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Resumo: A produgdo de video estudantil estd em desenvolvimento desde 2015, na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Martinho Lutero, escola rural situada no interior de Sao
Lourengo do Sul, envolvendo professores, educadores e alunos dos anos iniciais e finais. O
objetivo desta pesquisa ¢ analisar a produgcdo de video estudantil como instrumento
tecnologico e de apoio pedagodgico nas aulas de matematica. Foi usado como base de
fundamentagao tedrica pesquisas que fundamentam a necessidade de novas praticas de ensino
aprendizagem, utilizando as tecnologias, como D’Ambrosio, Pereira, Martins, Cortés. Esta
pesquisa € qualitativa e tem como base a abordagem estudo de caso da producdo de video
feito na escola citada. Uma das hipoteses ¢ se a produgdo de video estudantil contribui no
desenvolvimento de habilidades, como criatividade, boa expressao oral e corporal, melhor
relacionamento com a turma e do desenvolvimento do olhar matematico e do olhar critico dos
alunos nas aulas de matematica.

Palavras-chave: Professores e Alunos; Tecnologias e Matematica; Producdo de Video
Estudantil.

Introducio
A Escola Municipal de Ensino Fundamental Martinho Lutero estd inserida no meio

rural, em Santa Augusta, interior de Sao Lourenco do Sul, cidade localizada na regido sul do
Rio grande do Sul com uma populagdo estimada segundo o IBGE (2016) em 44.561
habitantes. Neste meio rural as familias dos alunos exercem atividades essencialmente
agricolas. Na sua grande maioria sdo pequenos agricultores pomeranos-germanicos que

cultivam principalmente, a producao do fumo.
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Segundo o Projeto Politico Pedagogico da E.M.E.F. Martinho Lutero os alunos em
geral sdo disciplinados e educados, contribuindo para as boas relagdes na comunidade e
convivéncia escolar. Também demonstram interesse pelas tecnologias, sendo que atualmente
dos 250 alunos, 140 possuem computador em casa, ¢ destes, 80 alunos tém conexdo com a
internet. Costumam ajudar os pais na lavoura e ¢ comum também terem permissao dos pais
para dirigir motos e carros desde bem cedo (11 anos). Também faz parte da cultura local,
darem maior autonomia aos adolescentes depois do Ensino Confirmatério. Como atividades
de lazer, participam de festas e bailes na comunidade, onde hé fécil acesso ao consumo de
bebida alcoodlica. Percebe-se que, os alunos que se dedicam mais aos estudos tem projetos de
sair da comunidade local (ir para a cidade). Outros, ao contrario, ndo consideram o estudo
interessante porque querem continuar trabalhando na lavoura.

Neste contexto a producdo de video estudantil iniciou em nossa escola através do
convite para participar do festival de video estudantil da cidade realizado pela Secretaria de
Educag¢ao do Municipio de Sdo Lourengo do Sul, juntamente com o curso de Cinema e
Audiovisual da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL). O projeto previa a realizagdo de
oficinas de video para capacitar professores a produzir video com os alunos. Apos o curso
ministrado pelas oficinas da Universidade deu-se inicio ao projeto em parceria com a
professora da disciplina de informatica e educacdo fisica, comegando entdo o desafio de
produzir video estudantil com os alunos, o que resultou na participagdo em varios festivais e
eventos realizados em 2015 e 2016. Foram produzidos diversos curtas metragens que
envolveram alunos desde a pré escola até os anos finais. Os curtas produzidos descrevem
preconceito, tradicoes da Cultura Pomerana, envolvendo diversas disciplinas, como historia,
artes, lingua portuguesa, lingua pomerana, matematica, educagao fisica, geografia.

Este projeto de pesquisa visa portanto, analisar se a producdo de videos estudantil
pode ser um instrumento tecnologico e pedagogico na disciplina de matematica nos anos
finais do ensino fundamental, se contribui para o desenvolvimento de habilidades e do educar

do olhar matematico. Sera desenvolvido com turmas do 7°, 8° ¢ 9° ano.

1.1 As tecnologias como ferramentas de aprendizagem nas aulas de matematica
As tecnologias fazem parte do nosso dia a dia, os meios de comunicagao nos remetem
imagens, sons, sentimentos. Na televisao, nos computadores, nos celulares, assistimos filmes,

buscamos informagdes em sites, utilizamos aplicativos de compra, de jogos, etc... Nossos



alunos também s3o tecnologicos, tém facilidade de aprendizagem de como usar as
tecnologias e a internet. Segundo o IBGE, pela primeira vez, a propor¢do de internautas
passou da metade da populagdo residente, saindo de 49,4% em 2013 para 54,4% em 2014.
Em todas as grandes regides, houve crescimento do contingente de internautas: 19,3% no
Norte, 14,6% no Nordeste, 9,5% no Sudeste, 10% no Sul e 12% no Centro-Oeste. Cerca de
95,4 milhdes de pessoas com 10 anos ou mais de idade acessaram a internet por meio de
microcomputador entre 28 de setembro de 2013 e 27 de setembro de 2014, periodo em que a
pesquisa foi realizada. O nlimero mostra crescimento de 11,4% (ou 9,8 milhdes de usuérios)
em relagdo ao ano de 2013.

E quanto a disciplina de matematica o que tem haver com as tecnologias? Utilizar as
tecnologias se resume a softwares matematicos?

O professor de matematica pode usar as tecnologias como apoio para tornar sua aula
mais atrativa, como uso de softwares matematicos, como o Geogebra e também diversos
objetos virtuais de aprendizagem disponiveis em portais na internet especifico para
professores, disponiveis pelo Ministério da Educagdo, como o Khan Academy. Desta forma,
conseguimos um bom suporte para desenvolver os conteudos matematicos, mas matematica
nao ¢ s6 calculo, despertar o olhar matematico em nossos alunos, ou seja perceber que a
matematica estd em tudo, em todos os lugares, seja em atividades corriqueiras, como 0
percurso até a escola, ou o troco do bar, requer algo mais.

Segundo Silva (2015) também ha uma necessidade de desenvolver outras habilidades
em nossos alunos, elevar a autoestima, desenvolver valores morais, éticos. A producdo de
video estudantil podera ser desta forma, um instrumento tecnolédgico e pedagdgico capaz de
transformar nossos alunos em agentes ativos no processo de ensino aprendizagem? E com a
producao de video estudantil sera que os alunos aprendem?

A necessidade de sair do tradicional, onde o aluno ¢ um mero espectador e receptor
numa aula de matematica expositiva, de trabalhar com a interdisciplinaridade e desenvolver
outras habilidades incentivou-me a busca de novos instrumentos de aprendizagem através do

uso das tecnologias. Pois,

“E preciso substituir os processos de ensino que priorizam a exposicio, que levam a
um receber passivo do contetido, através de processos que ndo estimulem os alunos
a participagdo. E preciso que eles deixem de ver a Matematica como um produto
acabado, cuja transmissdo de conteudos ¢ vista como um conjunto estatico de
conhecimentos e técnicas”. (D’ AMBROSIO, 2003)



Desta forma, a producdo de video estudantil cria a possibilidade dos alunos
participarem ativamente no processo de elaboragdo das atividades como elaboragao de
roteiros, escolha do local das cenas, onde participardo ativamente desenvolvendo

aprendizagens e novas habilidades.

1.2 A matematica e a producio de videos

A disciplina de matematica numa aula tradicional expositiva, desenvolve nos alunos
habilidades com o célculo mental e escrito, desenvolve o raciocinio, a logica, a capacidade de
realizar calculos utilizando as operacdes basicas e conceitos matemadticos, ¢ uma aula
tradicional que ndo atrai mais nossos alunos, acostumados com muitas novidades com seus
aplicativos no celular, nesta aula nossos alunos sdo somente meros espectadores e receptores
passivos das informagdes (MARTINS, 2007).

sendo assim, a constru¢do de conhecimento com a producao de video estudantil pode
ser uma forma de integrar alunos e professores? E com a producao de video o aluno constroe
conhecimento? Segundo Silva (2016) quando um aluno declara que a oficina de cinema ¢
algo que te liberta, que te leva para outro mundo, que te faz aprender mais e melhor, ela
colabora com a afirmacdo de Pereira (2014) quando diz que producdo de video pode
contribuir para um debate entre docente e discente no tocante a realidade e a construgdo de
saberes.

Com este intuito de incentivar o aluno a produzir para aprender, utilizamos sua
criatividade desde o processo de elaboracdo de roteiros a produgdo dos videos, com o
objetivo de desenvolver habilidades, potenciais e principios €ticos e morais, bem como a
participagdo, organizagdo, responsabilidade, respeito e integracao.

A producao de video requer uma cadmera ou um celular e podemos trabalhar
conhecimentos conceituais matematicos de tempo, espaco, propor¢ao, sequéncias. O tempo
por exemplo, na producdo de um filme, de um comercial de tv ¢ muito importante, também ¢
o principal elemento do nosso dia a dia, ele define nossas prioridades, o que ¢ mais
importante para nos. Ja ha pesquisas que utilizam a matematica para capitalizar sobre nossas
necessidades de concentragcdo inconstantes, em que os filmes usam modelos matematicos,
como a flutuacdo 1/f, uma formula que garante o sucesso do filme bem como prende a

aten¢do do telespectador.



Segundo Pereira (2012) “a producdo de video contribui no processo de ensino
aprendizagem principalmente em fung¢do do ludico.” Sendo assim uma aula ludica de
matematica pode contribuir no processo de ensino? Como a parte tecnoldgica de fazer video
tem elementos de matematica e que tipo de pensamento matematico o aluno tem de forma

inconsciente neste fazer?

1.3 Novas experiéncias para o aluno e novas possibilidades para o professor

Ao realizar esta pesquisa, como professora que aceita desafios, vejo a possibilidade de
trabalhar a disciplina de matematica na producdo de video estudantil, desenvolvendo uma
nova percepcdo em meus alunos, aliando raciocinio, logica, calculos e outros valores de
forma interdisciplinar, trazendo experiéncias e vivéncias, formando um olhar matematico
para as tomadas, para os aparelhos utilizados, para o tempo de produgdao do mesmo. Com este
projeto poderei desenvolver com os alunos conhecimentos conceituais da disciplina de
matematica, acdes procedimentais, ou seja, o saber fazer, a técnica para produzir um video e
conteudos atitudinais, como mudancas de atitude, de comportamento dos mesmos.

Através desta pesquisa espero contribuir para uma reflexdo critica que auxilie outros
professores de matematica que trabalham com as tecnologias e a producao de videos e que

visam também a construgdo e¢ desenvolvimento de habilidades com seus alunos.

1.4 Fundamentacio Tedrica

Independente da disciplina que leciona, o professor ¢ um agente condutor da acao dos
estudantes, deve ser um mediador do processo de ensino aprendizagem, tem um compromisso
com a linguagem, com a escrita, com a expressdo oral de nossos alunos e também deve
desenvolver projetos em sala de aula, trabalhando a interdisciplinaridade.

Estudos sobre educacdo e aprendizagem em sala de aula que ja indicam que as
tecnologias, como a producdo de videos, j4 estdo presentes como praticas escolares,
auxiliando na constru¢do do aprendizado, na formagdo de valores, no desenvolvimento da

criatividade, responsabilidade e autonomia dos alunos.

Atualmente, ndo podemos mais adiar o encontro com as tecnologias; passiveis de
aproveitamento didatico, uma vez que os alunos voluntario e entusiasticamente
imersos nesses recursos — ja falam outra lingua, pois desenvolveram competéncias
explicitadas para conviver com eles. (CORTES 2009, p.18).



Desta forma, utilizar as tecnologias como auxilio a uma nova pratica de ensino
aprendizagem ¢ um desafio para o professor que quer inovar seu modo de ensinar, aliando o
conhecimento que o aluno j& possui ao usar as midias a uma nova construg¢ao do saber.

Segundo Pereira (2012) a producdo de video ¢ uma ferramenta pedagdgica e o
professor deve saber utiliza-la. Desta forma desejo conduzir o despertar do olhar matematico
em meus alunos, que por sua natureza curiosa e por estar muito ligados as tecnologias, tem
criatividade e os meios necessarios para produzir e criar, tornando-se sujeitos ativos neste

processo de aprendizagem.

O conhecimento (...) exige uma presenca curiosa do sujeito em face do mundo.
Requer sua agdo transformadora sobre a realidade. Demanda uma busca constante.
Implica em invenc¢do e em invencdo. Reclama a reflexdo critica de cada um sobre o
ato mesmo de conhecer, pelo qual se reconhece conhecendo e, ao reconhecer-se
assim, percebe o “como” de seu conhecer e os condicionamentos a que estd
submetido seu ato. FREIRE (1997, p. 27).

Nossos alunos sdao curiosos, usam as tecnologias no seu dia a dia, gostam de usar o
celular também em atividades na sala de aula, sdo criativos. De acordo com dados do IBGE
(2015), o percentual de pessoas que acessaram a internet alcangou 57,5% da populacao de 10
anos ou mais de idade, o que corresponde a 102,1 milhdes de pessoas. O contingente formado
pelos jovens de 18 ou 19 anos teve a maior propor¢ao (82,9%). Em todos os grupos
compreendidos na faixa de 10 a 49 anos de idade, o uso da internet ultrapassou 50%, mostra a
pesquisa. Esse potencial de conhecimento do uso das tecnologias deve ser aproveitado para
reconstruir saberes, reforcando lagos, um crescimento mutuo, tanto para professores e alunos,
Desta forma, quero ampliar este projeto, aliando a matematica para este novo desafio de

ensinar usando a produg¢do de video estudantil como uma tecnologia na sala de aula. Pois,

O mundo caminha para a era do dominio de novas tecnologias, novas midias surgem
a cada dia, e sob este contexto o ensino deve também sofrer avangos, adaptar-se as
novas linguagens ¢ formas de conhecimento, assim como se tornar mais atraente,
dindmico e que facilite o processo da aprendizagem dos educandos, sob este
aspecto, novas midias educacionais ganham destaques, ou ainda midias seculares
ganham nova importancia educacional, entre as quais estd o cinema, que pode ser
um poderoso instrumento de apoio do magistério. ANACLETO MICHEL E OTTO
(2007, p.22).

Assim, produzindo video com os alunos poderemos ter uma importante ferramenta
de auxilio para desenvolver o olhar matematico, o olhar critico dos nossos alunos.
Poderemos também d Descobrir caracteristicas como criatividade, como se postar perante
uma camera, boa expressdo oral e corporal, superacdo da timidez até entdo ndo observadas

em outras atividades propostas. Nossos alunos ncial importante para a producao de videos.



Na Escola de Ensino Fundamental Martinho Lutero o trabalho com a producao de
videos ¢ um desafio que estd modificando maneiras de pensar, de planejar uma aula, que nos
faz refletir sobre o educar, produzindo ja alguns resultados, um trabalho de resgate da cultura
e que esta transformando alunos e professores, antes so assistiam, eram sujeitos passivos,
meros espectadores e hoje, ndo s6 conhecem, mas produzem filmes, tornando-se portanto,
sujeitos ativos neste processo de aprendizagem. Esse trabalho me desafia como professora e
incentiva a novas praticas pedagogicas e a querer novos desafios, e hoje, faz parte dos meus
projetos na escola.

Segundo o professor Pereira (2014) a producdo de video ndo ¢ apenas uma acao
tecnologica mas pedagogica e artistica por isso que ndo podemos pensar em fazer video
meramente como uma ferramenta tecnoldgica. Assim perdemos o que a produgdo de video
tem de mais importante que €, segundo o autor, dar asas a criatividade dos alunos e ajuda a
desenvolver seu olhar critico com a realizagdo audiovisual. Queremos aproveitar esse olhar

mas voltado ao conteildo de matematica.

1.5 Metodologia

A necessidade da realizagao desta pesquisa € resultante do desafio de ensinar através
do uso das tecnologias, por meio da producdo de video estudantil como uma ferramenta de
apoio pedagogico nas aulas de matematica. Para isso, serd utilizada como metotodologia a

pesquisa qualitativa com abordagem estudo de caso.

Um estudo de caso pode ser caracterizado como um estudo de uma entidade bem
definida como um programa, uma institui¢ao, um sistema educativo, uma pessoa, ou
uma unidade social. Visa conhecer em profundidade o como e o porqué de uma
determinada situa¢do que se supde ser Unica em muitos aspectos, procurando
descobrir o que ha nela de mais essencial e caracteristico. O pesquisador nao
pretende intervir sobre o objeto a ser estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe.
O estudo de caso pode decorrer de acordo com uma perspectiva interpretativa, que
procura compreender como ¢ o mundo do ponto de vista dos participantes, ou uma
perspectiva pragmatica, que visa simplesmente apresentar uma perspectiva global,
tanto quanto possivel completa e coerente, do objeto de estudo do ponto de vista do
investigador FONSECA (2002, p. 33).

Desta forma, a producdo de video estudantil possibilitara a observacao e analise do
desenvolvimento do aluno bem como sua motivagdo, criatividade e disciplina, a emogao na
hora de ver a producao feita e observar se houve contribuigdo para o seu desenvolvimento e

aprendizagem.



J& foram produzidos quatro filmes: “Criando Lacos com a Bola”, video descrevendo o
preconceito no futebol, com premiagao de melhor filme pelo juri técnico, melhor atriz,
melhor atriz coadjuvante e melhor roteiro, pelo I Festival de Video Estudantil de Sao
Lourencgo do Sul em 2015; “A Flor da Crise”, video descrevendo a flor Caléndula como a flor
que representa a crise na cultura pomerana, com premiagao de melhor arte, melhor producao
e melhor curta de tematica ambiental no I Festival Brasileiro de Produgdo de Video
Estudantil. Também foram produzidos videos com a professora de histéria onde os alunos
foram incentivados a despertar sua criatividade ao contar sobre sua descendéncia pomerana,
descrevendo sua cultura, modos de producdo, hdbitos e costumes, lingua, moradia, etc. Este
tema gerou muito interesse e provocou grandes descobertas onde os alunos puderam interagir
e aproximar-se de sua propria histdria e a de seus antepassados.

Ampliando a experiéncia através da producdo de video estudantil também nas aulas
de matematica, para coleta de dados utilizarei no decorrer do projeto o diario de bordo como
fonte de observagdao do aluno, analisando desde o processo de escolha do tema, criagao,
montagem, comportamento, bem como se isso repercute na sua atuacao na sala de aula.

Esta pesquisa serd realizada em varias etapas, com a participagdo total dos alunos,
envolvendo turmas do 7°, 8° ¢ 9° anos, que serdo sujeitos ativos neste processo, que vai desde
estudos de pesquisa sobre a produgdo de roteiros a producdo das cenas, bem como calculos e
compreensdo de conceitos matematicos, desenvolverdo habilidades de escrita e produgao
oral, aliando os contetidos as vivéncias e experiéncias que adquirdo no decorrer do projeto.
Estas etapas serdo realizadas na sala de aula, desenvolvendo conhecimentos conceituais de
matematica como parte destas atividades e também como aulas em turno inverso, nas aulas
de informatica.

Nas aulas de informatica, os alunos utilizardo computadores e a internet, € como
ferramenta de pesquisa, acessardo o blog de producdo de videos da UFPEL, que fornece
varias oficinas para os alunos, ampliando seus conhecimentos para praticar a produciao de
videos. Utilizardao também seus celulares, visto que o laboratorio de informatica s6 possui 7
computadores para uso. Atualmente a escola disponibiliza acesso a internet com a senha
aluno.

Como segunda atividade, os alunos conhecerdo as ferramentas disponiveis para
produzir seus videos, como cameras, celulares e aprenderdo a trabalhar com o programa

Movie Maker. Nesta etapa desenvolverdo suas habilidades de criatividade, colocando em



pratica suas facilidades com o uso de ferramentas tecnoldgicas, aprendendo a formatar e a
exibir suas criacoes.

Nas aulas de matematica, os alunos aprenderdo a educar seu olhar matematico,
conhecendo a geometria das formas, identificando poligonos e suas caracteristicas, bem como
suas propriedades e conceitos envolvendo perimetro, drea e volume dos objetos utilizados
para as gravagdes, como cameras e celulares e também desenvolvendo habilidades de
calculos de medidas, bem como uso das ferramentas como compasso, régua, esquadros, etc...

Nesta etapa do projeto, os alunos ja com alguns conhecimentos adquiridos de uma
producao de video, colocardo em pratica suas idéias, através da elaboragdo do roteiro e
escolha dos personagens, para isso, aprenderdo a utilizar a ferramenta storyboard,
desenvolvendo sua criatividade para a arte e a escrita, bem como utilizando conceitos de
sequéncia, de tempo da visualizagcdo da cena, de planejamento, organizagao.

Finalizando, os alunos fardo um video a sua escolha de tema, colocando em pratica os

conhecimentos adquiridos durante este projeto, onde vivenciarao o aprendizado.

Consideracoes Finais

Como professora de matematica ao realizar a produ¢dao de video estudantil como
atividade de apoio a aprendizagem poderei observar nos alunos seu desenvolvimento na
constru¢do do conhecimento matematico e no desenvolvimento de novas habilidades, que
muitas vezes nao notamos numa aula tradicional. Espero que os alunos desenvolvam essas
novas habilidades e experiéncias, a ética, a responsabilidade, educar o olhar matematico e o
interesse pela matematica além dos célculos a que estdao habituados. Este projeto possibilita
também trabalhar a interdisciplinaridade, buscando apoio com os colegas professores,
utilizando a produgdo de video escolar como instrumento tecnoldgico de apoio pedagodgico

em outras disciplinas.
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