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Resumo

SCHIMMELPFENNIG, Tamires Klug. VI Festival de Videos Digitais e
Educacao Matematica: uma analise qualitativa dos videos vencedores nas
categorias de educagao basica. 2024. 110f. Dissertagcdo (Mestrado em
Educacdo Matematica) - Programa de Pods-Graduagdao em Educacgao
Matematica, Instituto de Fisica e Matematica, Universidade Federal de Pelotas,
Pelotas, 2024.

A presente pesquisa tem como objetivo investigar os videos premiados no VI
Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica, no que tange a forma com
que os alunos expressam a Matematica e a imagem que possuem da disciplina.
Para isso, buscou-se responder a pergunta “como os estudantes expressam a
matematica nos videos premiados no VI Festival de Videos Digitais e Educagao
Matematica, categorias Anos Finais do Fundamental e Ensino Médio?”. A base
tedrica se constitui de contribuicbes na area das Tecnologias Digitais, a
Producao de Videos Digitais e Educagdo Matematica. A pesquisa possui uma
abordagem qualitativa dos dados, isto €, dos seis videos premiados no VI
Festival, trés da categoria Anos Finais do Ensino Fundamental e trés da
categoria Ensino Médio. Para analisar esses dados, foi utilizada a Teoria
Fundamentada. Metodologicamente, os videos foram assistidos, passando pelo
processo de microanadlise e constantes comparagdes, gerando cddigos e
formando categorias nos estagios de codificagdo aberta e axial. A investigagéo
resultou em duas categorias principais: Imagem da Matematica e Forma de
Expressao Matematica. Essas categorias forneceram um conjunto de resultados,
que apontam que os estudantes adotam diversas abordagens para expressar a
matematica nos videos premiados, de uma forma descontraida, contextualizada,
incorporando elementos de humor e utilizando uma linguagem informal.
Percebeu-se a necessidade de dedicar atencdo especial as producgdes
audiovisuais dos estudantes da Educagao Basica, pois elas tém o potencial de
orientar estratégias para tornar o ensino de conteudos matematicos mais
acessivel, contribuindo para transformar percepgdes negativas em relagdo a
disciplina. Assim, este estudo representa uma contribuicdo ao campo de
pesquisa sobre a produgao de videos por estudantes, ampliando o conhecimento
na area de Educacao Matematica no contexto brasileiro.

Palavras-chave: Festival de videos. Educagdo Matematica. Teoria
Fundamentada.



Abstract

SCHIMMELPFENNIG, Tamires Klug. VI Festival of Digital Videos and
Mathematics Education: a qualitative analysis of the winning videos in the
basic education categories. 2024. 110f. Dissertation (Master in Mathematics
Education) - Post-Graduation Program in Mathematics Education, Institute of
Physics and Mathematics, Federal University of Pelotas, Pelotas, 2024.

The present research aims to investigate the award-winning videos at the VI
Festival of Digital Videos and Mathematical Education, regarding how students
express mathematics and the image they have of the discipline. To do so, we
sought to answer the question "How do students express mathematics in the
award-winning videos at the VI Festival of Digital Videos and Mathematical
Education, in the categories of the Final Years of Elementary School and High
School?". The theoretical foundation is comprised of contributions in the field of
Digital Technologies, Digital Video Production, and Mathematical Education. The
research employs a qualitative approach to the data, i.e., the analysis of the six
awarded videos from the VI Festival, three belonging to the Final Years of
Elementary School category and three to the High School category. To analyze
these data, Grounded Theory was employed. Methodologically, the videos were
watched, undergoing the process of microanalysis and constant comparisons,
generating codes and forming categories in the stages of open and axial coding.
The investigation resulted in two main categories: Image of Mathematics and
Mathematical Expression Form. These categories provided a set of results,
indicating that students adopt various approaches to express mathematics in the
award-winning videos in a relaxed, contextualized manner, incorporating
elements of humor and using informal language. There was a recognized need
to pay special attention to the audiovisual productions of Basic Education
students, as they have the potential to guide strategies to make the teaching of
mathematical content more accessible, contributing to transforming negative
perceptions of the discipline. Thus, this study represents a contribution to the
research field on student video production, expanding knowledge in the area of
Mathematics Education in the Brazilian context.

Keywords: Video Festival. Mathematics Education. Grounded Theory.
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1 Introducgao

Neste capitulo, o leitor sera conduzido pelos motivos que levaram a autora
a realizar esta pesquisa, assim como pelo tema central e a questdo que guia esta
investigacdo. Além disso, sdo delineados o objetivo geral e os objetivos
especificos, a justificativa para a conducédo deste estudo, e, por ultimo, a

antecipacgao dos proximos capitulos.

1.1 Vivéncias e motivagoes’

No Ensino Fundamental, tive meu primeiro contato com videos digitais
produzidos por alunos, quando o professor de inglés propds a criagdo de um
video para o Festival do Minuto?. Embora tenhamos produzido o video,
acabamos nao participando do Festival. Essa experiéncia foi empolgante na
época, uma vez que estavamos habituados a passar as aulas copiando conteudo
e resolvendo exercicios. Portanto, a produgao de video representou algo novo e
prazeroso.

Durante o Ensino Fundamental e Médio passei por diversas situagdes em
que auxiliava os colegas nos estudos. Essa vivéncia consolidou a decisao de me
tornar professora. Em 2016, iniciei a Licenciatura em Matematica na
Universidade Federal de Pelotas (UFPel), no periodo noturno. Por residir na
Zona Rural de Pelotas, o que dificultava o contato presencial com colegas fora
do periodo das aulas, motivei-me a buscar alternativas para comunicagao e
estudos em grupo. O celular, nesse sentido, tornou-se um aliado na troca de
mensagens, envio de audios e videos, faciltando a comunicagdo com os

colegas.

" Destacamos que essa subsecdo da dissertacdo foi escrita em 12 pessoa do singular por se
tratar das inspiragdes pessoais da pesquisadora.

2 Criado em 1991, o Festival do Minuto trabalha com a selecdo de imagens em movimento
— de amadores e profissionais — para o exercicio da sintese em trabalhos com duragao
maxima de 60 segundos. Saiba mais em: http://www.festivaldominuto.com.br/
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Em um projeto desenvolvido em parceria com a Prof?. Dra. Carla Denize
Ott Felcher, no ano de 2018, propusemos uma atividade aos alunos do 8° ano
do Ensino Fundamental em uma escola publica de Pelotas. A atividade envolvia
o0 uso de smartphones, pois solicitamos aos alunos a criacdo de uma
Performance Matematica Digital (PMD) com base na pergunta “quanto custa o
seu Outfit?”. Naquela época, era comum entre os jovens compartilhar videos
mostrando o valor do seu outfit. Essa experiéncia foi relatada em
Schimmelpfennig, Dummer e Felcher (2018).

Ao concluir esse projeto, percebi meu despreparo para coordenar
atividades relacionadas a producao de videos. Acredito que essa falta de preparo
decorreu da desorganizag¢ao ou da auséncia de conhecimento sobre gravacao e
edicao de videos, resultando na falta de suporte aos alunos que precisavam.
Além disso, de acordo com Domingues (2020), realizar atividades em que os
alunos produzem videos exige um maior tempo de dedicagao e esfor¢o coletivo
de todos os envolvidos no processo educacional, o que nao ocorreu na turma
em que desenvolvi a atividade.

Quando realizei o estagio obrigatério no Ensino Fundamental, continuei o
trabalho iniciado pela professora titular da turma, ministrando conteudos e
apresentando exemplos no quadro, além de aplicar listas de exercicios. Na
época, nao consegui adotar outras metodologias devido a escassez de tempo
para o planejamento das aulas e a insegurancga diante da turma, pois conciliava
trabalho, estagio e faculdade. Durante as aulas, observei a falta de interesse dos
alunos pelos conteudos escolares, pois muitos deles dedicavam mais tempo ao
celular do que ao estudo.

Ja no final da graduacao, realizei o estagio obrigatorio no Ensino Médio.
Devido a pandemia de COVID-19, as aulas ocorreram de maneira hibrida, com
alguns alunos presencialmente e o restante acompanhando online. Para os
alunos ausentes, utilizei a plataforma de compartilhamento de videos YouTube,
gravando videoaulas e compartilhando os links. A criagdo do canal no YouTube,
acessivel através do QR Code da Figura 1, despertou meu interesse em
compreender melhor a plataforma e a producao de videos para auxiliar os alunos

nos estudos.
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Figura 1 — Canal do YouTube Prof?. Tamires Klug (Matematica)

Fonte: https://youtube.com/@tamiresklug

Ao concluir a graduagao, optei por participar do processo seletivo para o
mestrado no Programa de Péds-graduacdo em Educacdo Matematica
(PPGEMAT/UFPel). Para concorrer a uma vaga, submeti o anteprojeto intitulado
"O acesso de videoaulas de Matematica no YouTube: critérios de avaliagao e
selecao utilizados pelos discentes dos cursos de licenciatura em Matematica da
UFPel". Fui selecionada na linha de pesquisa de Tecnologias Digitais na
Educacgéo, sob a orientagdo do Prof. Dr. André Luis Andrejew Ferreira e a
coorientacao da Prof.2 Dra. Carla Denize Ott Felcher.

Ao cursar as disciplinas do mestrado, participei de discussoes, vivéncias
e estudos que me despertaram o interesse pela producdo de videos por
estudantes, o que levou a uma mudanga no foco desta pesquisa. Além disso,
integrei como ouvinte uma disciplina de um curso sobre a Produgao de Videos
de Matematica para a Educacdo Basica. Nessa disciplina os licenciandos
criaram videos, convidei alguns alunos para responder a questionamentos sobre
essa produgdo. Os dados coletados resultaram em um artigo submetido ao XIV
ENEM (Schimmelpfennig, Felcher e Ferreira, 2022).

A experiéncia como ouvinte na disciplina mencionada anteriormente
contribuiu positivamente para minha formagao, permitindo-me analisar a conduta
da professora ao propor e orientar os alunos a producgao de videos. Além disso,
realizei as leituras recomendadas a turma e fui incentivada a participar do VI
Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica (FVDEM). Assim, submeti o
video "Pesagem de bovinos através da formula de Quetlet", sendo premiada pelo
Juri na categoria Comunidade em Geral. O video pode ser assistido lendo o QR
Code da Figura 2.



17

Figura 2 — Video Pesagem de bovinos através da férmula de Quetlet

ol

Fonte: https://youtu.be/8gFvDbMIlows

A premiagdo do VI FVDEM ocorreu no estado do Mato Grosso,
impossibilitando minha participacado, uma vez que resido no sul do Rio Grande
do Sul e, na época, nao tinha condi¢des financeiras de realizar a viagem. O Prof.
André esteve presente no evento e trouxe minha medalha, juntamente com a do
colega Rangel e da Prof.2 Carla. A Figura 3 ilustra uma premiagao simbdlica que
ocorreu na UFPel, onde recebemos as medalhas do VI Festival.

Figura 3 — Fotografia da premiagao simbdlica do VI FVDEM na UFPel

™~y

—_—

) i

Fnté: Acerv"(") da utora

Mas o0 que eu ndo esperava era que, em 2023, surgisse a oportunidade
de participar do VII FVDEM. No mesmo periodo em que ocorreria o Simposio

Internacional de Tecnologias em Educagao (SITEM), foi realizada a cerimonia
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de premiagédo dos videos do Festival. Logo, submeti um artigo ao IV SITEM,
Schimmelpfennig, Felcher e Ferreira (2023). Assim, pude participar
presencialmente do simpdsio e da sétima edicdo do FVDEM.

Ao longo desse percurso e, antes mesmo de participar do IV SITEM e VI
FVDEM, ja havia alterado a questdo que guia esta pesquisa. Assim, propondo
analisar os videos premiados no VI Festival de Videos Digitais e Educacéo
Matematica, nas categorias Ensino Fundamental e Ensino Médio. Essa escolha
ampliou o escopo da pesquisa, permitindo a analise dessas produgoes,

conforme sera discutido na préxima segéao.

1.2 O tema e a questao de pesquisa

A Matematica frequentemente recebe criticas referentes a sua
complexidade e € julgada como uma disciplina dificil de aprender. As salas de
aula seguem um padrao, onde o professor passa a maior parte do tempo em
frente a turma, copiando conteudo e exercicios na lousa, o que Borba, Aimeida
e Gracias (2020) caracterizam como aulas tradicionais. Uma das formas de
contribuir para a mudanca desse cenario € por meio de pesquisas na area da
Educacéo.

Quando discutimos o cenario atual da Educacio, é necessario repensar
também o contexto social e politico em que estamos inseridos. O mundo esta
permeado pela Tecnologia, mas o que isso realmente significa? O termo
"Tecnologia", conforme definido por um dicionario online, é um substantivo
feminino que se refere a teoria ou analise organizada das técnicas,
procedimentos, métodos, regras, ambitos ou campos de agdo humana. Assim, a
roda é considerada uma tecnologia, certo? Ela foi criada por agdo humana com
a finalidade de realizar movimentos.

Para Veraszto et al. (2009, p. 21), “a histéria da tecnologia esta
estreitamente ligada a histéria do homem, e por isso, é bastante complexa e com
inumeras ramificacdes”. Os autores ainda defendem a existéncia de diversas
tecnologias especificas, isto €, técnicas que apresentam solugdes para diversos
problemas da humanidade. Nesse contexto, € essencial considerar como as

tecnologias influenciam ndo apenas os meios de comunicagéo e transporte, mas
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também as praticas educacionais, proporcionando novas abordagens,
ferramentas e oportunidades de aprendizado.

Assim, a tecnologia transcende a simples existéncia e uso de dispositivos
eletrénicos ou computadores; engloba todo o conhecimento aplicado para criar,
inovar e aprimorar sistemas e produtos. Contudo, neste estudo, sera abordada
no contexto da relagdo entre Tecnologias Digitais (TD) e a Educacao
Matematica. Borba, Silva e Gadanidis (2018) dividem as Tecnologias em
Educacao Matematica em quatro fases; aqui, nos deteremos na quarta fase, que
teve seu inicio em 2004, com o advento da internet rapida, e, entdo, passou a
ser utilizado o termo Tecnologias Digitais.

Um dos marcos da quarta fase € a multimodalidade, isto €, a combinagao
de modos como graficos, imagens, linguagem oral e escrita (simbolismo), gestos
e materiais concretos (Neves et al, 2020). Um exemplo de onde a
multimodalidade se faz presente € em videos digitais, um recurso que vem sendo
explorado de diversas formas na educagao. Borba e Oechsler (2018) dividem o
uso dos videos na educacgao de trés formas: i) gravagdes de aulas; ii) utilizagao
de videos disponiveis nas redes sociais educativas em sala de aula; e iii)
producao de video por professores e alunos.

Segundo Amaral (2014, p. 39), "a producdo de video para uso na
Educacgao nao é recente". Nos ultimos anos, vém sendo realizadas pesquisas
relacionadas a esse tema, como nos mostram os trabalhos de Borba e Oechsler
(2018) e Souza e Oliveira (2021). Este estudo se relaciona com a terceira forma
citada por Borba e Oechsler (2018): a produgdo de videos por alunos. A
diferenca € que, nesta pesquisa, serdo analisados os videos ja produzidos, o
que representa uma oportunidade valiosa para compreender como o0s
estudantes percebem, interpretam e expressam conceitos matematicos por meio
da midia audiovisual.

Na sua dissertacdo de mestrado, Fontes (2019, p. 51) mencionou que
atualmente vém sendo “realizados diversos congressos, festivais e mostras que
debatem e incentivam a utilizagdo e producdo de videos por alunos e
professores”. Entre esses eventos estdo: Mostra Audiovisual Estudantil Joaquim
Venancio, Congresso Brasileiro de Producao de Video Estudantil, Seminario de

Audiovisual e Educagao: metodologias na construgdo de conhecimento, Math +
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Science - Performance Festival, Festival de Videos Digitais e Educacao
Matematica, entre outros.

O FVDEM é realizado anualmente pelo Grupo de Pesquisa em
Informatica, outras Midias e Educagao Matematica (GPIMEM), com o apoio da
Sociedade Brasileira de Educacao Matematica (SBEM). De acordo com o site do
evento, o Festival ocorre primeiramente online e se encerra com um evento
presencial que inclui mesas redondas, palestras e cerimdnia de premiagao. Em
2020 e 2021, ocorreram, respectivamente, a quarta e a quinta edigao do Festival,
mas de forma totalmente online devido as restricbes impostas durante a
pandemia de COVID-19.

Em 2022, com a flexibilizacdo das medidas de contencao a pandemia, foi
possivel realizar o VI FVDEM de forma hibrida. O evento ocorreu online, por
meio do site e transmissdo ao vivo no YouTube, e presencialmente, na
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), em Cuiaba. Essa foi a primeira
edicdo do Festival pés-pandemia, premiando 15 videos entre as categorias do
evento. Alguns videos também foram premiados com medalhas por escolha do
Juri Popular, enquanto outros receberam destaque, sendo agraciados com
Meng¢ao Honrosa.

No entanto, a atencdo dedicada aos videos ndo deve cessar com o
término do evento; eles tém potencial para serem incorporados em sala de aula
ou tornarem-se objetos de estudo em pesquisas. Adicionalmente, os videos
podem servir como uma forma de expressao dos estudantes. Nesse sentido,
nesta pesquisa, buscamos responder a seguinte questao: Como os estudantes
expressam a matematica nos videos premiados no VI Festival de Videos
Digitais e Educacao Matematica, nas categorias Anos Finais do Ensino

Fundamental e Ensino Médio?

1.3 Objetivos

Para responder a questao que guia a trajetéria desta pesquisa, o objetivo
geral propde investigar os videos premiados no VI Festival de Videos Digitais e
Educacdo Matematica, nas categorias Anos Finais do Ensino Fundamental e
Ensino Médio, no que tange a forma como os alunos expressam a Matematica,

considerando os objetivos especificos abaixo:
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a) compreender como o0s alunos expressaram a Matematica nos videos;
e
b) analisar a imagem que os alunos possuem das aulas de Matematica,

através dos elementos presentes nos videos.

1.4 Justificativa

Borba, Aimeida e Gracias (2020) apontam que a Educagao vai mal; tanto
os alunos quanto professores, pais, politicos e o restante da comunidade escolar
defendem que ha problemas na Educacéo, especialmente na Educacao Basica.
Ao tratar da Matematica, "os alunos continuam repetindo o discurso de que a
disciplina é chata e dificil, compreendida somente pelos inteligentes" (Borba;
Almeida; Gracias, 2020, p. 26), revelando a visdo que os alunos possuem da
disciplina.

Segundo Kenski (2007), a fala € um dos principais recursos de interagao
em sala de aula, em que o professor assume o papel de contador de histérias e
o aluno, ouvinte. Esse pode ser um dos motivos que levam os alunos a
desenvolver desprezo pelas aulas. De acordo com Moran (2017), os modelos
mentais rigidos, que acontecem de forma automatica, sdo pouco eficientes. Por
isso, faz-se necessaria uma aprendizagem ativa que aumente a flexibilidade
cognitiva, que é a "capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas,
operagdes mentais ou objetivos, e de adaptar-nos a situagdes inesperadas”
(Moran, 2017, p. 24).

Conforme Borba, Almeida e Gracias (2020), € essencial transformar o
discurso nas instituicdes educacionais que classificam a Matematica como
inacessivel e destinada a poucos. Nesse sentido, torna-se imperativo buscar
alternativas que aprimorem a percepg¢ao publica da Matematica, explorando
novas abordagens pedagogicas que coloquem o aluno como protagonista no
processo de aprendizagem. Ao incentivar a produgéo de videos pelos alunos, é
dada a eles a "liberdade de expressao, permitindo que falem sobre Matematica
Aplicada em situagdes cotidianas, de uma forma 'leve' para o publico 'leigo™
(Domingues; Borba, 2021, p. 9).

Conforme Domingues e Borba (2021, p. 7), o FVDEM "foi criado como um

locus de incentivo a criagdo do artefato interdisciplinar: o video digital artistico
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matematico". Os festivais, defendidos pelos autores como agentes de
transformacgao na percepgéao publica da Matematica (Domingues; Borba, 2021),
tornam-se indicadores da visdo dos alunos sobre a disciplina, conforme
evidenciado por estudos de lanelli (2021). Portanto, conduzir pesquisas que
adotam os festivais como campo de estudo € uma maneira de ampliar sua
visibilidade e estimular as diversas formas de expressdo por parte dos
estudantes.

Quanto as tecnologias digitais, Borba, Souto e Canedo Junior (2022, p.
105) destacam que "com a evolugdo da COVID-19, a presenga dessas
tecnologias e a crescente inovagdo das mesmas ganharam destaque tanto nos
contextos educacionais como fora deles". Assim, embora a produgao de videos
nao seja algo recente na educagao, estudos sobre essas praticas no poés-
pandemia ainda sdo raros. Embora seja claro que uma pesquisa por si s6 nao
resolve os desafios enfrentados na Educacgao, ela pode contribuir para uma
pequena parcela do cenario. Portanto, buscamos com esta pesquisa oferecer

contribuigdes tedricas para o tema "Videos Digitais na Educagao”.

1.5 Estrutura da dissertagao

O primeiro capitulo é a Introducédo e esta dividido em cinco secdes. A
primeira sec¢ao, "Vivéncias e Motivagdes", pode ser vista como um memorial
descritivo, onde a pesquisadora discorre sobre os caminhos que a levaram a

realizar este trabalho. A secédo "O Tema e a Questao", bem como o nome diz,
apresenta o tema e a questao de pesquisa. Na terceira secdo, sao revelados o
objetivo geral e os objetivos especificos. Na "Justificativa", sdo discutidos os
motivos que tornam esta pesquisa relevante no cenario educacional. Nesta
secao, € dado um spoiler do que o leitor encontrara na dissertacao.

O segundo capitulo € a Revisao de Literatura, onde s&o discutidas as
pesquisas que possuem relacado com videos, festivais de videos e Educacéao
Matematica. As pesquisas realizadas em programas de pds-graduagao foram
encontradas através de uma busca na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes
(BDTD). As buscas apontaram lacunas existentes entre as pesquisas e o que

diferencia este trabalho dos demais ja publicados.
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No terceiro capitulo, apresentamos o Referencial Tedrico, dividido em trés
sec¢oes, que relacionam diferentes autores que investigaram os temas
abordados nesta pesquisa. Na primeira se¢do, discutemos os avangos das
tecnologias digitais, incluindo as fases das tecnologias digitais e educacéao
matematica. A segunda secdo aborda a producdo de videos digitais por
estudantes, enquanto a terceira se¢ao traz contribuicoes tedricas sobre festivais
de videos, com énfase no Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica.

No quarto capitulo, abordamos a Metodologia empregada, dividida em
trés segdes. A primeira explana o conceito de pesquisa qualitativa e os motivos
que justificam a escolha dessa abordagem. Na segunda secgéo, sdo detalhados
os dados, ou seja, os videos premiados no VI Festival de Videos Digitais e
Educagdo Matematica, nas categorias Anos Finais do Ensino Fundamental e
Ensino Médio. A terceira secao dedica-se a discussao da Teoria Fundamentada.

No quinto capitulo, realizamos a Analise dos dados, dividindo-o em duas
secOes distintas. A primeira aborda o processo de codificagdo aberta,
subdividido em seis subsecodes, cada uma dedicada a um dos videos analisados.
A segunda sec¢ao engloba a codificagao axial, aprofundando a interpretacao e
organizacao dos dados.

O sexto capitulo abrange as Consideragbes Finais, onde sé&o
apresentados os resultados derivados da analise dos dados. Além disso, oferece
uma resposta provavel para a questao central que guiou este estudo, bem como
sugere perspectivas para futuras pesquisas. A dissertacdo encerra-se com as

Referéncias, Apéndices e Anexos.
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2 Revisao da literatura

Este capitulo apresenta a revisao de literatura, uma fase fundamental,
conforme destacado por Borba, Almeida e Gracias (2020), na elaboragdo de um
trabalho cientifico. Nessa etapa, € feita uma investigagcao abrangente de estudos
que abordam o tema desta dissertagdo, visando identificar o problema de
pesquisa. Essa revisdo visa contextualizar a pesquisa dentro do cenario
académico, avaliando lacunas existentes e fundamentando a relevancia do
estudo no contexto mais amplo.

As autoras Fragoso, Recuero e Amaral (2013, p. 84) destacam que, ao
adotar os principios da Teoria Fundamentada (TF), o pesquisador deve "ir a
campo liberto de suas pré-nogdes" e, adicionalmente, salientam que a teoria n&o
deve ser construida por meio da reflexdo tedrica, diferindo dos métodos
tradicionais, mas sim emergindo dos dados. Em sua maioria, os artigos
cientificos tendem a abordar as pesquisas de maneira mais direta, com énfase
nos resultados. Considerando que dissertagdes e teses incluem uma discussao
tedrica e metodologica mais extensa, a revisao de literatura esta baseada nesses
trabalhos.

Como o pesquisador deve ir a campo livre de métodos e conceitos e,
considerando a relevancia de uma aproximacao significativa com o contexto de
pesquisa, empreendemos uma busca por contribuicdes que abordam as
interse¢cdes entre tecnologias digitais, educagdo matematica, produgdo de
videos e o FVDEM. A pesquisa por dissertagcdes e teses foi conduzida na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagées (BDTD), concentrando-se
em trabalhos relacionados ao tema desta pesquisa.

Como ¢é habitual em nosso programa de pds-graduacgéo, o PPGEMAT, as
revisdes de literatura sdo realizadas com um recorte temporal de cinco anos, a
fim de localizar os trabalhos mais recentes sobre os temas de interesse. Assim,
conforme o procedimento de costume, optamos por estabelecer um recorte
temporal de 2019 a 2023. A revisao foi realizada durante o ano de 2023, por isso

alguns trabalhos publicados ap6s as buscas ndo aparecem neste capitulo.
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A BDTD constitui-se como um portal de acesso livre aos textos completos
das teses e dissertacbes produzidas nas instituicbes brasileiras de ensino e
pesquisa. Esse portal disponibiliza um mecanismo de busca avangada,
possibilitando a combinacéo de diversos descritores e a delimitagao por critérios
como idioma, tipo de documento, ano de defesa, entre outros, conforme ilustrado

na Figura 4.

Figura 4 — Print da pagina de buscas da BDTD

Busca Avancgada
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® Sem preferéncia

Buscar Limpar

Fonte: https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Advanced

A busca avancgada oferece a possibilidade de explorar diversos campos
de pesquisa, empregando filtros como titulo, autor, assunto, resumo em
portugués ou inglés, editor e ano de defesa. E viavel selecionar o idioma e o tipo
de documento, além de definir o ano de defesa e outras restricoes de pesquisa.
No decorrer da investigagdo, optamos por utilizar os campos de busca sem a
aplicagao de filtros. O periodo de defesa foi delimitado de 2019 a 2023, pois a
intencdo da pesquisa é identificar o que foi recentemente publicado no contexto

da pés-graduacgao no Brasil.
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Na pesquisa, foram empregadas as seguintes palavras-chave: videos de
Matematica produzidos por alunos, festivais de videos de Matematica, Festival
de Videos Digitais e Educagdo Matematica, multimodalidade, videos,
Matematica, Seres-Humanos-Com-Midias (S-H-C-M), Teoria Fundamentada,
analise de videos e Imagem Publica da Matematica (IPM). Em algumas buscas,
diversos desses descritores foram combinados. Os estudos, bem como os

trabalhos localizados e escolhidos, estao detalhados no Quadro 1.

Quadro 1 — Resultado das buscas por dissertacdes e teses na BDTD

Palavras-chave Dissertagoes
Encontradas Selecionadas
Videos de Matematica 55 4
produzidos por alunos
“Multimodalidade” “Videos” 4 0
“Matematica”
Palavras-chave Teses
Encontradas Selecionadas
Videos de Matematica 32 2
produzidos por alunos
“Multimodalidade” “Videos” 1M1 3
“Matematica”
Total de trabalhos selecionados 9

Fonte: Elaborado pela autora

Outras buscas foram realizadas. Ao pesquisar por "Festivais de videos de
Matematica", "FVDEM", "S-H-C-M" e "Imagem Publica da Matematica",
combinada com "videos digitais", nao foram selecionados trabalhos, pois os que
interessavam a pesquisa ja haviam sido escolhidos em buscas anteriores.
Utilizando as combinagbes "Teoria Fundamentada", "analise de videos" e
"videos de Matematica", bem como "Teoria Fundamentada", "videos produzidos
por alunos" e "Matematica" foram obtidos trabalhos que n&do possuem muita
relagdo com a pesquisa, por isso, todos foram desconsiderados.

Dos trabalhos encontrados, foram analisados os titulos e resumos.
Aqueles que apresentam relevancia para esta pesquisa foram lidos

integralmente e selecionados. No total, foram escolhidos 9 trabalhos, sendo 4
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dissertacbes e 5 teses. Os trabalhos selecionados estdo apresentados no

Quadro 2, incluindo detalhes como titulo, autor(a), ano de conclusao e refere se

o trabalho é uma dissertagéo ou tese.

Quadro 2 — Dissertacdes e teses selecionadas

Titulo Autor(a) Ano D/IT
Imagem da Matematica e multimodalidade Alexandra Carmo 2021 | Dissertagao
em videos do "Festival de videos digitais e Caceres lanelli
educagao Matematica”
Producgao de video e etnomatematica: Adriana Nebel 2019 | Dissertagao
representagdes de geometria no cotidiano do Kovalscki
aluno
A producgao de videos por estudantes da Jodo Cesar Maciel | 2019 | Dissertacao
educacgao basica: uma possibilidade de Valim
abordagem metodoldgica no ensino de
estatistica
Expressando pensamentos de porcentagem Josiane de Moraes | 2019 | Dissertagao
por meio da produgdo de video estudantil Brignol
Festival de videos digitais e Educagéo Nilton Silveira 2020 Tese
Matematica: uma complexa rede de sistemas Domingues
seres-humanos-com-midias
Videos digitais e Educagdo Matematica: uma Hércules Gimenez | 2023 Tese
possibilidade de pesquisa educacional
baseada em arte
A participagao do video digital nas praticas de Neil da Rocha 2021 Tese
modelagem quando o problema é proposto Canedo Junior
com essa midia
Videos digitais produzidos por licenciandos Marcelo Batista de | 2021 Tese
em Matematica a distancia Souza
Intersemioses em videos produzidos por Liliane Xavier Neves | 2020 Tese
licenciandos em Matematica da UAB

Fonte: Elaborado pela autora

Os paragrafos seguintes consistem em uma breve sintese de cada

pesquisa indicada no Quadro 2, fornecendo detalhes sobre objetivos,

metodologia e conclusbes de cada trabalho. Essas informacbes sao
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apresentadas com o propdsito de evidenciar semelhancgas e diferencas entre as
dissertagdes e teses encontradas e a presente investigagao.

O estudo de Kovalscki (2019) propds investigar as representagdes sobre
Geometria presentes nas producdes de video dos alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental. Os dados sdo videos elaborados pelos alunos, que exploram a
relagdo entre geometria e cultura Pomerana. Esses que foram analisados por
meio da abordagem da analise textual discursiva. Os resultados indicaram que
a producado de videos contribuiu para o desenvolvimento de habilidades,
aprendizagens e interagdes, promovendo transformagbes nos sujeitos
envolvidos no processo.

O objetivo de Brignol (2019) foi examinar como os alunos do 8° ano do
Ensino Fundamental expressam conceitos relacionados a porcentagem por meio
da produgcao de videos estudantis. Foram analisados os videos, bem como
questionarios, entrevistas semiestruturadas, cadernos de atividades e o diario de
campo da pesquisadora. A analise dos dados foi conduzida utilizando a
metodologia da Analise de Conteudo de Laurence Bardin. Os resultados
indicaram que a Matematica pode ser contextualizada por meio de producdes
audiovisuais, revelando, no entanto, um desinteresse por essa pratica quando
associada a um conteudo especifico.

Valim (2019) teve como objetivo investigar as potencialidades e limitagdes
do uso da producéao de videos no ensino de estatistica. O autor caracterizou sua
pesquisa como uma pesquisa-agao, na qual os videos produzidos pelos alunos
e as entrevistas semiestruturadas foram submetidos a uma analise interpretativa.
Essa analise revelou que a produgdo de videos € inovadora, motivadora e
descontraida, destacando, no entanto, limitagdes na producéo e evidéncias de
aprendizagem.

Na tese de Neves (2020), o objetivo foi investigar o potencial das
combinagdes entre os recursos semioticos presentes nos videos produzidos por
licenciandos em Matematica da Educacédo a Distancia para expressar ideias
matematicas. A pesquisa qualitativa adotou a observacio participante virtual
como metodologia. Os dados da pesquisa incluem o processo de produgao de

video, os proprios videos e transcricdes das contribui¢des feitas nos féruns da
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disciplina. A abordagem Sistémico Funcional — Andlise do Discurso Multimodal
(SF-ADM) foi empregada para contribuir e fundamentar a investigagao.

Neves (2020) examinou cinco videos, nos quais foram identificadas
intersemioses que incorporam diversos recursos semiéticos, como formas de
linguagem, imagens matematicas, musica, simbolismo, gestos, sons, cenarios,
entre outros. A pesquisadora constatou que a diversidade de modos nos videos
possibilitou que os participantes da pesquisa estabelecessem relagdes entre os
elementos semidticos presentes no discurso matematico tradicional e outros
elementos especificos da linguagem cinematografica. Essas combinagdes
ampliaram as oportunidades de enriquecimento semantico nas interagdes
realizadas com tais elementos semioticos.

A pesquisa de Domingues (2020) teve como objetivo compreender como
o | FVDEM foi concebido, organizado e adaptado de acordo com as realidades
e desafios enfrentados por professores e alunos participantes durante o
processo de producao e submissao dos videos. Questionarios, entrevistas e os
proprios videos dos participantes do festival foram analisados, sob a perspectiva
tedrica do Sistema S-H-C-M, derivada da 32 geragao da Teoria da Atividade. A
analise permitiu concluir que a linguagem matematica presente nos videos e no
discurso dos participantes se manifesta como algo flexivel, além de evidenciar
uma moldagem reciproca entre o Festival e a sala de aula.

A dissertacao de lanelli (2021) teve como propdsito investigar aspectos
da IPM nos videos do FVDEM. O estudo adotou uma abordagem de estudo de
caso, analisando os videos produzidos por licenciandos em Matematica durante
o IV FVDEM, utilizando um modelo analitico composto por procedimentos nao
lineares. A pesquisa levou a conclusdo de que os videos possuem carater
multimodal, reproduzindo situacdes do cotidiano com os produtores, utilizando
linguagem verbal oral, escrita e simbolismo. Destacou-se a presencga de sinais
indicativos de mudanga na imagem dos(as) matematicos(as) e uma promogao
positiva da IPM.

Compreender como os licenciandos em Matematica a distancia, da
UFPel, expressam conteudos matematicos por meio de videos digitais foi o
objetivo de Souza (2021). Os videos produzidos pelos licenciandos foram

submetidos a analise filmica, sendo consideradas também observacdes e
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questionarios. Segundo o autor, os videos dos licenciandos foram influenciados
por seus conhecimentos matematicos e tecnoldgicos, pelas referéncias
construidas ao longo de sua trajetéria escolar e académica, pelas midias
utilizadas em suas producdes e pelos critérios estabelecidos pelo professor.
Além disso, destacou-se o uso de recursos semioticos da linguagem, simbolismo
matematico e exibi¢ao visual.

Canedo Junior (2021) propds-se a compreender como o video digital
participa das praticas de modelagem quando o problema € proposto por meio
dessa midia. Essa investigacéo foi conduzida com professores de Matematica
em um curso de formacdo continuada, envolvendo a analise de entrevistas
semiestruturadas, videoproblemas, videoresposta e observacéo participante. A
analise dos dados foi fundamentada na terceira geragcao da Teoria da Atividade,
no construto tedrico S-H-C-M e na semidtica social. As conclusdes desse estudo
apontam para o potencial dos recursos multimodais dos videoproblemas
moldarem as agdes dos sujeitos, evidenciando que o video digital pode
influenciar a produg¢ao de dados nas praticas de modelagem.

A tese de Gimenez (2023) teve como objetivo compreender as relagdes
entre a criacdo artistica e o ensino da Matematica, por meio de um experimento
artistico-pedagogico de producdo de videos. Trata-se de uma pesquisa
educacional fundamentada na arte, em que foi adotada a A/r/tografia como
metodologia de investigacdo. Foram analisados questionarios, entrevistas e
videos produzidos pelos participantes do Il e IV FVDEM. Como resultado dessa
investigacédo, foram identificadas a presenga de elementos humoristicos, o
aprendizado por meio do erro e a interdisciplinaridade nos videos.

ApOés analisar as 5 teses e as 4 dissertagdes selecionadas, neste capitulo
foram destacados os objetivos, a metodologia e os resultados de cada pesquisa.
Posteriormente, foram apresentadas consideragdes adicionais sobre esses
estudos. No entanto, é pertinente recordar o propésito desta pesquisa. O objetivo
é investigar os videos premiados no VI FVDEM, elaborados por estudantes da
Educacdo Basica, com énfase na maneira como eles expressam conceitos
matematicos.

Dos trabalhos selecionados, todos investigam a tematica videos, mas

somente a pesquisa de lanelli (2021) se dedica exclusivamente a essa midia. Os
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demais pesquisadores recorreram a diversas fontes de dados, como
questionarios, entrevistas, observacodes, entre outras formas de coleta de dados.
Todas as pesquisas optaram por abordagens qualitativas, contudo, nenhuma
delas adotou a TF. Além disso, apenas lanelli (2021), Domingues (2020) e
Gimenez (2023) conduziram analises sobre videos criados para o FVDEM.

As pesquisas de Brignol (2019) e Kovalscki (2019) concentraram-se
exclusivamente nas produgbes de estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental. Valim (2019) direcionou seu foco para alunos do 1° ano do Ensino
Médio como participantes da pesquisa. Por outro lado, Domingues (2020) e
Gimenez (2023) abordaram participantes do FVDEM, incluindo estudantes das
categorias da Educagdo Basica. Essa variedade de publico enriquece a
compreensao dos contextos especificos nas produgbes audiovisuais
educacionais, por isso que o restante dos trabalhos que envolvem outros
publicos também contribui com esta pesquisa.

A perspectiva dos estudantes com relagao a Matematica, ou ainda, a IPM,
€ explorada por Domingues (2020), com uma énfase adicional proporcionada por
lanelli (2021). No que diz respeito a compreensao da multimodalidade,
destacam-se as contribuicdes de lanelli (2021), Souza (2021), Neves (2020) e
Canedo Junior (2021). Por fim, no a@mbito da relagao entre S-H-C-M, Domingues
(2020), Neves (2020), Canedo Junior (2021) e Valim (2019) possibilitaram
entendimento sobre o tema, embora o ultimo tenha abordado essa tematica de
maneira breve.

Com base nas observagodes feitas nos paragrafos anteriores, € evidente
destacar que a dissertacdo de lanelli (2021) apresenta semelhangas marcantes
com o presente estudo. Ambos exploram, somente, videos criados para o
FVDEM, analisando a perspectiva dos participantes em relacdo a Matematica.
No entanto, é importante notar que, enquanto a dissertagcao de lanelli (2021)
concentra-se em videos produzidos por licenciandos, este estudo analisa as
producgdes de estudantes dos anos finais do ensino fundamental e ensino médio.

Alguns dos estudos escolhidos tém como participantes licenciandos em
Matematica e professores de Matematica em programas de formacao
continuada (Neves, 2020; Souza, 2021; Canedo Junior, 2021). Esses, foram

incluidos devido a conexdo de seu referencial tedrico com a multimodalidade,
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assim como a semiotica social e o construto Seres-Humanos-Com-Midias.
Embora esses tépicos nédo sejam abordados no referencial tedrico desta
pesquisa, sdo essenciais para a compreensao do papel do video na Educacéao
Matematica e da relagao entre tecnologias digitais e seres humanos.

Uma observacdo a ser destacada € que nenhum dos trabalhos
selecionados utiliza a Teoria Fundamentada. Esse fato se da pelo motivo de que
nenhum dos que utilizavam essa teoria tinha relagédo com a matematica ou com
a produgéao de videos nos ultimos cinco anos. Ao alterar esse recorte temporal,
surgem os trabalhos de Chiari (2015), Almeida (2016) e Silva (2018). No entanto,
apenas um deles utilizou a Teoria Fundamentada para analisar videos. Os
trabalhos mencionados neste paragrafo, mesmo nao sendo discutidos na
revisdo, contribuiram para um melhor entendimento do uso dessa Teoria.

Voltando aos trabalhos identificados nas buscas iniciais, muitos estao
vinculados a videos digitais, tecnologias digitais e Educagdo Matematica.
Contudo, eles nado foram selecionados devido ao foco na formacdo de
professores, no uso de videos como recurso didatico, no pensamento funcional
do aluno e em aspectos relacionados ao trabalho docente. As buscas foram
encerradas quando os resultados comecaram a se repetir e ndao foram
encontrados mais trabalhos abordando a tematica especifica desta pesquisa.

Portanto, esta revisao de literatura examinou diversas perspectivas sobre
a producéao de videos por estudantes, o Festival de Videos Digitais e Educacgao
Matematica, e a imagem publica da Matematica, proporcionando insights
valiosos para a analise de videos. As pesquisas analisadas destacaram tanto as
semelhangas quanto as diferengas nas abordagens metodoldgicas, oferecendo
contribuigdes para a forma de conduzir esta investigagao.

E importante salientar que persistem lacunas significativas na pesquisa,
especialmente no que diz respeito ao Festival. Essas lacunas apresentam
oportunidades promissoras para pesquisas futuras, que serdo comentadas nas
Consideracbes Finais. No préximo capitulo, sdo exploradas as teorias e
conceitos que fundamentam essa investigagao, apresentando uma base sélida

para a analise e interpretacdo dos dados.
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3 Referencial Teoérico

Este capitulo se configura como a articulacdo da voz tedrica, buscando
apresentar a perspectiva tedrica relacionada a cada tematica da pesquisa
(Borba, Almeida e Gracias, 2020). Desse modo, s&o explorados o emprego das
Tecnologias Digitais a luz das fases propostas por Borba, Silva e Gadanidis
(2018), a producao de videos por alunos da Educacao Basica e o Festival de

Videos Digitais e Educacdo Matematica.

3.1 Tecnologias Digitais

O ensino da Matematica sempre foi alvo de criticas. Segundo Domingues
(2020), a visao que as pessoas possuem da disciplina € de algo frio, exato e
linear, que se resume a explicacoes, listas de exercicios e é avaliado por provas
com respostas certas ou erradas. A forma como se percebe a Matematica, aliada
as experiéncias prévias dos individuos, seu histérico de formagao, crencgas e
valores socioculturais, exerce influéncia e contribui para o desenvolvimento do
que Soares e Silva (2019) denominam de Imagem Publica da Matematica.

lanelli (2021), em seu estudo, identificou que a matematica € vista como
dificil, fria, abstrata, racional demais, pura, inumana, com sistemas rigorosos,
entre outros aspectos negativos. Esses atributos corroboram com Soares,
Vargas e Leivas (2020) e Mattos e Almeida (2016), quando apontam que a
matematica causa medo. Soares, Vargas e Leivas (2020) complementam que
muitos possuem uma visdo um pouco negativa sobre a disciplina, que exige
bastante conhecimento de quem a estuda.

Para transformar esse panorama, educadores e pesquisadores estdo em
busca de novas abordagens para conduzir as aulas, procurando metodologias
que tornem o estudo da Matematica agradavel. De acordo com Borba, Silva e
Gadanidis (2018), as TD estao transformando a maneira como vivemos, embora
esse processo ocorra em ritmo diferente dentro e fora da escola. Se as TD ja

fazem parte da vida de muitos estudantes fora do ambiente escolar, podemos
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utiliza-las como aliadas para melhorar a IPM, conforme indicam os estudos de
lanelli (2021), por exemplo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta 10 competéncias
gerais para a Educacéao Basica, e quatro delas mencionam variagcdes da palavra
digital ou tecnologia. Em particular, a quinta competéncia destaca que o aluno

deve desenvolver a habilidade de

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BRASIL, 2018, p. 9)

Portanto, cabe a escola preparar seus alunos para viver nessa sociedade
permeada por TD. A evolugdo dessas tecnologias no contexto da Educagao
Matematica é observada conforme a perspectiva de Borba, Silva e Gadanidis
(2018), os quais dividem esses avangos em quatro fases. A primeira fase teve
inicio por volta de 1980 e se caracterizou pelo uso do termo Tecnologias
Informaticas (TI) e do software LOGO, além da proposta de implementagao de
laboratérios de informatica nas escolas.

Conforme Borba, Silva e Gadanidis (2018), a década de 90 marcou a
segunda fase com a popularizacdo dos computadores pessoais. Nesse periodo,
empresas, governo e pesquisadores comegaram a desenvolver softwares
educacionais, enquanto os professores incorporavam Tl em seus cursos de
formacao continuada. Na segunda metade da mesma década, com o advento da
internet, iniciou-se a terceira fase, caracterizada pela utilizacdo de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA).

Nesse contexto da terceira fase, observamos a introducdo dos termos
"Tecnologias da Informacgao" e "Tecnologias da Informagcdo e Comunicagao
(TIC)", a medida que a internet se consolidava como uma fonte central de
informagédo e comunicagéao, viabilizando a expansao de cursos a distancia. O
termo atualmente utilizado, Tecnologias Digitais, emerge na quarta fase, iniciada
em 2004 com o advento da internet rapida. Essa fase & caracterizada pela
implementagdo do GeoGebra, a multimodalidade, novos designs e
interatividade, a PMD e a producéao e compartilhamento online de videos.

Os elementos fundamentais da quarta fase abrangem consideracdes

sobre evitar a domesticagao das tecnologias. Borba, Silva e Gadanidis (2018, p.



35

45), destacam que "ndo devemos permitir que ela seja utilizada da mesma forma
e ancorada nas mesmas praticas que eram condicionadas por outras midias".
Isso implica na emergéncia de novas abordagens metodoldgicas que se utilizam
das TD, em oposicdo aos métodos tradicionais, nos quais o professor
desempenha o papel de transmissor e o estudante de receptor de conteudo
(Oliveira, 2020).

A incorporacao das TD em sala de aula pode propiciar ao aluno assumir
o papel de produtor de conhecimento, enquanto o professor passa a
desempenhar o papel de mediador nesse processo. Possibilitar que o aluno seja
o produtor de conhecimento vai contra o conceito de Educagao Bancaria,
conforme delineado por Freire (2011). Nessa abordagem, o professor é aquele
que educa, detém o saber, pensa e se coloca como sujeito do processo. Sob
essa otica, os alunos sdo educandos, ndo detém conhecimento, sdo pensados,
tornando-se meros objetos no contexto educacional.

No entanto, como alertado por Borba, Souto e Canedo Junior (2022), é
imperativo considerar a desigualdade social que permeia o pais e 0 mundo ao
discutir o uso das TD na Educacao Matematica. Conforme ressaltado por Borba,
Silva e Gadanidis (2018, p. 138), "o acesso a tecnologia nao € igual para todos".
Portanto, torna-se crucial alfabetizar o aluno para que ele possa participar
plenamente na sociedade contemporéanea.

Ao integrar as novas tecnologias nas escolas, € essencial promover a
alfabetizacao tecnoldgica, fazendo uso, por exemplo, de filmadoras e maquinas
fotograficas, direcionando o enfoque para uma alfabetizagdo audiovisual (Pereira
et al., 2018). Os autores Faria, Romanello e Domingues (2018) compreendem
que

mesmo ndo sendo um processo facil, o professor deve buscar meios
para aproximar a sala de aula da realidade tecnoldgica vivenciada
pelos alunos, e ainda, deve aproveitar o cenario e os artefatos que a
escola e os alunos disponibilizam para realizar exploragbes e
atividades investigativas que favoregam a realizacdo de conjecturas,
teste de hipéteses e tomada de decisbes, de modo a produzir
conhecimento matematico em sala de aula e formar cidadaos criticos
e criativos (Faria; Romanello; Domingues, 2018, p. 118).

Os pesquisadores Faria, Romanello e Domingues (2018) destacam o
celular como um recurso frequentemente presente em sala de aula. Dessa

forma, o celular pode ser aproveitado para a realizacdo de atividades
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pedagodgicas. E relevante ressaltar que, conforme observa Oliveira (2020, p.
134), "o computador na educagao nao significa aprender sobre computadores,
mas sim através de computadores". Nesse contexto, da mesma forma que se
aprende através de computadores, também € possivel aprender através de
celulares.

Moran (2017) defende também o uso do celular para criar projetos
significativos e relevantes com os alunos, principalmente em escolas com
recursos mais limitados, onde a alternativa € recorrer as tecnologias mais
simples. O autor destaca que "num mundo em profunda transformacgao, a
educacao precisa ser muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa, diversificada"
(Moran, 2017, p. 23).

Além disso, Moran (2017) sugere a combinagao de metodologias ativas
com tecnologias digitais moveis, acreditando ser uma estratégia para a inovagéo
pedagogica, capaz de ampliar as possibilidades em sala de aula. Entretanto,
Chiari (2019, p. 5) alerta que "é preciso evitar cair no discurso que coloca a
tecnologia digital como salvadora dos problemas educacionais", pois um novo
mundo oferecido pelas novas tecnologias ndo surge sem enfrentar desafios
(Kenski, 2007).

Dentre as questdes abordadas por Kenski (2007), destacamos a
desigualdade social no Brasil (Borba; Almeida; Gracias, 2020), que resulta na
falta de acesso, de alguns alunos, as TD e a caréncia de preparo por parte dos
docentes. Silva et al. (2020) destacam a necessidade de os professores se
reinventarem e abandonarem a zona de conforto para aprender, na pratica, como
incorporar as TD em novas praticas e relagbes educacionais.

A necessidade de integrar as TD ao processo de ensino e aprendizagem
vem de longa data, mas tornou-se mais evidente diante a pandemia de COVID-
19. Borba, Souto e Canedo Junior (2022, p. 28) apontam que “colegas
professores, em todos os niveis, foram forcados, devido ao poder de acédo do
virus, a pensar em usar mesas digitais, ambientes virtuais de aprendizagem,
redes sociais e videos para ensinar”.

Com o fechamento das escolas, o celular tornou-se o principal meio de
comunicagao entre as instituigbes de ensino e os alunos. Nesse contexto, as

aulas passaram a ser ministradas por meio de plataformas que possibilitavam a
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interacdo entre professor e aluno, especialmente por meio de webconferéncias,
transmissdes ao vivo e videos. Na proxima secdo, examinaremos essa interacao

entre a producgao de video e a Educacdo Matematica.

3.2 Producgao de videos digitais e a Educagao Matematica

Diante o panorama educacional em constante evolugdo e as mudangas
aceleradas no uso de tecnologias, € essencial explorar estratégias pedagdgicas
que promovam a participagao ativa dos estudantes na construcido do
conhecimento. Nesse contexto, a produgao de videos digitais por alunos emerge
como uma abordagem dinamica e inovadora. Tal pratica ndo apenas engaja os
estudantes, mas também potencializa a compreensao de conceitos matematicos
de maneira contextualizada e significativa. Portanto, abordaremos, nesta secéo,
a produgéo de videos digitais por alunos, com foco nas aulas de Matematica.

Segundo Borba e Oechsler (2018), a chegada da internet rapida e o facil
acesso aos aparelhos de gravagéao de audio e imagem sao alguns dos motivos
que fizeram com que os videos se tornassem “‘uma espécie de fascinio para
muitos” (Borba; Oechsler, 2018, p. 392). Atualmente, € comum observar pessoas
registrando momentos por meio de gravagées em seus celulares em diversos
ambientes. Ao contrario do passado, quando o acesso a dispositivos de
gravacao era limitado, a pratica de criar videos tornou-se acessivel ao longo dos
anos, sendo possivel utiliza-la no ambiente escolar.

A incorporagado de videos no ambito educacional remonta a tempos
anteriores aos anos 2000; Moran (1995, p. 27) ja anunciava que "finalmente o
video estava chegando a sala de aula". Nessa época, Moran (1995) propunha o
uso do video no contexto educacional e ja abordava a ideia de o aluno produzir
e/ou editar videos. O autor também alertava para praticas inadequadas, como o
"video tapa-buraco", utilizado quando ocorria algum imprevisto ou falta de
professor, e 0 "video enrolagédo", que ndo guardava relagdo com os conteudos
discutidos. Atualmente, com a facilidade de producgao, edi¢do, reproducio e
compartilhamento digital, novas oportunidades para a utilizagdo de videos em

sala de aula se apresentam.
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Conforme destacado na segao anterior, o video digital € um dos marcos
da quarta fase das tecnologias digitais e Educacédo Matematica. Borba, Souto e

Canedo Junior (2022, p. 113) complementam que

a consolidagdo do uso de videos digitais ocorre na quarta fase das
tecnologias digitais em Educacdo Matematica, mas os enfoques
pedagégicos apoiados na producdo de videos por alunos e a
realizagcao de festivais tem se intensificado nesse principio de quinta
fase. (Borba; Souto; Canedo Junior, 2022, p. 113)

Além da expansao dos enfoques pedagdgicos baseados em videos e da
realizagdo de festivais, Borba, Souto e Canedo Junior (2022) incluem a
popularizacdo das lives anunciando a quinta fase das TD. Além disso,
cronologicamente, a quinta fase das TD e Educagao Matematica esta associada
a pandemia de COVID-19, o que trouxe mudancgas para a sala de aula. Um
mapeamento das estratégias educacionais adotadas durante esse periodo em
cinco estados brasileiros foi conduzido por Santana e Sales (2020). O estudo
revelou diversas modalidades de transmissdo dos conteudos escolares,
incluindo videoaulas, aulas televisivas, webconferéncias e aulas transmitidas ao
vivo, por meio de plataformas digitais.

Assim, o video emergiu como um protagonista crucial para transmitir
conceitos matematicos aos alunos durante a pandemia. Professores comegaram
a utilizar videos prontos disponiveis na internet para compartilhar com seus
alunos, enquanto aqueles com maior proficiéncia em tecnologias comegaram a
criar seus proprios conteudos audiovisuais. Conforme apontado por Borba,
Souto e Canedo Junior (2022, p. 12),

os estudantes e professores ja utilizam videos para tirar davidas ha
mais de uma década. Mas esta tendéncia tem se intensificado ao longo
dos anos e, com o ensino remoto durante a pandemia, assistir videos
se tornou uma “febre”, seja para lazer, seja para estudo, seja para
trabalho. (Borba; Souto; Canedo Junior, 2022, p.12)

De acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2018, p. 34), os videos digitais
sdo “concebidos enquanto narrativas ou textos multimodais, compilam diversos
modos de comunicagdo como oralidade, escrita, imagens dinamicas, etc”.
Quando nos referimos a videos na Educacgao, a ideia comum € a de videoaulas,
caracterizadas pela presenca de uma figura de um professor, com um discurso
formal e 0 uso do quadro negro ou similar (Neves et al., 2020). Ao assistir a uma

videoaula, estamos assistindo uma aula equivalente a da sala de aula, mas por
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meio de um recurso tecnoldgico (video), o que se denomina domesticagado da
tecnologia (Borba; Silva; Gadanidis, 2018).

Os autores Borba, Silva e Gadanidis (2018) enfatizam a relevancia de
introduzir o video digital em sala de aula. Para Felcher, Pinto e Folmer (2018),
uma abordagem valiosa e contemporanea para incorporar videos no contexto
educacional é incentivar a producao pelos proprios alunos, pois isso, requer
autoria, produgcao e pesquisa por parte dos estudantes. Os videos digitais
representam uma forma de expressao dos alunos e, quando utilizados no ensino,
‘comunica ideias, compartilha conhecimentos, valores, crencgas, enfim, expressa
pensamentos oriundos de uma producgao coletiva e multimodal constituida por
atores humanos e tecnologias” (Borba; Souto; Canedo Junior, 2022, p. 91).

A multimodalidade, como indicam Borba, Souto e Canedo Junior (2022),
diz respeito a integracédo de diversos recursos semioticos, como imagem, som,
gesto, olhar, expressao facial, orientagao espacial e movimento, para comunicar
e gerar significados. Esses recursos semiéticos também sao conhecidos como

modos e estao

relacionados com as possibilidades de acesso a determinadas
tecnologias e sao influenciados, também, pelas experiéncias/vivéncias
que os alunos possuem, o que, de certa forma, reflete nuances de seus
contextos culturais. (Borba; Souto; Canedo Junior, 2022, p. 84)

Dessa forma, por meio dos videos, o aluno tem a possibilidade de
expressar seu universo, compartilhar seus conhecimentos e sua maneira de
pensar (Pereira et al., 2018). De acordo com Fontes e Borba (2020), o video
revela a perspectiva dos produtores sobre os processos de ensino e
aprendizagem do conteudo tratado, resultante de experiéncias e vivéncias
relacionadas a esses procedimentos. Ao ser desafiado a comunicar conceitos
matematicos, o aluno aprende a ser claro e conciso, visto que € necessario
refletir e reformular ideias. Dessa forma, ele acaba transmitindo também valores
e sentimentos, de acordo com os modos escolhidos para essa comunicagao
(Fontes, 2019).

Antes de considerar o produto, ou seja, o video concluido, € fundamental
destacar seu processo de producado. Conforme Felcher, Pinto e Folmer (2018),
a produgdo de videos oferece ao aluno a oportunidade de construir
conhecimento, colaborar em equipe, desenvolver roteiros, interpretar papéis,

gerenciar o tempo para cumprir a atividade e superar desafios técnicos.
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Oechsler, Manerich e Silva (2019) salientam que € possivel observar o papel de
protagonista do aluno durante a produgao de videos, pois eles decidem como o
video sera elaborado, quais técnicas serao utilizadas, como explorar o conteudo,
refletindo sobre suas acbes e gerando conhecimento.

De acordo com Kovalscki (2019), a produgao de video pelos alunos néo
apenas complementa as atividades em sala de aula, mas também proporciona
um espago para que expressem suas ideias e pensamentos sobre o conteudo
estudado. Além disso, o video oferece aos alunos a oportunidade de se tornarem
protagonistas de sua propria aprendizagem, pois, por meio de imagens e sons,
eles sdo imersos em um mundo que podem explorar ativamente. Nesse
contexto, a Matematica torna-se mais acessivel quando relacionada ao cotidiano
do aluno, transformando-se em uma linguagem compreensivel, na qual seu
proprio mundo é conectado com os conceitos matematicos (Kovalscki, 2019).

As potencialidades da produgado de videos ndao se resumem apenas aos
ganhos na educagao matematica, mas também contribui na formagao critica do
estudante. Borba, Neves e Domingues (2018) apontam que a produgédo de
videos pelos estudantes esta relacionada, geralmente, a expressao da realidade
desses individuos. Isso abre espago para abordar temas sociais que permeiam
a vida do estudante. Carvalho (2023) salienta a potencialidade do video na
transformacao social e na construcédo da consciéncia humana.

Embora a producgao de videos apresente um vasto potencial no processo
de ensino e aprendizado matematico e social, Brum et al. (2019) destacam a
escassez de trabalhos abordando esses temas e acreditam que tal lacuna
destaca a importancia de eventos como os Festivais de Videos Estudantis.
Esses festivais "oportunizam a visibilidade e a troca de experiéncias dentro do
campo da Educagdao Matematica, contribuindo para ampliar o namero de
intervengdes pedagdgicas em sala de aula" (Brum et al., 2019, p. 8). Portanto,

na proxima segao, apresentamos uma discussao sobre o FVDEM.

3.3 Festival de videos digitais e Educagcao Matematica

Quando ouvimos a palavra "festival", € mais comum associa-la a eventos

musicais, ja que existem varios renomados pelo mundo. No entanto, ha diversos
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tipos de festivais, inclusive aqueles relacionados a Matematica. Segundo
Domingues (2020, p. 41)

a maior parte dos festivais de Matematica adota uma dinamica que
desenvolve abordagens matematicas diversificadas durante certo
periodo. Tal dindmica envolve oficinas, desafios, problemas, magicas,
minicursos dos mais distintos tépicos matematicos, puros ou aplicados,
em determinados contextos e para publicos de diferentes idades.
(Domingues, 2020, p. 41)

No levantamento realizado por Domingues (2020) sobre festivais de
videos, identificaram-se eventos de destaque no ambito nacional, como o
Congresso Brasileiro de Producéo de Video Estudantil, o Festival Internacional
de Cinema Infantil e o Festival de Performances Matematicas Digitais. Nesta
segao, sera discutido sobre o FVDEM. Os autores Felcher, Pinto e Folmer (2018)
destacam a importancia, ndo apenas de produzir videos de matematica, mas
também de participar de festivais, pois esses desempenham um papel crucial na
divulgacéo dos videos, incentivando outros estudantes a produzirem conteudo
matematico e tornando a disciplina mais publica e acessivel.

O GPIMEM conduz um projeto intitulado "Videos Digitais na Licenciatura
em Matematica a Distancia", também conhecido como "E-licm@t-Tube". Esse
projeto é coordenado pelo Prof. Dr. Marcelo C. Borba, conforme mencionado por
Domingues (2020). De acordo com Borba e Oechsler (2018, p. 393), o E-licm@t-
Tube tem como objetivo “compreender as possibilidades da construgéo
colaborativa e utilizacdo de videos, vistos como artefatos multimodais, na
formacao de professores das Licenciaturas em Matematica da Universidade
Aberta do Brasil (UAB)".

Conforme exposto por Domingues (2020), o E-licm@t-Tube, com o
suporte da SBEM, iniciou a realizacdo dos FVDEM, com o objetivo de
impulsionar a produgdo de videos com conteudo matematico no Brasil e
promover um ambiente propicio para discussdes e pesquisas sobre a produgcao
de videos. De acordo com Domingues e Borba (2018, p. 52), a proposta desses
festivais € "criar um espaco de interlocucgéo virtual para divulgar e discutir ideias
matematicas nos diferentes niveis de ensino com as comunidades académica e
escolar". Os autores almejam que esses festivais possam contribuir para o
desenvolvimento de uma cultura de producao de videos matematicos.

A primeira edigdo do Festival aconteceu em 2017 e a respeito desse

evento, ha diversas producdes, como a tese de Domingues (2020) e os artigos
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de Domingues e Borba (2018), Silva, Neves e Borba (2018), e Neves et al.
(2020), entre outros. Domingues e Borba (2018) detalharam a realizagao do |
FVDEM, desde sua concepcdo até a divulgacdo do evento, incluindo
informacdes sobre os videos recebidos e o processo de avaliagdo. O site? oficial
do FVDEM, ilustrado na Figura 5, também disponibiliza dados sobre as sete
edicoes do Festival que ja ocorreram, além de um repositério contendo todos os

videos participantes, finalistas e premiados.

Figura 5 - Print do site do Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica
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Fonte: https://www.festlivalvideomat.com/

O | FVDEM foi dividido em dois momentos distintos: o primeiro ocorreu
online por meio do site, onde as submissdes dos videos foram realizadas, e o
segundo foi um evento presencial, composto por mesas redondas, palestras e a
cerimbnia de premiacao, que aconteceu na Universidade Estadual Paulista
(UNESP) — Rio Claro. Nessa edicdo, foram contempladas duas categorias:
Educacao Basica e Ensino Superior.

Ao explorar as playlists disponiveis no site, foi possivel constatar que a
categoria Educagédo Basica recebeu a participagcdo de 77 videos, teve 22
finalistas e premiou 12 trabalhos. No que diz respeito a categoria Ensino
Superior, houve 29 videos participantes, 18 finalistas e 10 premiados, conforme
ilustra o Quadro 3. Os videos premiados foram escolhidos pelo Juri, composto

por professores e pelo ator e humorista Hélio de La Pena. Adicionalmente, um

3 https://www.festivalvideomat.com/
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video de cada categoria foi agraciado pelo Juri Popular, por meio do quantitativo

de curtidas atribuidas a cada video.

Quadro 3 - Videos do | Festival de Videos Digitais e Educagao Matematica

Categoria Videos Videos finalistas Videos premiados
participantes
Educacgao Basica 77 22 12
Ensino Superior 29 18 10

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com o site do Festival

Alguns videos submetidos pelos participantes ndo estavam em
conformidade com o regulamento do Festival. Consequentemente, esses videos
"ndo participaram da selecao para premiacéo, mas tiveram um destaque no site
do evento, por a equipe entender que seria interessante discutir a participagao
de videos de outros cursos e niveis de ensino para o Il Festival" (DOMINGUES;
BORBA, 2018, p. 59). Alguns dados do site, como a quantidade de videos
finalistas na categoria Educagdo Basica, ndo correspondem as informacgdes
apresentadas em Domingues e Borba (2018) e Domingues (2020). Nesta segéo,
sao apresentadas informacgbes de acordo com o site do FVDEM.

A segunda edi¢cdo do FVDEM manteve o formato da primeira, com uma
fase inicial online e um evento presencial realizado em setembro de 2018, na
UNESP - Rio Claro. A programacao do evento incluiu a exibicdo de videos,
mesas redondas, cerimbnia de premiacao e um momento de confraternizagao,
o Happy Hour. No || FVDEM, houve ajustes nas categorias, sendo incluidas as
seguintes: Ensino Fundamental |l, Ensino Médio, Ensino Superior e outros.
Portanto, nesta edicdo do Festival, foram registrados 117 videos participantes,

conforme indicado no Quadro 4.

Quadro 4 - Videos do Il Festival de Videos Digitais e Educagao Matematica

Categoria Videos Videos finalistas Videos premiados
participantes
Ensino Fundamental 36 6 4
Il
Ensino Médio 29 6 4
Ensino Superior 37 7 4
QOutros 11 6 3

Fonte: Elaborado pela pesquisadora de acordo com o site do Festival

O lll FVDEM ocorreu no ano de 2019, mantendo o formato das edi¢cbes

anteriores. No entanto, por ser de abrangéncia nacional, o evento presencial
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ocorreu no Campus Goiabeiras da Universidade Federal do Espirito Santo
(UFES). As categorias estabelecidas para essa edigdo foram as mesmas do |l
FVDEM, conforme detalhado no Quadro 5.

Quadro 5 — Videos do Il Festival de Videos Digitais e Educagédo Matematica

Categoria Videos Videos finalistas Videos Premiados
participantes
Ensino Fundamental 39 6 3
Il
Ensino Médio 40 6 4
Ensino Superior 35 6 4
Outros 17 6 3

Fonte: Elaborado pela pesquisadora de acordo com o site do Festival

A quarta edigao do Festival tinha programada a ceriménia de premiagao
na UFPel, localizada na cidade de Pelotas — RS. Contudo, devido as medidas de
contencao da pandemia de COVID-19, a realizagao precisou ser adaptada para
um formato totalmente online. Assim, o site do FVDEM disponibilizou uma playlist
no YouTube com as transmissdes ao vivo do evento, compreendendo palestras,
entrevistas, bate-papo, mesa virtual e a cerimbnia de premiagdao. As
transmissdes ocorreram pelo canal* do GPIMEM, em agosto de 2020. Vale
ressaltar que o IV FVDEM apresentou uma nova categoria, conforme indicado

no Quadro 6.

Quadro 6 — Videos do IV Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica

Categoria Classificados Finalistas Premiados Premiados
(Juri técnico e (Jari popular)
artistico)

Ensino 27 7 3 1
Fundamental

Ensino Médio 16 10 3 1
Ensino Superior 28 7 3 1
Professores em 6 6 3 1

Acao

Outros 13 7 3 1

Fonte: Elaborado pela pesquisadora de acordo com o site do Festival

Além dos videos premiados, quatro videos foram agraciados com Mengao
Honrosa. Importante observar que, da primeira a quarta edigao, o regulamento
dos eventos ndo estava disponivel no site, o que dificultou a obtencdo de

informagdes. Seria conveniente se o site do FVDEM disponibilizasse o

4 https://www.youtube.com/@gpimem
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regulamento de todas as edi¢des, proporcionando acesso a datas, locais do
evento, categorias de participagao e outras informagdes que auxiliem o leitor a
compreender a organizacao e o funcionamento de cada edicéo.

Conforme o regulamento® do V FVDEM, a ceriménia de premiacgao estava
inicialmente agendada para agosto de 2021, no Instituto Federal do Rio Grande
do Norte (IFRN), Campus Central, em Natal. No entanto, devido a persisténcia
da pandemia de COVID-19, o V FVDEM foi conduzido integralmente de maneira
online, transmitido por meio de lives. Durante essas transmissoes, foram
apresentadas palestras, entrevistas, performances culturais, mesas de
discussdo com os jurados, discursos do coordenador do Festival e a propria
cerimbnia de premiacgao. Informagdes detalhadas sobre os videos participantes

podem ser encontradas no Quadro 7.

Quadro 7 — Videos do V Festival de Videos Digitais e Educagao Matematica

Categoria Classificados Finalistas Premiados Premiados
(Juri técnico e (Jari popular)
artistico)
Anos Finais do 30 11 3 1
Ensino
Fundamental
Ensino Médio 23 11 3 1*
Ensino Superior 25 12 3 1
Professores em 8 7 3 1*
Acéo
Comunidade em 25 11 3 1
geral

Fonte: Elaborado pela pesquisadora de acordo com o site do Festival
* O video foi premiado pelo Juri técnico e artistico e pelo Juri popular

Em 2022, o VI FVDEM foi conduzido de maneira hibrida, combinando um
ambiente online por meio do site e transmissdo do evento no YouTube,
juntamente com a realizagédo de atividades presenciais na UFMT, em Cuiaba.
Nessa edicdo, foram introduzidas novas categorias, conforme detalhado no
Quadro 8.

Quadro 8 — Videos do VI Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica

Categoria Classificados Finalistas Premiados Premiados
(Juari técnico e (Jari popular)
artistico)

S https://www.festivalvideomat.com/ files/ugd/f89db3 54e791df79dd4df6b2f6b9ffd8f65188.pdf
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Anos Finais do 25 10 3 1
Ensino

Fundamental

Ensino Médio 19 10 3 1
Ensino Superior 12 10 3 1
Professores em 17 10 3 1
Acéao

Comunidade em 11 10 3 1*
geral

Fonte: Elaborado pela pesquisadora de acordo com o site do Festival
* O video foi premiado pelo Juri técnico e artistico e pelo Juri popular

Como ¢é a sexta edigao do Festival que tem seus videos analisados nesta
pesquisa, vamos dar destaque ao regulamento® dessa edigdo, que esta
disponivel no Anexo A. O regulamento do VI Festival de Videos Digitais e
Educacdo Matematica esta estruturado em oito itens, a saber: festival,
participantes, tema do festival, inscricbes e especificagbes, comissao
julgadoral/classificagcédo, premiacéao, direitos de imagem e cronograma.

A sexta edigdo do Festival estava inicialmente programada para ocorrer
de forma online, por meio do site do FVDEM, com a cerimbnia de premiagao
podendo ser realizada presencialmente ou online, devido a auséncia de uma
definicdo precisa nesse sentido. O periodo de inscricbes do VI FVDEM
compreendia de 15 de margo de 2022 até as 23h59min do dia 13 de julho de
2022, sujeito a possiveis prorrogacdes, enquanto a ceriménia de premiagao
estava agendada para os dias 08 e 09 de setembro de 2022.

A participagdo no VI FVDEM consistia em submeter um video que
abordasse conteudos, conceitos ou ideias matematicas. O video poderia ser
produzido por uma unica pessoa ou em grupo, porém, apenas um individuo seria
responsavel pela inscricdo. No caso de participantes menores de 18 anos, a
inscricao deveria ser efetuada por um adulto responsavel. Qualquer pessoa
interessada poderia participar do evento, desde que o video estivesse em

conformidade com as categorias listadas no Quadro 9.

Quadro 9 — Categorias de participagdo do VI Festival de Videos Digitais e
Educacdo Matematica

Categoria Quem pode participar

6
https://www.festivalvideomat.com/ files/ugd/c8d0d8 3abe8e23fbbadb018b76d9f64a23746d.pdf
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Anos Finais do Ensino Fundamental | Alunos matriculados nesse nivel de ensino no ano de

2022

Ensino Médio Alunos matriculados nesse nivel de ensino no ano de
2022

Ensino Superior Alunos matriculados em cursos de Licenciatura de
Matematica

Professores em Agéao Professores de Matemética, que estejam atuando em

quaisquer niveis de ensino, utilizando ou nao videos
dos festivais anteriores

Comunidade em Geral Qualquer pessoa que nado se adeque as outras
categorias e que tenha interesse em participar do
Festival

Fonte: Elaborado pela pesquisadora de acordo com o regulamento do VI FVDEM

Para realizar a inscricdo, o video deveria ter, no maximo, 100MB, estar
nos formatos MP4 ou AVI e ter uma duracgao de até 6 minutos, incluindo abertura
e créditos. Cada autor podendo submeter até trés videos em cada categoria. As
categorias tém um limite maximo de 40 submissdes, portanto, ao atingir esse
numero, as inscrigdes para a categoria em questdo sao encerradas. A inscricao
foi gratuita e feita por meio de um formulario disponivel no site’. Todos os custos
relacionados a uma eventual viagem para a Cerimbénia de Premiagcédo sédo de
responsabilidade de cada participante. Apds o encerramento das inscrigdes, 0s

videos submetidos passaram por trés etapas, conforme o Quadro 10.

Quadro 10 — Etapas de classificagéo dos videos

Etapas Conduta da organizacio

12 Etapa — Classificagéo Os videos foram analisados em relagdo ao cumprimento
do regulamento, ao emprego correto de conceitos e
ideias matematicas. Os videos validados nessa etapa
foram divulgados no site do Festival e passaram para a
segunda etapa.

Nessa etapa também foi criado um juri popular no qual
os espectadores puderam votar através de curtidas no
video. Aquele que obteve maior nimero de curtidas até
as 23h59min do dia 07 de setembro de 2022 (Horario de
Brasilia) foi o premiado no critério Juri Popular.

22 Etapa — Selecao dos Finalistas | Nessa etapa foram escolhidos, entre os selecionados da
etapa anterior, 10 (dez) videos que foram os finalistas.
Os videos selecionados nessa etapa foram divulgados
no site do Festival.

32 Etapa — Final Os 10 (dez) videos selecionados na etapa anterior foram
avaliados nessa etapa. Os videos premiados nessa
etapa final, serdo divulgados no site do Festival e na
Ceriménia de Premiacgéo.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora de acordo com o regulamento do VI FVDEM

7 www.festivalvideomat.com
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Nas trés etapas, as Comissdes Julgadoras deveriam ser soberanas e
incontestaveis na avaliagao, selecao e classificagcao das obras. O Juri avaliou os
videos com base nos seguintes critérios: i) natureza da Matematica; ii)
criatividade e imaginacao; iii) qualidade artistico-tecnolégica. Um maximo de 20
videos foi premiado, sendo que em cada categoria, trés videos foran premiados
pelos jurados, recebendo medalha individual e certificado de premiacéo e
participacao, e um video foi escolhido pelo juri popular. Adicionalmente, outros
participantes puderam receber Mencgao Honrosa, a critério do juri.

O regulamento do VI FVDEM também conteve outras informacgoes,
disponiveis no Anexo A deste trabalho. A sétima edigao do festival ocorreu em
2023, na UNESP de Rio Claro, durante o processo de redacao desta dissertagao.
O VII FVDEM introduziu uma nova categoria: Povos Originarios e Tradicionais.
A proxima edicdo esta programada para agosto de 2024, na Universidade
Federal de Pelotas.

Nesta secao, foi possivel compreender como se desenrola o FVDEM,
desde suas primeiras edi¢cdes até as mais recentes. Ao explorar o funcionamento
do evento, destacamos a diversidade de categorias, as mudangas ao longo das
edicoes e a participacao significativa de videos abordando conteudos
matematicos. No proximo capitulo, sao detalhados os procedimentos
metodoldgicos adotados para a analise dos videos do VI FVDEM, vencedores

nas categorias de Educacao Basica.
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4 Metodologia

Conforme Borba, Almeida e Gracias (2020, p. 84), a metodologia de
pesquisa esclarece os “passos que serao dados e os procedimentos que serao
utilizados em cada etapa, mostrando um plano de acéo”. Este capitulo esta
dividido em trés sec¢des que apresentam os caminhos metodologicos que
orientam esta pesquisa, a saber, pesquisa qualitativa, apresentacao dos dados

e Teoria Fundamentada.

4.1 Pesquisa qualitativa

Para Ludke e André (2018), a pesquisa se inicia a partir de um problema
que desperta o interesse do pesquisador. No caso desta pesquisa, buscamos
responder a seguinte questao: como os estudantes expressam a Matematica nos
videos premiados no VI Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica,
categorias Anos Finais do Fundamental e Ensino Médio?

Borba, Almeida e Gracias (2020) sugerem que questdes relacionadas a
compreensao da dindmica das salas de aula, a investigacdo de atividades que
auxiliam no ensino e na aprendizagem de Matematica e ao estudo historico da
evolugado dos materiais didaticos estdo associadas a uma abordagem qualitativa
de pesquisa. Considerando os videos produzidos por estudantes como uma
atividade que auxilia no processo de ensino e aprendizagem e, visto que eles
tém como foco central a mensagem e as ideias matematicas, € desejavel que
todos os esforgos sejam valorizados (Borba; Souto; Canedo Junior, 2022).

O termo pesquisa qualitativa, conforme destacado por Strauss e Corbin
(2008), € empregado quando os dados da pesquisa resultam em algo que nao é
alcangado por meio da quantificagdo. Por sua vez, a analise qualitativa refere-se
ao “processo ndo-matematico de interpretagao, feito com o objetivo de descobrir
conceitos e relagdes nos dados brutos e de organizar conceitos e relagdes em

um esquema explanatorio tedrico” (Strauss; Corbin, 2008, p. 24). Os dados
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podem ser provenientes de entrevistas, observacdes, documentos, filmes ou
mesmo videos, como € o caso desta pesquisa.

Dessa forma, este estudo foi conduzido por meio de uma abordagem
qualitativa. Conforme destacam Borba e Araujo (2019, p. 111), “o qualitativo
engloba a ideia do subjetivo, passivel de expor sensagdes e opinides”, e a
precisao e objetividade ndo sao aplicaveis aos dados qualitativos, uma vez que
dispensam esses elementos. Uma perspectiva metodoldgica adotada para a
coleta e analise de dados, seguindo a abordagem qualitativa, € a Teoria
Fundamentada (TF), que sera empregada nesta pesquisa durante a analise dos
dados, como detalhado na secao 4.3. Antes disso, é importante conhecer os

dados desta pesquisa.

4.2 Apresentacao dos dados

Os dados desta pesquisa consistem-se dos videos premiados durante o
VI Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica, realizado em 2022.
Seguindo os objetivos deste estudo, optamos por analisar os videos premiados
nas categorias "Anos Finais do Ensino Fundamental" e "Ensino Médio". Assim,
os videos foram coletados a partir do acervo do evento, organizados em duas
playlists no YouTube, uma para cada categoria. O Quadro 11 apresenta os

videos premiados nessas duas categorias.

Quadro 11 — Videos premiados nas categorias Anos Finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio

Categoria Titulo Print do video Link

https://youtu.be/
KOwHc1VViwl

Feira livre
dos
Polinbmios

Lembraram? Pois &,
aquela historia que
terminou com uma
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https://youtu.be/
kBWFQgy4dFE

Anos Finais Conceitos
do Ensino matematicos
Fundamental | no Minecraft

Matematica https://youtu.be/

na economia Dy5SLkVR-IQ

doméstica

My way https://youtu.be/

Studio 2ikmu6N57ug
Ensino Escola https://youtu.be/
Médio Pitagérica D6ZSaFP7Au8

M » Pl W) swrsm

https://youtu.be/
N_M50p8SyLk

Sequéncia de
Fibonacci

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Conforme apresentado no Quadro 11, foram premiados trés videos na
categoria Anos Finais do Ensino Fundamental e trés na categoria Ensino Médio.

O acesso aos videos esta disponivel pelos links fornecidos na quarta coluna, ou
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através do QR Code, abaixo de cada link. E interessante que o leitor assista aos
videos para uma melhor compreensao das discussdes que sdo apresentadas no
texto. Segue, nos proximos paragrafos, a descricao de cada video.

Feira Livre dos Polinbmios apresenta uma animagao em que personagens
de videogame (Gacha Club) desempenham o papel de alunos. Eles sao
retratados em uma sala de aula discutindo com a professora sobre uma proxima
prova de Matematica. Uma estudante, que ingressou na turma no meio do ano
letivo, confessa ndo compreender o conteudo de polinbmios. Em resposta, seus
colegas a conduzem até a feira do bairro, simulando uma compra de laranjas,
bananas e bergamotas. Para resolver a situagdo simulada, as frutas séo
substituidas por letras em uma operagao de soma e subtragdo de polinbmios,
permitindo que a colega compreenda o conteudo.

No video Conceitos Matematicos no Minecraft, trés meninos elucidam o
conceito de cidades inteligentes e introduzem uma cidade desenvolvida no
Minecraft, destacando a presenca da Matematica nesse contexto. Os narradores
aparecem em uma imagem retangular no canto da tela, enquanto detalham os
prédios que compdéem o ambiente criado, incluindo suas medidas de
comprimento, area e capacidade de lotagcdo. Aléem dos conteudos matematicos,
0s meninos abordam também a geracdo de energia sustentavel, por meio de
placas solares.

Matematica na economia doméstica aborda a continuidade de uma
atividade iniciada em 2019, que envolve a comparagao entre as formas de assar
bolo, seja no forno elétrico ou a gas, destacando qual opgao gera menor custo.
Essa atividade levou as alunas a participar do Encontro Nacional de Educacéao
Matematica (ENEM). Devido ao aumento nos precos do gas de cozinha
decorrente da pandemia de COVID-19, as alunas decidiram repetir a
comparagao em 2022. O video apresenta conteudos matematicos relacionados
a medidas de tempo, massa, poténcia e outros valores, como tarifas e custos. A
comparacgao revela que assar o bolo no forno elétrico é mais vantajoso.

No video My Way Studio, um jovem apresenta um projeto autoral
desenvolvido na plataforma Mit App Inventor 2 (para Android, de forma online).
O projeto consiste em um aplicativo musical chamado My Way Studio, no qual o

usuario tem acesso a diferentes instrumentos musicais. Durante o processo de
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programacao, foram aplicados conceitos matematicos, como Design Thinking,
ajuste de tamanhos, porcentagem, matrizes e légica. O jovem explora esses
conteudos matematicos ao mostrar a gravagdo da tela, destacando os
momentos em que a aplicagao da Matematica foi necessaria.

Em Escola Pitagérica, os alunos interpretam personagens que
representam Pitagoras, explorando descobertas matematicas e estudos
ocorridos na Escola Pitagérica. Esses personagens incluem o numero perfeito,
a terna pitagodrica, os numeros amigaveis, o0 numero par, o0 humero impar, os
numeros figurados, a raiz quadrada de 2 e a soma dos angulos de um triangulo.
Ja o video Sequéncia de Fibonacci apresenta a relagdo entre a referida
sequéncia, a natureza e a pintura a 6leo do quadro Mona Lisa, de Leonardo da
Vinci, localizado no Museu do Louvre, em Paris. Ao mencionar Paris, sédo
estabelecidas outras conexdes com a economia e o capitalismo.

Outros detalhes sobre os videos s&o retomados durante a analise dos
dados. Logo, esta segao teve como objetivo apresentar os videos de forma
sucinta para familiarizar o leitor com os dados da pesquisa. E importante
destacar que a andlise se concentrou nos videos finalizados, ou seja,
desconsiderando o processo de producdo. Para conduzir essa analise, foi

aplicada a TF, conforme detalhado na sec¢éo 4.3.

4.3 Teoria Fundamentada

Borba, Souto e Canedo Junior (2022) sugerem que os pesquisadores na
area de Educagao Matematica, ao investigar videos, tenham como alternativa o
uso da TF. Grounded Theory também é conhecida como Teoria Fundamentada
nos Dados ou, simplesmente, Teoria Fundamentada/Fundada. A TF & um
meétodo de coleta e analise de dados que, conforme Fragoso, Recuero e Amaral
(2013), busca sistematizar uma abordagem para desenvolver a teoria a partir do
campo empirico, ou seja, a teoria deve emergir dos dados.

Segundo Strauss e Corbin (2008), a TF € uma metodologia desenvolvida
originalmente com contribuicées de dois socidlogos: Barney Glaser e Anselm
Strauss. Como qualquer outra metodologia, a TF manteve sua esséncia original,
mas algumas mudangas surgiram ao longo do tempo com contribui¢des de

diferentes tedricos. Neste estudo, seguimos as perspectivas de Strauss e Corbin
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(2008), incorporando algumas contribuicdes de Fragoso, Recuero e Amaral
(2013) e de outras pesquisas que utilizaram essa teoria para a analise dos
dados.

De acordo com Strauss e Corbin (2008), ao empregar a TF, a teoria, em
vez de ser testada, € construida, sendo derivada dos dados. Os autores
fornecem uma série de técnicas e procedimentos, os quais podem ser utilizados
de forma criativa e flexivel. Isso ocorre porque o objetivo do pesquisador nao
necessariamente precisa ser o desenvolvimento de uma teoria; pode-se alcangar
apenas um conjunto de resultados. Por isso, os procedimentos delineados por
Strauss e Corbin (2008) foram adaptados para atender aos objetivos especificos
desta pesquisa, isto €, a obtengcdo de um conjunto de resultados.

Conforme Fragoso, Recuero e Amaral (2013), o processo de codificagao
ocorre fundamentalmente por meio da criagdo de categorias. As categorias s&o
resultantes da sistematizagdo da analise dos dados e da construgdo de memos
tedricos a partir das observagdes de campo e das préprias categorias geradas.
Nesse contexto, os memos tedricos séo referidos como memorandos, os quais
acompanham todas as etapas de codificagdo. Esses memorandos constituem
observagdes de campo que geram anotagdes sobre os dados.

Para empregar a TF, conforme Fragoso, Recuero e Amaral (2013), a
codificacdo dos videos é conduzida em trés fases: Codificacdo Aberta,
Codificagao Axial e Codificacdo Seletiva. Segundo Strauss e Corbin (2008),
codificar significa contextualizar e reduzir os dados, desenvolver categorias e
estabelecer relagcdes entre elas. Ressalta-se, mais uma vez, que as etapas de
codificagdo ndo necessitam ser seguidas como uma doutrina.

A primeira etapa € a Codificagdo Aberta, na qual sdo realizados
procedimentos de comparacao, classificacdo e questionamento dos dados. Essa
fase envolve um exame minucioso dos videos, identificando padrdoes e
peculiaridades que possam fragmentar os dados e formar categorias. Para iniciar
esse processo de codificagdo, € interessante realizar uma microanalise, ou seja,
uma analise minuciosa linha por linha (STRAUSS; CORBIN, 2008).

Neste estudo, a microanalise é conduzida por meio de uma analise cena
por cena, fala por fala, ou até mesmo, personagem por personagem. Para

realizar esse processo, os videos foram analisados individualmente, assistindo-
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os repetidamente. Para facilitar a compreensdo das falas dos personagens,
essas foram transcritas e disponiveis nos Apéndices. Durante a microanalise, na
etapa da codificagédo aberta, tivemos como objetivo identificar cédigos e elaborar
memorandos capazes de descrever as categorias representadas por esses
cédigos.

A segunda etapa do processo de codificagdo € a Codificacdo Axial, nela
as categorias encontradas na codificacdo aberta sao comparadas e
relacionadas, com a intencdo de construir memos tedricos (FRAGOSO;
RECUERO; AMARAL, 2013). Portanto, na Codificacédo Axial, as categorias
encontradas passam a ser organizadas de forma a serem comparadas,
relacionando os dados obtidos e buscando compreender o que essas categorias
representam.

Nessa etapa, as categorias provenientes dos seis videos sdo analisadas
de maneira integrada. Os memorandos, mais uma vez, sdo uteis nesse
processo. Além disso, as categorias sdo relacionadas a literatura, comparando-
as com resultados e conceitos oriundos de outras pesquisas, para trazer mais
consisténcia ao conjunto de resultados obtidos. O objetivo foi integrar as
categorias identificadas em categorias mais abrangentes e, se necessario,
descartar aquelas que ndo oferecerem contribuigdes significativas para esta
pesquisa.

Ao concluir a Codificagao Axial, procuramos destacar categorias capazes
de conduzir a um conjunto de resultados alinhados aos objetivos desta pesquisa.
A Ultima etapa de codificagdo, chamada Codificacdo Seletiva, envolve a
integragédo das categorias, buscando incorpora-las em categorias mais amplas,
levando a emergéncia da teoria a partir dos dados. Como o objetivo deste estudo
nao inclui a formulacdo de uma teoria central, o processo de analise dos dados

se encerra na Codificagao Axial.
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5 Andlise dos dados

Ter alcangado este ponto da pesquisa implica compreender a metodologia
empregada na obtencao e analise dos dados. Assim, neste capitulo, é delineada
a analise, a qual se desdobra em duas etapas fundamentais: Codificacdo Aberta
e Codificacdo Axial. A Codificacdo Aberta consiste na analise minuciosa dos
videos, identificando padrdoes e peculiaridades, enquanto a Codificagdo Axial
envolve a analise integrada das categorias derivadas dos videos, alinhando-as

aos objetivos da pesquisa, como descrito no capitulo anterior.

5.1 Codificagdo Aberta: microanalise e categorias iniciais

Nesta primeira etapa da codificacédo, cada cena foi examinada quanto as
falas, gestos, figurinos ou qualquer outro elemento relevante para a pesquisa.
Além disso, é crucial salientar que o processo de codificagcéo € fluido, ou seja,
nao ocorre de maneira isolada. Em diversos momentos da codificagdo axial,
houve a necessidade de retornar a codificacdo aberta, da mesma forma que
ocorreu com a analise dos videos, pois se trata de um processo continuo de
comparacao.

Antes de iniciar a Codificagao Aberta, os seis videos foram assistidos
repetidamente para uma melhor compreensao da linguagem empregada pelos
personagens. As falas dos personagens foram transcritas, e adicionalmente, foi
elaborado o Quadro 12, contendo uma ficha técnica para cada video. Esse
processo preliminar permitiu uma imersdao mais profunda nos elementos
linguisticos e técnicos presentes nos videos, facilitando assim a analise

subsequente.



Quadro 12 — Ficha técnica dos dados da pesquisa
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Video / Duragéo

Produzido por

Contelido matematico

Feira livre dos
Polindbmios/
5:55

Alunos do 9° ano da
Escola Integracao

Soma e subtragao de Polindmios

Conceitos matematicos
no Minecraft/
5:00

Alunos da Escola S de
Concordia

Angulos, area, perimetro,
programagao, lotagao, diregdo
(coordenadas no espacgo-cidade)

Matematica na
economia doméstica/
5:33

Alunas da
EE Prof Julieta Xavier
Borges

Matematica financeira, medidas de
massa/peso

My way Studio/
5:46

Aluno da Escola S -
SESI SENAI Sao José

Logica de programacgao,
porcentagem, medidas e matrizes

Escola Pitagorica/
5:21

Alunos da Escola
Estadual Odete
Valadares

Descobertas matematicas da Escola
Pitagdrica, como: os nimeros
amigaveis, nimeros perfeitos,
numeros figurados, niumeros pares e
impares, tridngulo retangulo e o
Teorema de Pitagoras, numeros
irracionais

Sequéncia de Fibonacci/
3:24

Escola S - Sesi SC

Sequéncia de Fibonacci

Fonte: Elaborado pela autora

Conforme observado no Quadro 12, todos os videos tém menos de 6
minutos de duragao, em conformidade com a regra estabelecida pelo FVDEM.
Todos os videos aderem as normas do regulamento do evento, sendo que as
caracteristicas relacionadas a essas regras nao foram consideradas durante a
analise. No que diz respeito ao processo de codificacdo aberta, esta segcéo esta
subdividida em seis partes, correspondendo a cada video analisado. Para

melhor compreenséo, os codigos estdo destacados em negrito.

5.1.1 Feira Livre dos Polindmios

O video "Feira Livre dos Polinbmios" consiste em uma animagéao grafica
utilizando o jogo Gacha Club. Os personagens sao representados em uma sala,
simulando uma aula de Matematica, e posteriormente, em um ambiente ao ar
livre, sugerindo estar em uma feira. Os figurinos utilizados sao roupas basicas,

tipicas de jovens ou adolescentes, o que esta em conformidade com o contexto
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do video. Apds essas constatagdes, a microanalise baseou-se, principalmente,

na fala dos personagens, resultando nas categorias expostas na Figura 6.

Figura 6 — Categorias encontradas no video Feira Livre dos Polinbmios

MATEMATICA FORA
DA SALA DE AULA
IMPORTANCIA DA
MATEMATICA LINGUAGEM

'\ / INFORMAL

SENTIMENTOS FEIRA LIVRE DOS

v POTENCIAL
FOSTIVOS roLinOmios EDUCATIVO
SENTIMENTOS
NEGATIVOS IMAGEM DA
MATEMATICA

HUMOR

Fonte: Elaborado pela autora

O fato de os alunos terem se deslocado até a Feira da cidade, com o
objetivo de ensinar operagdes entre polinbmios para as colegas, resultou no
primeiro codigo desta analise, Matematica fora da sala de aula. O cddigo
representa a categoria formada pelos momentos em que a Matematica se
apresenta envolvida em situagdes do cotidiano. O espanto dos personagens
diante da ideia de aprender conteudos matematicos na feira revela a concepgao
de que a Matematica s6 é aprendida na escola.

O video evidenciou que os conteudos matematicos suscitam sentimentos
e emogoes nos alunos. Em diversas situagdes, 0s personagens expressaram
Sentimentos Negativos em relagdo a Matematica, tais como espanto,
dificuldade, medo e preocupacao. Paralelamente, também foram observados
Sentimentos Positivos, manifestados quando os personagens enfrentam
novos desafios, uma vez que a superacdo desses desafios é percebida como
uma oportunidade de crescimento e aprendizado.

Quando as dificuldades em relagédo aos polinbmios sao expostas, é
possivel inferir que a disciplina em questao é considerada desafiadora. A visao

de que a Matematica s6 existe em operacoes realizadas em sala de aula, de que
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€ provocadora, predominantemente, de sentimentos negativos e que é
considerada desafiadora, integra a categoria Imagem da Matematica. O termo
‘imagem”, neste coédigo, representa a forma como os alunos percebem a
Matematica.

Para simbolizar as operagbes matematicas, os personagens empregaram
a expressao "juntar" para denotar o agrupamento de termos semelhantes ou a
adicao, e "tirar" para representar a subtracdo. Além disso, foram utilizados
termos especificos de determinadas regiées do Brasil, incluindo nomes de frutas
que refletem expressdes regionais. Expressdes populares, como girias, também
foram incorporadas ao enredo. Essa observagéo conjunta resulta na categoria
Linguagem Informal, pois esse tipo de linguagem é predominantemente
utilizado pelos personagens.

Além da utilizagdo de linguagem informal, uma das falas do video
proporcionou um momento de descontracao, leveza e humor ao fazer referéncia
a uma cena icdnica de um programa de televisdo de grande audiéncia (Chaves).
Esses momentos sédo representados pela categoria Humor. Junto ao tom
descontraido, ha momentos que foram codificados como Importancia da
Matematica, pois evidenciam a presenca dessa disciplina em situacdes
cotidianas, contribuindo para compreender sua utilidade pratica.

O video também apresenta exemplos de operagdes entre polinbmios,
quando os personagens debatem sobre adicionar e retirar frutas da sacola.
Essas discussbes, fazendo referéncia a operagbes matematicas, mas em
situacdes rotineiras, potencialmente oferecem oportunidades de aprendizado
aos espectadores. Portando, o codigo Potencial Educativo representa a
categoria onde as cenas podem proporcionar aprendizado a quem assiste, ao

abordar conceitos matematicos de maneira contextualizada e pratica.

5.1.2 Conceitos matematicos no Minecraft

As cenas do video se desenrolam no mundo do Minecraft, por isso, tanto
as cenas quanto a narragao foram consideradas para analise. As observagdes
feitas neste video, ou seja, a microanadlise realizada durante o processo de
codificagdo aberta, resultaram em quatro categorias, representadas pelos

codigos dispostos na Figura 7.
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Figura 7 — Categorias encontradas no video Conceitos matematicos no Minecraft

R MATEMATICA
IMPORTANCIA DA FORA DA SALA DE AULA
MATEMATICA
COnCE!TO!
MATEMATICOS
N0 MINECRAFT
/ \ PODER
TECNOLOGIA E TRANSFORMADOR

MATEMATICA

Fonte: Elaborado pela autora

O primeiro cédigo a ser destacado é a Importancia da Matematica, que
representa momentos em que a Matematica € destacada por estar presente em
diversos contextos. No video, percebemos a relagdo de conteudos matematicos
com jogos eletrénicos, programacéao e na concepcao de cidades inteligentes. Os
elementos criados no Minecraft representam uma cidade que, além de existir no
jogo, também reflete a aplicagéo pratica da Matematica na vida real.

Na maioria das cenas, dados matematicos foram apresentados,
inicialmente codificados como "conteudos". No entanto, é importante observar
que abordar dados matematicos é um dos requisitos expostos no regulamento e
nao sera considerado na analise. Contudo, mesmo com essa ressalva, esses
dados evidenciam a presenca da Matematica em diversos elementos de uma
cidade inteligente, indicando a Importancia da Matematica e demonstrando que
ela esta presente fora da sala de aula.

A interagao entre tecnologia e Matematica foi enfatizada por meio de um
recurso especifico no Minecraft, que exibe as coordenadas do personagem no
jogo. No entanto, € importante ressaltar que essa relacdo entre tecnologia e
Matematica permeia todo o video. Dessa forma, surge o cddigo Tecnologia e
Matematica, isto é, uma forma de abordar a Matematica através das tecnologias

digitais.
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Ao longo do video, sdo exploradas diversas formas de promover uma vida
mais sustentavel em uma cidade sustentavel, abordando alternativas para
locomogéo e geracgéo de energia, por exemplo. Isso evidencia que a Matematica
pode desempenhar um papel crucial na preservagao da natureza, apontando
para uma abordagem da disciplina voltada para contribuir com desafios

ambientais e destacando o poder transformador da Matematica na sociedade.

5.1.3 Matematica na economia doméstica

O video Matematica na Economia Doméstica foi produzido por estudantes
e gravado em sua escola. Apos uma analise detalhada das cenas dessa midia,
os coédigos identificados, representando quatro categorias distintas, estao

destacados na Figura 8, refletindo os resultados dessa analise.
Figura 8 — Categorias encontradas no video Matematica na Economia Domeéstica
ABORDAGEM DO CONTEUDO

MATEMATICO MATEMATICA
FORA DA SALA DE AULA

MATEMATICA
NAECONOMIA
DOMESTICA
POTENCIAL \‘
EDUCATIVO PODER

TRANSFORMADOR

Fonte: Elaborado pela autora

O tema abordado no video reflete a preocupacao dos estudantes com a
realidade da comunidade em que vivem, isso vai ao encontro da categoria
elencada na analise do video anterior, representada pelo cddigo Poder
Transformador. Os conceitos matematicos sdo apresentados em um contexto
recorrente da vida cotidiana, onde esses conteudos auxiliam em atividades
domésticas e empreendedoras, como a venda de bolos. Essas situagdes sao

representadas pela categoria Matematica fora da sala de aula.
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Foram abordados diversos conteudos matematicos neste video. Além
disso, estratégias de pesquisa foram empregadas, fornecendo uma introdugao
ao mundo cientifico. As diversas formas de abordar os conteudos serao
representadas pelo codigo Abordagem do Contetido Matematico, englobando
métodos como pesquisa, uso de tecnologias (como observado em outros
videos), calculos tradicionais envolvendo operagdes basicas, entre outros.

As estudantes realizaram calculos para determinar o gasto de energia de
um eletrodoméstico e o consumo de gas de um fogao. Além disso, demonstram
como interpretar dados matematicos presentes em faturas de energia elétrica.
Considerando o conjunto de operacdes realizadas e informagdes presentes no
video, podemos destacar que o video possui um potencial educativo,

evidenciando que ele permite que o espectador aprenda ao assisti-lo.

5.1.4 My Way Studio

O video My Way Studio consiste em um estudante que est3,
aparentemente, em seu quarto, narrando os dados que sao apresentados na
tela. Logo, foram analisadas as falas, o cenario, as informacbes e as imagens
que apareciam na tela do video. Dessa analise, foram encontradas trés

categorias, como apresentado na Figura 9.

Figura 9 — Categorias encontradas no video My Way Studio

MATEMATICA
FORA DA SALA DE AULA
" MYWAYSTVDIO TECNOLOGIA
E MATEMATICA
IMAGEM DA
MATEMATICA

Fonte: Elaborado pela autora
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Ao observar o ambiente em que o estudante se encontra, é possivel ver
uma guitarra pendurada no armario. Como o tema do video é sobre um estudio
musical, percebemos que ele possui relagdo com a vida do produtor. Essa
conexao evidencia que podemos associar a Matematica ao que gostamos,
revelando a presenga da Matematica fora da sala de aula. Nessa categoria,
também mencionamos a aplicabilidade da Matematica no processo de
programacao.

Para programar, foram empregados diversos conteudos matematicos,
como o uso de matrizes. Mas vale destacar que a programagédo esta
intrinsecamente ligada a Matematica. Apesar de o ato de programar ainda ser
pouco praticado nas escolas, € mencionado em diversas habilidades da BNCC.
Assim, um video que utiliza programacgao € inovador, revelando a relagdo com a
categoria Tecnologia e Matematica.

Aparentemente, o estudante/criador nasceu e cresceu em uma era repleta
de tecnologias digitais, talvez seja por isso que faz referéncia a programacao
como algo simples. Programar é um ato matematico e o estudante considera a
aplicacao de conteudos matematicos no ato de programar como algo facil. A
percepcao de que a Matematica pode ser vista de maneira mais leve se relaciona
com o codigo Imagem da Matematica, mostrando que néo é repleta somente
de dificuldades.

5.1.5 Escola Pitagérica

A Escola Pitagoérica é um video com diversos personagens, cada um
utilizando figurinos adequados ao personagem que estdo interpretando. O
cenario escolhido pelos estudantes é a Praga Italia, em Extrema/MG, com uma
construgéo formada por colunas, remetendo as construgdes antigas e de época,
assim como a Escola Pitagorica. Também foram utilizadas imagens de livros
antigos contendo informacgdes sobre Pitagoras.

Todos esses elementos mencionados acima, como figurinos, cenario e
imagens ilustrativas, integram a categoria Contextualizagdao. Outros quatro

codigos emergiram durante a analise desse video, como ilustrado na Figura 10.
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Figura 10 — Categorias encontradas no video Escola Pitagérica

POTENCIAL

CONTEXTUALIZAGAO EDUCATIVO

./ [EstoA IMAGEM
PITASORICA DA MATEMATICA

LINGUAGEM
INFORMAL

HUMOR

Fonte: Elaborado pela autora

Em uma das cenas, as personagens que representam os numeros pares
e impares explicam o conceito desses numeros € mostram exemplos. Portanto,
transmitir conteudos e curiosidades sobre eles, além de exemplos, faz com que
seja associado o cédigo Potencial Educativo. No entanto, alguns conteudos
sdo conhecidos por sua dificuldade de compreensdao, como expressa O
personagem que representa os numeros irracionais. Essa complexidade esta
inserida na categoria Imagem da Matematica.

Algumas cenas apresentam humor e descontragdo como o momento em
qgue colocam um baldo de fala para o cachorro. Essas cenas se enquadram na
categoria de Humor. Nas falas, ha o uso de algumas girias, como "manja" e "eu
causei", geralmente empregadas pelo publico mais jovem. As explicagdes sobre
0S numeros que 0s personagens representavam eram apresentadas de forma
semelhante a uma conversa, utilizando predominantemente uma Linguagem

Informal, sendo vinculadas a esse codigo.

5.1.6 Sequéncia de Fibonacci

O ultimo video analisado, Sequéncia de Fibonacci, consiste em uma
sequéncia de videos e imagens, narrados por uma estudante. As imagens,

estaticas e em movimento, passaram pelo processo de microanalise, bem como
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as falas. Esse processo resultou na emergéncia de cinco categorias, como nos

mostra a Figura 11.

Figura 11 — Categorias encontradas no video Sequéncia de Fibonacci

IMPORTANCIA DA
MATEMATICA
MATEMATICA
FORA DA SALA DE AULA
CONTEXTUALIZAGAO /
SEAVENCIA DE
HBONACO
\ PODER

POTENCIAL TRANSFORMADOR
EDUCATIVO

Fonte: Elaborado pela autora

A contextualizagao nesse video esta vinculada a relagdo do tema com a
vida real, portanto, relaciona-se com o cédigo Matematica fora da sala de aula.
Além disso, destacamos a aplicagdo do conteudo na economia, 0 que esta
abrangido na categoria Importancia da Matematica. A utilizagdo da Sequéncia
de Fibonacci na economia também sugere a relagdo com o codigo Poder
Transformador, pois influencia a sociedade a tomar decisdes mais acertadas
em seus investimentos financeiros.

Em virtude das informacgdes sobre a influéncia da Sequéncia de Fibonacci
na natureza e na economia, o video revela-se como uma fonte de aprendizado,
sendo vinculado a categoria Potencial Educativo. Ele ndo apenas apresenta
dados relevantes, mas também oferece uma abordagem visual que enriquece a
compreensao. As imagens complementam as explicagdes verbais, possibilitando
uma associagao mais eficaz dos termos com seus significados. Dessa forma, a
experiéncia proporcionada pelo video transcende a simples transmisséo de
informagdes, constituindo-se em uma ferramenta educativa enriquecedora e

acessivel.
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5.2 Codificagao Axial: discussdoes entre categorias, memorandos e

literatura

Na fase anterior, ou seja, durante a codificagdo aberta, identificamos
varias categorias, algumas das quais estavam presentes em videos distintos. As
categorias que emergiram dos videos estao presentes no esquema apresentado

na Figura 12.

Figura 12 — Categorias encontradas na etapa da Codificacdo Aberta

BENTIMENTOS DA Lﬂ?ﬁﬁfnm IMPORTANCIA DA
HEGATIVOS MATEMATICA
SENTIMENTOS LINGUAGEM
POSITIVOS INFORMAL
PODER C (ODIHCA(AO ABE ]ETA POTENCIAL
TRANSFORMADOR EDUCATIVO

e \\

CONTEXTUALIZACAO IThT

ABORDAGEM DO TECNOLOGIA E
CONTEUDO MATEMATICA FORA MATEMATICA
MATEMATICO A Beai

Fonte: Elaborado pela autora

Com base nas categorias derivadas da codificacdo aberta (Figura 12), dos
memorandos e de contribuicbes da literatura, iniciamos a Codificagdo Axial.
Nessa etapa também ocorreu o processo de comparagao entre as categorias, o
que resultou em duas categorias principais: Imagem da Matematica e
Expressao do Conteido Matematico. A composi¢ao da categoria Imagem da

Matematica esta representada pelo esquema da Figura 13.



67

Figura 13 — Composi¢ao da categoria Imagem da Matematica

. SENTIMENTOS POSITIVOS
sentimentos

/‘ ol ~/ *———— SENTIMENTOS NEGATIVOS

MATEMATICA

i

Fonte: Elaborado pela autora
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Como apresentado na Figura 16, a Imagem da Matematica € composta
pelos codigos Sentimentos (resultante da jungdo de Sentimentos Positivos e
Negativos), Humor e Importancia da Matematica (incluindo a Matematica fora da
sala de aula). O que levou essas subcategorias a integrar a categoria principal
em questao esta apresentado nos proximos paragrafos.

As categorias Sentimentos Positivos e Sentimentos Negativos foram
identificadas somente no video Feira Livre dos Polinbmios, evidenciando que a
disciplina e os conteudos matematicos podem provocar uma variedade de
emogdes nos alunos, abrangendo desde o temor até a satisfagdo. Os
sentimentos negativos corroboram com Soares, Vargas e Leivas (2020), quando
concluem que muitos estudantes mantém uma perspectiva um tanto negativa
com relagdo a Matematica, percebendo-a como uma disciplina que demanda
consideravel conhecimento e suscita temores.

Mattos e Almeida (2016) destacam que a relagdo entre os alunos e a
Matematica abrange uma variedade de sentimentos, sendo o medo o que
recebeu maior destaque. Por outro lado, os sentimentos positivos, apesar de
terem sido especialmente enfatizados no Video 1, sdo perceptiveis em outros
videos ao abordar temas relacionados a vida dos estudantes, como € o caso do

video My Way Studio. Mesmo destacando o medo, as autoras Mattos e Almeida
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(2016) também percebem sentimentos positivos, como o interesse, a
determinacgao, o entusiasmo e a satisfacao.

Observamos que a matematica evoca emocdes, como evidenciado nos
videos que retratam a sala de aula, onde os alunos representam suas
percepgdes sobre as aulas dessa disciplina. Obtivemos também a categoria
Importancia da Matematica, formada pela perspectiva de que essa disciplina
possui diversas utilidades e contribui significativamente para a vida cotidiana.
Assim, para além de ser percebida como algo positivo ou negativo, a Matematica
também apresenta contribui¢cdes fora da sala de aula.

Soares e Silva (2019) destacam o desafio de integrar a Matematica como
uma presencga no cotidiano, nao distante da realidade, pois € frequente que o
sistema educacional e suas exigéncias limitem a abordagem dessa disciplina.

Soares, Vargas e Leivas (2020) também enfatizam a percepgédo dos
estudantes quanto a importancia e a presenga da Matematica em atividades que
compdem suas vidas e a natureza. Essas consideracdes contribuiram para
incluir a categoria Matematica fora da sala de aula em Importancia da
Matematica.

A categoria Importancia da Matematica, agora composta pela
Matematica fora da sala de aula, pode ser incorporada a categoria Imagem da
Matematica. Isso se deve a percepcido evidenciada nos videos de que a
Matematica pode ser visualizada ndo apenas como uma disciplina, mas como
um elemento integrante do nosso cotidiano. Dentro dessa mesma categoria, é
igualmente viavel incorporar o humor e os sentimentos, pois demonstra que a
Matematica pode ser interpretada como provocadora de emocgdes positivas e/ou
negativas.

Soares e Silva (2019) compreendem que as representacdes dos alunos
sobre a Matematica frequentemente estdo ligadas a uma ciéncia exata,
considerada uma disciplina fria, absoluta e que nao tolera erros, mas que essas
representacdes podem ser desconstruidas. Muitos estudantes demonstram
apreensao em relacdo a disciplina e enfatizam a complexidade de aprender e
desenvolver afinidade por ela (Soares; Vargas; Leivas, 2020). Assim, a utilidade
da Matematica na vida cotidiana, a presengca de humor e de sentimentos

positivos sinalizam uma pequena alteragao na IPM.
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Dessa forma, a representacao da Matematica resume-se a maneira como
os alunos expressam sua visao sobre a disciplina, conforme observado nos
videos que eles produziram. Consequentemente, percebemos que a Matematica
€ uma disciplina que evoca uma variedade de sentimentos, muitas vezes
contraditorios, como o amor e o 6dio. Além disso, € evidente que ela transcende
os limites da sala de aula, desempenhando um papel relevante na sociedade ao
contribuir para a tomada de decisdes, a resolucdo de problemas e outras
situacdes do cotidiano.

Ao examinar os memorandos, observamos que determinados cédigos
estavam associados simultaneamente as duas categorias principais: Imagem da
Matematica e a Forma de Expressao Matematica, conforme alinhado com os
objetivos especificos deste estudo. Portanto, os codigos Importancia da
Matematica, Matematica fora da sala de aula e Humor foram identificados
como pertencentes a ambas as categorias, como se pode observar no esquema

da Figura 14.

Figura 14 — Composicao da categoria Forma de Expressdo Matematica
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Fonte: Elaborado pela autora

Conforme o esquema exposto acima (Figura 14), a Forma de Expressao
Matematica € composta por seis subcategorias, onde trés delas sao resultantes

de associagdo com outras subcategorias. Os procedimentos de comparagao
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entre as subcategorias e a literatura, os quais levaram a formagdo dessa
categoria principal, estao divididos entre os proximos paragrafos.

Conforme apontado por lanelli (2021), elementos como o humor nao séo
frequentemente encontrados no contexto do discurso em sala de aula. Ao se
tratar de videos produzidos por alunos, o humor esta presente, conforme estudos
realizados por Domingues (2020) e Gimenez (2023), o que corrobora com 0s
dados encontrados nesta pesquisa. Expressar a Matematica de uma forma
humoristica sugere que os participantes tém o interesse de experienciar a
Matematica, também, incluindo o humor (Neves et al., 2020).

Além de expressar que a Matematica € algo presente na vida da
populagdo, também se pode relaciona-la a seu poder de transformagao. Os
videos examinados abordam temas como a concep¢ao de uma cidade
sustentavel e a selecido do forno que resulta no menor custo de produg¢do. Essas
tematicas estdo em consonancia com os dados obtidos na pesquisa de
Domingues (2020), em que os entrevistados indicaram uma preferéncia por uma
abordagem na qual a escolha do tema é orientada pelas necessidades
percebidas na sociedade.

Os videos apresentaram que a Matematica possui aplicagdo em
diferentes contextos do cotidiano, essa aplicabilidade reflete uma perspectiva de
Educacdo Matematica Critica, conforme aponta Domingues (2020). Autores
como Borba, Neves e Domingues (2018) defendem que se deve estimular uma
atitude critica e reflexiva dos estudantes, com o propdsito de colaborar para a
mudanga na sociedade. Logo, tematicas relacionadas a Educacdo Matematica
Critica, apontam o poder transformador dessa area.

Carvalho (2023) contribui destacando que a influéncia dos videos vai além
da simples transmissao de informacdes, desempenhando um papel ativo na
formacdo da mudanga na consciéncia humana. Nesse sentido, tanto os
produtores quanto os espectadores sao impactados, revelando o potencial do
video como um catalisador significativo na transformagéo social. A abordagem
critica emerge como uma das diversas maneiras pelas quais os produtores
exploraram o tema da Matematica nos videos.

Outras abordagens também foram identificadas como o emprego de

tecnologias digitais na programacao do aplicativo My Way Studio. Evidenciamos
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gue nao ha uma unica forma de abordar os conteudos matematicos, sendo que,
predominantemente, os produtores optaram por incorporar aplicacdes
matematicas na vida cotidiana. Borba, Neves e Domingues (2018) igualmente
enfatizaram a diversidade de abordagens nos videos produzidos por alunos do
Ensino Basico, que incluiam representagdes de situagdes cotidianas.

Independentemente da metodologia empregada, observamos que os
videos possuem um potencial educativo. Enfatizar que os videos abordam temas
matematicos seria evidente, uma vez que isso € um requisito do regulamento do
Festival. No entanto, ao considerar as diversas maneiras pelas quais 0s
conteudos matematicos sao apresentados e discutidos nos videos, todos eles
comunicam informacgdes que oferecem oportunidades de aprendizado ao
espectador.

Seguindo a perspectiva de Borba, Souto e Canedo Junior (2022, p. 91),
um video destinado ao ensino, independentemente da area, transmite ideias,
compartilha conhecimentos, valores, crengas, entre outros aspectos. Conforme
a visdo de Amaral (2013), os videos podem ser reconhecidos como recursos
educacionais valiosos. Assim, os videos criados para o FVDEM também
comunicam ideias e compartiiham pensamentos, podendo ser utilizados como
materiais pedagogicos.

Conforme abordado anteriormente, na secdo 4.1, a linguagem
predominante adotada pelos personagens nos videos foi informal. De acordo
com os estudos de Kovalscki (2019, p. 172), “a matematica quando vivenciada
pelo aluno, em que o mesmo consegue fazer uma relacdo com seu cotidiano,
transforma-a numa linguagem mais acessivel”. Essa citagdo esta alinhada com
os resultados deste estudo, em que as cenas apresentam situag¢des cotidianas
narradas por meio de uma linguagem de facil compreensdo, geralmente,
compartilhada entre alunos da Educagao Basica.

Domingues (2020) defende que a linguagem empregada no video é mais
flexivel, que ndo demanda o mesmo rigor matematico exigido pela
representacdo escrita. O autor ainda esclarece que a adaptabilidade da
linguagem matematica esta centrada na priorizagdo de informagdes e
aplicagdes, mesmo que desfavoreca a formalidade e o rigor (DOMINGUES,

2020). Para Oechsler (2018, p. 231), “os alunos criam sua prépria linguagem no
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sentido de buscarem um melhor entendimento do conteudo e da comunicagao
do mesmo”.

Ainda cabe destacar que, em todos os videos, foram utilizados elementos
que permitem a contextualizagao do enredo, seja por meio da trilha sonora, dos
figurinos ou dos locais onde as cenas foram gravadas. Logo, podemos constatar
que, a forma de expressdao matematica evidenciada pelos videos analisados é
composta pelas categorias elencadas no esquema da Figura 15, que também
apresenta a relacdo de categorias que compdéem a categoria Imagem da

Matematica.

Figura 15 — Categorias encontradas na etapa da Codificagao Axial
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Através do esquema acima (Figura 15), é possivel visualizar as duas
categorias principais que emergiram na etapa de Codificagdo Axial. Aqui, as
categorias nao estdo mais associadas a cenas pontuais expressas nos videos.
Agora, as categorias principais representam de forma analitica a maneira como
os alunos expuseram a Imagem da Matematica e expressaram os conteudos
matematicos nos videos premiados nas categorias de Educagéao Basica do VI
FVDEM.

Para compreender a categoria Imagem da Matematica, discutimos a viséo
que os alunos possuem da Matematica, ou ainda, a forma que eles a

representam em forma de video. Observamos que a disciplina ainda € vista com
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apreensdo, possivelmente devido a sua complexidade ou a abordagem
pedagogica empregada pelos educadores; entretanto, esses aspectos podem
ser objeto de investigagdes futuras. ldentificamos também que a Matematica
evoca sentimentos positivos, manifestando satisfagao ao superar desafios.

Um aspecto crucial a ser enfatizado é a desconstrugao da percepcao de
que a disciplina de Matematica aborda apenas conceitos abstratos, ou conforme
frequentemente expressado por alunos, a indagacao de "por que aprender isso,
se nao vou utilizar na vida real?". Os videos evidenciaram que a disciplina, de
fato, ensina conteudos de aplicabilidade pratica em nossas vidas, desde
situacdes cotidianas até auxilio em processos decisorios, fundamentados em
escolhas que trazem beneficios para quem as faz.

Assim, constatou-se que os estudantes, quando produzem videos, tratam
a Matematica de maneira descontraida, contextualizada e leve, incorporando
elementos de humor e uma linguagem informal. Observamos uma abordagem
diversificada dos conteudos, destacando, sobretudo, sua aplicabilidade.
Aspectos relevantes a serem ressaltados incluem a presenca de temas
relacionados a Matematica Critica, indicando a preocupagao dos alunos com
questdes contemporaneas em sua sociedade e a utilizacdo da Matematica como
instrumento para buscar solucdes para esses desafios.

Por fim, o estudo revelou videos potencialmente educativos, ndo apenas
do ponto de vista matematico, mas também apresentando alternativas
sustentaveis que podem servir como exemplo para a sociedade. O acervo® de
videos do FVDEM oferece uma riqueza de videos passiveis de serem
incorporados nas aulas de Matematica. Além do video servir como uma forma
de expressdo dos estudantes, proporciona diversas abordagens mais
descontraidas para os conteudos, utilizando uma linguagem proxima aquela
empregada pelos alunos da Educacao Basica e repleta de ideias a serem
exploradas.

Ao concluir essa analise dos dados, abrimos espaco para as
consideragdes finais. No proximo capitulo, a compreensao dos resultados aqui
discutidos €& retomada, bem como uma visdo geral sobre o processo de

elaboracao da dissertagao e perspectivas futuras.

8 https://www.festivalvideomat.com/cms-videos
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6 Consideragoes finais

Antes de destacar as ultimas consideragdes referentes a esta pesquisa, é
imperativo relembrar alguns pontos importantes dessa longa trajetoria. A
presente pesquisa possui como objetivo geral “investigar os videos premiados
no VI Festival de Videos Digitais e Educagao Matematica, categorias Anos Finais
do Ensino Fundamental e Ensino Médio, no que tange a forma com que os
alunos expressam a Matematica”.

Para alcancgar o objetivo geral, a pesquisa contou como objetivo especifico
“‘compreender como os alunos expressaram a matematica nos videos e analisar
a imagem que os alunos possuem das aulas de Matematica, através dos
elementos presentes nos videos”. Os dados da pesquisa, isto €, os videos
premiados, foram analisados por meio de uma abordagem qualitativa, com base
nos principios da TF, seguindo-se as etapas de codificagdo aberta e axial, para
chegar a um conjunto de resultados.

No capitulo anterior, consta a analise feita, que levou a duas categorias
principais, sendo a imagem da Matematica e a forma de expressao Matematica.
Essas duas categorias surgiram apos o processo de comparagao, integrando os
cédigos semelhantes com o intuito de alcangar os objetivos da pesquisa. A
Imagem da Matematica surgiu como a jungao das seguintes categorias: humor,
sentimentos positivos e negativos, matematica fora da sala de aula e importancia
da matematica.

A outra categoria, intitulada Forma de Expressdo Matematica, aborda a
maneira pela qual os estudantes, responsaveis pela produgdo dos videos,
transmitiram conceitos matematicos na sua expressao visual. Essa categoria
resultou da comparacéo e semelhanga entre as categorias: Matematica fora da
sala de aula, Humor, Importancia da Matematica, Poder Transformador,
Tecnologias e Matematica, Abordagem do Conteudo Matematico,
Contextualizagéo, Linguagem Informal e Potencial Educativo.

Essas categorias principais revelaram que a Imagem da Matematica

demonstrada nos videos €, predominantemente, vista como extremamente util
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nas tarefas cotidianas dos individuos. Também foram apontados alguns pontos
negativos, pois ela causa temor aos estudantes. No entanto, de forma geral, a
Matematica foi apresentada como provocadora de sentimentos, tanto bons
quanto ruins.

Ja a categoria Forma de Expressdao Matematica evidenciou que os
estudantes exploram a Matematica de forma leve, utilizando uma linguagem
informal e de humor, mas de forma contextualizada, relacionando conteudos
matematicos com aplicagdes em tarefas cotidianas. Além disso, temas de
Matematica Critica sao tratados, mostrando a preocupacido dos alunos com os
desafios contemporaneos enfrentados pela comunidade onde estao inseridos.

Retomando a pergunta de pesquisa, isto €, “Como os estudantes
expressam a Matematica nos videos premiados no VI Festival de Videos Digitais
e Educacdo Matematica, categorias Anos Finais do Fundamental e Ensino
Médio?”, uma possivel resposta vai ao encontro do que foi considerado na
categoria Forma de Expressao Matematica. Em sintese, os estudantes adotaram
diversas abordagens para expressar a Matematica nos videos premiados, de
uma forma descontraida, contextualizada, incorporando elementos de humor e
utilizando uma linguagem informal.

Dessa forma, acredito que as descobertas aqui discutidas possam
contribuir para compreender as implicacbes do emprego de videos em
ambientes educacionais, tanto no que diz respeito a produgdo quanto a
utilizagdo, como material pedagogico. Ressaltamos a importancia de dedicar
atencado especial a essas producdes, pois elas tém o potencial de orientar
estratégias para tornar o ensino de conteudos matematicos mais acessivel aos
estudantes, possibilitando a transformagdo da percepg¢ao negativa que alguns
possam ter em relacéo a disciplina.

E gratificante chegar ao término desta dissertacdo e constatar que os
objetivos propostos foram atingidos por meio da investigagdo. Contudo, é preciso
destacar que a conducdo de uma pesquisa nao constitui uma tarefa facil,
tampouco veloz. Desde a selecdo do tema até a elaboracdo das consideracdes
finais, surgiram questionamentos e periodos de reflexdo, especialmente ao se

aventurar na realizagdo de uma pesquisa pela primeira vez. Mas pesquisas sao
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essenciais para o progresso da educagao e dos profissionais que participam
dela.

Acreditamos que durante o desenvolvimento da pesquisa, outros
caminhos poderiam ter sido explorados. Um deles seria a comparagado da
imagem da Matematica expressa nos videos de todas as edigdes do Festival,
buscando identificar possiveis mudangas ao longo do tempo. No entanto, os
procedimentos adotados séo o que tornam esta pesquisa unica, como discutido
na revisao da literatura.

Até o momento, nido foram identificadas outras pesquisas que tenham
investigado exclusivamente as produg¢des do FVDEM feitas por alunos da
educacgao basica, utilizando a Teoria Fundamentada para analise dos dados.
Esse enfoque revelou consideragdes importantes sobre a IPM e a maneira como
os alunos expressam conceitos matematicos em producdes audiovisuais. Essas
consideragdes ressaltam a originalidade e relevancia deste estudo no contexto
da Educacido Matematica.

A pesquisa aponta diregdes para possiveis investigagdes subsequentes,
como a incorporagao da perspectiva dos alunos produtores de videos na coleta
de dados, por meio de questionarios e entrevistas. Adicionalmente, almejamos
explorar, em futuras pesquisas, outros aspectos relacionados ao Festival de
Videos Digitais e sua influéncia na Educacdo Matematica, incluindo as
implicagdes da participagdo dos estudantes nesse evento, tanto do ponto de

vista educacional quanto emocional.
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Apéndice A — Transcrigao das falas do Video Feira Livre dos Polinémios

CENA 1 (conversa entre dois meninos)

Augusto: Ola! Lembram de mim? Eu sou o Augusto, aquele que contou para
vocés o episodio do poligonéculos. Lembraram? Pois €, aquela histéria terminou
com uma cantada toda desajeitada do Victor. Esse aqui mesmo.

Victor: E, mandei mal aquele dia... S6 que hoje a gente veio contar outra de
nossas peripécias matematicas. Quando resolvemos ajudar uma colega nova a
entender adi¢cdo e subtragdo de polinbmios. Acompanhem com a gente!

CENA 2 (sala de aula/aula de matematica)

Professora Catiele: Entdo, galerinha, por hoje é so6 isso! Por aqui, na sala de
aula, né! Porque essa semana temos prova.

Victor: Nem lembra disso, pré... PROVA... POLINOMIOS... Ninguém merecel!

Professora Catiele: Pois € isso mesmo, teremos prova na sexta-feira. Entao,
bora estudar, hein! Até mais, galerinha!

Pietra: Gente do céu! Eu estou super preocupada com essa prova. Como
“‘peguei o trem andando”, ndo consegui entender muita coisa. E na outra escola,
ainda néo tinha visto esse conteudo, fiquei com muita dificuldade em entender a
adicdo e subtracao de polinbmios, ainda fico perdida. Acho que vou me dar mal!

Ana Luiza: Eu também estou com dificuldade, sdo muitos nimeros e letras,
quase nunca sei o que fazer.

Livia: Eu sempre digo para a pr6 que a Matematica e as letras ndo combinam.
Mas ela nunca concorda comigo.

Arthur: Nao é t&o dificil, gente! E s6 a gente lembrar da professora falando das
laranjas bananas e... Como € mesmo que ela fala?

Sophia: Ah! Bergamotas!
Pedro: Isso mesmo! Ela chama as mexericas de bergamotas.

Augusto: Nossa, isso me deu uma ideia! O que vocés acham de, no final da
aula, a gente ir a Feira Livre aqui no Poliesportivo para estudar um pouco?

Pietra: Estudar na feira? Normalmente eu vou a feira para comer pastel!

Sophia: Verdade, Pietra. Mas eu entendi a ideia do Augusto. Vai ser show!
Vamos estudar |a na barraca da Lidia.

Pietra: Ainda ndo entendi como a gente vai estudar polindbmios na feira, mas
tudo bem, eu vou.

Victor: Nao se preocupe Pietra. S6 vem com a gente que é sucesso.
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CENA 3 (na feira/banca da Lidia)
Victor: Oi, Lidia, tudo bem?

Lidia: Oi, galera! Nossa, quanto tempo eu nao via vocés aqui! E vejo que tem
uma integrante a mais nessa turma.

Pedro: E nossa colega nova, a Pietra. Hoje ela veio dar uma estudada com a
gente!

Lidia: Estudar? Aqui? Olha, sinceramente eu nem vou tentar entender. Fiquem
a vontade! Temos frutas lindas e saborosas para vocés escolherem.

Arthur: Entdo vamos comecar... Separei aqui 2 laranjas, 12 bananas e...
Ana Luiza: Ndo esquece da bergamota!

Arthur: Pronto: 2 laranjas, 12 bananas e 5 bergamotas. Se eu juntar todas essas
frutas em uma sacola, por exemplo, eu continuarei tendo 2 laranjas, 12 bananas
e 5 bergamotas, s6 que dentro da sacola. Mas se eu pegar mais 6 bananas e 4
bergamotas e colocar na sacola, ela ficara com 2 laranjas, 18 bananas e 9
bergamotas. Agora, é s6 pensar nisso como se as frutas fossem letras.

Pietra: Deixa eu ver se entendi: eu posso representar cada uma dessas “frutas”
por uma letra do alfabeto, € isso? Assim, olhem: a laranja de x, a bananadey e
a bergamota de z.

Augusto: Isso mesmo! As frutas iguais representam os termos semelhantes que
podemos “juntar”.

Pietra: Entao ficaria: (2x+12y+5z)+(6y+4z). Como eu posso “juntar” as frutas
iguais, ou seja, adicionar os termos semelhantes, ficaria: (2x+18y+9z). Pensando
assim, nem é tao dificil!

Pedro: Agora vamos tirar algumas frutas dessa sacola... Se eu pedisse para tirar
1 laranja, 15 bananas e 11 bergamotas, como ficaria?

Ana Luiza: Mas nao tem 11 bergamotas! Vai faltar!

Pedro: Excelente! Isso mesmo! Ira faltar e, nesse caso, essa “falta”
representaremos com o sinal negativo. Lembram?

Victor: Perai, deixa eu ver se entendi: tirando uma laranja, ainda restaria uma
na sacola. Tirando 15 bananas, ainda restariam 3. Agora, como mexerica,
tangerina, bergamota, ou seja la como chama, eu sé tenho nove, tiraria as 9 e
ainda faltariam 2.

Pietra: Colocando algebra nas palavras do Victor: (2x+18y+9z)-
(x+15y+11z)=x+3y-2z. Nossa! Nem acredito que eu consegui!
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Livia: Agora eu estou lembrando do passeio que fizemos com a escola ao
Mercado Publico de Sao Paulo. La ia ser bem legal pra gente estudar um pouco
mais. Porque la tem tanta fruta diferente e misturada, que provavelmente teria
uma laranja com gosto de mexerica que poderiamos chamar de xz e, se bobear
teria até uma laranja com gosto de banana que poderiamos chamar de xy.

Sophia: Nossa, foi longe, hein!
Pietra: E, nesse caso, podemos adicionar xy com xy e xz com xz. E isso, né?

Arthur: Olha s6 a Pietra, para quem nao estava entendendo nada, agora esta
arrasando.

Pietra: “T6” empolgada, Arthur! Nem acredito que estou entendendo o conteudo!
Sophia: Nossa! Estou achando que agora a gente vai arrasar na prova!
Lidia: E ai, vao levar essas frutas na sacola?

Arthur: Desculpa ai, Lidia, mas hoje elas sé foram nosso objeto de estudo. Fica
para uma proxima!

Sophia: Essa conversa toda até me deu fome. O que acham da gente comer um
pastel?

Ana Luiza: Bora! Quem sabe os pastéis também possam servir de matéria de
estudo, além de matar nossa fome.

Pedro: Vamos 4! Até mais, Lidia. E desculpa pela bagunga com as frutas.

Lidia: Eu ndo entendi nada, mas estao desculpados. Bom lanche, ou estudo, ou
seja la o que for.

Victor: Entdo essa foi nossa aventura na feira! Vou dizer que nos divertimos e
também aprendemos muito.

Augusto: Fizemos a prova e todos fomos super bem, inclusive a nossa nova
colega. A professora ficou bem contente com o nosso desempenho. Ela sé achou
estranho o fato de aparecer na prova desenhos de algumas frutas e pastéis. A
gente so riu e ficou como piada interna do grupo. E depois dessa aventura, a
gente passou a ver que a matematica combina ndo s6 com letras, mas também
com laranjas, mexericas, bergamotas, bananas e pastéis. Até a nossa proxima
aventura!
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Apéndice B — Transcrigao das falas do Video Conceitos matematicos no

Minecraft

Cena 1 (capa - apresentagao)

Narrador 1: Conceitos matematicos no Minecraft. Sérgio, Nicolas e Gustavo.
Concordia, Santa Catarina.

Cena 2 (Slide - planejamento inicial)

Narrador 1: O nosso planejamento inicial, 0 nosso plano inicial era criar um
mundo tecnoldgico que representasse o futuro que gostariamos de ter. Um
planejamento da cidade inteligente, ou seja, mais ecoldgico e moderno.

Cena 3 (Slide - composigao da cidade)

Narrador 1: O que a gente tem na nossa cidade? Na nossa cidade a gente tem
um hospital, uma igreja, um apartamento, uma Prefeitura, um mercado, ruas para
bicicletas, um estacionamento para bicicletas, uma fabrica, um Shopping, um
banco, uma quadra de vélei e um posto para carregar as bicicletas com
eletricidade.

Cena 4 (Slide - o0 que sao cidades inteligentes)

Narrador 1: O que séo as cidades inteligentes? Cidades inteligentes sao aquelas
que otimizam a utilizagdo dos recursos para servir melhor todos os cidadéaos.
Isso vale para tudo! para mobilidade, energia ou para qualquer outro servigo.

Cena 5 (Dividida em dois slides - matematica e cidades inteligentes)

Narrador 1: E onde que a matematica esta presente na cidade inteligente?
Como sabemos, a matematica esta presente em tudo que esta ao nosso redor,
incluindo nas cidades inteligentes.

Cena 6 (Ambiente do Minecraft - prédio residencial)

Narrador 2: Pra comecar, temos um apartamento para as pessoas morarem,
com a area de 154m? e altura de 21 blocos. No primeiro andar tem lotagao de
120 pessoas e altura de quatro blocos, com uma atendente para recepcionar.
Aqui tem os andares sdo a mesma coisa, com a altura de trés blocos e lotagao
de 84 pessoas e area de 112m?2 Ele tem os mesmos componentes como TV,
cama e etc.

Cena 7 (Ambiente do Minecraft - Mercado)

Narrador 2: Depois temos um mercado para as pessoas fazerem compras, que
tem a altura de 4 blocos e 420 metros quadrados. Aqui dentro temos o proprio
local para as pessoas comprarem e uma area para comer, tem um atendente
qgue vende as coisas, com lotagcdo de 161 pessoas.
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Cena 8 (Ambiente do Minecraft - Floricultura)
Narrador 2: Depois temos a floricultura, com area de 408 metros quadrados.
Cena 9 (Ambiente do Minecraft - Banco)

Narrador 1: Aqui temos o banco. O banco tem 16 blocos de altura e 10 de largura
e a area de 60 metros quadrados. E aqui temos os caixas.

Cena 10 (Ambiente do Minecraft - Fabrica)

Narrador 2: Aqui temos a fabrica que é a fonte de dinheiro do nosso mundo, que
tem a area de 364 metros quadrados e tem produz 6.63 Canas por segundo em
398 canas por minuto e bambus também, que produz 172 bambus por minuto e
2.86 bambus por segundo.

Cena 11 (Ambiente do Minecraft - Hospital)

Narrador 1: Aqui temos o nosso hospital, o0 nosso hospital, ele possui a area de
440 metros quadrados e a altura de 16 blocos. Ai tem um portao eletrénico para
ajudar com a segurancga do local. Aqui a gente tem um atendente que que te
ajuda a escolher os seus remeédios de acordo com os seus sintomas. E também
temos aqui a lotacédo de 426 pessoas.

Cena 12 (Ambiente do Minecraft - Igreja)

Narrador 1: A cidade também possui uma igreja, a nossa igreja tem a area de
432 metros quadrados e foram utilizados 7 materiais diferentes para construir
essa igreja.

Cena 13 (Ambiente do Minecraft - Ar livre)

Narrador 1: Nossa cidade também possui um pogo pra abastecimento das
bicicletas a partir de eletricidade. Ah, na nossa cidade, como uma cidade
inteligente, todos utilizardo bicicletas pra se locomover e, mas quando a pessoa
ta muito cansada e nao ta afim de pedalar ela pode utilizar a parte elétrica da
bicicleta. Como podemos ver também, no topo de todas as construgcées podemos
ver os painéis solares que € uma caracteristica de cidades inteligentes. E
também, podemos encontrar painéis solares nos postes. Os postes guardam
energia durante o dia para de noite eles se ligarem.

Cena 14 (Ambiente do Minecraft - Shopping)

Narrador 3: Aqui temos um shopping, tem uma area de 666 metros quadrados.
Aqui 0, os caixas eletrbnicos, aqui € o McDonald's. Aqui tem |a, aqui mais na
frente, tem uma loja de roupas, aqui os banheiros o0 masculino e feminino.

Cena 15 (Ambiente do Minecraft - Prefeitura)
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Narrador 3: Aqui temos a prefeitura que tem 720 metros quadrados, aqui temos
a sala de espera, aqui tem a garagem da prefeitura que tem 150 metros
quadrados. E aqui é a sala do prefeito.

Cena 16 (Ambiente do Minecraft - Ar livre)

Narrador 1: Nosso mundo Minecraft a gente utiliza varios conceitos matematicos
como angulos, a area, o perimetro e etc. A gente também utiliza placas, como
vocés matematicos, a gente tem aqui a localizagao de cada coisa aqui: o hospital
ta a frente a 14 blocos, a prefeitura a 59, o shopping a 76 blocos, o banco a
direita a 11 blocos, a floricultura a direita 30 blocos e ao mercado a direita a 55
blocos. A gente tem varias placas pela nossa cidade com conceitos matematicos.

Cena 17 (Slide - Direitos autorais)

Narrador 1: Os direitos autorais: A escola S tém direito autorais do Minecraft
Education Edition porque a gente é aluno.
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Apéndice C — Transcricao das falas do Video Matematica na economia

domeéstica

Cena 1 (Apresentacgao do video)

[Musica]
Cena 2 (Patio da escola - Apresentacéao)

Emanuelly: Oi, eu sou a Emanuelly!
Emilly: Oi, eu sou a Emilly!
Emanuelly: N6s somos alunas da Escola Julieta de Barra do Bugres e vamos
falar sobre matematica e economia doméstica.
Emilly: Em 2019 participamos da 12 feira de matematica em Barra do Bugres e
assim fomos classificadas para participar do ENEM encontro nacional de
educagao matematica em Cuiaba.
Emanuelly: O tema do nosso trabalho foi descobrir em que tipo de forno mais
compensa em fazer um bolo.
Emilly: Durante e apds a pandemia, o prego do gas de cozinha teve um aumento
substancial.
Emanuelly: Muitas pessoas perderam a vida e foram trabalhar na informalidade.
Na nossa cidade, por exemplo, tem muitas pessoas que fazem bolos para vender
para tirar o seu sustento.
Emilly: Entdo pensamos “Compensa assar o bolo no forno a gas ou no forno
elétrico?”

Cena 3 (Evento ENEM - Apresentacao)

Emanuelly: Bom dia! Meu nome é Emanuelly.
Roberta: Meu nome é Roberta.
Ana Vitéria: Meu nome é Ana Vitéria.
Emanuelly: E a gente é de Barra do Bugres.
Cena 4 (Biblioteca da escola)

Emanuelly: Bom, agora a gente vai para o processo de obtencgao e tratamento
dos dados. Neste processo a gente teve a presenga de adultos.
Emilly: Entdo acompanha com a gente!

Cena 5 (Preparo do bolo)

Emilly: No primeiro momento definimos a receita, escolnemos um bolo simples
de chocolate. Pedimos a autorizacdo da diretora para utilizar a cozinha e ela
autorizou, inclusive emprestou o seu forno elétrico para podermos obter nossos
dados.

Emanuelly: Nos fizemos duas receitas de bolo, uma pra cada forno, é neste
momento a gente passou, é, pro processo de obtencdo dos dados para os
nossos calculos. A gente pegou uma balanca digital pra obter a massa do botijao
antes da gente comecar a assar o bolo.
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Emilly: Colocamos um bolo para assar no forno a gas e o forno e o forno elétrico
para pré-aquecer, antes de ligar o forno, conferindo a etiqueta que informava a
poténcia elétrica do Forno. Nesse caso a poténcia é de 1750w.

Emanuelly: O forno a gas que a gente utilizou € de um fogao de quatro bocas
que é bem comum de ser encontrado nas casas aqui da nossa cidade botijao
que a gente utilizou € do modelo p13 que € um dos modelos ideais para cozinha.
Entdo antes da gente comecgar a assar o bolo a gente peso o botijdo de gas e
ele tava com 21 kg, depois a gente asso o bolo e pesou de novo ele tava com
20,800kg. Entdo a gente teve um consumo ai de 200g ou 0,2 kg de gas. Pra
gente assar o bolo a gente deixou o forno pré-aquecendo, entédo a gente colocou
pra aquecer as 3 horas e 20 minutos, as 3 horas e 32 minutos a gente colocou o
bolo pra assar e as 4 horas e 4 minutos o bolo ja estava pronto. Entdo a gente
teve um tempo de utilizagdo do forma de 44 minutos. Em 2019 o gas aqui na
nossa cidade Barra do Bugres estava por 89 reais, ja em 2022 o gas esta por
130 reais, entéo ele teve um aumento de 46%.

Cena 6 (Biblioteca)

Emanuelly: Bom, o primeiro passo pra gente descobrir o custo de um bolo de
um bolo feito no forno elétrico, a gente vai precisar do valor do kw/h. Pra gente
saber o valor do kw/h a gente vai precisar de uma conta de energia.
Emanuelly: Na conta de energia a gente vai vim aqui na descricdo, em tarifa
com tributos. Aqui no Mato Grosso, a nossa tarifa é de R$1,06.
Emilly: Para vocé saber mais sobre a tarifa, vocé precisa acessar o site da
concessionaria do seu estado. Aqui do Mato Grosso é energisa.com.br, para
mais informagdes vocé arrasta logo para baixo e vai em “Tipos de tarifas”. Aqui
observamos que tem uma tabela com os tipos de tarifas, claro que aqui ta sem
impostos, mas nossas contas esta com impostos.

Cena 7 (Slide - Informacgdes do forno elétrico)

Emilly: Utilizamos o forno elétrico de 44 litros e 1750W. Colocamos a pré-
aquecer as trés e trinta e cinco e depois colocamos o bolo as trés e quarenta, e
desligamos o forno as quatro e dezessete. Tempo da utilizagao do forno foi de
quarenta e dois minutos, ou zero virgula sete horas. O prego do kwh com imposto
em Mato Grosso em 2019 foi de noventa e um centavos. O prego do kwh em
2022 foi de um real e seis centavos. Tivemos um aumento de 16,48%.

Cena 8 (Imagens com o bolo pronto)

Emanuelly: E esse foi o resultado, os dois bolos deram certo, a gente comeu e
depois oferecemos para os demais profissionais da escola.
Cena 9 (Slide - Trabalhando os dados)

Emilly: Agora vamos trabalhar os dados, para calcular o custo do forno a gas,
pegamos a massa obtida da pesagem e multiplicamos pelo preco do kg de gas.
Para o custo do forno elétrico, precisamos da poténcia em kw, por isso pegamos



92

a poténcia do forno e dividimos por 1000, multiplicamos pelo tempo e horas e
pelo valor da tarifa da energia.
Cena 10 (Slide - Resultados)

Emanuelly: E esses foram os resultados: No forno elétrico a gente utilizou
1,75kw, o tempo pra assar esse bolo foi de 42 minutos ou 0,7 horas. Em 2019 a
tarifa do custo do kg do gas era de 91 centavos, ja agora em 2022 é de R$1,06.
Em 2019, pra fazer um bolo, era gasto R$1,11, ja agora em 2022 sera gasto
R$1,30.

Emanuelly: Agora o forno a gas, foi utilizado 0,2kg de gas, pra assar o bolo foi
um tempo de 44 minutos e em 2019 a tarifa do kg, o custo do kg de gas, era de
R$6,85 e agora, em 2022 ¢ de R$10,00. Entdo, em 2019, o custo que ele tinha
pra assar um bolo no forno a gas era de R$1,37 e agora, em 2022 é de R$2,00.

Cena 11 (Algum ambiente da escola)

Emanuelly: Esperamos que com esse trabalho a gente possa conseguir mostrar
que existem outras possibilidades de preparar os alimentos que melhorem a
economia doméstica. E também queremos chamar a atengdo das politicas
publicas em prol dos mais vulneraveis.
Emilly: E esse foi 0 nosso trabalho, espero que tenham gostado.

Cena 12 (Créditos)

[Musica]
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Apéndice D — Transcrigao das falas do Video My Way Studio

Cena 1 (Apresentagao)

Ola,eu sou Arthur Morais,estudo na escola SESI SENAI Sao José,t6 na turma
2A e vou apresentar meu projeto autoral de APP GAMES, chamado my way
studio.

Cena 2
Primeiramente eu ndo poderia deixar de explicar como e onde eu desenvolvi
meu aplicativo.
Basicamente a ferramenta utilizada no principal foi o MIT APP INVENTOR 2,
mas eu utilizei outras ferramentas como o CANVA, é, sites para baixar audios,
enfim, ferramentas exteriores pra fazer esses elementos e puxar pra dentro do
MIT APP INVENTOR. Mas enfim, o que que é esse MIT APP INVENTOR?
Ele é uma plataforma de desenvolvimento de APP GAMES para android e ela é
utilizada de forma online, entdo ndo preciso necessariamente de uma aplicacéo
dentro do meu computador ou um celular pra utilizar essas ferramentas e se
torna tudo mais simples porém, levemente limitado, o que n&o atrapalhou tanto
dentro do desenvolvimento do meu APP, mas que me trouxe algumas limitagdes
porém nada demais.

Cena 3
O APP INVENTOR ele permite de forma mais facil desenvolver meu aplicativo,
entao ele me da programacao em blocos e as ferramentas ja pré programadas,
entdo eu consigo apenas colocar meus elementos, colocar aquilo dentro da tela
e ir modificando e que deixa tudo bem simples e pratico para movimentar. E ele
tem uma ferramenta incrivel que € o emulador, entdo eu consigo, &, utilizar e
desenvolver meu APP no computador mas eu consigo emular ele no meu celular
ao mesmo tempo pra conseguir ver se o que eu t6 fazendo ta certo, se a
programacao ta certa se o design ta bonito, enfim o que ajuda muito dentro da
programacgao do proprio jogo.

Cena 4
Bem, basicamente o my way studio como ja diz seu proprio nome € um studio
do seu jeito, ou seja, um APP musical. O design em si dele é em preto e azul o
que também facilita bastante a interagdo com o usuario pela sua simplicidade.
Dentro do aplicativo a gente encontra diversos instrumentos, seja esse que esta
nas minhas costas como exemplo né, a guitarra, como outros diversos outros
seria teclado, bateria, baixo, xilofone e até tridngulo ele encontra dele. Além
disso, dentro de cada instrumento que possui variagbes a gente disponibiliza
elas, como exemplo mesmo a gente tem a guitarra, que possui ela acustica ou
com drive. Entdo o usuario selecionando a guitarra ele vai ter a opgéo de
selecionar essas duas, seja acustica ou com drive para ele tocar o que ele quiser.
O design de simulagao e conhecimento na verdade € bem simples, basicamente
€ composto por botdes que s&o identificados por imagens ou por texto.
Basicamente esses textos ou imagens mostram para o usuario que som vai sair,
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por que vai estar escrito ou a nota onde ele vai estar clicando. Por exemplo na
bateria foi a imagem de um prato, a imagem de um bumbo, a imagem enfim, das
partes da bateria, ou de um piano, por exemplo que vai estar escrito do, ré, mi,
fa, sol, 14, si, entdo fica bem mais facil para o usuario identificar e tocar dentro do
proprio aplicativo.
Cena 5
Agora chegando na parte de programacéao do nosso aplicativo, na verdade ela é
bem simples, funciona a base de trés coisas que sao a troca de telas, o chamado
tocador tocar € a fonte do tocador e toca-lo, € basicamente isso, € uma
programacao bem simples porém trabalhosa que a gente observa que é na
primeira pagina apenas a troca de telas e eu coloquei uma vibragdozinha e aqui
nas outras paginas como a gente tem exemplo do teclado ai esse também tem
escolha aqui 6 pra trocar pagina, mas quando a gente chega no instrumento
mesmo a gente tem a outra programacao que a gente vé que aqui na verdade é
muito grande por isso trabalhoso que eu tenho que digitar certinho o nome de
cada fonte mas que a gente vé aqui 0, € basicamente um botao, que eu ajusto a
fonte do tocador 6, ai é s6 a fonte do tocador e depois chamo o tocador pra tocar,
e dentro também do instrumento tem o botao para voltar para a tela de escolha.
Entao realmente é uma programacgao simples, porém bem grande e trabalhosa.
Cena 6

Agora chegando nos quesitos mais importantes da programagéo no APP é o
envolvimento da matematica, além das partes simples e basicas que a prépria
|6gica da programacao que seja ali a origem em bloco enfim até o quesito ali de
eu ter que ajustar o tocador, essa questdo toda de logica e além de design
thinking, além de utilizar porcentagem e medidas dos botdes, ajustar larguras,
isso tudo foi o envolvimento da matematica, porém bem simples, entdo a gente
consegue observar muitos pontos da matematica dentro do aplicativo, mas o
principal que eu gostaria de destacar € a questdao da matriz, basicamente eu
utilizei ela na questdo de salvamento dos meus audios, principalmente na
guitarra e no violdo pra saber o que casa era e que corda era pra eu nao errar
na hora de salvar o nome dos botdes e nomear eles |a para redirecionamento e
pra nao sair o som errado na hora que a pessoa for de cabeca no aplicativo.
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Apéndice E — Transcrigao das falas do Video Escola Pitagérica

Cena 1
Personagem Pitagoras: Eu sou Pitagoras! Nasci na ilha de Samos, na Grécia,
vivi por volta do século 6 antes de Cristo. Viajei por diversos lugares, conheci
culturas diferentes e aprendi com elas. Ao voltar para a Grécia, fixei-me em
Crotona, onde fundei a Escola Pitagérica que tinha um carater Mistico, Politico,
Cientifico, Religioso.
Obcecado por numeros, tive como lema tudo é numero, para muito sou
considerado como pai da matematica e sou bem conhecido por estudantes
devido ao famoso Teorema que leva o meu nome.
Classifiquei a matematica em Aritmética ou Numeros Absolutos, Musica e
Numeros Aplicados, Geometria em Grandezas em Repouso e Astronomia em
Grandezas de Movimento.
Como era costume atribuir todas as descobertas da Escola Pitagérica a minha
pessoa, fica dificil saber que descobertas matematicas se devem a mim ou aos
demais membros da minha escola. Por isso estou aqui, para apresentar a vocés
algumas das descobertas e estudos realizados na Escola Pitagorica.

Cena 2
Personagem Soma dos angulos internos do triangulo: Ola! Vocé sabia que
possivelmente os pitagoricos foram os primeiros a dar verdadeiras
demonstragdes na histéria da matematica? Entre elas, essas: A soma dos
angulos internos de um triangulo é 180° (graus).

Cena 3
Numeros amigaveis (Dois personagens):
Segundo a historia, os primeiros passos no sentido do desenvolvimento da
Teoria dos numeros foram dados na Escola Pitagorica, movidos pela filosofia da
fraternidade, e assim, n6s somos descobertos.
Sim. NGs, os numeros amigaveis.
Dois numeros sdo amigaveis se cada um deles é igual a soma dos divisores
proprios do outro.
Veja, eu sou o numero amigo 220, pois meus divisores proprios somados
resultam em 220.
Isso, veja que 0 mesmo acontece comigo. A soma dos meus divisores resultam
em 284, por iSsO Ssomos 0S humeros amigos.

Cena 4
Personagem Numeros perfeitos: Também se atribui a nés, os pitagoricos, os
numeros perfeitos. Veja:

Eu sou perfeito, sabe por qué? Porque eu sou o 6. E a soma dos meus divisores
1,2 e 3, com excegao de eu mesmo. Ou seja, do 6 resulta na minha pessoa aqui.
Cena 5
Personagem Numeros figurados: Com a intengdo de apresentar a natureza
em cima dos numeros, nés, os numeros figurados, fomos criados e apresentados



96

como uma reunido de pontos numa determinada configuragdo geométrica. Veja
como somos belos.
Aqui apresento os numeros triangulares e também os numeros quadrados.

Cena 6
Numero par e impar (dois personagens): De acordo com a concepcgao de
nossa escola pitagérica, par € um numero que pode ser dividido em duas partes
iguais sem que uma unidade fique no meio e impar é aquele que nao pode ser
dividido em duas partes iguais porque sempre ha uma unidade no meio. O
numero par também pode ser dividido em partes desiguais sem que haja uma
mistura da natureza par a impar. Veja, eu sou o 8, posso ser decomposto em 7
el1,6e2,e5e3.
Ja o numero impar, quando decomposto, apresenta as duas naturezas, ou seja,
um grupo de par e um grupo de impar. Veja, eu sou 0 sete e posso ser
decompostoem4e 3,5e2,6e 1.

Cena7
Personagem Triangulo retangulo: Ei, ei! Eu ndo quero ser chato ndo, mas
vocés estdao esquecendo do protagonista, do BamBamBam. Sim, o cara que
aparece o tempo todo na vida dos estudantes: o tal tridngulo retangulo, com sua
hipotenusa e seus catetos. E o tal do teorema de pitagoras? Ou sera dos
pitagoéricos. Ah, ndo importa! O que vocé tem que saber é que o quadrado da
hipotenusa é igual a soma dos quadrados dos catetos e que eu sou apenas
aplicado para determinar a medida de um dos lados do tridngulo retangulo.
Olha que legal! E s6 pode ser observado nesse triangulo: 3, 4 e 5, onde 52 é igual
a 42> mais 32

Cena 8
Personagem Numeros irracionais: (risos)
Quando eu apareci na vida dos pitagoéricos eu causei, eu causei. Pensa! Para os
caras o mundo era formado por numeros inteiros e por relagdes entre eles. Ai
quando precisaram determinar o valor da medida da diagonal de um quadrado
de lado 1. Observaram se tratar do calculo da hipotenusa de um tridngulo de
catetos 1. Chegaram entédo ao que se parecia ser um absurdo. Na raiz quadrada
de dois. Com muita discussio concluiram que eu n&o poderia ser representada
em forma de razao entre dois numeros inteiros, ou seja, perceberam a existéncia
de um novo numero: 0s numeros irracionais.

Cena 9
Personagem Pitagoras: Ta bom Senhor Raiz Quadrada de dois, vamos deixar
essa histéria para outro dia. S6 para finalizar, essa estrela ndo esta aqui ao
acaso nao. Ela representa o pentagrama estrelado. A ensigma dessa cidade
pitagorica, considerado por nés um simbolo sagrado. Acho que ja deu para
passar uma boa ideia para vocés sobre a parte matematica estudada na escola
pitagorica.
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Apéndice F — Transcrigao das falas do Video Sequéncia de Fibonacci

As falas s&o narradas por uma mesma voz feminina. A transcrigdo nao
sera dividida por cenas, pois elas se alteram rapidamente, impedindo que a fala
termine em determinada cena:

A projecéo de Fibonacci foi criada em mil novecentos e... na verdade foi uma
descoberta de um padrao presente em tudo a nossa volta e ele pode estar muito
mais presente do que vocé possa imaginar. Por exemplo, na natureza a sua
volta.

Um exemplo da sequéncia de Fibonacci pode ser observado na quantidade de
pétalas de uma flor. Esta que também é utilizada para criagcédo de pigmentos
naturais.

Um exemplo de obra de arte pintada com tinta a éleo extraido de uma planta que
nas pétalas segue a sequéncia de Fibonacci € a Monalisa.

A Monalisa na qual podemos observar a espiral de Fibonacci que foi pintada com
o método de tinta a d6leo com pigmento extraido de uma planta na qual
observamos a Sequéncia de Fibonacci esta exposta no Museu do Louvre, junto
de outras importantes obras de arte. O Museu do Louvre contém as mais
importantes obras de arte, assim como a Monalisa, pintadas através de tintas
com pigmentos das pétalas de flores que apresenta a Sequéncia de Fibonacci.
Se situa na cidade de Paris, que obtém a maior parte do capital através do
turismo, é a cidade que mais recebe turistas no mundo. O capital obtido por Paris
recebendo centenas de milhares de turistas todos os anos visitam o Museu do
Louvre para ver as mais importantes obras pintadas com tintas que os pigmentos
extraidos de diversas plantas foi uma invencgao capitalista na sua fase comercial.
As principais fases do capitalismo sao capitalismo industrial, comercial e, por fim,
o financeiro, momento em que a economia passou a estar concentrada no
mercado de agdes. O maior simbolo do capitalismo financeiro € a bolsa de
valores.

A sequéncia de Fibonacci, sequéncia numérica infinita formada pela soma de
cada numeral com o numeral que o antecede, no mercado financeiro, pode ser
utilizado para tratar tendéncias de expansao e retragao, auxiliando o investidor
na tomada de decisdo. Decisdo essa que pode ser a compra de uma obra de
arte, obra de arte talvez a monalisa, pintadas através de tintas com pigmentos
extraidos das pétalas de flores que apresenta a sequéncia de Fibonacci.
Observamos agora como a Matematica esta inserida no nosso cotidiano, direta
e indiretamente, com a sequéncia de Fibonacci, que € importante no mercado
financeiro, que é importante para a fabricagao da tinta, que necessita da extracéao
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do pigmento que é retirado da flor que esta plantada na terra, que estd numa
galaxia, que também segue o padrao Fibonacci.



Anexos

99



100

Anexo A - Regulamento do VI FVDEM

REGULAMENTO
VI FESTIVAL DE VIDEOS DIGITAIS E EDUCAGAO

MATEMATICA

1. O FESTIVAL 6 {

O VI FESTIVAL DE VIDEOS DIGITAIS E EDUCACAO MATEMATICA tem
como objetivo compartilhar e socializar conhecimentos e experiéncias sobre o
uso e a producao de videos digitais, em Educacdo Matematica, com interagbes
entre professores, alunos e tecnologias, e desses com toda a sociedade. E
composto por: a) Produgdo de Videos com conteudo ou ideias matematicas, os

quais serdo compartilhados em um ambiente virtual (www._festivalvideomat.com);

b) Evento de Encerramento, que podera ser presencial e online (ou totalmente
online), com palestras, mostras de videos e Cerimonia de Premiagao.

A producao dos videos pode ser feita por grupos de alunos junto com seus
professores ou coordenadores, por professores (tanto da Educagado Basica
quanto do Ensine Superior, a distancia ou presencial) ou por qualquer pessoa
que tenha interesse em participar do Festival, com a possibilidade de
colaboracao de professores, tutores, amigos e familiares.

O Festival € uma iniciativa do projeto “Festivais de Videos Digitais,
Educacao Matematica e a Sala de Aula em Movimento: Entre o Presencial e o
Virtual”, coordenado pelo professor Dr. Marcelo de Carvalho Borba, da UNESP,
Rio Claro, oriundo de apresentacao e aprovacao no Edital Produtividade em
Pesquisa - Processo n°® 303326/2015-8 - CNPg.

As inscricbes estardo abertas no periodo de 15 de margo até as 23 horas
e 59 minutos do dia 13 de julho de 2022 (Horario de Brasilia). O video devera
ser inserido no ato da inscrigao deve ter no maximo 100MB (ver item 4 deste
regulamento). Apenas o responsavel pelo video devera fazer a inscrigao. Nela,
deve constar a identificagdo dos demais participantes do video.

A final do evento esta prevista para ser realizada nos dias 08 e 09 de
setembro de 2022, promovido GPIMEM/UNESP,
GEPETD/PPGECM/UNEMAT, com apoio da Sociedade Brasileira de

@CNPq 2w unesp”  UNEMAT LGTT
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Educagdo Matematica — Regional Mato Grosso (SBEM-MT) e Rede
Amazonica de Educagdo em Ciéncias e Matematica - REAMEC.

2. PARTICIPANTES

2.1 O Festival & aberto a professores e aos alunos do Ensino Fundamental, do
Ensino Médio, de Licenciaturas em Matematica (presencial e a distancia), assim
como para alunos de outros cursos de graduagdo ou para qualquer pessoa que
tenha interesse. Os alunos podem, na elaboracdo dos videos, receber
orientacdes de seus professores, de tutores, de amigos e de familiares.

2.2. Ainscrigdo no presente Festival caracteriza-se, por si, a aceitagdo de todos
os termos e condi¢des deste regulamento, por parte dos participantes e, inclusive
das condicoes estabelecidas nos Termos de Asssentimento Livre e Esclarecido
(TALE) e de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

2.3. Os participantes tém responsabilidades legais sobre todos os formatos de
informacdes prestadas, especialmente sobre os videos — contendo imagens,
sons ou qualquer outro conteudo — enviados por eles (participantes), de sua
autoria. Recomendamos o uso de audios que ndo possuam direitos autorais,
como os que estio disponiveis na Biblioteca de Audio do YouTube.

24. Ao enviar um video para o VI FESTIVAL DE VIDEOS DIGITAIS E
EDUCACAO MATEMATICA, o participante declara expressamente ser
proprietario ou possuidor de todos os direitos e licencas necessarios para a
exibicdo de ambos, incluindo — mas nao se limitando a:

a) Direitos de uso de imagem e fala de pessoas, lugares ou coisas que aparecem
no video;

b) Direitos de musicas usadas como trilha sonora ou incidental no video;

¢) Direito de textos que aparecem no video;

d) Direito de roteiro do video ou da licenga de textos que tenham servido de
inspiragao para o video;

e) Direito de imagens de arquivo que aparegam no video;

f) Direito de patentes ou licencas para uso de informagées de terceiros;

g) Quaisquer outros direitos autorais que possam impedir ou violar a exibicao

comercial ou nao comercial do video.

Universidade do Estada de Mato Grosso
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3. TEMA DO FESTIVAL

Os videos do Festival devem abordar quaisquer tematicas que enfatizem
conteudos, conceitos ou ideias matematicas, sendo estes de livre escolha dos

autores, assim como a expressao artistica.

4. INSCRICAO E ESPECIFICACOES

4.1 A participacao neste Festival implica em total aceitacdo das regras expostas
neste regulamento.
4.1.1 Caso os participantes sejam menores de 18 anos de idade, a inscricdo
devera ser realizada por um adulto responsavel pelos participantes (professores,
gestores da escola ou familiares).
4.1.2. Os participantes, ao enviarem o video, podem ser convidados a
concederem entrevista sobre os aspectos da producao deste video, caso a
Comissao Organizadora solicite. Esse pedido pode ser feito a qualquer
participante, sendo seu video concorrente nas categorias finalistas do Festival
ou ndo. A escolha do critério de sele¢do dos participantes para essas entrevistas
sera de responsabilidade do pesquisador, respeitando a relevancia das
informacgdes definidas por ele, conforme descrito no item 7b. Destaca-se que o
aceite para entrevistas ndo ¢ obrigatorio e ndo implicara em nenhum critério
avaliativo do festival.
4.2 CATEGORIAS: Os videos da sexta edicao do Festival de Videos Digitais e
Educagao Matematica serao divididos em cinco categorias, a saber:
a) Anos Finais do Ensino Fundamental;
b) Ensino Médio;
¢) Ensino Superior;
d) Professores em Ac¢ao;
e) Comunidade em Geral.

Cada categoria esta relacionada com o nivel de ensino dos autores, sendo
que os conteudos ou ideias matematicas poderao fazer parte de quaisquer
outros niveis. (Por exemplo, um aluno cursando o ensino fundamental devera se

inscrever nesta categoria. Entretanto, os contelidos e ideias de seu video
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poderao ser de qualquer outro nivel de ensino). Destaca-se que o tema abordado

devera respeitar o item 3 deste edital.

4.2.1 Na categoria Anos Finais do Ensino Fundamental, poderao participar
alunos matriculados neste nivel de ensino no ano de 2022.

4.2.2 Na categoria Ensino Médio, poderdo participar alunos matriculados neste
nivel de ensino no ano de 2022.

4.2.3 Na categoria Ensino Superior, poderao participar alunos matriculados em
cursos de Licenciatura de Matematica.

4.2 4. Podera participar, na categoria Comunidade em Geral, qualquer pessoa
que nao se adeque as categorias, citadas acima, e detalhadas abaixo, e tenha
interesse em participar do Festival como por exemplo: alunos dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental, alunos de outros cursos de graduagao, alunos de Pos-
Graduacao (mestrandos e doutorandos), professores formados em pedagogia,
biologia, historia, geografia ou em qualquer outra area do conhecimento,
Youtubers, marceneiros, serralheiros, boleiras, chefes de cozinha, dentre outros.
425 Na categoria Professores em Agdo, poderdo participar professores de
Matematica, que estejam atuando em quaisquer niveis de ensino, utilizando ou

nao videos dos festivais anteriores.

4.3. LIMITES: Cada participante podera concorrer com videos, de até 6 minutos
de duracgaio, incluindo abertura com titulo do video e créditos.

Professores e tutores podem colaborar e ser responsaveis pela submissdo de
mais de um video enviado ao Festival. E vetada a participacdo de alunos, de
professores e de avaliadores que estejam envolvidos nos processos de
elaboragao, selegéo, premiacao e divulgacao do Festival.

Visando incentivar a submissao e participagao no Festival, membros do
Grupo de “Pesquisa em Informatica, Outras Midias e Educacdo Matematica
(GPIMEM), promotor do Festival’, podem esclarecer duvidas dos participantes
quanto ao processo de producao dos videos.

4.3.1. Ha um limite maximo de submissoes, sendo 40 videos por categoria. Ao

atingir esse numero, sera encerrada a submissdo de videos na respectiva

categoria e uma mensagem sera postada no site do Festival contendo essa
informacao.

QACcNPg i unesp® UNEMAT LG"J-

Universidade do Estada de Mato Grosso




104

4.3.2. Serao aceitos até trés videos por autores, em cada categoria.

4.3.3 A comisséo estabelece um ndimero maximo de até 10 medalhas por video
premiado, de modo a n&o limitar o total de participantes por obra.

4.4 FORMATOS: Os videos inscritos deverdao ter até 6 minutos, incluindo
abertura e créditos e ser salvos em um dos seguintes formatos: MP4 ou AVl e
com no maximo 100MB. Trabalhos, que nao respeitem esses critérios, estarao
automaticamente desclassificados.

45 INSCRIGAO: A inscricio de videos & gratuita. Para se inscrever, o
participante responsavel pelo video devera preencher o formulario de inscricao

disponivel no site e www.festivalvideomat.com.

4.5.1. Ao se inscrever no Festival, o participante devera assinalar que esta ciente
e de acordo com as condi¢oes de direitos autorais de imagem e som, conforme
descrito no item 7, assim como também com os Termos de Assentimento Livre
e esclarecido (TALE) de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

4.5.2 Informacdes inveridicas no ato da inscricao significardo eliminagciao do
video, mesmo apos a premiacao do Festival.

4.5.3. As inscrigdes poderao ser prorrogadas por necessidade, de ordem técnica
ef/ou operacional.

4.5.4. As inscricdes para uma dada categoria serdo finalizadas assim que forem
completados o numero de videos aceitos por categoria.

4.5.5 A prorrogacao das inscricdes (item anterior) podera ser feita pela comisséo
organizadora do Festival, sem aviso prévio, bastando, para todos os efeitos, a
comunicacgao de expansao de prazos feita no site do Festival.

4.5.6 Todos os custos de uma eventual viagem para a Cerimonia de Premiagao
ocorrerdo por conta de cada participante.

4.5.7 A participacao do evento esta sujeita as normas que estdo expostas no site
do Festival.

4.6 DATAS: A validade para a inscrigéo no Festival é de 15 de margo até as
23h e 59 min do dia 13 de junho de 2022 (Horario de Brasilia). As inscricbes
deverdo ser enviadas até a data limite, valendo como comprovagao um e-mail
da equipe com a confirmacdo do recebimento do video e da documentagao.

Podera haver mudanca nessas datas a critério dos organizadores.

4.7 SOBRE O CONTEUDO DO VIDEO INSCRITO
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sera aceita a obra cujo teor da imagem remeta a algo discriminatorio ou
ofensivo. O trabalho deve ser inédito, ndo podendo, portanto, ter sido exibido em
gualquer meio de comunicacdo eletrénico (inclusive Internet) até a data da
premiacao. O unico ambiente que podera exibir o video sera o site do Festival
ou no canal do GPIMEM. O video que nao atenda a qualguer um dos itens deste
regulamento sera desclassificado pela Comissao Julgadora. O material bruto

(pré-edicéo) podera ser solicitado pela Comissao Julgadora.

5. COMISSAO JULGADORA/CLASSIFICAGAO

5.1 A classificagao dos videos sera realizada em trés etapas:

5.1.1 12 Etapa - Classificacdao: Nesta etapa serdo analisados os videos em
relagao ao cumprimento do regulamento, ao emprego correto de conceitos e
ideias matematicos. Serdo desclassificados videos que utilizarem quaisquer
tipos de linguagem que sejam ofensivas, discriminatorias e/ou que de algum
modo nao respeitem os direitos humanos. Os videos validados nesta etapa serdo
divulgados no site do Festival, até as 23 horas e 59 minutos do dia 10 de julho
de 2022 (Horario de Brasilia), e passardo para a segunda etapa.

Paragrafo Unico - Para favorecer maior interagao entre os envolvidos,
sera criado um juri popular no qual os espectadores poderao votar. A comissao
organizadora indica especial atengao a questOes éticas, destacando que a
compra de votos distorce os valores e padrées morais do evento. Sendo,
portanto, ndo recomendada. Todos os videos classificados nesta primeira etapa
poderao receber votos dos internautas. Aquele que obtiver maior numero de
curtidas até as 23 horas e 59 minutos do dia 07 de setembro de 2022 (Horario
de Brasilia) serda o premiado no critério Juri Popular. Somente serdo
contabilizados os votos que forem realizados na plataforma cujos videos serao
exibidos, ou seja, serdo contabilizados somente os votos realizados no canal do
YouTube do GPIMEM. Os participantes deverdo ficar atentos a possiveis

mudancas nos prazos acima, sempre olhando o site www.festivalvideomat.com.

5.1.2 22 Etapa - Selecdo dos Finalistas: Nesta etapa serdo escolhidos, entre

os selecionados da etapa anterior, 10 (dez) videos que serao os finalistas. Os
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videos selecionados nesta etapa serdo divulgados no site do Festival até as 23
horas e 59 minutos do dia 15 de agosto de 2022 (Horario de Brasilia). Os
participantes deverdo ficar atentos a possiveis mudancas nos prazos acima,

sempre olhando o site www.festivalvideomat.com.

5.1.3 32 Etapa - Final: Os 10 (dez) videos selecionados na etapa anterior serao
avaliados nesta etapa. Os videos premiados nesta etapa final, serdo divulgados
no site do Festival até 23 horas e 59 minutos do dia 09 de setembro de 2022
(Horario de Brasilia). Os participantes deverdo ficar atentos a possiveis

mudancgas nos prazos acima, sempre olhando o site www.festivalvideomat.com.

5.2 As Comissoes Julgadoras de quaisquer das trés etapas sdo soberanas e
incontestaveis para avaliar a selecao e classificacao das obras, aléem de decidir
em conjunto com a comissao organizadora sobre quaisquer casos omissos neste

Regulamento.

6. PREMIAGAO

6.1 Todos os videos, que estejam de acordo com o regulamento, sdo passiveis
de premiagao, apos avaliagdo do juri.

6.2 CRITERIOS: os videos poderdo ter até 6 minutos de duracdo e serdo
avaliados de acordo com os seguintes critérios:

1) Natureza da matematica;

2) Criatividade e Imaginacao;

3) Qualidade artistico-tecnologica.

6.3 SOBRE O NUMERO DE PREMIA(}AO: Serao premiados, no maximo, 20
videos. Em cada categoria, mencionadas no item 4.5, a premiagao ocorrera de
acordo com as categorias abaixo estabelecidas:

* Anos Finais do Ensino Fundamental: até 3 premiados pelos jurados + 1
premiado pelo juri popular;

* Ensino Médio: até 3 premiados pelos jurados + 1 premiado pelo juri popular;

= Ensino Superior: até 3 premiados pelos jurados + 1 premiado pelo juri popular;

* Professores em Acdo: até 3 premiados pelos jurados + 1 premiado pelo jari

popular;
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* Comunidade em Geral: até 3 premiados pelos jurados + 1 premiado pelo juri

popular.

6.4 Os premiados ganhardo, individualmente, uma medalha do Festival e

certificado referente a sua premiacao, assim como pela participagéo no evento.
A critério da comissao julgadora, outros trabalhos poderdo receber

Menc¢ao Honrosa. Em caso de trabalho coletivo, fica, desde ja estabelecido, que

as premiagdes para cada participante serdo igualitarias.

6.5 A comissdo julgadora se reserva ao direito de, nao havendo videos

premiados em um critério ou categoria, premiar outro video indicado pelo juri.

6.6 Caso os participantes premiados ndo estejam presentes na Ceriménia de

Premiacdo, as medalhas serdo enviadas pelo correio.

7. DIREITOS DE IMAGEM

7.a) IMAGENS DE TERCEIROS: o(s) responsavel(eis) pela inscricao devera(ao)
possuir um documento de autorizacao do(s) respectivo(s) ator(es) que aparecem
no video. Esse documento ficara em posse do(s) autores(es) que passa(m) a ser
responsavel(is) legal(is) pelo uso dessas imagens, eximindo os organizadores
do Festival de qualquer responsabilidade sobre o uso do material.
7.b. SOBRE O USO DAS OBRAS PARTICIPANTES: ao participar do Festival,
fica acordado que os autores dos trabalhos classificados autorizam, no ato de
sua inscricdo com aceite dos Termos de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE) e de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE), aos membros do
GPIMEM, da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP),
o0 uso de suas obras (imagem, video, texto e eventuais entrevistas) para
divulgacdo do Festival em qualquer midia ou meio fisico, visual ou sonoro,
inclusive eletrénico, e compreendendo, exemplificativamente, as seguintes
atividades: fixagdo, reprodugdo, divulgagdo, publicagdo, comunicagao,
exposicdo, inclusdo em exibigdo audiovisual, cinematografica, por periodo
indeterminado.

Os organizadores assumem o compromisso de que as obras serao
utilizadas, pelo GPIMEM (ou por pessoas indicadas pelo GPIMEM), para fins

didaticos e de pesquisa (podendo ser citados e veiculados em disciplinas,

artigos, livros, capitulos de livros, teses e dissertagbes e eventos da area de
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Educagao, Educagdo Matematica, Comunicacdo e areas afins), bem como a
divulgacéo do Festival. Entre os possiveis usos posteriores ao Festival estdo:
divulgacao desta e das proximas edi¢cdes do Festival; exibicdo do video no site
do GPIMEM, na rede social do grupo e do projeto. Os Videos estarao
hospedados no Canal do GPIMEM no Youtube ou em outros que porventura
sejam indicados pelo GPIMEM.

A organizacgdo nao se responsabiliza pelo uso desses videos para outros

fins que ndo os descritos neste regulamento.

Universidade do Estada de Mato Grosso
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8 - CRONOGRAMA

ATIVIDADE CRONOGRAMA 2022

Inscricdes De 15/03 a 13/06/2022
Divulgacao dos videos classificados na 12 etapa Até 10/07/2022
Periodo para votacao do Juri Popular De 11/07 a 07/09/2022
Divulgacao dos videos finalistas — 22 etapa Ate 15/08/2022
Festival e Cerimoénia de Premiacao — 32 etapa 08 e 09/09/2022

Paragrafo Unico: A inscricdo e participacdo no Festival implica na aceitagao
total das regras deste Regulamento, sendo desclassificados os trabalhos que

nao atenderem as determinacdes nele contidas.

Barra do Bugres, 15 de margo de 2022.

Comissao julgadora do VI Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica

Universidade do Estada de Mato Grosso
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