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Resumo

Muitos autores tém dedicado suas pesquisas a temas relacionados ao uso das tecnologias no
ensino. As aulas tradicionais, de apenas quadro e giz, ja& ndo prendem a atencdo e tdo pouco
estimulam a curiosidade sobre os assuntos abordados. Os alunos de hoje estdo acostumados com
respostas imediatistas, obtidas por pesquisas online e ja ndo possuem mais a paciéncia necessaria
para manterem a aten¢do numa aula tradicional. O presente artigo relata uma experiéncia em que
se propds, embasando-se no conceito de atividade investigativa, para alunos do ensino médio, o
planejamento, a execucao e a edi¢do de videoaulas contendo assuntos abordados em sala de aula.
O objetivo principal desse trabalho foi a aprendizagem do contetdo, mas as motivagfes também
foram: o desafio da criatividade para elaborar um roteiro que incentivasse o expectador a assistir
seu video; a pesquisa e a utilizacdo de softwares para edigbes dos videos; a compreensédo do
contetdo para que demonstrassem seguranca na explicacdo da aula. Dois dos videos, resultantes
da experiéncia e que estao relatados, superaram as expectativas da professora. Com os resultados
obtidos, concluiu-se que os alunos que se dedicaram ao trabalho tiveram uma aprendizagem bem
significativa, que pode ser observada no decorrer das aulas que se seguiram apds o trabalho
realizado.
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Abstract

Many authors have dedicated their researches to topics related to the use of technologies in
education. Traditional classes with only a blackboard and some chalks are not attractive anymore
and also do not stimulate the curiosity about the topics approached. Nowadays, students are used
to immediate answers, obtained through online researches and they do not have the necessary
patience to be concentrated in a traditional class. This study reports an experience which
proposed, based on the concept of investigative activity, for high school students, the planning,
the execution and editing of video classes containing topics approached in the classroom. The
main objective of this study was the learning of content, but the motivations were also as it
follows: the challenge of creativity to elaborate a script which incentives the viewer to watch the
video; the research and use of software for editing the videos; the understanding of content to
demonstrate confidence in the explanation of the class. Two of the videos, resulting of the
experience and which are reported, surpassed the expectations of the teacher. With the results
obtained, it is concluded that the students who devoted themselves to the tasks obtained quite
significant learning, which can be observed throughout the classes which were continued after the
study was carried out.

Keywords: Video classes; Math; YouTube; Technologies; Learning.

Resumen

Muchos autores han dedicado sus investigaciones a temas relacionados al uso de las tecnologias
en la ensefianza. Las clases tradicionales, de apenas pizarrdn y tiza, ya no atraen la atencion y
tampoco estimulan la curiosidad sobre los asuntos abordados. Los alumnos de hoy estan
acostumbrados con respuestas inmediatistas, obtenidas por consultas online y ya no poseen mas la
paciencia necesaria para mantener la atencién en una clase tradicional. El presente articulo relata
una experiencia en que se propuso, con base en el concepto de actividad investigativa, para
alumnos de ensefianza secundaria, el planeamiento, la ejecucion y la edicion de video aulas
conteniendo asuntos abordados en sala de aula. El objetivo principal de este trabajo fue el
aprendizaje del contenido, pero las motivaciones también fueron: el desafio de la creatividad para
elaborar un guion que incentivase al espectador a ver su video; la investigacién y la utilizacion de
softwares para ediciones de los videos; la comprension del contenido para que demostrasen
seguridad en la explicacion del aula. Dos de los videos, resultantes de la experiencia y que estan
relatados, superaron las expectativas del profesor. Con los resultados obtenidos, se concluy6 que
los alumnos que se dedicaron al trabajo tuvieron un aprendizaje bien significativo, que pudo ser

observada durante las clases que tuvieron continuidad despues del trabajo realizado.
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1. Introducéo

Este artigo relata uma experiéncia realizada com turmas do ensino médio integrado de
uma escola publica federal da cidade de Pelotas. A origem desta experiéncia estd na
inquietacdo da professora e pesquisadora que, tendo notado de maneira recorrente que
diversos alunos pareciam dispersos em aula, conversou com alguns para tentar compreender
melhor seu comportamento. As respostas obtidas relataram que, muitas vezes, eles nédo
conseguem prestar atencdo ininterrupta nas explicacbes dos professores de quaisquer
disciplinas e que, em momentos posteriores, tentam complementar sua aprendizagem,
assistindo videos na plataforma YouTube.

Refletindo-se sobre essa conversa e aproveitando algumas literaturas que versam sobre
videoaulas (Recuero, 2009; Pazzani & Araujo, 2013; Pfromm, 2001; Retzlaff & Contri, 2011;
Silva & Serafim, 2016...), langou-se uma proposta para trés turmas do ensino médio integrado
do IFSul Campus Pelotas. Nesta proposta, cada turma deveria produzir uma videoaula do
contetdo de matematica em estudo, seguindo as etapas de planejamento, execucao e edicao.

Um dos pesquisadores que aponta as potencialidades de se utilizar recursos
tecnologicos na educagdo diz que: “Os recursos tecnologicos de ultima geragdo conseguem
cativar, prender a atencdo e até formar a mentalidade dos jovens, o que a institui¢do escolar,
salvo excecOes, ndo consegue fazer mais” (Lampert, 2007, p. 24). Vé-se que, hoje, essas
tecnologias sofreram um grande avanco e 0s interesses na internet mudaram. O grande acervo
de aulas digitais, facilmente encontrado na internet, € mais um recurso que veio contribuir
com essa nova geragdo de nativos digitais.

Como a proposta deste trabalho ndo era apenas a pesquisa e a possivel contribuicdo da
videoaula no processo de ensino, mas também que os alunos se envolvessem com o0
planejamento, a execucdo e a edicdo dos videos como préaticas investigativas para a
construcdo do conhecimento (Tomaz & David, 2008) e interdisciplinaridade (Ponte, Brocardo
& Oliveira, 2006), e concordando com Vega, Ribeiro, Padova & Ghisleni (2019, p. 6),
quando afirmam que no cenario de uma aula interdisciplinar o aluno “ndo € apenas aprendiz,
ele é um interagente que também participa no ensino”, tomou-se como hipétese inicial a ideia
de que, ao final do trabalho, verificar-se-ia a exatiddao dos conceitos mostrados no video, o
dominio das tecnologias e a criatividade com a qual os alunos comunicaram o conteido

tratado.
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De acordo com Santos (2002), as tecnologias digitais vém superando e transformando
0s modos e processos de producdo e socializagdo de uma variada gama de saberes. Criar,
transmitir, armazenar e significar, sdo acdes que estdo acontecendo como em nenhum outro
momento da histdria. Pensando mais diretamente nas praticas escolares, 0s novos suportes
digitais permitem que as informagfes sejam manipuladas de forma extremamente rapida e
flexivel, envolvendo praticamente todas as &reas do conhecimento sistematizado, bem como
todo cotidiano nas suas multifacetadas relacdes.

A videoaula € um recurso audiovisual produzido para atingir objetivos especificos da
aprendizagem, que se tornou possivel e bastante comum apds o advento da Internet, que

indiscutivelmente trouxe diversas mudangas para a sociedade. A mais significativa

[...] é a possibilidade de expressdo e sociabilizagdo através das ferramentas de
comunicacdo mediadas pelo computador (CMC). Essas ferramentas proporcionaram,
assim, que atores pudessem construir-se, interagir e comunicar com outros atores,
deixando, na rede de computadores, rastros que permitem o reconhecimento dos
padrBes de suas conexdes e a visualizagdo de suas redes sociais através desses rastros.
(Recuero, 2009, p. 24)

E crescente o acervo de videoaulas em plataformas de compartilhamento nas redes
sociais. A busca por esse material de apoio tem se tornado cada vez mais comum entre 0s
estudantes que procuram uma forma autbnoma de aprendizagem, e os professores, por sua
vez, tém alimentado esse acervo com o intuito de atenderem a busca desse recurso mediético.
Num estudo sobre videoaulas de matematica, Leal, Andrade, Martins & Silva (2018)
pesquisaram “8 canais do YouTube para impulsionar os estudos”, que sdo 0S canais

brasileiros destacados pelos estudantes enquanto meio de aproveitar e impulsionar os estudos.
Salientam, através de analise dos comentarios postados,

que o publico-alvo desses canais ndo sdo apenas estudantes em formacdo, embora

sejam eles a maior parcela dos que procuram por essas fontes [...]. Ndo obstante,

também encontramos pessoas em processo de preparacdo para concursos e aqueles que
carecem de relembrar alguma forma de resolucdo para outros fins. (Leal, Andrade,

Martins & Silva , 2018, p.48)

O fato é que houve mudangas de habitos, tanto dos alunos, professores, quanto
pesquisadores e curiosos em geral. Na sociedade atual ha um estranhamento em se
ter/oferecer aulas tradicionais, que parecem “so6lidas”, conceito que Bauman (2001) usa para
se referir as coisas que ndo se alteram, as quais ja ndo combinam mais com 0s tempos atuais.

Os alunos da pdés-modernidade, classificados como geracdo Z, que segundo Bauman

(2011) sao “os nascidos apos a virada do milénio, gestados no século XXI, conhecidos por
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nativos digitais, sdo hoje criancas e jovens extremamente conectados a rede propiciada pela
internet”, cujas atitudes e modos de se relacionarem entre si, com a sociedade e com a
producdo/apreensdao de conhecimentos, tém colocado em xeque a didatica de muitos
professores, 0s quais tém sentido a necessidade de reinventarem a si mesmos e, também, suas
aulas, para que as tornem mais atraentes e, portanto, mais proximas a linguagem atualmente

consumida pelos jovens.

[...] a internet facilita demais, incentiva e inclusive impde o exercicio incessante da
reinvencdo — numa extensdo inalcancavel na vida off-line. Esta é, sem ddvida, uma das
mais importantes explicacdes para o tempo que a “geracdo eletronica” gasta no
universo virtual: o tempo gradual e crescentemente utilizado no mundo virtual em
detrimento do tempo passado no mundo “real” (off-line). (Bauman, 2011, p. 15)

Na tentativa desse remodelamento/reinvencado, nesse trabalho pesquisou-se e investiu-
se no campo de videoaulas. O que se desejou foi juntar a pratica da tecnologia de filmagem e
edicdo de videos com a criatividade e o conteddo de matematica do ensino medio do IFSul
Pelotas.

Em sua pesquisa sobre “criatividade nas aulas de matematica”, Montoito, Rodrigues,
Rostas & Alves (2019) apontam que 86,7% dos professores que contribuiram para o estudo
entendem que é possivel abrir espacos para a criatividade nas aulas de matematica, mas
também reconhecem que isto € um desafio em sua préatica docente. Uma das justificativas a

esta percepcao é dada por Vergani (2009), quando ressalta que

ao manifestar-se, 0 ato criativo suscita - tal como o exercicio da imaginacdo -

desconfianga, davidas, temores. O insight iluminante tende a ser olhado como ameaca

de desordem ou desestabilizacdo, antes de ser reconhecido como contributo valido no

sentido do crescimento da pluralidade singular dos homens (Vergani, 2009, p. 180).

A proposta de elaboracdo das videoaulas, apresentada aos alunos, foi organizada tendo
em vista a metodologia de ensino através de projetos de pesquisa. Martins (2007) define que,
para se fazer um projeto de pesquisa com alunos, € preciso que se pense nos seguintes
elementos, aqui ja relocados para o projeto que se propunha:

a) Uma causa motivadora (um assunto ou tema): produzir uma videoaula e aprender
matematica.

b) Uma intencdo: aprender o contetdo usando da criatividade e recursos digitais.

c) A realizacdo de algo: um video inédito, criado e elaborado pelos alunos.

d) Os meios: tecnologia, arte, criatividade e conhecimento de contetido matematico.
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e) O resultado: o produto (o video); a aprendizagem, através do trabalho em equipe, da
utilizacdo de recursos tecnologicos modernos, do manuseio de programas de filmagem e
edicdo de videos, da abordagem do contetdo e da analise do video finalizado.

Quando se pensou nessa proposta de trabalho, em que os alunos seriam 0s sujeitos
ativos do processo, foi justamente por concordar com Oliveira (2001), que defende o uso da
nomenclatura ‘intermediagdo tecnoldgica’ para videoaulas e ndo ‘mediagdo pedagogica’. Tal
mudanca de abordagem se faz necessaria porque se considera que, ao assistir a uma
videoaula, o aluno ndo esta envolvido como sujeito em acdo do processo de ensino-
aprendizagem e que, portanto, o video assistido é apenas uma intermediacdo possivel com o
uso de um recurso tecnoldgico. Com esse pensamento também concordam Silva & Serafin
(2016, p.72) quando afirmam que “os meios digitais t€ém um enorme potencial para o ensino,
mas é dificil realizar esse potencial se eles forem considerados apenas tecnologias e nédo
formas de cultura e comunicacao”.

Porém, quando se permite e se fomenta que o aluno faga parte ativa nas etapas de
producdo desse video, construindo o significado dos conceitos em estudo e usando da
criatividade e saberes tecnoldgicos para produzir seu préprio video, entdo, pode-se dizer que a
videoaula exerceu a fun¢do de ‘mediagdo pedagogica’.

O planejamento e a execucdo do projeto, por parte da professora/pesquisadora que o
conduziu, consideraram ainda outros aspectos que, embora passem despercebidos pelos
alunos envolvidos no processo, tangenciam esta pratica pedagodgica: reconhece-se que todo o
processo de elaboracdo das videoaulas (pesquisa e aprendizagem do contedo, pesquisa e
utilizacdo de programas para a realizacdo do video, elaboracdo do roteiro a ser apresentado,
apresentacdo dos alunos no video, etc.) possibilita que os alunos lidem com as incertezas
(com relacdo ao conteldo, aos desafios metodoldgicos e a si mesmos), tdo presentes no
mundo atual e as quais Morin (2004; 2011) sinaliza que devem permear, de algum modo, 0
ensino. A ideia das videoaulas é apresentada como uma atividade que visa a construir, com 0
aluno, uma experiéncia (Larrosa, 2002) que, a0 mesmo tempo em que problematiza outras
formas de se produzir e divulgar aprendizagens e saberes matematicos, ensina.

E assim, com toda essa inspiracdo tedrica, com o intuito de reconstruir/remodelar, de
se aproximar do universo em que vive o estudante de hoje, de aprender em todas as fases do
trabalho e tendo como hipdtese da elaboracdo do produto final a fung¢do de ‘mediacao
pedagogica’, foi que se deu inicio ao trabalho proposto, cujas fases de desenvolvimento s&o

comentadas a sequir.
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2. Metodologia

2.1 Primeiro Experimento

Foi a partir das reflexdes citadas que se propds aos alunos a producdo de videoaulas
com contetdos de matematica, tendo-se em mente que a atividade era algo simples, barato,
compativel com essa nossa nova era, divertido e multidisciplinar. Langou-se a proposta para
trés turmas de ensino médio integrado! do primeiro semestre de 2019. Cada turma deveria
produzir uma videoaula do contetdo que estavam estudando. Combinaram-se todas as etapas:
planejamento, execucéo e edicéo.

Como as turmas eram pequenas, todos os alunos participaram de todas as etapas, ainda
que cada um pertencesse a um grupo pré-definido responsavel por cada uma delas. Para a
avaliacdo deste trabalho, algumas regras foram estipuladas, a saber: i) Para a explicacdo do
conteldo era necesséria a utilizacdo de um (ou mais) exercicio pratico, ou seja, de uma
aplicacdo real e ndo apenas ilustrativa; ii) O video, depois de editado, ndo poderia ultrapassar
o0 tempo de 10 minutos; iii) Todas as equipes deveriam estar presentes durante a filmagem, ja
que os roteiristas escreveriam o texto e os editores precisariam avaliar melhor o que seria
necessario cortar e o que inserir de diagramagao.

E importante salientar que o semestre, nesta instituicdo, é dividido em duas etapas. A
primeira videoaula foi proposta na primeira etapa, como uma experiéncia. Naquele semestre
tinha-se uma turma de Matematica Il no curso de Quimica (14 alunos) e duas turmas de
Matematica 1V nos cursos de Eletronica (7 alunos) e Eletrotécnica (9 alunos). Os contetidos
que estavam sendo abordados eram analise combinatéria e probabilidade em matematica 1V, e
trigonometria em matematica 1l. A experiéncia escolhida para ser relatada neste texto foi
realizada com a turma de Eletrotécnica IV.

Esta turma escolheu o topico de analise combinatéria. Apds a escolha do tema, a turma
se dividiu em trés equipes: 1) Equipe de planejamento: Este grupo ficou responsavel pelo
roteiro da aula. Eles escolheram o tema e foram em busca de uma aplicacdo pratica para usar
de exemplo. 2) Equipe de filmagem: O grupo de atores, diretores e operadores de camera. 3)
Equipe de edigdo: O grupo que transformou tudo numa videoaula.

Ap6s a composicdo das equipes, os alunos reuniram-se fora horéario de aula e
planejaram todo o roteiro de seu video. Pensaram no exemplo pratico que utilizariam e o

método didatico com que fariam a explicagdo tedrica e também a aplicacdo no exercicio

! Termo utilizado para designar cursos que fazem o ensino médio junto com uma formagéo técnica.
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pratico. Esta elaboracdo foi feita sem o auxilio ou consulta & professora da disciplina, pois a
pesquisa e/para a construcdo do conhecimento fazia parte, no todo do processo, da avaliacéo.

Com o roteiro pronto e com o material que utilizariam durante a filmagem, procuraram
a professora para o agendamento de uma sala e da camera de filmagem da instituicdo. No dia
marcado, todos, inclusive a professora, se encontraram para a filmagem do video. A
professora reservou um miniauditorio e todo o grupo presenciou esta primeira etapa do
trabalho. O combinado foi de ndo haver paradas nem cortes durante a filmagem. Essa parte
ficaria por conta da equipe de edicdo. A professora apenas assistiu e observou o andamento do
trabalho, ndo fez comentarios nem sugestoes.

Este processo levou um tempo maior do que o esperado, visto que os alunos tiveram
um pouco de dificuldade na atuacéo e recomecaram por diversas vezes.

Terminada a filmagem, a equipe de edicdo se reuniu para fazer o tratamento digital da
gravacgdo, o que compreendia, a escolha deles, insercdo de fotos, masica, formulas, etc, bem
como a necessidade de efetuarem cortes e, finalmente, sendo todos estes aspectos elementos

representativos da criatividade com que lidaram com a producédo da videoaula.

2.1.1 Resultados do primeiro experimento

De fato foi um diferente instrumento de ensino/aprendizagem. Embora essa geracéo
domine 0s meios tecnologicos, eles ndo vivenciam o processo em si, apenas desfrutam do
resultado de uma obra elaborada por outros. Nesta proposta, os alunos vivenciaram o
planejamento e a execugdo de um trabalho. Deve-se salientar que, obviamente, houve erros
em algumas das defini¢Oes apresentadas, mas que foram discutidos e conversados sobre como
se poderia corrigir e melhorar para um préximo trabalho. Tal atitude pedagogica reflete uma
proposta de avaliagdo como processo, ndo focada apenas naquilo que a tarefa realizada
apresenta e que

Para isso, 0 aluno deve ser sujeito no processo de avaliacdo e ndo apenas o objeto a ser
avaliado. Embora este procedimento seja visto por alguns como algo muito
complicado, pode ser introduzido no cotidiano escolar sem grandes alteracfes da
pratica pedagogica do professor. Dentre as muitas possibilidades de alcancar tal
objetivo, uma delas é considerar os erros dos alunos. (Pavanello & Nogueira, 2006, p.
37)

A proposta foi renovada para a etapa seguinte. E possivel que o valor avaliativo do
trabalho tenha sido também um incentivo para o “querer fazer”, mas o mais importante é o

aproveitamento que se tem depois de um trabalho concluido.
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Os videos produzidos no primeiro experimento foram apresentados no encontro
“Poder Escolar 2019 (Evento que ocorre bienalmente na cidade de Pelotas-RS) onde tiveram

boa repercusséo e receberam novas ideias de melhorias.

2.2 Segundo experimento

Em continuidade ao projeto de producdo de videoaulas, duas turmas do segundo
semestre de 2019, uma turma de Quimica do terceiro semestre e uma turma de Eletrotécnica
do quarto semestre, aceitaram a proposta de produzir suas videoaulas.

Diferentemente das turmas que desenvolveram esta atividade no semestre anterior,
estas eram mais numerosas, 0 que necessitou uma readequacdo da proposta: foi solicitado que
formassem grupos de trés ou quatro integrantes para a producdo dos videos. Outra mudanca
foi a divisdo do contetdo em topicos para que cada grupo abordasse um tema distinto e,
assim, produzissem videoaulas diferentes. Foram, ao total, doze videos de variados topicos. A
producdo dos videos ficou sujeita ao mesmo regramento adotado no primeiro experimento.

Com essa nova divisdo e o aumento significativo no nimero de grupos, optou-se por
filmagens com o aparelho de celular. Assim, cada grupo realizou a filmagem por conta

propria, sem que a professora precisasse reservar sala ou equipamento da instituicéo.

2.2.1 Resultados do segundo experimento

Dentre as turmas que produziram suas videoaulas, a turma do terceiro semestre teve
um resultado muito mais satisfatério em criatividade, desenvoltura, habilidade técnica e
interesse. De todos os videos, dois deles ganharam destaque. Em um deles os alunos fizeram
uso de parodia e interpretacdo artistica para falar do conteudo; no outro, fizeram uso de
programas de animacéo para tornar a explicacdo bem detalhada e também divertida.
Para todos os alunos que entregavam o trabalho salvo em pen drive, se questionava se tinham
achado produtivo e se gostariam de participar novamente em outra ocasido, ao que todos
responderam afirmativamente. Estes resultados prévios, ainda que coletados de maneira
informal, foram basilares para que a professora apresentasse, N0 mesmo ano, seu projeto de
mestrado para a sele¢cdo do Mestrado Profissional em Educacgéo e Tecnologia (IFSUL), o qual
pretende discutir a producdo de videoaulas como elemento potencializador, facilitador e

animador para a aprendizagem de matematica. Por ser um mestrado profissional, discussées
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comecam a ser feitas sobre a criacdo de um repositdrio das videoaulas desenvolvidas pelos

alunos, o que auxiliaria outros estudantes de qualquer instituicao.
3. Imagens dos videos

Separaram-se aqui imagens dos dois videos que se destacaram. No primeiro, os alunos
utilizaram programas de animacdo para tornar a explicacdo de uma propriedade de poténcias
mais divertida. No segundo, os alunos criaram um clip musical no qual a letra de uma parddia
explica todo o contetdo.

3.1 Imagens do primeiro video

A Figura 1 foi extraida do video e representa uma equagdo exponencial.

Figura 1: Equagdo Exponencial
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Fonte: Video produzido no trabalho

Esta imagem foi destacada para demonstrar parte da animacdo utilizada pelos alunos
no que se refere a base da poténcia do primeiro membro da equacdo. Esta € uma equacéao
exponencial classificada, por alguns autores e pela professora, como “primeiro tipo”, quando
ha apenas dois termos e devemos igualar as bases dos termos para resolvé-la.

Na Figura 2 temos uma imagem do aluno dando destaque a base da poténcia do

primeiro membro da equacéo.

Figura 2: Animagao para evidenciar a base “9”
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Fonte: Video produzido no trabalho
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O destaque dado, colocando o nimero entre as maos, faz parte do processo de
animac&o para que se perceba, em imagens, o resultado obtido no video.
A Figura 3 representa o comeco da substituicao da base “9”.

Figura 3: Animag&o para substituir a base “9”
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Fonte: Video produzido no trabalho

Repare que a imagem representa a base sendo suprimida entre as mdos do aluno,
dando o efeito de ‘apagar’, demonstrando o dominio da técnica que foi utilizada para os
efeitos no video.

A Figura 4 representa a substitui¢ao da base “9” por uma poténcia de base “3”.

Figura 4: Substituindo a base “9” pela poténcia de base “3”
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Fonte: Video produzido no trabalho

Nesta imagem as maos se abrem fazendo surgir a base, escrita de outra forma, porém

equivalente.

Figura 5: Finalizando a substituicdo a base “9” pela poténcia de base “3”
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Fonte: Video produzido no trabalho

A imagem da Figuras 5 representa 0 momento em que a méo se abre e surge a
representagdo final da base “9” na forma de poténcia de base “3”, mais uma vez

demonstrando o dominio da técnica utilizada.
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Por fim a Figura 6 representa a finalizacdo do processo de substituicdo de base,
suprimindo a imagem do aluno e deixando apenas a representacdo final da equacdo ap6ds a

mudanca de base.

Figura 6: llustracdo da equacdo ja com as poténcias de mesma base

U VT M

U UDEWITE REmTTE MESRIETE MEE

-
| |
&
-
]

Fonte: Video produzido no trabalho

Essa Figura 6 encerra parte da animacgéo, enquanto esta sendo narrado, pela voz de um
dos componentes, 0 passo-a-passo de todo o procedimento matematico utilizado para essa
transformacéo.

Todas as imagens foram extraidas de capturas de tela do video original produzido

pelos alunos.

3.2 Imagens do segundo video

Neste video, os integrantes se utilizaram de uma parddia, que eles mesmos criaram,
para ensinar o contetdo. Os alunos utilizaram um ritmo de funk, da compositora MC
Pocahontas, denominado “Ndo sou obrigada”, bastante divulgado nas midias e compuseram
uma letra na qual o conteldo foi sendo explicado na medida em que atuavam como
personagens ficticios em um cenério de escola. Aqui, mais uma vez, a cultura e o tempo em
que vivem os alunos séo fortemente representados como elementos fundamentais do video. E
preciso salientar que tomou-se o cuidado para que, nas imagens apresentadas, fossem
preservadas as identificacdes dos alunos.

A Figura 7 representa o comeco do video.

Figura 7: Aluna chegando para fazer uma prova

Fonte: Video produzido no trabalho
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Esta imagem representa 0 momento em que a aluna esta chegando a sua instituicdo de
ensino. Ela olha as horas no celular e percebe que estd atrasada para a realizacdo de uma
prova de matematica. Ela entdo comeca a correr. Nota-se que o cotidiano do aluno esta muito
presente nesta imagem: a chegada a instituicdo usando o dnibus como meio de transporte e 0
atraso — seja por conta do horério da conducao ou por negligéncia do aluno —, verificando que
estes elementos que o grupo elencou na hora de construir o roteiro e efetivar a filmagem, séo
ativos e reais em seus cotidianos.

A Figura 8, préxima cena do mesmo video, ilustra a indignacdo da professora com o

atraso de sua aluna.

Figura 8: Professora indignada com o atraso da aluna

2B

Fonte: Video produzido no trabalho

No video, a professora olha para o relégio e balanca a cabeca como que reprovando o
atraso de sua aluna. Mais uma vez os alunos se apropriaram de suas vivéncias escolares para a
construcdo do roteiro, pois a instituicdo em que estudam tem um sistema de horario bastante
rigido e a maioria dos professores ndo permite o0 acesso a sala de aula depois do sinal que
anuncia seu comeco.

Na Figura 9 a aluna recebe a avaliagdo com a questdo que deve resolver.

Figura 9: Questdo da prova

Fonte: Video produzido no trabalho
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E na Figura 10 ela comeca a resolvé-la.

Figura 10: Aluna resolvendo a questdo

Fonte: Video produzido no trabalho

Quando a aluna comeca a resolver a questdo de equacgdo exponencial, comeca a letra
da musica que foi composta pelo grupo. A letra? acompanha o desenvolvimento da questao,
explicando o passo-a-passo da resolucao.

A Figura 11 representa a professora resolvendo uma equacao exponencial no quadro.

Figura 11: Professora explicando o contetdo

Fonte: Video produzido no trabalho

A cena em que a professora estd explicando o desenvolvimento da equagdo se da no
pensamento da aluna enquanto ela realiza a prova, o que se pode deduzir, pelo contexto do
video como um todo, que para esses alunos é o que realmente acontece: eles buscam uma

imagem, para lembrar através do visual, aquilo que o professor enfatizou durante suas aulas.

2 “Expoente, ah tA bom/Que isso aqui que eu nunca vi, complicadinho/Mas néo é tdo dificil assim/Equagdo do
tipo dois est& aqui/Olha ela toda toda intimidando, ‘t&> metendo medo/Daqui a pouco eu fazer que nem eu fiz
com a outra/lsso pra mim ndo é segredo eu ‘t6’ achando é pouco/Td’ passando.../Deixa eu te lembrar que
primeiro é mesma base/Equacdo exponencial/Um troca x por y ja facilitava/Equacdo exponencial/Deixa eu te
lembrar como que se faz essa baskara/Equacdo exponencial/E os resultados vocé vai ter que testar/Equacdo
exponencial/Olha esses resultados/Vai trocar pela variavel/Tem mais um detalhne, d& mais que um
resultado/Resultado que vale é o positivo/Ninguém vai mais errar isso/Olha ela toda toda intimidando t&
metendo medo/Daqui a pouco eu fazer que nem eu fiz com a outra/lsso pra mim nao é segredo eu ‘t6’ achando é
pouco/Ai que avango/Deixa eu te lembrar como que se faz essa baskara/Equagdo exponencial/E os resultados
vocé vai ter que testar/Equacéo exponencial/Olha esses resultados/Vai trocar pela varidvel/Tem mais um detalhe,
da mais que um resultado/Resultado que vale é o positivo/Ninguém vai mais errar isso/E mais um trabalho da
prof? Esse merece 101~
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E, finalmente, na Figura 12 esta sendo representa a saida da aluna da instituicdo de

ensino.

Figura 12: Aluna deixando a instituicdo de ensino

Fonte: Video produzido no trabalho

Esta imagem representa a cena em que o video termina. Os alunos estdo descendo 0s
degraus da porta de saida da instituicdo de ensino, ato que repetem todos os dias ap0s 0

término das aulas.

4. Conclusdes e consideracgdes Finais

As atividades demonstraram como os alunos ddo vazdo a criatividade e inteligéncia
quando sdo instigados a realizarem trabalhos que abandonam os padrdes de repetigéo e cujas
instrugcdes contemplam — ou abrem espacos — para 0 uso de instrumentos e reapropriacées de
objetos culturais que lhes sdo caros. Apds a conclusdo desse trabalho, se pensou em construir
um acervo de videoaulas, nas quais o sujeito principal seja o aluno, podendo e devendo contar
com a intermediacdo da professora. Colocar-se-ia assim, esse acervo, a disposicdo de todos
que pudessem vir a ser interessar. Como disse Netto (2001), torna-se desejavel

integrar o que se faz e o que se sabe sobre cada meio de comunicagdo num conjunto de
diretivas, cuidados e produtos para que pessoas de todas as partes do mundo, de todas
as idades e de diferentes categorias socioecondmicas se apropriem bem e com o
méaximo proveito de tudo quanto Ihes for efetivamente ensinado nas telas educativas.

As videoaulas elaboradas pelos alunos possibilitaram que fossem atendidas as
necessidades de mudancas sentidas pela professora e também incentivaram o exercicio da
criatividade e do raciocinio conceitual sobre cada tema abordado, utilizando a tecnologia que
€ presente no cotidiano dessa geracdo. Todo assunto explorado nos videos foi
minudentemente tratado, incluindo alguns erros conceituais. Além dos exemplos escolhidos
para serem trabalhados, as turmas, em sala de aula, souberam enumerar outros tantos e
também souberam solucionar problemas que exigiam a mesma habilidade matematica
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estudada, demonstrando a compreensdo dos conceitos matematicos envolvidos e
possibilitando que a professora percebesse a concretizacdo do aprendizado obtido.

Como bem esclarece Pazzani & Araljo (2013), o video néo significa descanso da aula;
é preciso mudar essa expectativa e atrair os alunos para a utilizacdo desse recurso como
desafio pedagdgico para todos os sujeitos envolvidos — o que inclui o professor e seus modos
de preparar as aulas e avaliar as atividades propostas.

Para finalizar, no que diz respeito as videoaulas, na opinido de Retzlaff & Contri
(2011, pp. 129-130)

Seu desenvolvimento proporciona a riqueza de detalhes que se inicia desde que se
decide sobre o experimento ou material de ensino que sera tratado, é o exercicio de
planejar, seguida das formas de abordagem e a escolha da forma de captura para
armazenar imagens, textos e sons. [...] Se envolver o estudante neste processo, vai ser
estimulado a vivenciar relacfes, conceitos e principios, e desta forma com uma postura
ativa, fomentando a criatividade, pode construir conhecimento através dessas situacdes
de acdo, interacdo e pesquisa.
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