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Resumo

O objetivo do presente artigo € apresentar e analisar a produc¢ao de videos por estudantes
do 9° ano como uma Performance Matematica Digital. Trata-se de uma intervencéo
pedagodgica desenvolvida com 24 estudantes, de uma escola publica de Rio Grande/RS,
0S quais, em grupo, deveriam produzir um video inspirados na obra O Diabo dos
Numeros, escrita pelo alemdo Hans Magnus Enzensberger, para todas as pessoas que
tém medo de Matematica. Os estudantes produziram quatro (4) videos, os quais foram
analisados sob a otica da Teoria Fundamentada. Também, os estudantes fizeram
registros sobre a experiéncia no portfdlio virtual (grupo fechado no Facebook), sendo que
esses registros foram apresentados em uma nuvem de palavras. Os estudantes gostaram
de produzir os videos e também relataram que comecaram a perceber a Matematica de
maneira diferente, com outros olhos, o que estd em consonancia com o objetivo das PMD,
gue é contribuir para desconstruir estere6tipos sobre a Matematica.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; Performance Matematica Digital; Producdo de
Videos pelos Estudantes; Ensino de Matematica.

Abstract

The aim of this article is to present and analyze the production of videos by students of the
9™ grade as a Digital Mathematical Performance. It is about a pedagogical intervention
developed with 24 students, of a public school in the city of Rio Grande/RS, who, in group,
should produce a video, inspired by the masterpiece The Numbers Devil, written by the
German writer Hans Magnus Enzensberger, directed to all people who are afraid of
Mathematics. The students have produced four (4) videos that were analyzed by the
Founded Theory. The students also have made registers about their experience on the
virtual portfolio (a closed group on Facebook), being these registers presented in a word
cloud. The students said they have liked producing the videos and, also, have reported
that started to notice Mathematics in a different way, with other eyes, what is in
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accordance with the DMPs goal, which is to contribute to deconstruct stereotypes about
Mathematics.

Key Words: Digital Technologies; Digital Maths Performance; Students Videos
Production; Maths Teaching.

Introducéo

7

Quando a tematica em pauta € a Mateméatica, muitas divergéncias surgem, por
vezes, situando-se em extremos no que se refere aos sentimentos por esta importante
area do conhecimento. Para alguns, Matematica é sinbnimo de alegria, conhecimento,
descoberta e aprendizagem. Ja para outros, € sinbnimo de dificuldade, de reprovacéo, as
vezes, até medo e panico. Nesse contexto, encontra-se, também, segundo Borba,
Almeida e Gracias (2018) os que se sentem orgulhosos de dizer que nada sabem dessa
disciplina.

Se para alguns € orgulho ndo saber Matematica, para pesquisadores e professores
de tal area €, no minimo, lamentavel, sendo motivo de pesquisa e acao, no sentido de
contribuir para amenizar tal situacédo. Assim, além de certas pessoas expressarem, com
veeméncia, que nao sabem matematica, tem-se, também, dados estatisticos que
reforgcam o sério problema existente. O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais (INEP) aponta que o aproveitamento escolar, no estado do Rio Grande do
Sul, para o ano de 2017, na disciplina de Matematica, € 0 seguinte: nos quintos anos, 0s
desempenhos se apresentam como 28,15%, insuficiente, 66,73%, basico, e 5,11%,
avancado; ja para 0sS nonos anos, os desempenhos se apresentam como 55,73%,
insuficiente, 39,69%, basico e 4,59%, avancado (BRASIL, 2018).

Embora os dados estatisticos ndo possam ser tomados como verdades absolutas,
em um contexto permeado por inUmeras variaveis, sdo, porém, um indicador da
necessidade de repensar o ensino e aprendizagem da Matematica. Abre-se um espaco
para questionar a metodologia do professor, que, segundo Felcher et. al (2017), ndo
raramente, resume-se a apresentar conceitos, resolver exemplos e solicitar a realizacao
de listas de exercicios.

Na busca em contribuir para modificar a realidade do ensino e aprendizagem da
Matematica, as tecnologias digitais, segundo Borba, Rangel e Chiari (2015), dependendo
da forma como sdo utilizadas, podem ser um recurso para minimizar os problemas
enfrentados na Matematica. Nesse contexto digital, ganha espaco e credibilidade a
Performance Matematica Digital (PMD), caracterizada, mais comumente, como um texto
de narrativa digital multimodal, principalmente, em formato de video digital (SCUCUGLIA;
GADANIDIS, 2013). Essas vém explorando questfes voltadas a inovacao tecnologica-
artistica-educacional no ensino e aprendizagem da Matematica (BORBA; SCUCUGLIA;
GADANIDIS, 2015).

A partir de tais consideracfes, 0 objetivo desse artigo € apresentar e analisar a
producéo de videos por estudantes do 9° ano como uma Performance Matematica Digital.
Para tal, foi desenvolvida uma intervencdo pedagdgica com 24 alunos de uma escola
publica de Rio Grande/RS. A proposta era que, em grupos, os estudantes produzissem
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um video inspirados na obra “O Diabo dos Numeros”, um livro escrito pelo alemdo Hans
Magnus Enzensberger, para todas as pessoas que tém medo de Matematica.

As fases das tecnologias digitais em Educag¢do Matemética

Borba, Scucuglia e Gadanidis (2015) apresentam as quatro fases das tecnologias
em Educacdo Matematica, discutindo as potencialidades dos recursos tecnolégicos no
processo de ensino e aprendizagem da mesma. A primeira fase, na década de 1980,
caracteriza-se pela utilizacdo das expressoes tecnologias informéticas (TI) ou tecnologias
computacionais, para se referir ao computador ou software. Essa fase € marcada pela
discussdo do uso de calculadoras simples e cientificas e de computadores em tal
Educacéo e, principalmente, pelo uso do software LOGO, que teve inicio em 1985.

A segunda fase teve inicio na primeira metade dos anos 1990 e destaca-se pelo
uso de softwares de geometria dindmica (GD), de mdltiplas representacdes de funcbes e
sistemas de computacéo algébrica (CA). Nesse periodo, diversos softwares educacionais
foram produzidos e os professores buscaram, nos espacos de formacdo continuada,
suporte para a insercédo da Tl em suas praticas pedagodgicas.

Ja a terceira fase, emerge com o advento da internet, no fim da década de 90, por
volta de 1999, destacando a sua importancia na educacdo como meio de comunicacao
entre professores e estudantes, como fonte de informacdes e para a realizacdo de cursos
a distancia. Nessa fase, além do termo TI, surgem, e consolidam-se, expressfées como
tecnologias da informacéo e tecnologias da informacdo e comunicacao (TIC), devido ao
carater comunicacional e informacional da internet.

A quarta fase inicia por volta de 2004, com o advento da internet rapida, e estende-
se até os dias atuais. Alguns aspectos que caracterizam essa fase sdo: o GeoGebra, a
multimodalidade, a interatividade, a internet na sala de aula, as redes sociais, a producao
e o compartilhamento online de videos, os aplicativos online (applets), as tecnologias
moéveis ou portateis e a Performance Matematica Digital (PMD). Nessa fase, torna-se
comum o uso do termo Tecnologias Digitais (TD).

Diante desse contexto, convém destacar que as fases do desenvolvimento
tecnolégico em Educacédo Matematica estao interligadas e que o surgimento de uma nova
fase ndo exclui a anterior, ou seja, que aspectos das trés primeiras fases ainda séo
necessarios na quarta fase. Na figura 1 € apresentado um diagrama que expressa as
relacdes entre as quatro fases.
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Figura 1: Fases do desenvolvimento tecnol6gico em Educacao Matematica
Fonte: Adaptado de Borba, Scucuglia e Gadanidis (2015)

Esse diagrama representa 0 modo como os autores concebem as relacdes entre as
guatro fases, evidenciando uma integracéo entre elas. E, ainda, na perspectiva de Borba,
Scucuglia e Gadanidis (2015, p. 37),

uma nova fase surge quando inovacdes tecnoldgicas possibilitam a
constituicdo de cenarios qualitativamente diferenciados de investigagéo
matematica; quando o uso pedagdgico de um novo recurso tecnoldgico
traz originalidade ao pensar-com-tecnologias.

O termo pensar-com-tecnologias ou pensar-com-TD remete a expressao utilizada
por Borba (1993), na qual ele utilizou “moldagem reciproca” para descrever e discutir a
relacdo entre pensamento matematico e uso de tecnologias. Ao longo dos anos, com a
visdo de que o conhecimento é produzido por um coletivo pensante de humanos com
tecnologias e, a partir da realizacdo de pesquisas e articulagdes com outras teorias, Borba
criou a metafora “seres-humanos-com-midias”. Esta metafora se torna relevante para
compreendermos as relacfes entre as quatro fases, o uso das tecnologias em Educacéo
Matematica e a nossa atuacdo em sala de aula.

No ambito das pesquisas realizadas sobre aspectos da quarta fase, destacamos a
possibilidade de pensar-com-PMD. A PMD, como enfoque pedagdgico, junta a Arte e a
Matematica e oferece, a professores e estudantes, um carater inovador para ensinar e
aprender Matematica. E, assim, despertar potencialidades das TDs, a criatividade e o
prazer por desenvolver atividades como a producdo de video, a discussdo dos caminhos
percorridos para sua elaboracdo, as aprendizagens construidas e as dificuldades
encontradas.

Diante desse contexto, buscamos compreender as fases do desenvolvimento
tecnologico em Educacdo Matematica, pontuando aspectos importantes da quarta fase,
como a Performance Matematica Digital e a produc¢éo de videos. Revisitamos a origem do
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construto seres-humanos-com-midias, estabelecendo a relacdo com a PMD, conforme
Borba, Scucuglia e Gadanidis (2015, p. 119), “a producdo de PMD forma coletivos
pensantes diversos como, por exemplo, professores-estudantes-com-artes-e-tecnologias-
digitais”.

Performance Matemética Digital: a producao de videos pelos estudantes

Em 2005, Borba e Gadanidis comecaram a elaborar um projeto de pesquisa
intitulado Digital Mathematical Performance. Esse projeto surgiu de uma conversa sobre
os trabalhos desenvolvidos e as pesquisas em andamento desses autores, enfatizando o
uso de artes e tecnologias digitais no ensino e aprendizagem de Matematica. No entanto,
a expressdo PMD nédo assume um unico significado e pode ser concebida de diferentes
formas: (I) como linha de pesquisa em Educacdo Matematica em fase de consolidacao;
(I como enfoque didatico e pedagdgico para o ensino e aprendizagem de Matematica; e
(111 como videos digitais para a comunica¢do da Matematica por meio das artes (BORBA;
SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2015).

O video digital € o tipo de PMD mais usual e pode ser produzido nas aulas de
Matematica, com o uso dos dispositivos moveis, das artes e da internet, ampliando as
formas de desenvolver e conceber o pensamento matematico. Discussdes sobre o uso de
videos em sala de aula remontam a década de 90. Moran (1995) e Ferrés (1996) ja
discutiam o uso didatico dos videos. Ambos autores apresentam, como uma modalidade,
a producdao dos videos pelos estudantes, assentando-se na necessidade de um estudante
protagonista no processo de ensino e aprendizagem.

Borba, Scucuglia e Gadanidis (2015) identificam que a producdo de PMD, no
contexto escolar, oferece a possibilidade da Matematica ser publicizada por meio das
artes, da utilizacdo de cameras digitais, software de edicdo de videos e internet rapida.
Para tanto, emergem questdes do cotidiano e interesse dos estudantes que podem ser
divulgadas na internet, em consonancia com conceitos matematicos.

Segundo Moran (2013), com as tecnologias méveis, qualquer um pode ser produtor
e transmissor de um video digital. Esse autor enfatiza que as escolas ainda nao
reconhecem as potencialidades oferecidas por essas tecnologias para que os estudantes
se transformem em autores e contadores de histérias. Dessa forma, encoraja a instituicao
escolar e seus professores a observarem a pratica de producdo de videos pelos
estudantes e transformar esse uso em beneficio das aulas para incentivar o estudo e as
descobertas numa perspectiva moderna e ludica: “moderna, como um meio
contemporaneo, novo, que integra linguagens. Ludica, pela miniaturizacdo da camera,
gue permite brincar com a realidade, leva-la junto para qualquer lugar” (MORAN, 2013, p.
48).

Serafim e Sousa (2011, p. 29) ressaltam que o video “pode ser utilizado em um
ambiente interativo, de forma a potencializar expressédo e comunicagao, pode propor uma
acao pedagogica que motiva a aprendizagem”. No entanto, Felcher et al. (2017) alertam
gue o video, assim como qualquer outra TD, por si s0, ndo traz solu¢des a educagédo, nem
resolve os problemas de ensino e aprendizagem. E preciso pensar em como entrelacar os
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conceitos mateméticos e a performance matematica digital. Nesse sentido, apresentamos
algumas das inquietagcbes de pesquisa emergentes sobre PMD:

Se nés olharmos a matemética (fazendo, ensinando, aprendendo) como
expressdo performatica, o que veriamos e como poderiamos falar sobre e
entender melhor? Como ndés podemos expressar e melhor desenvolver
conceitos matematicos através do drama ou virtualmente através das
ferramentas digitais multimodais? Pensamento matematico e ensino e
aprendizagem de matematica como performance podem ajudar a
desestabilizar e reorganizar nosso pensamento sobre o que significa fazer
e ensinar matematica com tecnologia? (GADANIDIS; BORBA, 2006)

Baseados nesses questionamentos, busca-se refletir sobre as possibilidades de
criacdo de video pelos estudantes, uma pratica pouco explorada nas escolas, mas que
apresenta beneficios, tanto aos professores, como aos estudantes. Neste contexto, a
dramatizacéo de histdrias pode despertar o gosto pela leitura e pela escrita na elaboracéo
de um roteiro, provocar a discussdo, com os colegas e professores, sobre o tema, colocar
0 estudante como protagonista do seu conhecimento, tornar a aula mais dinamica e
aproximar professores e estudantes.

Brum e Pereira (2018) afirmam que precisamos explorar as ferramentas e as
potencialidades que as tecnologias proporcionam, criando estratégias de ensino e de
aprendizagem que ajudem os estudantes na experimentacdo, na visualizacdo e na
construcdo dos conhecimentos matematicos. Para Scucuglia e Gadanidis (2013), a
insercdo de PMD em sala de aula pode potencializar as experiéncias de professores e
estudantes com o0 uso de tecnologias digitais e das Artes, fomentando a
interdisciplinaridade e aspectos como a ludicidade, a criatividade e o prazer em realizar
atividades Matematicas escolares.

PMD e producédo de videos por estudantes: um olhar para eventos da area da
Educacdo Matemaética

Conforme ja mencionado, os videos, desde longa data, fazem parte das praticas
escolares, no entanto, a producdo de videos, pelos estudantes, sobre conteudos
matematicos, é recente, bem como, discussdes envolvendo PMD. Nesse sentido, buscou-
se conhecer mais sobre o que realmente vem sendo pesquisado e desenvolvido. Para tal,
foram analisados os anais de eventos da area da Educacdo Matematica que aconteceram
nos ultimos 5 anos.

Os eventos, sejam eles congressos, encontros, simpOsios ou seminarios, sao
diferentes em suas caracteristicas, porém, semelhantes no objetivo de interacédo,
compartilhamento e troca. Sobre tais espacos, Borba, Almeida e Gracias (2018) ressaltam
a importancia de ndo servirem somente para cada um apresentar seu préprio trabalho,
devendo tornar um nivel a mais no compartilhamento entre os pares e servindo para
novas conexdes, projetos e ideias.

O levantamento contemplou os anais dos seguintes eventos: Congresso
Internacional de Ensino da Matemética (CIEM), Encontro Brasileiro de Estudantes de PGs-
Graduacdo em Educacdo Matemética (EBRAPEM), Encontro Nacional de Educacédo
Matematica (ENEM) e Seminario Internacional de Pesquisa em Educacdo Matematica
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(SIPEM), sendo que, para obtencdo dos resultados, considerou-se os registros das
palavras videos e PMD no titulo. Destaca-se que alguns trabalhos foram lidos na integra,
no sentido de compreender de que se tratava de uma producéo de videos por estudantes,
caso contrario, o trabalho foi descartado. Ainda, os anais de alguns eventos sao
organizados em Grupo de Discussédo (GD) ou Grupo de Trabalho (GT), nesses casos, a
analise foi especificamente nesse espaco, nos demais eventos, a busca aconteceu na
listagem completa dos trabalhos contidos nos anais. Os anos em que os eventos foram
realizados, numeros de trabalhos em geral e sobre a temética em pesquisa, encontram-se
no quadro 1.

Quadro 1: Eventos e seus dados

Anos de ) Numeros de trabalhos sobre:
EVENTOS | realizagéo '\::Jargzlrﬁodse o | Produgdo de videos
do evento pelos estudantes
2013 1103! 5
CIEM 2017 1
2013
2014
EBRAPEM 2015 2012 2 8
2016
2017
ENEM 2016 1434° 1 0
SIPEM 2015 163" 1 1
Total de trabalhos sobre PMD e 5 14
producéo de videos pelos estudantes

Fonte: Autoras

O quadro 1 mostra, portanto, que, nos eventos CIEM, EBRAPEM, ENEM e SIPEM,
sao identificados 14 trabalhos sobre producdo de videos por estudantes e, em namero
bem menor, 5 trabalhos sobre PMD. Importante destacar que, desses 19 trabalhos, 5
autores se repetem com trabalhos apresentados em dois eventos.

De maneira breve, os trabalhos sobre PMD foram os seguintes: construcdo dos
Poliedros de Platdo, com estudantes do 9° ano, a partir da exposi¢cdao de uma PMD,
desenvolvida por Silva; Moraes e Cbéco (2017); uma investigacdo acerca de aspectos
sobre a imagem publica da Matematica, em um ambiente no qual estudantes de
Licenciatura em Matematica estiveram engajados na producdo de Performances
Matematicas Digitais (PMD) (GREGORUTTI, 2015); o uso do software GeoGebra e a
producédo de Performance Matematica Digital (PMD) em ambientes educacionais voltados
a formacdo de estudantes e professores de Matematica (VITAL, 2016); a Producédo de

! Considerando todas as comunicacdes cientificas.

% Considerando o GDS.

® Considerando todos os trabalhos entre comunicacao cientifica e relatos de experiéncia.
* Considerando todos 0os GTs (1 ao 13).
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Performances Matematicas Digitais nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (SILVA,
RODRIGUES, 2015).

Em se tratando da producdo de videos, alguns trabalhos se relacionam por terem
sido desenvolvidos no Ensino Superior. Entre esses, ha trabalhos que tém como cenério a
EaD. Séo eles: a producdo de videos no Estagio Supervisionado, em um curso de
Matematica a Distancia, desenvolvida por Silva (2016); o Audiovisual na Educacado
Matematica, com um olhar para a comunicacdo da Matematica, a partir de videos
produzidos por estudantes da UAB (FONTES, 2017); possibilidades de articulacdo de
representacdes multiplas na producédo de videos sobre conteddo de Geometria Analitica
(NEVES, 2017). Ainda, no ambito do Ensino Superior, a pesquisa de Souza (2017)
trabalha com atividades que requerem o uso de demonstracdes, quando auxiliados por
tecnologias, enfatizando, nesse processo, a producdo de videos.

Também, alguns trabalhos foram desenvolvidos no Ensino Fundamental, os quais
sdo: uso e producdo de videos nas aulas de Matematica do Ensino Fundamental
(OLIVEIRA, 2016); a investigacao de Kovalscki (2017) sobre a producgéo de videos como
Acdo Pedagogica-- desenvolvendo habilidades e educando um olhar matematico no
Ensino Fundamental; o ensino e aprendizagem de quadrilateros e triangulos, em uma
turma do sexto ano, utilizando o software de geometria dindmica GeoGebra e a producéo
de videos pelos estudantes (BAUR, FIOREZE, 2017).

Dentre os trabalhos que nao explicitaram o nivel em que foram desenvolvidos,
encontram-se a producédo de videos com contetudos de Matematica: um exemplo com o
video “Classificacdo de Fragdes” (OESCHSLER, BORBA, 2017); modelagem Matematica
e aprendizagem de geometria: aproximacdes por meio de videos (MILANI; KATO;
CARDOSO, 2015). E com a peculiaridade da zona rural, Brignol (2017) investiga a
producéo de Video, para o Ensino da Matematica Financeira, na Escola Rural.

A partir do exposto, percebe-se 0 quéo € ainda pequeno o namero de trabalhos
envolvendo PMD de um modo mais geral e producéo de videos pelos estudantes. Esse
fato evidencia a importancia dos eventos, tanto os citados, como 0s demais existentes,
visto que oportunizam a visibilidade e a troca de experiéncias dentro do campo da
Educacdo Matematica, contribuindo para ampliar o nimero de intervencdes pedagdgicas
em sala de aula.

O percurso metodologico

A proposta metodoldgica deste artigo se apoia em uma intervencéo pedagdgica. O
gue, segundo Damiani et al (2013) opde-se as pesquisas basicas, sendo, portanto, um
tipo de pesquisa de carater aplicado, que tem, como finalidade, contribuir para a solucéo
de problemas praticos, desenvolvidas no mundo real, com pessoas fora do ambiente
protegido de um laboratorio.

Nesse sentido, a intervencdo envolveu os estudantes do 9° ano, de uma escola
publica, em nimero de 24 estudantes, 0s quais serdo apresentados com nomes ficticios
e, dos quais, tem-se autorizacdo do uso de imagens. Em grupos, eles produziram videos,
inspirados na leitura do livro “O Diabo dos Numeros”, sendo que cenas deste classico
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foram adaptadas as suas realidades e aos seus medos de aprender Matematica na
escola, considerando as aventuras vividas pelas personagens do livro.

O Diabo dos Numeros, conforme figura 2, € um livro escrito pelo alemdo Hans
Magnus Enzensberger, para todas as pessoas que tém medo de Matemética. Esse livro
conta a histéria de um menino de onze anos, chamado Robert, que usa um pijama azul e
tem pesadelos durante a noite. Robert sonha que esta escorregando em um escorregador
gigante, outra hora € engolido por um peixe, e, quando esta perto de pegar um presente
gue ele deseja muito, o tal presente desaparece.

Hans Magnus Enzensberger |
O diabe

dos niumeros

Figura 2: Capa do livro: O diabo dos numeros
Fonte: https://www.companhiadasletras.com.br/detalhe.php?codigo=10795

Certo dia, Robert ficou irritado com esses pesadelos e apareceu no seu sonho o
diabo dos numeros. Era um senhor bem velho e baixinho, com uma bengala, e que
atendia pelo nome de Teplotaxl. Robert e Teplotaxl se encontram em uma sequéncia de
doze sonhos, onde vivem as mais belas aventuras, envolvendo os niameros, a geometria,
a calculadora, etc. Nas suas conversas com Teplotaxl, Robert comeca a gostar de
Matematica, porque o diabo traduz o pensamento matematico para “lingua de gente”. O
menino do pijama azul comeca a dormir mais cedo, na expectativa de encontrar com o
diabo dos numeros. E esse diabo, na verdade, é divertido e amoroso.

Para a producdo dos videos, os estudantes deveriam, primeiramente, ler, em
duplas, cada capitulo, depois, discutir, na turma, o conteudo do seu capitulo, e, em
grupos, elaborar um roteiro com as principais ideias envolvendo a Mateméatica. Os
estudantes produziram histérias a partir da leitura do livro, mas com um toque especial,
relacionando com as suas experiéncias no contexto escolar. Posteriormente, eles
registraram no Portfélio Virtual (grupo fechado no Facebook) como foi a producédo das
PMD. Considerando relatos de Felcher, Pinto e Ferreira (2017), um grupo fechado no
Facebook, pode ser utilizado como Portfolio Virtual, evidenciando a possibilidade de o
estudante registrar e também refletir sobre as suas aprendizagens. A figura 3 mostra um
recorte da proposta de escrita no Portfolio.
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@i\ Aline Brum

17 de novembro de 2016 Adicionar tépicos

Ola galera que eu amolll & @@ ==

Vou convidar cada um de vocés para participar aqui do nosso Portfélio
Virtual, descrevendo a aventura de produzir um video sobre o livro: "O
Diabo dos Numeros". Conta um pouguinho do que tratava o teu capitulo,
como vocés planejaram as ideias, quais as descobertas, as dificuldades e
0s momentos mais divertidoslll Ok? Conto com a participacéo de todos!ll &
E para agueles que editaram o video, gostaria de saber qual o programa
utilizado, se fizeram direto no celular, notebook ou desktop e como foi essa
producéo?

N&o esquece de falar da Matematica!ll Beijos!!l & @

Figura 3: Postagem da professora
Fonte: https://www.facebook.com/groups/1231572766860742/

A intervencédo pedagodgica descrita aqui esta em consonancia com o exposto por
Damiani et al (2013), pois, rompe com a pratica de certos profissionais que repetem
atividades realizadas por seus colegas, sobre as quais tém apenas informacoes
superficiais, sem a preocupacéo de verificar se foram adequadamente avaliadas e que
impactos, efetivamente, produzem nos estudantes. Desse modo, como enfatiza Robson
(1993), as pesquisas aplicadas tém potencial para subsidiarem tomadas de decisdes
acerca de mudancas em praticas educacionais, promoverem melhorias em sistemas de
ensino ja existentes, ou avaliar inovacdes. Assim, a pesquisa pode produzir o desejado
impacto na pratica.

Analise dos dados

Na abordagem qualitativa, entre as possiveis técnicas para a analise de dados,
esta a Grounded Theory ou Teoria Fundamentada/Fundada (TF). De acordo com Recuero
(2013, p. 83), essa “teoria deve emergir dos dados, a partir de sua sistematica
observagdo, comparacéo, classificagido e andlise de similaridades e dissimilaridades”. E
uma teoria importante para quem deseja pesquisar o0 ciberespaco, porque trabalha com
grande quantidade de dados empiricos, devido a liberdade para lidar com 0s mesmos.

Nessa perspectiva, a TF serd empregada para analisar os videos produzidos pelos
estudantes. Considerando, portanto, sua principal caracteristica, que é a inversdao em
relacdo as pesquisas tradicionais, quando o pesquisador vai a campo com um problema
definido e confronta com o referencial teérico. JA nessa perspectiva, o campo e a
observacao irdo fornecer hipéteses para auxiliar na delimitacdo do problema e construir a
teorizacdo (RECUERO, 2013).

A ferramenta WordArt foi utilizada para analisar os registros dos estudantes, feitos
no Portfélio Virtual, sobre a producédo de videos. Desse modo, uma nuvem foi gerada
nesse software livre, a partir dos relatos dos alunos. Foram eliminados os artigos,
preposicoes, nomes dos estudantes e, a partir de entdo, foi gerada a nuvem, a qual
permite, a partir da compreensao de cada um, fazer as devidas relagbes entre o que
aparece na nuvem e 0s registros dos estudantes.
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As nuvens de palavra, segundo destacam Borba, Almeida e Gracias (2018), é uma
técnica nova, na qual é dificil diferenciar o qualitativo do quantitativo. Sendo que essa
apresenta, com maior destaque, as palavras que aparecem com maior frequéncia no
texto. Assim, segundo os autores, “podemos partir de uma ferramenta quantitativa e
lancar um olhar qualitativo” (BORBA; ALMEIDA; GRACIAS, 2018, p. 79).

Resultados e discussdes

A intervencado pedagdgica realizada com estudantes do 9° ano resultou em
videos, portanto, quatro PMD. As quais sdo apresentadas a seguir:

Quadro 2: Resumo e imagem dos videos

quatro

i
[Poeee® o @

4

Video 1: Dramatizagdo do Livro o Diabo
dos Numeros

Esse video relata o primeiro capitulo do livro
em que Robert tem sonhos mirabolantes,
sonha que estd mergulhando e aparece o
Diabo dos Numeros. O Diabo dos Numeros
deixa Robert utilizar o celular para fazer
contas. Robert acorda e descobre que tudo
era um sonho.

File View Play Navigate Favorites Help

o
Qe 6e®e 6| 0]

=

Video 2: Robert e a perseguicdo da
Matematica

O video conta a historia de um menino que
estava estudando para a prova de
Matematica. A mae de Robert foi ao
mercado e ele foi assistir televisdo e, em
todos os canais, 0s assuntos tratavam de
Matematica. Robert adormeceu e sonhou
com o Diabo dos Numeros. Entdo, eles
estudaram sobre as areas das figuras
planas. E Robert acordou com sua mae
chamando: Robert, Robert!

File View Play Navigate Favorites Help

N
Pl e 6| o]

Made With
VivaVideo

Video 3: Diabo dos Numeros: medo de
fracoes

O video apresenta o contetudo de fracdes e
a explicacao da professora como se leem as
fragbes um meio, um terco e um quinto. A
aula estava tdo mondtona que a aluna
Roberta adormeceu em sua classe e
sonhou com a Diaba dos Numeros. O grupo
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expressou a forma como aprendeu fracoes
na escola. A menina recebeu um colar da
Diaba dos Numeros para entrar no Paraiso
dos NUumeros.

Video 4: Aprendendo a resolver uma
equacao do 2°grau

pY

Robert chega a escola e encontra folhas
manchadas de sangue. Estava tudo muito
estranho. De repente, aparece o Diabo dos
Numeros. Robert tenta fugir dele, ele resiste
aos ensinamentos, mas acaba relembrando
as equacgbes do 2° grau que aprendeu na
escola. O Diabo dos NUmeros se irrita com
0 desinteresse de Robert e vai embora.
Robert acorda e percebe que era tudo um
sonho.

o
PP e e <

Fonte: Autoras

Os videos, embora diferentes em suas especificidades, se relacionam sob o ponto
de vista do Medo da Matematica. Para Fragoso (2001), a Matematica é uma disciplina
basica do curriculo, que tem sido considerada dificil e, até mesmo, traumatizante em todo
o mundo, causadora dos mais altos temores entre os estudantes.

Nesse sentido, buscando romper com a realidade que reforca o quanto a
Matematica é dificil, Gadanidis e Geiger (2010) citam que a utilizacdo das artes e das
midias digitais pode contribuir para que estudantes e professores desconstruam
esteredtipos sobre a Matematica e sobre os matematicos. E, assim, construam imagens
alternativas, engajando a comunidade escolar (estudantes, pais e professores) na
producédo de PMDs, oferecendo meios para que a imagem publica da Matematica adquira
complexidade matematica, pluralidade filoséfica, relevancia social e diversidade cultural.

No ambiente escolar, percebemos a necessidade, o interesse e a intensificacdo do
uso de dispositivos moveis por parte dos estudantes, fazendo com que os professores
proponham estratégias de ensino inovadoras, que provoquem a experimentacdo de PMD.
A situacdo de uso do celular em sala de aula é apontada em um dos videos, porém, a
possibilidade de calcular utilizando este artefato foi representada apenas em um sonho.

Além do uso do celular como calculadora, muitas outras possibilidades podem ser
proporcionadas e/ou facilitadas por esta tecnologia. Segundo Maltempi (2008), a escola
recebe, cada vez mais, 0s nativos digitais, uma geracdo que esta sempre conectada e
gue fomenta a utilizacdo dos dispositivos moveis na escola e em praticas educativas.
Perguntados a respeito, 100% dos entrevistados, segundo Barroqueiro e Amaral (2011),
acreditam que a telefonia movel interage e colabora na comunicacao e informacgéo entre

12 RENCiMa, v. 10, n.6, p. 01-20, 2019



as pessoas, podendo ser muito bem utilizada nas aulas de Matematica, a fim de tornar a
sala de aula aberta e flexivel.

Entre as possibilidades de uso de tecnologias digitais, est4 a producéo de videos
pelos estudantes, pratica sobre a qual a estudante Soberana relata a sua satisfagéo:
“‘Mesmo tendo que seguir uma histéria, tivemos a liberdade de criatividade, e isso foi
otimo! Nos divertimos bastante, provando novamente que a Matematica e a escola nédo
s&0 nossos inimigos” (SOBERANA, 2016).

Entrelacar a Matemética, a tecnologia, a arte e a literatura, como nessa
intervengdo, possibilitou o envolvimento dos estudantes, a capacidade de criagdo de
situacdes que exigiram uma boa leitura, a interpretacdo dos capitulos e a criatividade, no
sentido de desenvolver um novo roteiro, adaptado aos interesses do grupo. As
potencialidades da literatura, na aprendizagem da Matemética, também se manifestaram
na fala da aluna Delta:

Gostei bastante da ideia de ler o livro e fazer um video baseado no
capitulo lido. Achei dindmico e bem estimulante, ndo ficou uma coisa chata
e macante. O livro também é bem engracado e um pouco estranho, o que
torna a leitura mais interessante também! (DELTA, 2016)

Menezes (2011) evidencia que as atividades na aprendizagem de Matematica
precisam ser ricas, diversificadas e organizadas de modo coerente. Nesse cenario,
destaca as potencialidades da literatura como recurso didatico-pedagodgico, para a aula de
Matematica, problematizando que o ensino estruturado em gavetas, separando o
Portugués da Matematica, ndo favorecendo a conexao dos saberes dos estudantes com
as matérias e destaca que:

As caracteristicas especificas de cada um dos saberes (linguistico e
matematico) potenciam o outro campo de saber. A Matemética fornece a

BN

lingua, e, em particular, a literatura, estruturacdo de pensamento,
organizacdo légica e articulacdo do discurso. Ja a lingua fornece a
Matemética capacidades comunicativas, como a leitura e interpretacdo de
texto (escrito e oral) e também capacidades de expressao (escrita e oral,
em particular a discussdo) (MENEZES, 2011, p. 69).

Essas habilidades foram se constituindo no grupo como expressa a fala do
estudante Mitchell, que, ao elaborar o roteiro para producdo do video, ndo possuia ideia
alguma, mas, conforme foram lendo e se apropriando dos capitulos do livro, o assunto foi
se desenvolvendo e, logo, as ideias foram surgindo. Nessa discussao e estruturacdo das
cenas, os estudantes tentaram distribuir os “papéis” de acordo com a personalidade de
cada um, designando quem seria melhor para cada funcao.

Um dos videos produzidos, que trata de fracbes, despertou, nos estudantes,
memarias sobre como aprenderam o conteddo, 0s quais expressaram que o método de
ensino utilizado pela professora consistia na escrita das fracées por extenso, conforme
registro da aluna Tasha: “Tentamos reproduzir as fracdes do jeito que aprendemos, pois,
precisavamos saber os nomes por extenso de cada fragdo, como se pronunciava. Foi de
uma forma macgante e cansativa, e no lugar da professora, eu pensaria em outras formas
de ensinar” (TASHA, 2016).

13 RENCiMa, v. 10, n.6, p. 01-20, 2019



Na perspectiva do registro de Tasha, sobre o ensino de fragdes, Felcher e Ferreira
(2018) apontam para um processo de ensino e aprendizagem calcado em colorir partes
do todo, um processo mecanico, descontextualizado, que, com frequéncia, nao resulta em
aprendizagem, ou esta associado a uma aprendizagem equivocada. Esse conceito é alvo
de dificuldade, inclusive por parte de estudantes que chegam ao Ensino Superior.

No entanto, no video, os estudantes buscaram uma abordagem divertida e
descontraida para explorar esse assunto, despertando um sentimento de que a
aprendizagem de Matematica poderia ser mais dindmica e desafiadora. Nesse contexto,
Menezes (2011) reconhece o meérito da inclusdo da literatura alusiva a Matematica
enquanto recurso didatico, que mesmo sendo uma combinacdo pouco explorada nas
escolas, “pode criar condigdes para que os estudantes interajam e discutam o significado
do que leem, contribuindo para o desenvolvimento do conhecimento e das capacidades
matemaéticas dos estudantes” (MENEZES, 2011, p.71).

A aluna Soberana destaca a complexidade de se trabalhar com um roteiro e
enfatiza a liberdade de criar, ndo so utilizando a histéria do livro proposto, mas,
envolvendo a histéria de vida, de infancia das integrantes do grupo, enriquecendo a
producéo do video e propiciando transparecer a subjetividade e a personalidade marcante
de cada integrante.

Sobre a escrita do roteiro, 0s registros apresentam que esta foi a tarefa mais
complicada, inclusive, alguns apresentaram resisténcia para colocar as ideias no papel,
preferindo trabalhar no improviso. Essa mesma resisténcia, por parte dos estudantes, é
citada em Felcher, Pinto e Folmer (2018) em um artigo que relata, também, uma producéo
de videos com contetdos de Matematica, nos anos finais do ensino fundamental. Porém,
investir na pré-producédo, de acordo com Guo, Kim e Rubim (2014), é fundamental para a
gualidade do que sera produzido.

Revisitando o registro da estudante Soberana, quando a mesma cita a liberdade de
criar, mesmo utilizando a historia de um livro, enfatiza-se o papel do professor. Esse
profissional deve buscar estratégias de ensino e aprendizagem que aproximem a vida da
escola, interagindo com seus estudantes, descobrindo seus interesses e dando-lhes
autonomia para que consigam pensar matematicamente. O professor deve, sempre,
respeitar a autonomia do estudante (seu tempo de aprendizagem, seus conhecimentos
prévios, suas curiosidades), necessitando dedicar-se, doar-se, trocar experiéncias e
gostar de aprender e de incentivar 0 processo ensino-aprendizagem, sentir o prazer de
ver o estudante construindo conceitos e ampliando horizontes (BARROUEIRO; AMARAL,
2011).

Posteriormente a producdo de videos, os estudantes registraram, no Portfélio
Virtual, suas percepcdes sobre a pratica. A partir dos registros, foi gerada uma nuvem de
palavras, conforme figura 4. A nuvem destaca as palavras ideia, fazer e gravar.
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Trabalho
Diabo

Editar ‘ aROTGIrO

Melhor

Figura 4: Nuvem gerada a partir dos registros dos estudantes
Fonte: Autoras

Analisando qualitativamente a nuvem, a palavra “ideia”, apresentada em destaque,
esta atrelada a falas tais como: “demoramos muito para termos uma ideia”, “mudamos de
ideia na hora de gravar’, “ndés gostamos da ideia”’. Enfim, que relacionada ao “fazer”,
palavra que também aparece em destaque, e, logo depois, “gravar’, permitem ressaltar
gue a pratica de producéo de videos por estudantes é importante porque os coloca na
condicdo de protagonistas no processo. O copiar e o resolver, praticas tdo cotidianas no
ensino da Matematica, deram lugar ao fazer e, assim, perceber a Matematica com um
novo olhar.

Eu gostei muito de fazer esse trabalho, pois nos permitiu enxergar a
matematica de uma forma diferente, e nos permitiu ver que algumas
pessoas realmente tém medo de contas, e, as vezes, nem sabem que
algumas sédo super faceis, basta paciéncia e boa vontade para resolver.
Gostei muito da oportunidade de gravar esse video, me permitiu enxergar
a matematica com outros olhos! (MITCHELL, 2016)

Os registros acima vao ao encontro do proposto por Borba, Scucuglia e Gadanidis,
guando destacam que a PMD ¢ ainda [...] uma possibilidade diferenciada e com potencial
inovador para o ensino e a aprendizagem da Matematica, uma alternativa para
transformar a imagem negativa da Matematica escolar e dos matematicos (2015, p. 106).
Diante de tantas possibilidades de construcdo do conhecimento envolvendo as
tecnologias digitais no contexto escolar, percebemos a motivacdo dos estudantes na
experimentacdo de atividades que propiciaram a criatividade, a imaginacdo e a
exploracéo de conceitos matematicos.

Na fala da estudante Delta, podemos perceber a motivacdo ao gravar as cenas € 0
envolvimento do grupo: “Todos colaboraram, participaram e ajudaram em cada parte da
gravacao. Sinceramente, me surpreendi muito com o resultado do video e com a
participacdo e colaboragdo de todos para o mesmo” (DELTA, 2016). O trabalho em
equipe, ressaltado nessa intervencgdo, também é destaque na producdo de PMD relatada
por Felcher, Pinto e Ferreira (2018), sendo que os estudantes mencionaram que, além de
aprender o conteuddo matematico, trabalharam em equipe, elaboraram roteiros,
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interpretaram papéis, administraram o tempo para cumprir a atividade e resolveram
dificuldades técnicas.

Aos poucos, os estudantes foram revelando as descobertas em relagdo a producgéo
de videos e a relevancia da participacdo do grupo para a realizacdo das cenas e
construcdo da historia. Para tal, o papel do professor, como orientador nesse processo, €
fundamental, estimulando a colaboracgéo e a ajuda mutua, proporcionando aos estudantes
refletirem sobre o que estdo fazendo, registrando suas dificuldades, descobertas e novas
aprendizagens.

Tal discussado esta alinhada com a proposta de Freire (1996), a qual ressalta a
necessidade de criar condicdes para que o0 estudante construa ou produza seus
conhecimentos, considerando que quem ensina, sempre aprende e que sempre havera o
gue aprender e o que ensinar. Portanto, para que o estudante aprenda, € preciso
oportunizar espacos, como nessa intervencdo pedagogica, que deu liberdade para que os
participantes produzissem e expressassem seus medos sobre a Matematica. Uma relacao
de confianca entre os pares, professor e estudante, estudante e estudante, propiciando
um ambiente de aprendizagem mais flexivel que envolveu Literatura, Arte, Tecnologia e
Matematica.

Consideracg®es finais

O ensino da Matematica precisa ser repensado e, a esse respeito, acredita-se
haver um consenso geral. Afinal, € preciso que uma ciéncia importante para o
desenvolvimento da sociedade, deixe de ser vista de forma tdo abstrata nos curriculos e
passe a ser compreendida e aplicada no contexto do dia a dia, ja que se vive rodeado de
Matematica.

Nesse sentido, defendemos as TD como uma possibilidade ou uma forma
complementar para qualificar o processo de ensino e aprendizagem da Matematica. As
PMD tém por objetivo modificar a imagem publica da Matematica e dos matematicos,
unindo tecnologia, Arte, Matematica e Literatura e, assim, entre 0s tipos mais comuns de
PMD, a producdo de videos pelos estudantes. Afinal, pensar-com-PMD €& uma
caracteristica da quarta fase que deve ser considerada por fazer parte da vida dos
estudantes, essa geracdo conectada que chega as escolas dominando 0s recursos
digitais.

No entanto, quando o tema é PMD ou producéo de videos pelos estudantes, ainda
h& poucas pesquisas desenvolvidas, conforme mostra o levantamento feito nos eventos
citados, sdo apenas 19 trabalhos no total. Tal constatacdo reforca a necessidade de
propostas que suscitem um movimento de mudanca de percepcdo a respeito da
Matematica.

Retomando o objetivo do artigo, que é apresentar e analisar a producao de videos
por estudantes do 9° ano como uma Performance Matematica Digital, percebemos que o
mesmo foi alcangcado com éxito, visto que as PMD atenderam ao solicitado, sendo
construidas a partir da obra “O Diabo dos numeros”. E, para somar, os registros dos
estudantes expressaram 0 quanto eles gostaram da proposta, ressaltando que a mesma
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permitiu desconstruir esteredtipos negativos em relagdo a Matematica e, assim, enxerga-
la de uma forma diferente.

Como perspectivas futuras, tem-se a intencdo de trabalhar a producédo de videos
por estudantes, novas PMD, envolvendo outras obras que compbem a Literatura
Matematica e, inclusive, participar de Festivais de Videos com tais producdes. Pois,
acreditamos na importancia de tornar publica a producdo do estudante e, dessa forma,
fomentar um espaco ainda pequeno, mas relevante, na Educacdo Matemética.
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