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Producao de videos digitais na Educacao Matematica:
uma proposta para o ensino de Probabilidade

Resumo

As midias digitais estdo presentes de forma gradativa na vida das pessoas, as mensagens
de texto, as imagens, audios e videos s&o utilizados com frequéncia. Nesse cenario, 0s
videos digitais tém um lugar singular, por apresentarem estimulos audiovisuais que
fomentam a comunicagao e favorecem maior interesse daqueles que os assistem. O
objetivo do presente estudo consiste em analisar os aspectos da produgio de videos por
estudantes da Educagdo Profissional e Tecnologica, que oferecem contribuicbes ao
processo de ensino e aprendizagem sobre a tematica de Probabilidade. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa de natureza aplicada e quanto aos procedimentos apresenta os
pressupostos teoricos de uma pesquisa-acdo. A investigacdo foi desenvolvida por
estudantes de uma turma do terceiro ano do Ensino Médio integrado ao técnico de uma
escola técnica localizada na cidade de S3o Paulo. Foram produzidos dez videos, apds
analise, os resultados indicam que para alem das habilidades em fazer uso adequado
das tecnologias digitais, a producdo de videos digitais exige a autoria dos alunos, requer
pesquisa e acao participativa em seu processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: producdo de videos; tecnologias digitais; educagdo matematica;
probabilidade.

Digital video production in Mathematics Education: a
proposal for teaching Probability

Abstract

Digital media are gradually making their presence felt in people’s lives, with text
messages, images, audio and videos being used frequently. In this scenario, digital videos
have a unique place, as they present audiovisual stimuli that foster commmunication and
encourage greater interest among those who watch them. The aim of this study is to
analyze the aspects of video production by Vocational and Technological Education
students that contribute to the teaching and learning process in the subject of Probability.
This is a qualitative study of na applied nature and its procedures are based on the
theoretical assumptions of Thiollent (2022). The research was carried out by students
from a third-year secondary school integrated into the technical area of a technical
located in the city of Sdo Paulo. Ten videos were produced, and, after analysis, the results
indicate that, in addition to the skills required to make appropriate use of digital
technologies, the production of digital videos demands authorship on the part of the
students, requires research and participatory action in their teaching and learning
process.

Keywords: video production; digital technologies; mathematics education;
probability.
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Produccion de videos digitales en Education Matematica:
una propuesta para la ensefianza de la Probabilidad

Resumen

Los medios de comunicacion digitales se estan imponiendo poco a poco en la vida de
las personas, que utilizan com frecuencia mensajes de texto, imagenes, audio y videos.
En este escenario, los videos digitales ocupan un lugar singular, ya que presentan
estimulos audiovisuales que fomentan la comunicacién y favorecen un mayor interés em
guienes los vem. El objetivo de este estudio es analizar los aspectos de la produccioén de
videos por estudiantes de Formacién Profesional y tecnoldgica que contribuyen al
processo de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Probabilidad. Se trata de una
investigacion cualitativa de caracter aplicado y sus procedimientos se basan em los
supuestos tedricos de Thiollent (2022). La insvestigacion fue realizada por alumnos de
tercer afio de la ensefianza media integrada al programa tecnico de una escuela técnica
localizada em la ciudad de S&do Paulo. Se produjeron diez videos vy, traz el analisis, los
resultados indican que, ademas de las competencias necesarias para hacer de los
alumnos, requiere investigacion y accion participativa em su proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Palabras clave: produccion de videos; tecnologias digitales; educacion matematica;
probabilidad.

1. Introdugao

A presenca das tecnologias digitais representa um cenario de mudancgas
significativas em varias esferas da sociedade. Consequentemente, os estudantes
da geragdo atual estdo familiarizados com a interatividade e a conectividade, que
se manifestam na comunicagao, no entretenimento e no apoio as suas atividades

cotidianas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que define as
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver durante as
etapas e modalidades da educagao basica. Em relagdo ao ensino médio, a BNCC
afirma que os jovens estao ativamente envolvidos na cultura digital, ndo apenas
como consumidores, mas também cada vez mais como produtores. Nesta etapa,
destaca-se o reconhecimento do potencial das tecnologias digitais para o
desenvolvimento de atividades que se relacionam com todas as areas do

conhecimento, multiplas praticas sociais e 0 mundo do trabalho (Brasil, 2018).
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As midias digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas;
mensagens de texto, imagens, audios e videos sdo frequentemente utilizados para
comunicacao, entretenimento e divulgacao de informacdes. Nesse contexto, os
videos ocupam um lugar especial, pois oferecem estimulos visuais que facilitam
a comunicagao e despertam maior interesse nos espectadores (Santos; Sant’Ana,

C.; Sant’Ana, 1., 2023).

Atualmente, a popularizacao da produgao de videos amadores por criangas,
adolescentes, adultos e idosos esta crescendo devido ao acesso as redes sociais
e plataformas de video, sendo uma caracteristica do século XXI. Frequentemente,
0s professores percebem o potencial que os meios audiovisuais trazem para a
aprendizagem e os incorporam aos ambientes educacionais (Santos; Pereira,
2023).

Teixeira e Diniz (2022) propbem o uso de videos como uma das tecnologias
digitais a serem incentivadas em sala de aula e ressaltam a necessidade de
escolas e professores se adaptarem as novas geragdes. Professores e alunos
devem modificar as praticas escolares diarias centradas em textos escritos,
ampliando-as para o uso de novas midias, o que foi intensificado no contexto do
ensino remoto devido a pandemia de Covid-19. Esses autores consideram
necessario desenvolver o letramento em outras linguagens, como imagens,

hipertextos e videos.

De acordo com Oliveira (2018), e fundamental explorar maneiras de
incorporar videos a realidade escolar, investigando seu uso e producao no ensino
de matematica, uma vez que “os videos fazem parte do cotidiano e sao

consumidos rapidamente por muitas pessoas” (Oliveira, 2018, p. 17).

A producdo de videos e uma atividade que permite aos alunos
comunicarem a sociedade e a comunidade escolar o desenvolvimento de sua
propria linguagem para expressar a matematica. Ao mesmo tempo, promove a
reflexdo e a ressignificacdo de seus conhecimentos e ideias, resultando na

construgdo de novos saberes (Fontes, 2019).

Borba, Souto e Canedo Junior (2022) afirmam que ha mais de uma década,

alunos e professores tém utilizado videos para responder perguntas. Essa pratica
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se intensificou nos Ultimos anos e, no ensino remoto durante a pandemia, assistir
videos tornou-se uma tendéncia para entretenimento, trabalho e aprendizagem.
Seguindo a perspectiva de Freire (1996, p. 13), que elucida a ideia de que “ensinar
ndo é transferir conhecimento”, a producdo de videos matematicos pelos alunos
traz contribuicOes para a autonomia e participacao ativa no processo de ensino e

aprendizagem, em diferentes niveis de educagao.

Nesse contexto, este estudo busca analisar as possiveis contribuigdes da
producdo de videos digitais pelos alunos para o ensino e aprendizagem de
Probabilidade. A pesquisa foi realizada no ambito da Educacao Profissional e
Tecnolodgica. Quanto a abordagem, trata-se de um estudo qualitativo, de natureza
aplicada, com objetivos exploratérios e, em termos de procedimentos,

caracteriza-se como pesquisa-agao.

O texto esta estruturado da seguinte forma: na secao 2 apresentamos o
referencial teorico, na secao 3 descrevemos os procedimentos metodolégicos, na
secao 4 analisamos os resultados e na secao 5 discutimos algumas consideracdes

sobre a pesquisa.

2. Referencial Tedrico

A disseminagao e o avanco das tecnologias na sociedade tém suscitado
reflexbes sobre seu papel nos contextos contemporaneos de ensino e
aprendizagem. Borba, Souto e Canedo Junior (2022) destacam que a presenca
das tecnologias digitais na Educagdo Matematica se intensificou no ensino remoto
e, mesmo com o fim da pandemia, parece nao haver possibilidade de alunos e

professores deixarem de utiliza-las.

E importante ressaltar que, durante a urgéncia do periodo pandémico, o
uso de tecnologias digitais intensificou-se sem uma reflexao critica adequada,
adotando uma abordagem meramente instrumental. Essa perspectiva pode ser
superada ao integrar novos recursos Nnos contextos educacionais, considerando-
0s elementos constituintes do processo de ensino e aprendizagem. A pandemia

do coronavirus evidenciou uma antiga maxima de que a educagdo precisa se
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reinventar, pois na sociedade atual nZdo ha mais espaco para um ensino

puramente conteudista, instrucional e reprodutivo (Souza; Carvalho, 2023).

De acordo com Brito e Santos (2023), a crescente disponibilidade de
tecnologias digitais oferece diversas oportunidades para diversificar as praticas
de ensino, tornando-as mais atraentes, dinamicas e relevantes para as demandas
da sociedade contemporanea. Isso incentiva os alunos a interagirem de forma
mais participativa e colaborativa com o conteldo, estimulando o
desenvolvimento de habilidades essenciais como resolucdo de problemas,

criatividade e pensamento critico.

A BNCC (2018) ressalta a relevancia de interagir com as novas tecnologias,
pois elas sdo um dos aspectos mais marcantes do cenario atual, impactando

diversos grupos sociais, principalmente os jovens estudantes e ressalta:

As tecnologias digitais apresentam apelos consumistas e
simbolicos capazes de alterar suas formas de leitura de mundo,
praticas de convivio, comunicagao, participacao politica e produgéo
do conhecimento, interferindo efetivamente no conjunto das
relagdes sociais. Diante desse cenario, &€ necessario oportunizar o
uso e a analise critica das novas tecnologias, explorando suas
potencialidades e evidenciando seus limites na configuragdo do
mundo atual (Brasil, 2018, p. 459).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional - LDB, Lei n® 9.394/96,
estabelece a Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT) como uma modalidade
de ensino que oferece formacao técnica de nivel medio atraves de cursos

integrados, visando promover a articulagao entre a formacao geral e profissional.

A formacao técnica e profissional visa contribuir para a qualificagdo ou
requalificacao dos individuos, gerando oportunidades de acesso a cidadania.
Nesse contexto, a EPT demanda praticas pedagogicas inovadoras apoiadas em
novas ferramentas que auxiliem os processos de ensino e aprendizagem dos
alunos, com potencial para prepara-los para ingressar e permanecer no mercado
de trabalho, atendendo as exigéncias da sociedade tecnoldgica (Kleiman;

Marques, 2018).

Em relagio a esse conceito, Valente e Almeida (2022) ressaltam que 0s

professores devem proporcionar oportunidades para a apropriacdo pedagogica
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das tecnologias digitais, visando integra-las aos processos de ensino e
aprendizagem, avaliagdo e pesquisa de sua propria pratica, utilizando-as de
acordo com os conceitos e intengdes pedagdgicas, bem como as necessidades

formativas dos alunos.

E importante ressaltar que, além de refletir sobre o uso adequado e critico
das tecnologias digitais no contexto educacional, € fundamental considerar o
acesso a internet e as tecnologias nas escolas publicas do nosso pals, dadas suas
dimensdes territoriais tdo extensas. Para isso, € necessario que os professores
avaliem a viabilidade de utiliza-las de acordo com a realidade de cada escola e

turma, visando alcancar os objetivos de aprendizagem desejados.

O uso de videos como forma de expressdo permite articular a linguagem
com aspectos técnicos e pedagogicos, podendo motivar a ressignificagdo do
conhecimento matematico. Para isso, os alunos precisam compreender 0s
conceitos, representacdes, exemplos, definicbes e propriedades antes da
filmagem, pois esses aspectos precisam ser ressignificados no cenario em que

serao apresentados (Teixeira; Diniz, 2022).

Conforme Borba, Souto e Canedo Junior (2022), a producdo de videos
digitais indica uma abordagem pedagdgica com potencial para transformar a sala
de aula e o ensino de matematica. Essa pratica destaca a voz dos alunos, que se
tornam autores ao criar videos sobre temas de seu interesse. Alem disso,
demonstra a capacidade de ultrapassar os limites da sala de aula, alcangando

contextos além do ambiente escolar e académico.

De acordo com Santos, Claudinei Sant'’Ana e Irani Sant'Ana (2023), a
presenca massiva de smartpohones com cameras de alta definicao e aplicativos
de edicao facilita a producao de videos. Estes podem ser utilizados para motivar
a acao e estimular a criatividade dos alunos, estdo ganhando destaque entre as
midias digitais e atualmente emergem como uma estratégia de ensino,

especialmente na Educagao Matematica.

Atualmente, os smartphones concentram uma vasta gama de recursos na
palma de nossas maos, permitindo acesso e uso de diversas utilidades sem

restricbes geograficas ou temporais. Conforme Lenares (2022), tecnologias
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moveis como smartphones impulsionam o processo de globalizagdo e,
indubitavelmente, quando utilizados para fins educacionais, podem enriquecer o
aprendizado dos estudantes. No contexto da producao de videos digitais, esses
dispositivos facilitam a criagdo, edicao e compartilhamento do material
produzido, oferecendo ferramentas intuitivas para geracdes que estao

constantemente conectadas.

Fontes (2019) apresenta reflexdes sobre a comunicagdo nas aulas de
matematica e destaca que através dela “o aluno desenvolve sua propria
linguagem, organiza, explora, esclarece, refina, reflete, produz, amplia e concretiza
seus pensamentos e conhecimentos.” (Fontes, 2019, p. 37). Para esta autora, o
audiovisual é a linguagem predominante da comunicagdo cultural na sociedade
atual, seja através da televisdo, do cinema ou dos diversos videos que sao
disponibilizados, publicados e compartilhados nas redes sociais como Facebook,
Instagram e YouTube. Ao mesmo tempo, ela ressalta que a comunicagao
possibilita a horizontalidade na relagdao entre alunos e professores, pois os
docentes dao aos estudantes a oportunidade de se expressarem compartilhando

seus conhecimentos, valores e pensamentos.

Na visao de Freire, o conhecimento é construido através de uma relagao
dialogica. Nesse contexto, a producdo de videos pelos alunos oferece uma
oportunidade de dialogo entre professor e estudante, facilitada pelo uso de midias
digitais. A comunicagao e o dialogo se manifestam tanto na expressado de ideias
quanto na elucidacdo de conteldos matematicos, que apresentam diversos
elementos multimodais, combinando escrita, imagem, som e movimento

(Cliveira, 2018).

Os videos tém potencial para serem utilizados em contextos de
aprendizagem e expressao de ideias, seja relacionado a conteudos escolares ou
ndo. Quando abordam matematica, podem ser expressos atraves da oralidade,
escrita, gestos e sons, 0 que caracteriza a multimodalidade (Borba; Oechsler,
2018).

Esses autores também realizaram pesquisas sobre o uso de videos em sala
de aula, categorizando a aplicacdo em trés dimensdes: gravacao de aulas, videos

como recurso didatico e producao de videos. Quanto a gravagao de aulas, os




elSSN 2357-724x

resultados indicaram que essa modalidade visava analisar e refletir sobre a pratica
docente. QOutra perspectiva para o0 uso da gravacdo de aulas era analisar a
dinamica da sala, observando interacbes entre alunos, entre professores,

processos de ensino e aprendizagem, entre outros aspectos.

Em relacdo a dimensdo do video como recurso didatico, Borba e Oeschsler
(2018) ressaltam a importancia de os professores conhecerem bons recursos
pedagogicos gratuitos e apontam algumas possibilidades para a escolha
adequada de videos de matematica com potencial para contribuir nos processos

de aprendizagem.

Outra dimensao relatada diz respeito a produgdo de videos digitais por
alunos e professores. Essa pratica € considerada relativamente nova na Educagédo
Matematica e, por isso, levanta algumas questdes sobre sua implementagédo.
Entre elas, se os professores devem ensinar seus alunos a criarem videos, se
devem dar autonomia aos alunos para criar seus proprios videos, e possiveis
lacunas que indicam a necessidade de estabelecer critérios relacionados ao
processo de avaliacdao. Neste estudo, pretendemos apresentar uma possibilidade
de uso de videos digitais na Educagao Matematica, sob a perspectiva da producgéo
de videos pelos alunos, e a secgdo seguinte trata da abordagem metodoldgica

utilizada.

3. Metodologia
Este estudo € uma pesquisa qualitativa de natureza aplicada. Quanto aos
objetivos, classifica-se como exploratorio e, em relagdo aos procedimentos,

caracteriza-se como pesquisa-agao.

A pesquisa qualitativa na educacgao permite destacar o sujeito do processo,
observando-o em seu contexto social e cultural, ndo de forma isolada (Bicudo,
2012). Esta autora também ressalta que os dados coletados ndo permitem
generalizacOes para outros contextos, enfatizando que o fenébmeno investigado é
situado e contextualizado. De acordo com Borba e Araujo (2019), pesquisas
realizadas com abordagem qualitativa revelam informacdes mais descritivas, nas

quais prevalece o significado atribuido as agdes.
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De acordo com Gil (2002), a pesquisa exploratoria visa proporcionar maior
familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito. Esses estudos buscam
aprimorar ideias e seu planejamento é bastante flexivel, permitindo considerar os

mais variados aspectos do fenbmeno em estudo.

No que diz respeito a metodologia, esta pesquisa fundamenta-se nos
pressupostos teodricos da pesquisa-acgdo. Conforme Thiollent (2022), o método da
pesquisa-acdo consiste essencialmente em identificar problemas sociais e
técnicos, com a intervencdo de grupos de pesquisadores, membros da situagao-
problema e outros agentes interessados em resolver as questdes levantadas ou
em promover 0s avangos necessarios para que respostas adequadas possam ser

desenvolvidas nos ambitos social, politico, educacional, entre outros.

A pesquisa foi realizada no ensino medio integrado a educacao profissional,
no ambito da EPT, e contou com a participagdo de 30 alunos do terceiro ano do
curso tecnico em Edificac6es de uma escola técnica localizada na cidade de Sao

Paulo.

O objetivo deste estudo é analisar as possiveis contribuicées de videos
digitais produzidos por alunos para o ensino e aprendizagem de Probabilidade.
Para atingir o objetivo estabelecido, foi delineado um percurso metodoldgico

desenvolvido em quatro etapas.

Inicialmente, o autor principal deste estudo, responsavel pela parte
matematica da disciplina, introduziu os conceitos basicos relacionados a
Probabilidade, focando em espaco amostral, eventos aleatorios equiprovaveis,
calculo de probabilidade simples, eventos dependentes e independentes e

probabilidade condicional.

Em seguida, os alunos foram orientados a formar grupos de quatro ou cinco

pessoas para criar um video de acordo com os critérios estabelecidos no quadro 1.
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Quadro 1 - Critérios para avaliagdo dos videos produzidos

Fonte: adaptado de (Domingues, 2020).

Como sugestdo, a professora destacou a possibilidade de os videos
incluirem aplicacbes de exercicios relacionados ao estudo de Probabilidade,
retirados de qualquer edicao do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Essa
proposta incentivaria a correlagdo entre os conceitos estudados, ja que a maioria
dos alunos participantes desta pesquisa realiza o exame apos concluir o ensino
medio.

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP), o ENEM foi criado em 1998 para avaliar o desempenho
escolar dos estudantes ao final do ensino médio. Em 2009, o exame passou a ser

utilizado como meio de ingresso no ensino superior (Brasil, 20097?).

A terceira etapa focou no acompanhamento do desenvolvimento das
atividades. Durante a aula presencial, reservou-se um momento para dialogo
entre o professor e os alunos de cada grupo. O objetivo era observar como os
videos estavam sendo produzidos, verificar a aderéncia ao roteiro previo, analisar

0s recursos utilizados e esclarecer duvidas sobre o contelddo mateméatico ou
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outros aspectos. Apods esse encontro, os [links dos videos produzidos foram

compartilhados com a professora-pesquisadora.

Na ultima etapa, os videos foram apresentados em sala de aula, juntamente
com a formalizagao do processo avaliativo. Apos cada apresentacao, a professora
forneceu feedback aos grupos, analisando os aspectos estruturais dos videos e a
argumentacdo matematica. A seguir, apresentaremos as reflexdes e os resultados

desta investigacao.

4 Analise dos dados

O trabalho realizado resultou na producao de dez videos, dos quais
selecionamos nove, considerando criterios de nao divulgagdo de imagens e
preservacgao da identidade dos alunos. Apresentamos os /links desses videos nas
figuras a seguir, ressaltando que os critérios de avaliacdo para cada um deles se
baseiam na contribuicao tedrica de Domingues (2020), conforme indicado no

guadro 1, mencionado na secdo trés.

Figura 1: Link do 12 video produzido sobre a tematica de Probabilidade

Probabilidade

https://www.youtube.com/watch?v=4v5fDBcgT8M

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

O video apresentado na figura 1 expde o conceito matematico de forma

clara e precisa, embora ndo cumpra o tempo estipulado nos critérios de avaliacao.



https://www.youtube.com/watch?v=4v5fDBcgT8M
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No entanto, destaca-se pela abordagem criativa do enredo e pela excelente

qualidade dos efeitos audiovisuais.

Figura 2: Link do 2° video produzido sobre a tematica de Probabilidade

CONCEITOS

= EXPERIMENTO ALEATORIO;
= EVENTO;

= ESPAGO AMOSTRAL;

= EVENTOS EQUIPROVAVEIS,

Probabilidade- Matematica

Nio listado

https://www.youtube.com/watch?v=iEZ-DscpdHY
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Como ilustrado na figura 2, o video aborda os conceitos de Probabilidade
de forma compreensivel e precisa, porém, ultrapassa o limite de tempo
estabelecido. Percebe-se que os alunos optaram por uma abordagem direta do
tema, sem demonstrar muita criatividade. No entanto, vale ressaltar a qualidade

dos efeitos audiovisuais utilizados.

Figura 3: Link do 3¢ video produzido sobre a tematica de Probabilidade

P Pl o) o25/633 &= Q':‘@“ﬁ""ﬁ

https://www.youtube.com/watch?v=jilVKAT7i4oc
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Na figura 3, o video demonstra que a ideia matematica foi apresentada de

forma compreensivel, porém, notamos erros na representacao e simplificagéo de



https://www.youtube.com/watch?v=iEZ-DscpdHY
https://www.youtube.com/watch?v=ji1VKA7i4oc
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fracbes em dois momentos distintos. Podemos associar esses erros ao uso
inadequado do recurso digital e a lacuna de aprendizagem relacionada a aspectos
do conteudo de fragbes. A criatividade se manifesta do inicio ao fim do video,

destacando-se o humor empregado e a qualidade dos recursos digitais utilizados.

Figura 4: Link do 4° video produzido sobre a tematica de Probabilidade

Probabilidade € um ramo da Matemdtica em que as chances de
ocorréncia de experimentos sdo calculadas. E por meio de uma

- probabilidade, por exemplo, que podemos saber desde a chance
de obter cara ou coroa no langamento de uma moeda até a chance
de erro em pesquisas.

[Fonfie: Brasil

atemitica Prohahilidade - 34 FDI - | eonardo | uis e Thiaoo

https://www.youtube.com/watch?v=DKDyDsU6yNO
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

O video apresentado na figura 4 demonstra que o conceito matematico foi
compreendido e desenvolvido corretamente. A duragdo esta dentro do intervalo
especificado. Nado identificamos aspectos criativos na trama, mas os alunos

utilizaram efeitos audiovisuais de forma adequada.

Figura 5: Link do 5° video produzido sobre a tematica de Probabilidade

PR()BHBILIMM

Blanca Jodai, Giovanna Saori ¢ Luis Guilherme

P Pl ) o02/606

Probabilidade

Nio listado

https://www.youtube.com/watch?v=btl2apE4ldg
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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Na producdo do video apresentado na figura 5, destacamos que o conceito
matematico foi explicado de forma clara e precisa. A criatividade e argumentagao
foram notaveis, a duragdo estava adequada e os efeitos audiovisuais foram de

excelente qualidade.

Figura 6: Link do 6° video produ2|do sobre a tematica de Probabilidade
| = H7
+ HCL

_CH
°

3

Matematica:
Probabilidade

https://Unk.dev/B4XuP
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

No sexto video relacionado a figura 6, a argumentacado e o desenvolvimento
dos conceitos de Probabilidade sdo bem definidos, assim como a duracao, que
atende ao intervalo de tempo estabelecido. Percebe-se que a narrativa e 0 uso
de recursos digitais demonstram a criatividade dos alunos e sua familiaridade

com as tecnologias digitais.

Figura 7: Link do 7° video produzido sobre a tematica de Probabilidade

Video de Matematica Probabilidade

Niio listado

https://www.youtube.com/watch?v=Dp3pil rwzgE

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

No setimo video, referente a figura 7, o conceito matematico e seu

desenvolvimento foram apresentados de forma compreensivel e correta, poréem



https://l1nk.dev/B4XuP
https://www.youtube.com/watch?v=Dp3piLrWzqE
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a duracao ficou abaixo do tempo estipulado. A criatividade ndo foi expressa de
maneira perceptivel, e notamos que os alunos tiveram dificuldade em manter o
volume do som no nivel desejado durante as narrativas, em alguns momentos o

audio estava baixo, dificultando a audicéo.

Figura 8: Link do 8° video produzido sobre a tematica de Probabilidade

https://photos.app.goo.gl/hjswhiwVHTIITE7D6
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Na figura 8, referente ao oitavo video, a producado apresentada se destaca
pela criatividade e riqueza de imagens e efeitos que prendem a atencido do
espectador. Embora a duragao do video tenha sido menor que o esperado, em
nossa opinido, o argumento matematico foi abordado com compreensdo e
argumentacdo pertinentes. Tanto na linguagem quanto nos efeitos visuais, 0s
alunos demonstraram propostas de video que se assemelham a muitos

conteudos frequentemente disseminados nas redes sociais atuais.

Figura 9: Link do 9° video produzido sobre a tematica de Probabilidade
—

p <) DoerssE

https://link.dev/rjcAq
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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No nono e ultimo video apresentado na figura 9, a compreensido da
argumentacdo matematica e seu desenvolvimento foram abordados de maneira
adequada. Os alunos demonstraram criatividade ao estabelecer conexdes entre
o tema de Probabilidade e situagdes cotidianas, mantiveram a duragao do video

dentro do limite estabelecido e utilizaram recursos digitais de forma eficaz.

Durante a fase de feedback, que ocorreu na terceira etapa desta
investigacao, ficou evidente que o trabalho colaborativo foi um fator determinante
na producao dos videos. Os proprios alunos relataram a professora-pesquisadora
que suas habilidades individuais se complementaram com os interesses coletivos,

facilitando o desenvolvimento de cada projeto.

Percebe-se que o uso de tecnologias digitais no contexto investigado esta
alinhado com os preceitos da BNCC (2018). Esse documento ressalta a
importancia de praticas educativas que promovam o acesso a cultura digital e
despertem o interesse e a familiaridade dos alunos com as tecnologias. “Seu uso
na escola ndo so possibilita uma maior apropriacao técnica e critica desses
recursos, mas também e um fator determinante para uma aprendizagem

significativa e autbnoma” (Brasil, 2018, p. 487).

Alem das habilidades técnicas necessarias para o uso de tecnologias
digitais, a producdo de videos exige que os alunos sejam autores, pesquisem e
participem ativamente do seu processo de ensino e aprendizagem. E importante
ressaltar que a abordagem do conteudo de Probabilidade apresentada sugere que

a producédo de videos pelos estudantes:

“[..] auxilia a construcdo de aprendizagens matematicas, no
engajamento dos estudantes no processo de ensino, na melhora
da imagem publica da matematica, no desenvolvimento de
habilidades comunicativas e criativas e no processo de avaliagdo
distensionando o “medo” pela prova escrita (Santos; Sant’Ana, C;
Sant’Ana, I., 2023, p. 10).

Observamos que diversas ferramentas foram utilizadas para criar os videos,
mas a plataforma de design grafico Canva foi amplamente adotada nesta
investigacdo. Disponivel online e em dispositivos madveis, ela permite aos usuarios
integrarem varias imagens, fontes, modelos e ilustracées para criar conteudo

visual.
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Na etapa de compartilhamento dos videos, os alunos perceberam
possibilidades de produzir conhecimento de forma diferente da aula tradicional,
onde o professor € o Unico responsavel por transmitir informacdes. Embora o
conteudo de Probabilidade ja tivesse sido abordado pela professora-
pesquisadora, a abordagem apresentada pelos alunos foi significativa e permitiu

aplicar situagdes de aprendizagem sob multiplas perspectivas.

Observa-se que, durante a producao dos videos, os alunos organizaram
seus conhecimentos de Probabilidade e os reestruturaram para comunicar o
argumento matematico necessario. Assim, percebe-se que sua compreensao do
assunto favorece uma visdo critica e adaptacdo as midias audiovisuais, elementos

que propiciam a producado de conhecimento.

Gostariamos de ressaltar que nesta pesquisa, optamos por compartilhar os
videos apenas entre os alunos participantes do estudo. Ao enviar os videos para
a professora, tinhamos duas opgdes para compartilhar os /inks. Como todos os
alunos possuem um e-mail académico vinculado a Microsoft, a primeira opgao
era criar os links no OneDrive, um servico de armazenamento em nuvem da
Microsoft que permite armazenar e compartilhar arquivos, definindo-os como

publicos ou privados.

Outra opgéao era disponibilizar os videos no YouTube como “ndo listados”,
permitindo 0 acesso apenas a quem tivesse 0s links. Como era a primeira vez que
usavamos videos nas aulas de matematica, achamos que os alunos se sentiriam
mais a vontade compartilhando apenas entre si. No entanto, pretendemos
aprimorar essa pratica para futuramente compartilhar esses videos

publicamente.

De modo geral, a abordagem de conceitos matematicos nos videos gera
conhecimento de forma diferenciada, pois a producédo de videos exige que 0s
alunos sejam autores e realizem pesquisas. Essa perspectiva alinha-se com as
ideias de Freire (1993, p. 13), quando ele afirma que “ensinar ndo €& transferir

conhecimento, mas criar possibilidades para sua construcao”.

Outro aspecto relevante da producdo de videos pelos alunos e a

possibilidade de utilizar ferramentas de avaliagcdo que vao alem das tradicionais
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listas de exercicios e provas escritas, tdo comuns nas aulas de matematica. Nesse
sentido, Borba, Souto e Canedo Junior (2022) destacam que os videos podem ser
uma forma de avaliagao, pois, ao serem divulgados, configuram-se como um meio

de expressar o conhecimento matematico.

Esses autores sugerem substituir testes e provas por meétodos mais
flexiveis e qualitativos, como atividades com videos digitais, transformando a aula
de matematica tradicional. Ao elaborarem roteiros para os videos, os alunos
naturalmente discutem conceitos matematicos entre si, criando oportunidades

de aprendizagem fora da sala de aula presencial.

As narrativas dos alunos durante a exibicdo dos videos revelam suas
proprias reflexdes e argumentos sobre conceitos matematicos. Essa dinamica
ajuda a superar praticas de ensino que se baseiam exclusivamente na reproducgéo
de exercicios. Conforme Fontes (2019), os estudantes que produzem videos
desenvolvem habilidades de comunicacdao com facilidade e assertividade, alem
de competéncias para o trabalho colaborativo, autonomia, familiaridade com

tecnologias e resolucdo de problemas técnicos relacionados a producao.

Considerando que o estudo da matematica envolve diversos contextos, os
videos também abordaram a relacdo entre os conceitos de Probabilidade
presentes nas edicdes do Exame Nacional do Ensino Medio (ENEM). A
contextualizacdo tratada desempenha um papel importante para os alunos na
construcdo do conhecimento, na capacidade de interpretar o mundo e fazer
correlagdes. O ensino da matematica exige um ambiente dinamico que confronte
praticas de ensino que enfatizam a memorizagdo e a repeticdo. Portanto, é
essencial promover conexdes entre o conhecimento matematico e situacdes

cotidianas.

Diante disso, constatamos que a producao de videos favorece a interagao
entre alunos e professores de forma dialogica, pois durante todas as etapas, os
estudantes atuam como pesquisadores, atores e editores, enquanto 0s
professores desempenham o papel de mediadores, auxiliando na superagédo de
obstaculos. A partir da analise dos dados, concluimos que o processo de criagao

de videos digitais pelos alunos da EPT representa uma alternativa metodoldgica
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promissora no contexto da aprendizagem matematica, especialmente no que diz

respeito ao conteudo de Probabilidade.

5 Consideracdes

Neste estudo, buscamos analisar os aspectos da producao de videos
digitais por alunos do Ensino Profissional e Tecnolégico que oferecem
contribuicbes para o processo de ensino e aprendizagem no tema de
Probabilidade. Essas contribuicdes abrangem desde conceitos relacionados ao
uso adequado de tecnologias digitais até a argumentacao eficaz de conceitos

matematicos.

Buscamos superar praticas de ensino limitadas ao desenvolvimento de
calculos e memorizagcdo mecéanica de conteudos matematicos, destacando a
importancia da pesquisa e autoria desenvolvidas pelos alunos nas etapas de
producdo dos videos, o que resulta em uma argumentacdo adequada dos
conceitos de Probabilidade, bem como possibilidades de sua aplicagdo em
multiplos contextos. Oferecer atividades colaborativas estimula o trabalho em
grupo e permite ao professor atuar como mediador, incentivando continuamente
a participacao ativa dos alunos no processo de aprendizagem. E, por sua vez,
oferece possibilidades de dialogo, comunicacao e construcdo do conhecimento

matematico.

E importante ressaltar que o cenario atual exige dos professores uma
reflexdo sistematica sobre as possibilidades de ensino da matematica,
reconhecendo a urgéncia e necessidade de mudancgas nas praticas pedagogicas.
Acreditamos que a producdo de videos, aliada a uma mediagdo adequada do
professor, estimula a reflexdo sobre questbes tecnologicas e o conteudo

matematico estudado.

Como indicagdo para trabalhos futuros, percebemos uma caréncia de
fundamentacéo teodrica relacionada aos aspectos avaliativos da producéo de
videos digitais por alunos. Essa lacuna ressalta a importancia de praticas

pedagogicas, especialmente na Educagdo Matematica, que se baseiem nas
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abordagens destacadas nesta pesquisa. Para isso, ¢ fundamental a regularizagao

e estruturacdo do processo avaliativo na producgdo de videos.

Destacamos alguns aspectos favoraveis a utilizacdo de praticas que
envolvem a producdo de videos pelos alunos, como a oportunidade de
desenvolver trabalho coletivo, a promogao de um ambiente que favorece o
desenvolvimento intelectual, o estimulo a autonomia, reflexao e ressignificagdo
de conceitos matematicos, fomentando possibilidades de producdo de
conhecimento. Além desses fatores, ressaltamos os aspectos visuais, artisticos,
textuais e tecnoldgicos da produgao de videos, que evidenciam como os alunos

comunicam a matematica.

Acreditamos que a produgao de videos oferece oportunidades para o uso
critico das midias digitais, ampliando as possibilidades dos alunos se
posicionarem como sujeitos ativos nos processos de aprendizagem e se
reconhecerem como cidaddos que atuam criticamente na cultura digital,
evoluindo de meros consumidores para produtores de conhecimento. Os videos
podem ser utilizados para ilustrar temas, motivar acdes e compartilhar ideias,
sendo um instrumento que estimula a criatividade, favorece novas interpretacées
e surge como uma estratégia de ensino eficaz, especialmente na Educacéao

Matematica.
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