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ABSTRACT

The research reported in this article aimed to investigate didactic aspects involved in the production
of digital videos by mathematics pre-service teachers for the participation in the Festival of Digital
Videos and Mathematics Education. The data were produced in the course named "Didactics of
Mathematics" with two classes of an undergraduate course in Mathematics at a public state
university. The video production process was based on the notion of “digital mathematical
performance”. Based on the instructor's supervision, the groups produced six videos, four of which
were submitted to the Festival, exploring different elementary and high school mathematical
contents and using different artistic-narrative languages. The didactic proposal is innovative
considering the interface involving the use of digital technologies and the arts in Mathematics
Education, with emphasis on multimodality. Participation in the Festival offered the means to build
alternative images of mathematics and aesthetic mathematical experiences for future teachers.
Keywords: Aesthetic Mathematics Experience. Digital Mathematical Performance. Digital Videos.
Mathematics Education.

RESUMO

A pesquisa relatada neste artigo teve como objetivo investigar aspectos didaticos envolvidos na
producdo de videos digitais por licenciandos em matematica visando a participacdo no Festival de
Videos Digitais e Educagdao Matematica. Os dados foram produzidos na disciplina “Didatica da
Matematica” com duas turmas de um curso de Licenciatura em Matemadtica de uma universidade
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publica estadual. O processo de producdo de videos esteve fundamentado na no¢do denominada
“performance matematica digital”. Com base nas orientagdes do docente, os grupos produziram
seis videos, sendo quatro deles submetidos ao Festival, explorando diferentes conteldos
matematicos da Educacdo Basica e utilizando diferentes linguagens artistico-narrativas. A proposta
€ inovadora considerando-se a interface envolvendo o uso de tecnologias digitais e as artes em
Educacdao Matemadtica, com destaque a multimodalidade. A participacdo no Festival ofereceu meios
para construcdo de imagens alternativas sobre a matemdtica e de experiéncias matematicas
estéticas de futuros professores.

Palavras-chave: Educagcdao Matematica. Experiéncia Matematica Estética. Performance Matematica
Digital. Videos Digitais.

RESUMEN

La investigacion de este articulo tuvo como objetivo indagar aspectos didacticos en la produccién
de videos digitales por estudiantes de matematicas con el objetivo de participar en el Festival de
Videos Digitales y Educacion Matematica. Los datos fueron producidos en la disciplina "Didactica de
las Matematicas" con dos clases de un curso de Licenciatura en Matematicas en una universidad
publica estatal. La producciéon del video se basé en la nocidn “desempefio matematico digital”. Con
las orientaciones del docente, los grupos produjeron seis videos, cuatro de ellos se presentaron al
festival, explorando contenidos matematicos de la Educacion Basica y utilizando lenguajes artistico-
narrativos. La propuesta es innovadora considerando la interfaz que involucra el uso de las
tecnologias digitales y las artes en la Educacién Matemadtica, principalmente en la multimodalidad.
La participacidon en el Festival ofrecié los medios para construir imagenes alternativas de las
matematicas y experiencias estéticas matematicas para los futuros docentes.

Palabras clave: Educacion Matematica. Experiencia Matematica Estética. Rendimiento Matemadtico
Digital. Videos digitales.

INTRODUCAO

O objetivo geral da pesquisa relatada neste artigo foi investigar aspectos didaticos
envolvidos na producado de videos digitais por licenciandos em matematica visando a participa¢ao
no Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica. O objetivo especifico foi investigar o
engajamento de licenciandos em Matematica (a) em processos formativos voltados ao uso de
tecnologias digitais para producdo de videos digitais no contexto da Didatica da Matematica; (b) no
desenvolvimento de narrativas multimodais que envolvessem linguagens artisticas como cinema e
a musica; (c) na producdo filmica de modo que seus produtos multimodais fossem publicados em
espacos sociais e mobilizassem seus conhecimentos para além da sala de aula.

A relevancia da presente pesquisa pode ser justificada em dois eixos principais. O primeiro
eixo diz respeito a uma das metodologias de ensino utilizada na disciplina, baseada no uso de
tecnologias digitais e das artes, visto que na producdo dos dados foi proposto aos licenciandos
produzirem videos digitais sobre matematica. De acordo com Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014),
o uso de internet rapida, de tecnologias portateis, de redes sociais e a producdo de videos sdo
elementos que caracterizam a quarta fase do uso de tecnologias digitais em Educacdo Matematica
a partir da década de 2010. Nesse cendrio, a cibercultura traz ao fazer educacional uma dimensao
performatica (Lévy, 2000). As possibilidades de, ndo somente utilizarmos videos, mas também
produzirmos narrativas filmicas com cameras/smartphones e editores de videos com interfaces
amigdveis, nos insere em cenarios educacionais multimodais e cinematograficos, ou seja, em
contextos pedagogico-artistico-tecnoldgicos. Tratam-se de aspectos relevantes da cultura digital na
educacdo do Século XXI (Lucena & Oliveira, 2014).

Também de acordo com Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014), o uso de tecnologias
informaticas ou digitais possui uma histéria de décadas na Educagao Matematica. J4 o uso e
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producdo de videos (digitais) em processos de ensino e aprendizagem de Matematica, em
particular, possuem uma histdria recente nessa area (Oescheler, 2018, Domingues, 2020). A partir
da década de 1980, era possivel que professores tivessem acesso a televisores e videocassetes como
recursos didaticos em sala de aula ou salas de recursos audiovisuais em escolas. A partir da década
de 2000, com a popularizacdo de computadores pessoais concomitantemente ao surgimento da
Internet, o acesso a videos digitais foi se intensificando. Além disso, o acesso a dispositivos de
registros audiovisuais portateis (cameras de videos digitais, cdmeras fotograficas com recurso de
filmagem, smartphones com cameras, notebooks e tablets) e programas de edicdo de videos com
interfaces amigaveis (e.g., Microsoft MovieMaker) oferece meios para que usuarios se tornassem
também produtores audiovisuais.

A producdo audiovisual no Ensino permite que professores e alunos utilizem perspectivas do
cinema para produzir videos em sala de aula. De acordo com Boorstin (1990), um bom filme deve
buscar oferecer a audiéncia, de maneira equilibrada, trés tipos de prazeres ou olhares. Sdo eles: (a)
voyeur: trata-se do olhar racional; elementos fulcrais acerca do entendimento da narrativa filmica;
(b) vicério: diz respeito as emog¢des, quando sentimos o que os personagens sentem. Tipos de planos
e trilhas sonoras podem ser usados para potencializar esse olhar; (c) visceral: quando sentimos
nossas proprias sensagdes como sudorese e palpita¢des, considerando-se a intensidade de algumas
cenas.

Embora exista uma dimensdao evidentemente subjetiva no desenvolvimento dessas
categorias, Scucuglia (2012) utiliza as lentes de Boorstin (1990) para propor um modelo conceitual
de performances matematicas digitais (PMD). Nesse cenario, performance matematica é definida
como o processo de comunicacdo de ideias matematicas por meio das artes e PMD como a
representacdo digital de performances matematicas. Em plataformas como YouTube, podemos
encontrar diversos videos nos quais alunos e professores comunicam suas ideias matematicas por
meio de musicas, do teatro, da dan¢a, da poesia, etc. Videos dessa natureza sao entendidos como
tipos de PMD. O modelo de PMD conceituais proposto por Scucuglia (2012) é composto por quatro
categorias complementares. Sao elas: surpresa, sentido, emogao e sensa¢dao. Uma boa PMD deve,
portanto, oferecer a audiéncia surpresas matematicas, sentido/raciocinio claro e coerente,
emoc¢des matematicas vicarias por meio da narrativa e sensagdes viscerais por meio da elementos
estéticos. Essas categorias foram apresentadas e exploradas pelos licenciandos participantes da
presente pesquisa para criarem suas PMD. De maneira geral, Gadanidis e Borba (2006) argumentam
que:

Performance acontece no teatro, em leituras de poesia. O que aconteceria se os matematicos e
os educadores matematicos comegassem a se mover além do dominio da avaliagdo (onde
performance assume um significado diferente), e usassem uma lente artistica para “realizar
performance” matematica? Se nés olharmos a matematica como expressao performatica, o que
veremos? Como nds podemos expressar e investigar conceitos matematicos através do drama
ou através das ferramentas digitais multimodais? Pensamento matematico como performance
pode ajudar a reorganizar nosso pensamento sobre o que significa fazer, ensinar e aprender
matematica com tecnologias (Gadanidis & Borba, 2006, para.1, traducdo nossa).

A multimodalidade também pode ser destacada nesse cenario de producdo de videos em
Educacdo Matematica (Neves, 2020), incluindo aspectos sobre PMD. Comumente, os matematicos
e os estudantes de Matemadtica comunicam suas ideias por meio da linguagem escrita. Isso faz
sentido, considerando-se que a Matematica é fundamentalmente simbdlica. No entanto, do ponto
de vista da cognicdo corporificada, diversos modos de comunicacdo compdem o discurso
matematico. A gestualidade e a oralidade, por exemplo, desempenham um papel fundamental
guando professores buscam explicar um determinado conteldo em sala de aula. Gestos, sons e
espacos oferecem meios para que alunos compreendam os significados envolvidos na construcao
de graficos de fungdes, por exemplo. Os videos digitais permitem que sejam explorados
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simultaneamente diversos modos de comunicacdo (imagens, movimentos, escrita, sons, espacos,
etc.). Portanto, o uso/producdo de videos atribui complexidade semidtica ao discurso matematico
(em sala de aula) (Scucuglia, 2012).

O segundo eixo de relevancia da pesquisa se refere a submissdo das PMD dos licenciandos
ao IV Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica. A literatura tem apontado que a
Matemadtica possui uma Imagem Publica negativa e, dentre diversos aspectos, isso se deve a
natureza das experiéncias matematicas escolares. No ensino “tradicional” a atividade Matematica
em sala de aula é propulsionada por acdes como a memorizacdo de formulas e algoritmos, pela
repeticdo da resolucdo de muitos exercicios, pela descontextualizacdo da realidade, etc. Além disso,
a Matematica dos estudantes tende a permanecer nos confins das salas de aula (Gadanidis & Borba,
2008). Raramente, pais ou responsaveis perguntam aos alunos o que eles aprenderam sobre
Matematica na escola. E, geralmente, as principais respostas dos alunos sdo “nada” e “nao sei”. Por
gue os estudantes ndo conversam (socialmente) sobre suas ideias matematicas favoritas da mesma
maneira como falam de suas musicas e suas séries favoritas?

Nesse sentido, é fundamental que a Matematica dos estudantes extrapole as salas de aulas
e seja disseminada em ambientes sociais diversos. Ao criarem videos digitais para comunicar suas
ideias Matematicas utilizando linguagem artisticas, a atividade Matemdtica em sala de aula se torna
pedagogicamente diferenciada. Além disso, quando os videos sdao submetidos a férum sociais do
ciberespaco como o YouTube ou o Festival de Videos Digitais e Educacdao Matematica, os autores
dos videos passam a dialogar sobre Matematica com amigos, familiares e outros agentes. Portanto,
a produgdo de PMD e a participagao no Festival contribuem significativamente com a construcdo de
imagens alternativas sobre a Matematica e sobre a aprendizagem matematica. E também um
processo de construcdao de identidades como matematicos performaticos (Gadanidis & Borba,
2008). Cabe destacar que no Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica os critérios de
avaliacdo dos videos sdo os seguintes: (1) natureza da ideia Matemadtica; (2) criatividade e
imaginacdo; e (3) aspectos artisticos e tecnoldgicos. Tais critérios também foram concebidos com
base na pesquisa desenvolvida por Scucuglia (2012) sobre PMD conceituais.

METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa (Bicudo, 1993), com destaque a nocdo denominada
estudo de caso qualitativo (Ponte, 2006). A producado de dados foi desenvolvida durante o primeiro
semestre de 2020 em duas turmas na disciplina “Didatica da Matematica” do curso de Licenciatura
em Matematica da Universidade Estadual Paulista (Unesp), campus de S3do José do Rio Preto. As
disciplinas, com duragdo de 60 horas, foram iniciadas em margo de 2020 e finalizadas em agosto de
2020. A turma do curso diurno/integral era composta por 10 licenciandos e a turma do curso
noturno era composta por 28 licenciandos. A disciplina contou com a participa¢do de uma estagiaria
de docéncia da graduacdo (mestranda do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Processos
Formativos da Unesp), e de um monitor bolsista (discente do curso de licenciatura em Matematica
da Unesp de S3o José do Rio Preto).

A disciplina teve inicio na modalidade presencial, com 4 horas de aulas por semana. No
entanto, devido a pandemia da Covid-19, as aulas presenciais foram suspensas a partir de marco de
2020, sendo as disciplinas reestruturadas de modo a serem ministradas na modalidade a distancia
(ensino remoto). No modelo remoto, 50% das aulas foram realizadas de maneira sincrona, com
videoconferéncias via Google Meet. Os outros 50% das atividades foram desenvolvidos de maneira
assincrona, via Google Classroom.

O Festival de Video Digitais e Educagdo Matematica (www.festivalvideomat.com/) foi
também cenario fulcral do contexto em que este estudo foi desenvolvido. A génese deste Festival
estd relacionada a realizagao de um Festival internacional intitulado Math + Science Performance
Festival, desenvolvido de 2008 a 2015. O Math + Science Performance Festival (www.mathfest.ca)
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foi organizado por um pesquisador canadense da Western University chamado George Gadanidis
em parceria com o docente Marcelo C. Borba, da Unesp campus de Rio Claro. O Math + Science
Performance Festival contou com o apoio de instituicdes como a Sociedade Canadense de
Matematica e o Fields Institute da Universidade de Toronto. Nesse Festival internacional, alunos,
professores, pais/responsaveis e artistas submetiam anualmente suas PMD, as quais eram avaliadas
por matematicos, educadores e artistas. As PMD selecionadas pelo juri eram premiadas e os autores
dos videos recebiam medalhas. A proposta do Festival nao era criar um tipo de “competi¢cdo”, mas
celebrar a possibilidade de se fazer Matematica de uma maneira diferente por meio do uso das
artes e das tecnologias digitais. O trabalho de Scucuglia (2012), orientado por George Gadanidis na
Western University, foi a primeira tese de doutorado sobre PMD, sendo o Math + Science
Performance Festival o cenario dessa pesquisa.

Tendo o Math + Science Performance Festival realizado sua ultima edicdo em 2015, o
docente Marcelo C. Borba iniciou a organizacdo de um Festival de mesma natureza no Brasil. O |
Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica, organizado pelo Grupo de Pesquisa em
Informatica, outras Midias e Educacdo Matematica (GPIMEM), ocorreu em 2017, sendo o evento de
premiacao realizado na Unesp, campus de Rio Claro. Para participar do Festival, alunos e professores
podem submeter seus videos sobre Matematica a diferentes categorias por nivel de ensino: Ensino
Fundamental, Ensino Médio, Ensino Superior e Outros. Os videos submetidos sdo inicialmente
avaliados pelos organizadores e, se classificados, sdo publicados no Canal YouTube do GPIMEM.
Nesse processo de classificacdo sdo considerados critérios presentes no Regulamento como tempo
de duracgdo limite do video e coeréncia/rigor matematico. Com base nos videos classificados, os
jurados selecionam finalistas e é realizada a premiag¢do dos vencedores em cada categoria. As trés
primeiras edi¢ées do evento de premiagao (2017, 2018 e 2019) foram realizadas presencialmente.
A gquarta e a quinta edi¢Oes do Festival (2020 e 2021) foram realizadas a distancia devido a pandemia
da Covid-19. No juri artistico, o Festival contou com a participacdo de Hélio de la Pefia e do
cartunista Camilo Riani. O Festival, que € um projeto de extensao universitaria da Unesp, é apoiado
pela Sociedade Brasileira de Educagdao Matematica e pelo Conselho Nacional de Pesquisa Cientifica
e Desenvolvimento Tecnolégico.

No presente estudo, desenvolvido com as duas turmas na disciplina “Didatica da
Matematica”, foram produzidos seis videos pelos licenciandos, sendo quatro deles submetidos ao
IV Festival e classificados na categoria Ensino Superior em 2020. Os titulos dos videos classificados
sdo: (1) A Matemagia dos Aniversarios; (2) Didatica Metafdrica; (3) Ondas Sonoras e Funcgbes
Trigonométricas; e (4) Gazeta da Informacdo. O video (1) foi finalista e vencedor na categoria juri
popular, tendo obtido mais de 5.500 visualizagdes e 1.500 curtidas. Dois videos produzidos pelos
licenciandos nao foram submetidos ao Festival, devido ao prazo (9 de maio de 2020). Foi permitido
aos licenciandos submeter posteriormente seus videos ao docente para avaliacdo.

RESULTADOS

Primeiramente, é importante esclarecer quais conteudos do Plano de Ensino da disciplina de
“Didatica da Matematica” foram explorados nesta pesquisa pelos licenciandos na realizacdo da
proposta desenvolvida por meio da producdo audiovisual. Sdo eles:

e Unidade I. A Didatica: conceituagao e caracteristicas

e Unidade Il. Concep¢des de ensino e de aprendizagem.

e Unidade lll. Projetos educacionais: Conceito e especificidades de planejamento e de plano de ensino.
Elaboragdo de plano de aula.

e Unidade IV. Projetos educacionais. Conceito e especificidades de planejamento e de plano de ensino.
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e Unidade V. O Processo de ensino e de aprendizagem. Organizacao da dinamica em sala de aula.
Relagdo professor/aluno/conhecimento. Métodos, técnicas, recursos didaticos, dispositivos
tecnoldgicos, redes sociais e o ensino. O papel das midias e das linguagens no ensino.

Além da realizacdo dessas atividades mobilizar os conteldos supracitados, cada video
também mobilizou conteldos especificos, tanto do ponto de vista matematico como relacionado a
produgdo audiovisual (técnicas de producdo de videos e desenvolvimento de linguagens artisticas).
A seguir, apresenta-se uma descricdo de cada um dos videos produzidos pelos licenciandos,
submetidos ao Festival.

O video “A Matemagia dos Aniversarios” (Figura 1), disponivel em
https://youtu.be/wVRBcovZHvs,  possui 5 minutos e 59 segundos e aborda o contelddo de
Probabilidade. A narrativa é de natureza cénica/animacdo, na qual é representada uma sala de aula
tradicional, sendo a narracao feita pelos préprios licenciandos (cada um narra seu préprio avatar).
O problema proposto parte do interesse dos estudantes e se refere ao calculo da probabilidade de
duas pessoas fazerem aniversario no mesmo dia. Alguns alunos discutem possiveis solu¢des do
problema e, em seguida, a explicacdo detalhada da resolucdo é narrada e apresentada em uma
lousa a audiéncia. O video apresenta outras possibilidades de quantidades de alunos em uma sala
de aula e suas respectivas probabilidades de solugdes. Além disso, a animagdo leva a aprendizagem
para fora do espaco escolar, mostrando um levantamento de dados feito pelos autores através de
uma rede social utilizando uma enquete. Dez licenciandos participaram da producdo, roteiro,
animacao e edicdo. Do ponto de vista matematico, o video explora conteludos de probabilidade. De
acordo com a Base Nacional Comum Curricular, os conteudos explorados no video mobilizam a
seguinte habilidade: “(EFO8MA22) Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcdo do
espaco amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das probabilidades
de todos os elementos do espaco amostral é igual a 1” (Brasil, 2018, p. 35).

Figura 1. Video “A Matemagia dos Aniversarios”

O video “Didatica Metafdrica” (Figura 2), disponivel em https://youtu.be/ac7WO0nfXfjo,
possui 5 minutos e 59 segundos de duragdo. A narrativa é apresentada de forma cénica e aborda a
resolucao do problema de duas situacdes matematicas. A primeira é a situacao problema do “Conto
dos 35 camelos” que é baseado em uma passagem do livro “O Homem que Calculava”, de Malba
Tahan. O publico alvo deste conteldo se refere aos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, com
o conteldo de Soma de FragOes. A apresentac¢do do problema é feita através de uma imagem em
livro com o conto escrito e acompanhado da narracdo do texto. O video engendra a imagem do livro
com a dos alunos em suas respectivas casas. Logo apds é iniciada uma nova aula, em um novo dia,
com a tematica Operacao entre Conjuntos, conteldo destinado a alunos do Ensino Médio. O texto
do conteldo matematico é apresentado com a narracdao do que esta escrito. Trés licenciandos
participaram da producdo, roteiro e edi¢cdo do video. Os conteldos matematicos explorados nesse
video se referem a Numeros e Operacgdes, principalmente com relagdo a operagdes com fracdes, ou
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seja, numeros Racionais. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, os conteudos
explorados no video mobilizam habilidades de diferentes anos do Ensino Fundamental e Médio,
como por exemplo: “(EFO5MAO03) Identificar e representar fracdes (menores e maiores que a
unidade), associando-as ao resultado de uma divisdo ou a ideia de parte de um todo, utilizando a
reta numérica como recurso” (Brasil, 2018, p. 295) e “(EFO6MA07) Compreender, comparar e
ordenar fracGes associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisdo, identificando
fracGes equivalentes” (Brasil, 2018, p. 301). De acordo com o Curriculo de Matemadtica do Estado de
S3do Paulo: “Compreender a necessidade das sucessivas ampliacdes dos conjuntos numéricos,
culminando com os nimeros irracionais” (Sdo Paulo, 2019, p. 63).

Figura 2. Video “Didatica Metaférica”

Conto dos 35 camelos Camelos da heranca, um camelo que tomou
mseus conos, Halba Tban consegiarevnr em UM o o divisoes por 2, 3 e, inerats,

Para entender um conteido,

50 narativa, aventura, romance, fantasia, informacoes tormaram-se possivei, dando 18 camelos para 0

% J0g0s £ FCER primeiro irmao, 12 para o segundo e 4 para o

Suas historias, inclusive, sempre apresentavam um i, que somados totalzaram 4 camelos.

¢ preciso que o professor

i e o de S E Feita 2 diviso, sobraram mistercsamente 2 camels,

; A ;
filosafico, para a formagao das jovens leitores. se camparados 205 36 o inicio da conta. Assim,

0 exemplo mais conhecido, que talvez methor flustre
a criatividade namativa de Malba Tahan, & o da divisao.
da heranca de 35 camelos entre trés irmaos.

Nesse conto, 0 primeira irmao deveria receber a
metade do nimero dos camelos, 0 segundo, um terco,
&0 terceiro, um nono. Quando Beremiz Samir, do

Beremiz Samir resolveu o problema da divis30 dos
camelos entre os irmaos e ainda pode argumentar a
seu favor. Ele devolveu o camelo que havia tomado
emprestado e recebeu o camelo restante como
[pagamento pelo servico de calculista. Sem divida,

@ uma historia surpreendente, com desfecho justo e

explique de forma clara, e seja

sucinto ds diividas! gl

—

“0 hamem que calculava”, acrescentou 208 35
inteligente!

O video “Ondas Sonoras e Fungbes Trigonométricas” (Figura 3), disponivel em
https://youtu.be/bWP27H4t2t8, possui 5 minutos e 50 segundos, é apresentado de forma cénica
abordando o conteudo de Ondas Sonoras e Fungdes Trigonométricas. No inicio do video dois amigos
conversam, através de uma chamada de video, sobre acordes de violdo e acabam discutindo ideias
sobre fungbes trigonométricas e ondas sonoras, exemplificando através do som da corda do viol3do.
Além da exemplificacdo sobre notas musicais através do som do violdo, o video traz uma narrativa
acompanhada de imagens a explicacdo sobre frequéncia e cita que foi Pitagoras que observou essas
relagdes ao observar ferreiros martelando bigornas em uma oficina. A narrativa aborda o conceito
de fenémenos periddicos encontrados nas funcdes trigonométricas estudadas de forma
aprofundada pelo matematico Jean Fourier (1768 - 1830). Oito participantes compuseram o grupo
gue desenvolveu o video. Do ponto de vista matematico, o video explora contelidos sobre
trigonometria e fungdes trigonométricas. De acordo com o Curriculo Paulista, o video oferece meios
para explorar a seguinte habilidade: “(EM13MAT306) Resolver e elaborar problemas em contextos
gue envolvem fenémenos periddicos reais (ondas sonoras, fases da lua, movimentos ciclicos, entre
outros) e comparar suas representacdes com as funcdes seno e cosseno, no plano cartesiano, com
ou sem apoio de aplicativos de algebra e geometria” (Brasil, 2018, p. 536).
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Figura 3. Video “Ondas Sonoras e Func¢des Trigonométricas”
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O video “Gazeta da Informagdo” (Figura 4), disponivel em https://youtu.be/VuvEhBZgD84,
possui 5 minutos e 57 segundos, é apresentado de forma cénica abordando assuntos relacionados
as dificuldades encontradas no Ensino Emergencial Remoto no momento da pandemia da Covid-19.
O video simula um telejornalismo citando relatos recebidos devido a enorme dificuldade em estudar
e trabalhar durante a pandemia. Enquanto o personagem introduz o tema ao publico, aparece
escrito na parte inferior do video a legenda “aluno manda audio para a professora falando que est3
com saudade e que a made ndo sabe ensinar”. Em seguida, o ancora pede que mostre um video
referente a “problemas de conexao” durante as aulas remotas, aparecendo a seguinte legenda
“m3e tem infarto ao tentar ensinar filho no EAD (Educacdo a Distancia)”. E mostrada uma imagem
de uma aluna desinteressada pela aula on-line, mas também é apresentada uma noticia em que um
aluno ouve as aulas e ao mesmo tempo faz entregas de “bike no iFood” com a legenda: “Sé nado
aprende quem ndo quer”. Ao retornar a cena para o personagem, aparece a legenda “professores
encontram muitos desafios no ensino EAD”. Do ponto de vista matematico, o video explora
conteudos sobre matrizes. De acordo com o Curriculo de Matematica do Estado de Sao Paulo, o
video oferece meios para explorar a seguinte habilidade: “Compreender o significado das matrizes
e das operacgdes entre elas na representacao de tabelas e de transformacgdes geométricas no plano”.

Figura 4. Video “Gazeta da Informacao”

PERMUTACEO COM REPETICRO

~ INFORMAGAD

Os titulos dos videos produzidos pelos licenciandos, mas que ndo foram submetidos ao
Festival sdo: (a) “Uma longa viagem” e (b) “Aprendendo com as horas”. Neste artigo, optou-se em
discutir os videos submetidos ao Festival.
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DISCUSSAO

Ao longo da disciplina, as aulas foram ministradas de maneira expositiva via Google Meet e
com a proposi¢ao de atividades assincronas via Google Classroom. O docente utilizou recursos como
videos online e slides, sendo sugeridas leituras dirigidas. Foram também realizadas atividades
sincronas utilizando-se o recurso “grupos tematicos” do Google Meet. Com essa ferramenta, grupos
de 3-4 alunos se reuniam para discussdo aprofundada de alguns do conteddo em pauta na aula e
depois compartilhavam suas reflexdes com o grupo todo.

Com relacdo as a¢Oes de producdo audiovisual com os licenciandos em Matematica, foram
desenvolvidos do ponto de vista didatico nove procedimentos/acbes especificos no contexto
descrito. Tais procedimentos consideraram as etapas propostas por Oechsler (2018) para producdo
de videos com estudantes em sua tese de doutorado intitulada “Comunicagao Multimodal:
producdo de videos em aulas de Matematica”. As etapas sado: “(i) Apresentacdo da proposta e de
ideias de videos (animacdo, videoaula, encenacdo, video com slides, entre outros); (ii) Elaboracdo
do roteiro; (iii) Gravacdo das Imagens; (iv) Edicdo das cenas e (v) Exibicdo dos videos para a turma”
(p. 8).

No inicio da disciplina foi proposto aos licenciandos produzirem uma PMD para ser
submetida ao Festival de Videos Digitais e Educacao Matematica. O video poderia ser produzido
individualmente ou em grupo. Em termos avaliativos, essa atividade comporia 50% da nota final. Os
50% restantes se referiram a participagdo (frequéncia nas aulas e realizagdo/conclusdo das
atividades propostas). O Festival é genuinamente um projeto de extensdo universitaria da Unesp,
mas que engendra aspectos diversos do ensino e da pesquisa, sendo um cenario pedagdgico fértil
para o desenvolvimento de processos formativos de licenciandos. Na tese de doutorado de
Domingues (2020), intitulada “Festival de Videos Digitais e Educacdo Matemadtica: uma complexa
rede de Sistemas Seres-Humanos-Com-Midias”, o pesquisador destaca que:

A linguagem matematica presente nos videos e no discurso dos participantes manifesta-se como
algo flexivel, com certa plasticidade e humor, podendo favorecer a transformacdo da Imagem
Publica da Matematica, muitas vezes vista como algo frio e dificil. De modo geral, (...) o | Festival
foi um evento resultante de esforcos coletivos de seus organizadores e participantes, em que
adaptacBes foram necessarias para que videos fossem produzidos/submetidos a apreciacdo e
pessoas se deslocassem para a solenidade presencial. Verificou-se, além disso, que o festival
molda a sala de aula, assim como a sala de aula molda o festival (Domingues, 2020, p. 12).

Além disso, os licenciandos navegaram no site do Festival, buscando se familiarizar com
videos classificados nas primeiras 3 edi¢Oes do Festival. Eles puderam identificar os diversificados
conteudos matematicos e as diversas linguagens artisticas/cinematograficas utilizadas nas
narrativas. Puderam notar que as categorias eram determinadas pelos status dos autores, e ndo
pelo conteiudo matemadtico do video. Ou seja, mesmo que autores alunos do ensino superior
explorem conteldos matematicos do Ensino Fundamental, estes deveriam se inscrever na categoria
Ensino Superior. Puderam notar ainda que alguns videos eram do tipo videoaula, outras PMD
(encenagbes/dramatizagdes, animagdes, musicais, etc.).

Na Matematica, tradicionalmente, usam-se o simbolismo, imagens graficas e a linguagem
verbal para expressar conceitos e teoremas, e esses modos foram os mais frequentes nos videos do
| Festival, porém a criatividade e a técnica dos participantes tornaram possivel que o conhecimento
matematico fosse expresso a partir do uso de outros modos. Com isso, o discurso matematico
produzido no video explorou tematicas consideradas mais atrativas, como o humor, ou ainda,
reflexdes criticas sobre problemas sociais. Os videos mesclaram a Matematica com teatro,
problemas do cotidiano, musica, histdria e mesmo as videoaulas foram exploradas de diferentes
formas, o que levou a elaboracdo de quatro subgrupos do grupo Videoaulas. A distribuicdo dos
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videos nos grupos que emergiram da codificacdo dos dados, destaca as diferentes dimensdes
criativas das produgdes, que incentivaram uma maior familiaridade dos alunos com a Matematica
(Neves et. al., 2020. p. 14).

Além dos aspectos técnicos, foi também fundamental que os licenciandos conhecessem
aspectos conceituais do cinema. Primeiramente, foi destacado o processo de producao
cinematografica como estruturado em pré-producdo, producdo e pds-producdo. A pré-producdo
enfatizou a relevancia da criacdo de roteiros, no qual deveriam ser definidos elementos essenciais
como ideia matematica a ser explorada, linguagem narrativa artistica (dramatizacdo com atores,
animacgoes, musical, etc.), ordem de gravacdo de cenas em relacdo a exibicdo das cenas na narrativa.
Sobre a producdo, além dos aspectos comentados a seguir em (6.), destacou-se também a
exploracdo de recursos como tipos de enquadramentos, utilizacdo de trilhas e efeitos sonoros,
utilizacdo de legendas, etc. Com relacdo a pés-producdo, discutiu sobre as acdes de submissdo dos
videos ao Festival, participacdo no Festival, divulgacdo em redes sociais considerando o juri popular,
etc. Engendrado a noc¢do de pré-producdo, producdo e pds-producdo, enfatizou-se as perspectivas
de Boorstin (1990) e Scucuglia (2012) como referéncias em todas as etapas, principalmente na
criacdo de do roteiro e na gravacado/edicdo dos videos.

Foi atribuida grande énfase ao conhecimento do Regulamento do IV Festival por parte dos
licenciandos!. O Regulamento estabelece condi¢cBes/regras importantes do ponto de vista ético
como com relagdo ao direito de uso de imagens. Também, regras que condicionam diretamente a
natureza do roteiro e video propriamente, como o tempo limite de 6 minutos e a obrigatoriedade
dainclusdo de créditos. Ha ainda diversos esclarecimentos técnicos/administrativos com relagdo ao
processo de submissdo. Conhecer o Regulamento foi fundamental para que os licenciandos se
organizassem e definissem seus planos e estratégias de producdo e submissdo dos videos.

Autores como Oechsler, Fontes e Borba (2017) destacam ainda a relevancia da elaboracao
de roteiros na producao de videos digitais apds os autores terem definido a tematica da narrativa e
realizado algumas pesquisas iniciais sobre a tematica. Seabra (2016) argumenta que o roteiro é uma
composicao escrita das cenas da histdria a ser contada usando descri¢des detalhadas das imagens,
sons e outros elementos. Santiveri (2014) sugere que um roteiro pode ser composto pelos nimeros
das sequéncias, incluindo aspectos visuais, plano, imagem, mdusica, efeitos e observacdes
consideradas interessantes. Foram ministrados workshops de producdo de videos durante as aulas
de Didatica. Os materiais de apoio a producdo audiovisual disponibilizados pelo Festival foram
intensamente utilizados?. Nesse repositério os licenciandos tiveram acesso a folders com excelentes
sinteses sobre criacdo de roteiros, gravacao de videos e edicdo de videos. Os licenciandos também
puderam ter acesso a tutorias de diversos softwares gratuitos e ndo-gratuitos voltados a edicdo de
videos como o Windows Movie Maker, YouTube Video Editor, Sony Vegas, Adobe Premiere Pro CC,
Camtasia Studio, aTube Catcher, dentre outros. Tiveram ainda acesso a tutoriais sobre sites de
aplicativos utilizados para criacdo de animagdes como o PowToon, Animaker, Biteable, Animoto,
dentre outros. Com base nesses materiais, o docente desenvolveu explicagdes durante as aulas
sobre alguns dos fundamentos de como criar um video digital, tecendo relagdes com fundamentos
do cinema e videos matematicos.

Dos seis videos produzidos pelos licenciandos no Projeto, quatro foram submetidos ao
Festival. Sendo 9 de maio de 2020 o prazo para submissdo dos videos ao Festival, pode-se avaliar
gue houve “pouco tempo” para que os alunos produzirem seus videos, visto que a disciplina foi
iniciada na primeira semana de mar¢o de 2020 (inicio da pandemia). Considera-se que, se 0s
licenciandos tivessem mais tempo para criar seus videos, a qualidade conceitual matematica-

L https://6506687f-92e2-4e29-8bbf-
2db7ead6ec79.filesusr.com/ugd/f89db3 093ecbf2608f4346861fef29e69d8244.pdf
2yer https://www.festivalvideomat.com/material-de-apoio
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artistica-tecnolodgica dos videos poderia ter sido ainda mais aprimorada. Mesmo com um periodo
de aproximadamente 60 dias, os licenciados produziram bons videos matematicos. Por esse mesmo
motivo, houve coeréncia por parte do docente em aceitar que dois grupos ndo puderam submeter
seus videos no prazo do Festival tivessem seus videos avaliados pelo docente a posteriori. Cabe
destacar que, com base no regulamento do Festival, é necessdrio que os autores se organizem com
antecedéncia para submeterem seus videos, visto que existem exigéncias e questdes
administrativas-técnicas diversas envolvida no processo de submissao.

Todos os licenciandos da disciplina, com disponibilidade, participaram do evento de
premiacdo do IV Festival ocorrido nos dias 27 e 28 de agosto de 2020 na modalidade online. O
docente da disciplina, responsavel pelo presente estudo, participou de uma mesa-redonda (“Bate-
papo”) juntamente com a profa. Clarice Gualberto na qual foram discutidas tematicas diversas,
principalmente sobre multimodalidade na producdo de videos digitais educacionais.

Durante a disciplina, o docente, contando com a colaboracdo da estagidria de docéncia na
graduacdo e do monitor bolsista, buscou orientar os licenciados de maneira continua utilizando
Google Meet, Whatapp, Google Classroom e e-mail. Esse processo de orientacdo ofereceu meios
para uma avaliacdo formativa continua dos licenciandos, visto que o docente pdde elaborar
registros diversos do processo de produc¢do audiovisual dos licenciandos (definicao das tematicas e
pesquisa, elaboracdo dos roteiros, gravacao de imagens, selecdao e uso de software, familiarizacao
com o Regulamento do Festival, nivel do engajamento/participacdo dos licenciando, etc.). No
processo de produc¢do audiovisual, os licenciandos assumiram papéis diversos, o que impactou
diretamente seus niveis de engajamento nas diferentes etapas. Em alguns videos, o protagonismo
dos autores foi equilibrado; alguns licenciandos se dedicam mais a elaboragao do roteiro, outros a
gravacdo/filmagens ou edi¢do. Em contraste, alguns licenciandos assumiram protagonismo ao longo
de todo processo e outros um “papel apenas figurante”. Nesse sentido, corroboramos com
Domingues e Borba (2021), pois

Percebemos que os alunos produzem conhecimento matemdtico quando estudam algum
conteldo para expressa-lo com um video, o que possibilita uma nova linguagem com menos
rigor, mas com um objetivo mais claro, pois enfatiza o humor e a ateng¢do dos alunos enquanto
as preocupacdes emocionais e estéticas sdo reconsideradas. (...) fazer um video de matematica
ndo é “apenas entregar uma lista de exercicios de matematica”, para professores e alunos. O
video na Internet revela-se uma ferramenta para o ensino e aprendizagem da matematica
(Domingues & Borba, 2021, p. 273, traducdo nossa).

O modelo de PMD conceituais proposto por Scucuglia (2012) foi utilizado pelo docente para
avaliar qualitativamente os videos dos licenciandos. Com base nisso, (1) Nao foram identificados
problemas matematicos-conceituais nos videos (categoria voyeur). (2) As narrativas podem
oferecer, por razdes diferentes, alguns elementos considerados matematicamente surpreendentes
(surpresa matemadtica). Esse aspecto talvez esteja mais presente no video “A Matemagia dos
Aniversarios”, visto que o resultado do calculo de probabilidade é, de certa forma, contra intuitivo.
(3) Os videos oferecem emocdes a audiéncia, principalmente devido a natureza artistica das
narrativas que, em algumas situacdes estd associada as emocgdes relacionadas a atividade
matematica dos personagens (prazer vicario). (4) A visceralidade foi um aspecto pouco explorado
nos videos, embora alguns elementos como usufruto de recursos visuais para representar objetos
matematicos possam mobilizar essa categoria. De um ponto de vista geral, ha ressalvas de natureza
técnicas nos videos, mas que podem ser relativizadas mediante o tempo disponivel para produzir
os videos e os equipamentos disponiveis aos licenciandos.

Embora essa avaliacdo qualitativa oferecesse meios para atribuir diferentes “notas” aos
videos, dado o carater experimental/inovador e subjetivo desse processo, o docente optou em
atribuir nota 10.0 a todos os autores de videos (50% da nota final). Contudo, houve variacdo nas
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notas finais dos licenciados na disciplina, pois foram consideradas a realizacdo de outras atividades
(50%) como a elaboracdo de planos de aulas de Matematica. Cabe também destacar alguns aspectos
avaliativos ocorridos apds o término das disciplinas:

(a) A maioria dos alunos da disciplina de Didatica da Matematica em 2020 se tornaram
alunos do mesmo docente em disciplinas de Estagio Supervisionado em 2021 e 2021. Apds a
experiéncia de participar do Festival e dos conhecimentos produzidos na disciplina de Didatica da
Matemadtica, os licenciandos demonstraram conhecimento, habilidade e interesse em produzir
videos digitais enquanto atividade de regéncia do estagio supervisionado.

(b) Os licenciandos premiados com o video “A Matemagia dos Aniversarios” foram
convidados a apresentar uma palestra no |l Encontro de Educacdo estatistica da Universidade do
Reconcavo Baiano (ver https://youtu.be/fnYlgoAyehU). Os alunos destacaram aspectos diversos de
suas aprendizagens durante a apresentacdo, inclusive fundamentando suas inferéncias na literatura
sobre PMD e filosofia da educacdo Matematica ao discorrerem sobre a Imagem Publica da
matematica.

(c) Foi mantido um grupo de WhatsApp das turmas de Didatica da Matematica e outros
grupos especificos de cada grupo/video. Vejamos alguns depoimentos dos licenciandos acerca de
suas aprendizagens de docéncia apds a conclusao da disciplina:

“A contribuicdo foi enriquecedora para a docéncia. Conseguir desenvolver um aspecto de pré-
producdo, producdo e pds-producdo sem duvidas nos faz pensar muito em toda a abordagem
pedagdgica [...]. Alguns tdpicos chaves que sem duvidas foram contemplados para nossa
carreira seriam o dinamismo, criatividade, autonomia e aplicar a modernidade as nossas
metodologias dentro da sala de aula... [Na disciplina] fomos incentivados, [0 docente] foi nos
auxiliado ferramentas que poderiam ser usadas, tivemos assisténcia e suporte em todas as
etapas de producdo, e ver o fruto do trabalho, que a tecnologia e a educacdo matematica podem
sim surtir um efeito acredito que fecha com chave de ouro essa contribuicdo. Uma reflexdo
pessoal: a educagao seria mais cobicada por estudantes se desde o ensino fundamental eles
pudessem ndo apenas serem assistidos pela tecnologia, produgao de videos e afins, mas se
também viabilizassem a construcdo dessa abordagem educacional, incentivassem festivais
desse tipo e que promovessem a modernidade dentro da sala de aula, pois a realidade dos
alunos hoje esta mais perto disso tudo, logo ele se sente atraido por esse universo muito mais
do que pelo tradicionalismo que tentamos impor”.

“Antes de fazer parte do Festival eu ndo conhecia o poder dele, ndo somente quanto alcance de
pessoas, mas também quanto a disseminacdo de uma matematica mais amigavel. Sendo assim,
enquanto contribuicdo para a minha formacdo, eu pude trabalhar em grupo para produzir um
trabalho preocupado com a compreensdo, a surpresa matematica e a desmistificacdo da
Imagem Publica da matemadtica. Acredito que produzir o video me fez pensar em como
transmitir uma ideia de uma maneira mais atrativa e buscando elementos do cotidiano do aluno,
como a proépria sala de aula e a enquete no Instagram. Além disso, pudemos conhecer novas
abordagens de vérios contelidos matematicos por meio dos outros participantes e compartilhar
as expectativas e experiéncias durante o Festival.”

“Aprendi de maneira pratica aquilo que muitos dos nossos professores de graduagao nos dizem:
nao existe apenas um caminho, ndo se tem apenas um meio de se ensinar e se aprender
matematica, podemos aprender muito enquanto nos divertimos produzindo/assistindo um
video matematico. Relacionar a matematica com as artes pode tornar as aulas mais leves e
atrativas, além de que ilustrar ou produzir uma animacdo para exemplificar/definir um
determinado conteldo pode fazer a diferenca na compreensdo do aluno e facilitar a
exposicdo/explicacdo do professor. [...] vimos que é possivel produzir videos que agregam muito
valor a pratica docente de maneira simples, podendo engajar a turma para auxiliar na producdo
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ou até propor que os alunos produzam os videos. Com certeza participar do festival agregou
muito valor a minha formacdo docente.”

Portanto, foi avaliada a aprendizagem dos licenciandos participantes, principalmente com
relagdo as suas habilidades/conhecimentos acerca da produgdo audiovisual de natureza
educacional envolvendo Matemadtica. Dentre diversos aspectos do presente estudo que
contribuiram para o desenvolvimento profissional do docente, destacam-se dois processos. O
primeiro diz respeito a demanda por parte do docente em conhecer novos aplicativos/softwares de
edi¢ao de videos. Embora o formador tenha experiéncia e familiaridade na produgdo audiovisual
baseada no uso dos softwares Windows Movie Maker, Adobe Premiere e Final Cut, o interesse dos
licenciandos em produzir uma animacdo ofereceu meios para que o docente pudesse conhecer e
experimentar novos aplicativos de animagdo. Com isso, o formador aprendeu com os licenciados a
utilizar recursos de edicdo de videos antes ndo utilizados por ele. Essa possibilidade foi significativa
para as reflexdes do docente no que diz respeito aos processos e as linguagens utilizadas na
producdo audiovisual. O formador tem assumido uma perspectiva epistemoldgica na qual as
tecnologias moldam a producdo de significados e conhecimentos. Nesse sentido, ao passar a
pensar-com-FlipaClip, por exemplo, o formador produziu novos conhecimentos que embasam suas
atividades didaticas futuras voltadas a producdo de videos em Educacdo Matematica.

Houve ainda recursos utilizados pelos licenciados, como a criacdo de gifs com o PhotoShop,
os quais o formador ainda desconhece. Esse reconhecimento é importante do ponto de vista da
inteligéncia coletiva (Lévy, 2000). O formador que, por um posicionamento ideolégico-autoritario,
assume ndo ser possivel que um professor aprenda com seus alunos, esta fadado ao fracasso
didatico-pedagdgico. A cibercultura reorganiza nossa relagdo com o conhecimento e com dinamicas
diversas de relagdes de poder, incluindo as micro relagbes em sala de aula. O uso de tecnologias
digitais desconstréi nuances diversas das convencionais hierarquias da relacdo professor/aluno
(formador/licenciandos) atribuindo ao conhecimento um carater colaborativo. O professor deve
assumir com responsabilidade seu papel de mediador em sala de aula, mas a
horizontalidade/rimozaticidade do conhecimento é um advento que fomenta justicas diversas
(sociais, econbmicas, histoéricas, culturais e epistemoldgicas) e um posicionamento ético dos
agentes de processos formativos.

O segundo processo destacado com relagcdao ao desenvolvimento profissional do formador
diz respeito ao acompanhamento e apreciacao acerca das a¢des coletivas dos licenciados autores
do video “A Matemagia dos Aniversarios” em compartilhar socialmente sua obra visando o
engajamento na categoria “Juri Popular”. Os licenciandos criaram estratégias diversas para
mobilizar grupos diversos o acesso a seus videos, buscando “curtidas”. Essas aces dos licenciados
foram desenvolvidas em um nivel de impacto e engajamento antes ndo experienciado pelo
formador. O grande numero de visualizacGes e curtidas obtidas por esse video ndo sé levou a
Matematica dos licenciandos muito além das fronteiras da disciplina, mas colocou a Matematica no
centro de um processo coletivo de apreciacao estética.

E é justamente a concepcado e os desdobramentos de uma possivel Experiéncia Matematica
Estética a principal contribuicdo deste estudo para o campo de formacdo docente. A palavra
“estética” tem origem na expressdo grega aisthésis que significa percepc¢do, sensacdo e
sensibilidade. Duarte Junior (2003, p. 8) considera a estética como “[...] a parcela da filosofia (e
também, mais modernamente, da psicologia) dedicada a buscar sentidos e significados para aquela
dimensdo da vida na qual o homem experiencia a beleza. Estética é a ‘ciéncia’ da beleza.”. J3a
Abbagnano (1970, p. 348) argumenta que o termo estética designa “a ciéncia filosofica da arte e do
belo”. Pode-se considerar ainda, por exemplo, a estética como um elemento essencial da

Matematica, como aponta Cifuentes (2005),
O estético ndo é apenas um olhar sobre a matematica, [...] existe um contelddo estético na
matematica, e esse conteudo esta ligado ao que pode ser “apercebido” pelo intelecto. [...] Sdo
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valores estéticos da matematica, por exemplo, a perfei¢cdo, a simetria, a forma, o contexto, o
contraste, a ordem, o equilibrio, a simplicidade e a abstracdo, também a liberdade. (Cifuentes,
2005, p. 8)

Dewey (2010) aponta que a experiéncia estética se diferencia das demais por ser marcante
e Unica, a qual “[...] s6 pode compactar-se em um momento no sentido de um climax [...]” (p. 139).
A estética, portanto, é uma dimensao da vida humana, sendo necessaria para uma experiéncia
completa do mundo. A experiéncia estética € uma experiéncia intensa, significativa, memoravel e
satisfatoria. Embora o status quo escolar fomente convencionalmente experiéncias anestésicas, a
producdo audiovisual pode possibilitar experiéncias estéticas de professores e estudantes da
Educacdo Basica. Considera-se fundamental que os processos formativos envolvendo licenciandos
em Matematica oferecam meios para que experiéncias estéticas sejam pedagogicamente criadas,
desenvolvidas e sentidas, ou seja, que ndo sdo sejam eventos raros. Este posicionamento é
fundamental para que a Imagem Publica da Matematica seja reconstruida como humana e sensivel.

CONCLUSAO

Conforme os levantamentos feitos nesta pesquisa, sabe-se que as tecnologias digitais e artes
utilizadas na Educacdo Matematica podem ser uma ferramenta ou metodologia para otimizar o
ensino e a Imagem Publica da Matematica. Sendo assim, a relevancia deste trabalho pode ser vista
no engajamento dos licenciandos que serdo os futuros professores da sala de aula. As tecnologias
digitais ainda sdo pouco presentes na escola, e as causas sdo diversas. Muitos professores ndo tém
essa escolha, j3 que ndo possuem o aparato tecnoldgico suficiente, por conta da grande
desigualdade social existente. Além disso, a falta desses recursos tecnolédgicos na formacao inicial e
continuada dos professores é também, uma das causas da nao utilizacdo (Javaroni & Zampieri,
2015). Sendo assim, é necessdario que haja mais familiarizacdo com as tecnologias atuais também
durante a formacao inicial de professores. Nesse sentido, esta pesquisa proporcionou um lécus de
apropriacdo tecnoldgica e tedrica sobre a producado de videos e os aspectos envolvidos, instigando
o uso de videos em uma perspectiva performatica como uma possibilidade didatico-pedagdgica
para o ensino da matematica. Depois da experiéncia, os educandos puderam ter mais contato com
o aprender e consequentemente o ensinar utilizando as tecnologias.

As narrativas multimodais utilizadas pelos licenciandos foram compostas das mais diversas
formas de expressao e comunicagao, incluindo a linguagem artistica. Todos os videos contaram com
efeitos visuais, linguagem verbal oral, verbal escrita e simbolismo matematico, além de efeitos
sonoros e musicas. A linguagem visual pode colaborar com a sistematizacdao do conhecimento e a
melhor visualizagdo do conteldo matemadtico, como a tabela que apresenta as porcentagens
referentes aos aniversarios coincidirem no mesmo dia quando foi aumentando o numero de
pessoas na sala de aula, o simbolismo na representacao grafica de uma matriz, no grafico das
funcbes trigonométricas, entre outros. Houveram também aspectos visuais artisticos, como na
producdo das imagens da sala de aula tradicional desenhada digitalmente pelos licenciandos, nos
efeitos visuais e sonoros e transicdes. J4 a utilizacdo das musicas no comecgo dos videos, péde trazer
emocdo para os espectadores e gerar expectativa sobre o que estaria por vir. Além disso, a
explicacdo falada dos personagens proporcionou a melhor compreensdo da matematica
representada. As expressoes faciais e gestos utilizados no video ocasionaram em potencial uma
sensacao no espectador, sobre como a matematica é capaz de ser interessante e surpreendente, por
exemplo na linguagem corporal da personagem ouvindo sobre a matematica das notas
musicais. Dessa forma, as diversas formas de comunicar a matematica e de possibilitar a construcéo
do conhecimento, que representa o carater multimodal da matematica, estiveram presentes em
todos os videos analisados. No ponto de vista didatico, a multimodalidade usufruida nos videos
pode contribuir para potencializar o entendimento de conceitos, sendo significativa sua discussao.
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De maneira geral, o som, a musica, os gestos, as expressées faciais, figurinos, os cenarios,
entre outros, sio modos caracteristicos da linguagem cinematografica que estavam presentes nos
videos. Além disso, o espaco de divulgacdo que o Festival de Videos proporcionou aos educandos,
fez com que os videos extrapolassem a sala de aula e atingissem espacos sociais importantes para
a desmistificacdo da Imagem Publica da Matemadtica. Em particular, a categoria Juri Popular engajou
os licenciandos em divulgar seus conhecimentos para além da escola e da universidade.

E importante salientar que esta pesquisa realizada com os licenciandos n3o esgota as
possibilidades didaticas de trabalhar a matematica com videos digitais ou a necessidade de
investigacdo do engajamento proporcionado em futuros professores. Embora a producdo de videos
por parte dos educandos e o uso das tecnologias em sala de aula ndo sejam artificios suficientes
para preencher as lacunas existentes em nosso pais no cendrio da educacdo, mais especificamente
na Educacdo Matematica, a producdo de videos por licenciandos é uma questdo que deve ser
continuamente investigada. Quando licenciandos refletem sobre novas formas de ensinar a
matematica, a imagem que ela tem dentro e fora da escola e experimentam um hall de atividades
gue proporcionam protagonismo e engajamento, as praticas pedagdgicas futuras podem também
envolver novas metodologias e ideias, como o uso dos videos, da musica e das tecnologias digitais
no ensino da matematica. Sendo assim, a pesquisa realiza contribuicdes acerca da producdo
audiovisual em Educa¢cdao Matematica, em particular, submetidos ao IV Festival de Videos Digitais e
Educacdo Matemadtica produzidos por futuros professores e acerca da relevancia da
multimodalidade.

Contribui¢Oes dos Autores: Silva, R. S. R.: concepgado e desenho, aquisi¢do de dados, andlise e interpreta¢do dos dados,
redacdo do artigo, revisdo critica relevante do conteudo intelectual; lanelli, A. C. C.: concepcdo e desenho, aquisi¢cdo de
dados, andlise e interpretacdo dos dados, redacdo do artigo, revisdo critica relevante do contetdo intelectual; Carvalho,
A. C. B.: concepcao e desenho, aquisicdo de dados, analise e interpreta¢do dos dados, redagdo do artigo, revisao critica
relevante do conteldo intelectual. Todos os autores leram e aprovaram a versao final do manuscrito.
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