica.

Abaixo trazemos o quadro 4, que avalia esse video segundo os critérios estabelecidos.

Quadro 4: Avaliacdo do video Grdfico da fungdo afim.

Critério Avaliacao
O video apresenta o contetildo de forma clara, com boa
Clareza e organizacdo das ideias narragdo e estrutura organizada, facilitando o

entendimento do tema proposto.

O conteudo esta correto e bem explicado, com explica¢des
consistentes que mostram dominio da funcdo afim.

O uso de animagdes ¢ a participagdo de um professor com
canal no YouTube tornam o video atrativo e envolvente.
Ha boa produgdo e uso de diferentes recursos, mas ndo ha
Trabalho em equipe e colaboragéo evidéncias claras do envolvimento coletivo dos estudantes
na criacdo do conteudo.

Apresenta desafios e propostas ao espectador, mas poderia
Aplicagdo pratica/contextualizacdo ampliar a integracdo de situagdes reais ou reflexdes
praticas para favorecer maior protagonismo estudantil.

Compreensdo do contetido matematico

Criatividade e recursos utilizados

Fonte: elaborado pelos autores.
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Ja o video Conjuntos numéricos traz a tematica de forma dindmica e interativa. Ao
dividir o conteido em trés partes (defini¢do, tipos e operagdes), o estudante organiza o
conhecimento de forma clara e sequencial. A utilizacdo de animacao, imagens e exemplos do
cotidiano facilita a compreensdo e torna o aprendizado mais envolvente. A forma como um
estudante faz a narracdo e explica os conceitos, indica um bom dominio do contetido e um
excelente protagonismo no processo de aprendizagem. A abordagem também demonstra o uso
criativo e eficaz de tecnologias digitais, o que torna o video inovador e estimulante. Esse
video ¢ um excelente exemplo sobre como os recursos tecnoldgicos podem ser usados para
potencializar o ensino de conceitos matematicos, oferecendo aos estudantes uma forma
envolvente e inovadora de aprender sobre conjuntos numéricos. O video estd bem alinhado
com os objetivos de personalizar o conteudo, estimular o protagonismo dos estudantes e
promover o uso criativo de tecnologias digitais. Nossas observacdes estdo melhor organizadas

abaixo, no quadro 5.

Quadro 5: Avaliacdo do video Conjuntos numeéricos.

Critério Avaliacao

O video apresenta o contetdo de forma clara e bem
estruturada, com a divisdo em trés partes (defini¢do, tipos
e operagdes), facilitando a assimilago e sequenciamento
logico das ideias.

A narragdo feita por um estudante demonstra dominio dos
Compreensédo do contetido matematico conceitos, com explicagdes corretas ¢ adequadas,
refletindo boa compreensdo do conteudo matematico.

O uso de animagdes, imagens e exemplos cotidianos
Criatividade e recursos utilizados mostra criatividade e bom aproveitamento das
ferramentas digitais, tornando o video inovador e atrativo.
A participagdo ativa do estudante narrador evidencia
Trabalho em equipe e colaboragdo protagonismo e envolvimento no processo; ha indicios de
colaboracdo na producdo e estruturacido do video.

Os exemplos do cotidiano utilizados ajudam a

Aplicagdo pratica/contextualizacao contextualizar os conjuntos numéricos, facilitando a
conexao entre teoria e pratica.

Clareza e organizagdo das ideias

Fonte: elaborado pelos autores.

O video sobre porcentagem ¢ uma o6tima producdo, pois integra diversos elementos
de ensino, como defini¢des claras, exemplos praticos do dia a dia e o uso de animagdes e
tabelas para ilustrar o conteudo. O fato de o estudante narrar o video e utilizar um exemplo
pessoal (a compra de um fogdo) torna o conteido mais proximo e envolvente. O estudante
demonstra autonomia ao assumir o papel de professor e ao aplicar a teoria de maneira pratica.

A utilizagdo de tecnologias digitais, como animagdes e imagens, ndo so facilita a
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compreensdo do conteudo, mas também torna o aprendizado mais dindmico e interativo. A

analise deste video, segundo os critérios de avaliacdo, encontra-se abaixo, no quadro 6.

Quadro 6: Avaliacdo do video Porcentagem.

Critério Avaliacao
O video apresenta defini¢des claras e exemplos praticos de
Clareza e organizagao das ideias forma bem organizada, com sequéncia logica que facilita o
acompanhamento.
Os conceitos de porcentagem sio explicados corretamente
Compreensdo do contetido matematico e aplicados em um exemplo concreto (compra de um

fogdo), demonstrando entendimento so6lido.

O uso de animagoes, imagens e tabelas enriquece a
Criatividade e recursos utilizados apresentacgdo, e o exemplo pessoal torna o contetido mais
proximo e envolvente.

Apesar do estudante narrador assumir papel central, o
planejamento sugere cooperagdo prévia; recomenda-se
registrar contribui¢des de colegas caso haja grupo
envolvido.

A aplica¢do direta em um exemplo do cotidiano (compra
Aplicagdo pratica/contextualizacdo de fogdo) favorece a contextualizagdo e mostra como usar
porcentagem em situacdes reais.

Trabalho em equipe e colaboragdo

Fonte: elaborado pelos autores.

Por fim, o video sobre o Teorema de Pitagoras ¢ uma producao de alta qualidade que
combina elementos histdricos, tedricos e praticos de forma criativa e envolvente. O uso de
animagdes para ilustrar o conceito, combinado com a demonstra¢do pratica na lousa feita
pelos proprios estudantes, cria um ambiente de aprendizagem dinadmico e interativo. A divisao
de tarefas entre os membros do grupo, o uso de varias vozes para narrar € a participacao ativa
de todos os integrantes sdo caracteristicas que enriquecem o contetudo e tornam o aprendizado
mais significativo. Além disso, o protagonismo do estudante, ao ensinar o teorema para os
colegas, e a aplicacdo de metodologias ativas, como o ensino colaborativo e a pratica da
metacognicdo, torna o video uma excelente ferramenta educativa. Esse video ¢ um exemplo
claro de como a tecnologia, a histéria e as metodologias ativas podem ser integradas para
abordar um conteildo matematico de forma acessivel, envolvente e eficaz. Segue o quadro 7,

com a analise deste video segundo os critérios de avaliagao.

Quadro 7: Avaliagdo do video Teorema de Pitdgoras.

Critério Avaliagao

O video apresenta uma sequéncia logica clara: introdugéo
histdrica, explicagdo tedrica com animagdes e
demonstragdo pratica na lousa, facilitando o entendimento
do teorema.

Clareza e organizacdo das ideias
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A aplicagdo do Teorema de Pitagoras é demonstrada
Compreensédo do contetido matematico corretamente em exemplos reais, ¢ a explicagdo teérica das
provas geométricas evidencia dominio dos conceitos.

Uso de animagdes historicas, gravagdes na lousa e
Criatividade e recursos utilizados multiplas vozes na narragdo enriquecem a apresentagdo,
tornando o conteudo dindmico e atrativo.

Ha divisdo equilibrada de tarefas, participacdo de todos os
Trabalho em equipe e colaboragdo integrantes e coordenacdo na edi¢do e na narragdo,
refletindo uma colaboracdo efetiva.

A demonstragdo pratica na lousa e a conexdo com
problemas reais mostram como o teorema se aplica no
cotidiano, tornando a aprendizagem significativa e
contextualizada.

Aplicagao pratica/contextualizagdo

Fonte: elaborado pelos autores.

De maneira geral, ao produzirem videos, os estudantes se tornaram protagonistas de
seu aprendizado, como preconizado por Moran (2020), ao assumir o papel de criadores de
conteudo, planejando, produzindo e editando videos que explicam conceitos matematicos.
Esse protagonismo foi evidente na forma como os estudantes tomaram a responsabilidade
pela pesquisa do contetido selecionado para estudo e escolha de exemplos praticos. Isso
reforgou a ideia de aprendizagem ativa e pratica, na qual o estudante ndo ¢ mais um receptor
passivo de informagdes, mas um agente ativo em sua jornada de aprendizagem.

A colaboragdo entre os estudantes também foi um ponto alto da experiéncia.
Utilizando o modelo de trabalho em grupo, os estudantes discutiram, compartilharam ideias e
ajudaram uns aos outros durante o processo de criagcao dos videos. Essa pratica se alinha com
a teoria de colaboracdo e construcdo coletiva do conhecimento discutida por Moran (2020). A
interagdo entre os pares foi crucial, pois permitiu que os estudantes vissem diferentes
abordagens para a resolu¢cdo de problemas matematicos, o que estimulou uma reflexdo critica
e a troca de experiéncias sobre como aplicar conceitos matematicos em situagdes cotidianas.

Além disso, a personalizagdo do conteudo, um dos pontos destacados por Valente
(2020), foi observada na forma como os estudantes personalizaram suas explicacdes,
adaptando os videos as suas proprias formas de entender os conceitos matematicos e suas
dificuldades. A possibilidade de revisitar os videos, pausando e assistindo novamente quando
necessario, facilitou a compreensdo e a assimilagdo dos conteudos, promovendo uma gestao
do tempo mais eficiente, como também salientado por Valente (2020).

Em termos de impacto nas metodologias ativas, os resultados indicam que a sala de
aula invertida, um dos métodos discutidos por Valente (2020), foi eficaz para aumentar o
envolvimento dos estudantes. Ao estudarem o conteido de forma autonoma, por meio de

videos e outros recursos digitais, os estudantes se prepararam para aplicar seus conhecimentos
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nas atividades praticas realizadas em sala de aula. A interacdo e a resolug¢do de problemas em
grupo, tipicas da sala de aula invertida, favoreceram o desenvolvimento das competéncias de

comunicacao ¢ colaboragao entre os estudantes.

Vale destacar também o aspecto social da aprendizagem, evidenciado pelo fato de que
a produgdo dos videos ndo foi apenas uma tarefa individual, foi um exercicio de socializagao,
em que os estudantes compartilharam suas produgdes, discutiram conceitos matematicos e se

ajudaram mutuamente, fortalecendo a comunicacdo e a empatia, como sugerido por Moran

(2020).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados apresentados na se¢do anterior demonstram que a producdo de videos
digitais pode configurar-se como uma possibilidade no ambito das metodologias ativas,
contribuindo para transformar os processos de ensino e aprendizagem da Matematica em uma
pratica mais interativa, colaborativa e alinhada as necessidades dos estudantes. As
possibilidades oferecidas pelas metodologias ativas, como a pesquisa inicial e a aplicagdo
pratica do conhecimento, propiciaram uma experiéncia significativa para os estudantes, algo
que uma abordagem tradicional ndo permite.

A pesquisa bibliografica e a experiéncia vivida permitiram compreender o grande
potencial da producdo de videos digitais para a aprendizagem dos estudantes, ampliando e
transformando possibilidades para o desenvolvimento do conhecimento matematico, de forma
colaborativa, significativa e critica.

O quadro usado para avaliar os videos produzidos pode inspirar a analise de produgdes
dessa natureza nas atividades escolares, pois € importante estabelecer critérios que perpassem
as contribui¢des tedricas em torno dessas iniciativas e alcancem os objetivos atrelados a elas.

Por fim, cabe pontuar que os videos apresentados refletem o empenho ¢ a criatividade
dos estudantes, dando indicios da aprendizagem de conceitos matematicos de maneira
inovadora e acessivel. Cada produ¢do oferece uma utilizagdo, uma unica abordagem pode
limitar a forma como o tema ¢ explorado, temas diversos, por meio de uma linguagem simples
e objetiva, com potencial para engajar diferentes publicos. Ao integrar as tecnologias digitais
nos processos de ensino e aprendizagem, os estudantes ndo apenas se tornaram protagonistas
de seu aprendizado, mas também desenvolvem habilidades essenciais para o século XXI,

como pensamento critico, colaboragdo e criatividade.
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