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Resumo

Este estudo investiga o papel da producéo de videos digitais no desenvolvimento da
competéncia de modelagem matematica para a aprendizagem dos conceitos de area
e de perimetro de figuras planas. O publico-alvo é uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental da rede publica estadual de uma cidade do Norte do Espirito Santo.
Além disso, buscamos identificar as competéncias desenvolvidas pelos alunos
durante as atividades de Modelagem Matematica. A pesquisa é de natureza
gualitativa, classificada como exploratéria. Os dados serdo coletados por meio do
diario de bordo, do questionério, de gravactes em audios e video, dos registros das
atividades e dos videos produzidos pelos estudantes. A andlise dos videos sera
fundamentada na Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia de Richard E. Mayer,
complementada por estudos sobre Modelagem Mateméatica como competéncia, a fim
de avaliar as atividades de modelagem desenvolvidas pelos alunos. Esperamos
demonstrar que a producado de videos digitais contribui para o desenvolvimento e a
mobilizacdo das competéncias em Modelagem Matematica, facilitando a
aprendizagem dos conceitos de area e perimetro.

Palavras-chave: Videos digitais. Competéncias em Modelagem Matemética. Area e
perimetro. Ensino Fundamental.

Introducéo

No decorrer da minha graduacéo, realizei pesquisas que se concentraram na
relacdo entre videos digitais e Modelagem Matematica, o que me fez refletir sobre o
uso da tecnologia no ambiente educacional, levando-me a perceber que esse recurso
precisa ser mais explorado, uma vez que estd presente na vida cotidiana dos

estudantes.
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Justificamos a importancia desse estudo pelas diversas vantagens que o uso de
videos e da Modelagem na Educacdo Matematica (MM) pode oferecer ao processo
educacional. Moran (1995) argumenta que, enquanto a linguagem escrita privilegia o
rigor e a abstragao, a linguagem audiovisual estimula a imaginacéo e aproxima a sala
de aula ao cotidiano. O video pode alcancar diversos sentidos, pois € “[...] sensorial,
visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita. Linguagens que interagem
superpostas, interligadas, somadas, nao separadas [...]” (Moran, 1995, p. 2).

Pesquisadores da area de ensino de matematica tém discutido a relevancia da
inclusdo da MM no ensino e na aprendizagem de Matematica (Haines; Crouch, 2013;
Bassanezi, 2000; Barbosa, 2004). Haines e Crouch (2013) afirmam que a MM pode
proporcionar aos alunos a aquisicdo do conhecimento matematico, além de fornecer
habilidades que os preparam para a vida fora da sala de aula, ajudando na
compreensao do mundo em que vivem.

Bassanezi (2000) salienta que esse recurso contribui para a criatividade, a
exploracéo, a interpretacdo e a argumentacdo matematica, enquanto Barbosa (2004)
destaca o seu papel social, defendendo que a MM contribui para a formacao de alunos
criticos, capazes de tomar decisdes acerca da sociedade.

Em nosso estudo, adotaremos a concepcao de MM realista, conforme proposto
por Blum (2006; 2007), em que a MM é entendida como o processo de resolver
situacOes da realidade por meio da matematica, estabelecendo uma conexao entre a
mateméatica e o restante do mundo. Um aluno desenvolve a competéncia de MM
quando perpassa pelas etapas do ciclo de Modelagem com eficiéncia (Hojgaard,
2013).

Amaral (2014) investiga os videos do projeto M3 (Matematica Multimidia)® e
analisa as possibilidades de uso dos videos em sala de aula, com base nas
discussbes que ocorreram em um curso de formagé&o de professores que tinha como
objetivo estudar as midias da cole¢cdo M3. Nesse estudo, foi inferido que o video pode
ser utilizado em trés vertentes: 1) Como meio de informacéo ou guia para formar um
conceito; 2) Para introduzir o conteddo ou para aplicar o conteudo estudado; e 3)
Como material pedagdgico, integrado a sala de aula. Sobre a terceira vertente, Amaral
(2014) afirma que é preciso considerar o video como parte do cenério da sala de aula

e integra-lo aos demais recursos.

3 Recursos educacionais multimidia para a matematica do ensino médio. Disponivel em:
<https://m3.ime.unicamp.br/i>. Acesso em: 18 jul. 2024.



Salienta ainda que precisamos refletir sobre a integragdo dos videos frente as
diversas metodologias de ensino, constatando que o uso dessas midias em situacoes
educacionais requer maiores discussdes, que esclarecam a seguinte indagacao:
“Como o uso de modelagem pode acontecer com uso de video?” (Amaral, 2014, p. 9).
Nosso trabalho busca preencher essa lacuna, obtendo possiveis meios de utilizar o
video atrelado a Modelagem Matematica.

Durante minha experiéncia em sala de aula, observei que alguns estudantes
apresentavam dificuldades em compreender o contetdo de &area e perimetro de
figuras planas. Essa dificuldade foi confirmada pela avaliagdo diagnoéstica realizada
pela rede estadual no inicio do ano letivo de 2024, que identificou esse conteado como
um dos descritores com menor indice de acertos entre os alunos do Ensino
Fundamental Anos Finais na escola onde realizaremos o estudo.

A pesquisa de Ferreira (2018) também revela desafios semelhantes ao abordar
esse tema, concluindo que os estudantes enfrentam dificuldades em decompor
figuras, ndo diferenciam claramente os conceitos de area e perimetro e tém problemas
para recobrir uma superficie com uma unidade de area diferente do quadrado.

Nesse sentido, nossa pesquisa busca responder o seguinte problema: Qual o
papel da producdo de videos digitais no desenvolvimento da competéncia de
Modelagem Matematica em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental da rede
publica estadual, de uma cidade do norte do Espirito Santo, para a aprendizagem dos
conceitos de area e de perimetro de figuras planas?

O principal objetivo do estudo é investigar o papel da producao de videos digitais
no desenvolvimento da competéncia de Modelagem Matemética para a aprendizagem
dos conceitos de area e de perimetro de figuras planas. Para tanto, elencamos o0s
seguintes objetivos especificos: i) investigar subcompeténcias de Modelagem
Matematica desenvolvidas ou mobilizadas durante a resolugdo das atividades de
Modelagem Matematica; ii) analisar a aprendizagem dos participantes ao utilizarem a

producao de videos digitais nas aulas de Matematica.

1 Modelagem Matematica como competéncia

Neste projeto, utilizamos como referencial teérico os trabalhos de Blum (2006,
2007) e Greefrath e Vorholter (2016), que discutem a concepcdo de MM realista
(preocupada com a compreensdo do mundo real e com as competéncias de

Modelagem).



A MM é a resolucio de questdes da realidade por intermédio da matematica,
sendo uma forma de conectar a matematica ao resto do mundo (Blum, 2006; 2007). A
respeito da tarefa de MM, Blum (2006; 2007) afirma que é necessario que sejam
abordadas situagcdes do mundo real e que contribuam para o processo de traducao
entre a realidade e a matematica, perpassando as etapas do ciclo exposto na Figura

1.
Figura 1 - Ciclo de Modelagem Matematica por Blum (2006)
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Fonte: Blum (2006, p. 9, tradugdo nossa®).
No ciclo da Figura 1, ha uma separagdo entre a matematica e o resto do

mundo, com quatro etapas na parte da realidade e duas no mundo matematico, dando
énfase na compreensao da situacdo do mundo real. Os percursos entre as etapas,
numeradas de 1 a 7, referem-se a: compreensdo; estruturacio/simplificagao;

matematizacao; trabalhando matematicamente; interpretacao; validagao; exposicao.

Inicialmente, é construindo um modelo mental da situagéo problematica dada
(estagio 1). Esse modelo mental, é entéo, transformado por atividades de
simplificagéo e estruturagéo (estagio 2), sendo traduzido em um modelo real
que é passivel de tratamento matematico. A matematizagéo (estagio 3) leva
a um modelo matematico, o qual (estagio 4) é processado usando métodos
matematicos. Os resultados matematicos séo (estagio 5) traduzidos de volta
a realidade e depois validados (estagio 6). Eventualmente, esse ciclo sera
repetido varias vezes. No final, (estagio 7) é a afirmacéo de uma resposta ao
problema inicial (Blum, 2007, p. 3, tradug&o nossa®).

4BLUM, W. Modellierungsaufgaben im Mathematikunterricht: Herausforderung fir Schiiler und
Lehrer. Disponivel em:
https://www.math.unifrankfurt.de/~ludwig/vorlesungen/ws1112/modellieren/blum_modellieren.pdf.
Acesso em: 17 jul. 2024.

5 |dealtypisch steht dabei am Anfang (Schritt 1) das Konstruieren eines mentalen Modells der
gegebenen Problemsituation. Dies wird dann (Schritt2) durch Vereinfachungs-, ldealisierungs- und
Strukturierungsaktivitdten in ein Realmodell Gberfiuhrt, das einer mathematischen Behandlung
zuganglich ist. Mathematisierung (Schritt 3) fuhrt zu einem mathematischen Modell, das (Schritt 4) mit
mathematischen Methoden bearbeitet wird. Die entstehenden mathematischen Ergebnisse werden



Segundo Hojgaard (2013), a competéncia em MM é a capacidade de realizar
as etapas de MM com eficiéncia. Dessa forma, os alunos ao percorrerem as etapas

de Modelagem, desenvolvem diferentes subcompeténcias (Quadro 1).

Quadro 1 - Subcompeténcias desenvolvidas em atividades de Modelagem Matematica.
Subcompeténcias Indicador
C1: Construcéo Os alunos constroem seu proprio modelo mental a partir
de um determinado problema e, assim, formulam uma
compreensao acerca do problema.

C2: Simplificacao Os alunos identificam informacdes relevantes e
irrelevantes de um problema real.
C3: Matematizagao Os alunos traduzem situacdes reais especificas e

simplificadas em matematica modelos (por exemplo,
termos, equacoes, figuras, diagramas e fungoes).

C4: Interpretacéo Os alunos relacionam os resultados obtidos da
manipulagéo dentro do modelo com a situagéo real e
assim obtém resultados reais.

C5: Validacéao Os alunos julgam os resultados reais obtidos em termos
de plausibilidade.
C6: Exposicao Os alunos relacionam os resultados obtidos no modelo

matematico com a situacao real, e assim obtém uma
resposta para o problema.
Fonte: Greefrath e Vorhdlter (2016, p. 19, traduc¢éo nossa)

Com base nas seis subcompeténcias definidas por Greefrath e Vorholter
(2016), examinaremos os dados obtidos em nossa investigacdo, observando as
subcompeténcias mobilizadas pelos estudantes durante a atividade de MM e
identificando as estratégias realizadas por eles para desenvolvé-las.

2 Aprendizagem e Multimidia

A Teoria Cognitiva da Aprendizagem e Multimidia (TCAM), de Richard E.
Mayer, serd utilizada como base tedrica para a analise dos videos. Segundo esta
teoria, a aprendizagem é favorecida quando a informacao é disponibilizada por meio
de uma combinacao de imagens e palavras, em vez de apenas palavras. As imagens
podem ser representadas por videos, fotos, jogos ou animacdes, enquanto as

palavras englobam tanto textos falados quanto escritos (Mayer, 2009). Dessa forma,

(Schritt 5) in die Realitat zurtickiibersetzt und dann (Schritt 6) validiert. Eventuell wird dieser Zyklus
mehrfach durchlaufen. Am Ende (Schritt 7) steht die Darlegung einer Antwortauf das Ausgangsproblem
(Blum, 2007, p. 3).
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0 conhecimento é adquirido com maior facilidade ao integrar audicdo e viséo,
proporcionando uma aprendizagem mais eficiente.

Mayer (2009) apresenta doze principios que devem ser considerados na
producdo ou escolha de uma midia, para que haja uma melhor aprendizagem. S&o
eles:

e Principio de Coeréncia: A midia ndo deve possuir palavras, imagens ou sons
irrelevantes, evitando que o aluno se desconcentre com informagfes que
desviem do propésito da aula;

e Principio de Sinalizacdo: As informacdes importantes precisam ser destacadas,
possibilitando a organizacdo do material;

e Principio da Redundancia: Para que a midia ndo fique sobrecarregada de
informacdo, é interessante que sejam utilizadas apenas animacao e narracao
em vez de animacgéao, narragao e texto;

e Principio da Contiguidade Espacial: Palavras e imagens correspondentes
devem ser apresentadas préximas, evitando que sejam expostas distantes
umas das outras;

e Principio da Contiguidade Temporal: Palavras e imagens ndo devem ser
apresentadas em tempos diferentes na aula multimidia, mas sim de modo
simultaneo;

e Principio da Segmentacao: A aula multimidia n&o é continua, € preciso que seja
desenvolvida no ritmo do aluno, com isso, o material multimidia deve ser
apresentado em segmentos;

e Principio do Pré-treinamento: Os alunos precisam conhecer os nomes e as
caracteristicas dos principais conceitos de uma aula que envolva as midias;

e Principio da Modalidade: E preferivel que o material multimidia contenha
animacao e narracdo ao invés de animacéo e texto;

e Principio da Multimidia: A midia precisa relacionar palavras e imagens ao invés
de utilizar apenas palavras;

e Principio da Personalizacdo: E recomendado que as palavras em licdes
multimidia ndo sejam pronunciadas na linguagem formal, mas em uma
linguagem que se aproxime da realidade do aluno;

e Principio da Voz: A midia ndo deve apresentar uma voz mecanica, e sim, uma

voz humana e de preferéncia, simpatica e amigavel;



e Principio da Imagem: N&o é obrigatério que a imagem do palestrante seja

exibida no video, visto que, ndo interfere na aprendizagem do aluno.

3 Metodologia

O presente estudo adota uma abordagem qualitativa. Segundo Bogdan e
Biklen (1994), uma investigacdo qualitativa possui cinco caracteristicas: i) o
investigador € o principal instrumento e o ambiente natural é a fonte direta dos dados;
ii.) os dados coletados sdo descritivos, apresentados em forma de imagens ou
palavras, em vez de apenas numeros; iii) 0 processo é mais importante do que os
resultados; iv) os dados sao analisados de forma indutiva, com 0s conceitos sendo
construidos & medida que os dados se agrupam; v) a investigacdo focaliza o
significado e compreende o0s pontos de vista dos participantes por meio da analise
das dinamicas internas das situacoes.

Por abordarmos um tema pouco discutido na literatura, com o objetivo de
torna-lo mais compreensivel, caracterizamos esta pesquisa como qualitativa do tipo
exploratdria. De acordo com Gil (2002, p. 41), esse tipo de pesquisa "[...] tem como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, visando torna-lo mais
explicito ou formar hipoteses [...]". Assim, nosso estudo busca explorar novas
possibilidades de utilizacdo dos videos digitais associados a MM.

Esta pesquisa sera realizada com uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental do turno matutino de uma escola da rede publica estadual de Ensino
Fundamental e Médio situada na cidade de Conceicdo da Barra, no Estado do Espirito
Santo. A escolha especifica dessa turma se deve ao fato de abordar o contelddo de
area de figuras planas.

A escola onde a pesquisa sera desenvolvida oferta os Ensinos Fundamental
e Médio, no modelo regular, nos turnos matutino e vespertino e a modalidade
Educacado de Jovens e Adultos (EJA) no periodo noturno. O prédio esta passando
por reformas e ampliacdo desde o ano de 2019. Atualmente, a sua estrutura inclui
salas destinadas a direcdo, a coordenacao, aos professores e ao planejamento. Além
de uma sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE), 8 salas de aulas,
secretaria, cozinha, banheiros, refeitério e quadra coberta. Nao ha laboratérios
disponiveis e os livros destinados a biblioteca estdo temporariamente armazenados
na sala dos professores. Escolhi essa escola devido a minha familiaridade, ja que

trabalho nela ha trés anos como professora regente.



A rede estadual do Espirito Santo realizou uma avaliagdo diagndstica no inicio
do ano letivo de 2024. Na unidade escolar onde sera realizada a pesquisa, o descritor
com a menor taxa de acertos nas turmas do 7° ano do Ensino Fundamental Anos
Finais foi o “D113_M: Reconhecer a conservagao ou modificagdo de medidas dos
lados, do perimetro e da area em ampliacdo e/ou reducdo de figuras poligonais
usando malhas quadriculadas” (Espirito Santo, 2023, p. 1), com apenas 21% de
acertos.

Ao analisar o percentual de acerto dos descritores do componente curricular
de Matematica de todas as turmas do Ensino Fundamental Anos Finais da referida
escola, identificamos que o segundo descritor com menor taxa de acertos também
envolve o conteudo de area: “D058 M: Resolver problema envolvendo o calculo de
area de figuras planas” (Espirito Santo, 2023, p. 2), com 20% de acertos.

Os conceitos de area e perimetro sdo introduzidos durante o 6° ano,
aprofundando o tema nos anos seguintes. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
apresenta duas habilidades que abordam o conteudo de area no 7° ano: “EFO7MA31:
Estabelecer expressdes de célculo de area de triangulos e de quadrilateros” (Brasil,
2018, p. 309) e “EF07MA32: Resolver e elaborar problemas de céalculo de medida de
area de figuras planas que podem ser decompostas por quadrados, retangulos e/ou
tridngulos, utilizando a equivaléncia entre areas” (Brasil, 2018, p. 309).

Para a realizacao da pesquisa, seguiremos sete etapas, totalizando 12 aulas,
de 50 minutos cada (Quadro 2).

Quadro 2: Etapas da aplicacéo

 FEtapas N° de Aulas Atividades desenvolvidas
12 2 Introducéo do conteudo
22 2 Oficina de videos digitais
32 2 Atividades de MM
42 1 Elaboracéo do roteiro do video
52 3 Producao dos videos
62 1 Socializagao dos resultados
72 1 Aplicacdo do questionario

Fonte: Dos autores.
12 etapa: Aula introdutoria acerca do conteudo de area e perimetro de figuras
planas.
22 etapa: Oficina sobre técnicas de producédo de videos digitais, incluindo um
momento com a apresentacao de slides ou videos, além de momentos para a criagdo

de videos por parte dos estudantes.



32 etapa: Organizacdo da turma em quartetos. Cada grupo receberd um
conjunto de atividades de MM.

42 etapa: Elaboracdo do roteiro do video por cada grupo, descrevendo as
etapas da construcdo da midia relacionadas a atividade de modelagem.

52 etapa: Producdo dos videos digitais, pelos estudantes, utilizando
smartphone ou Chromebook, os discentes poderdo escolher os aplicativos ou sites
preferidos.

62 etapa: Socializacdo dos resultados, com a apresentacdo dos videos
construidos aos colegas. Os estudantes poderdo formular perguntas e trocar
experiéncias.

72 etapa: Aplicacdo de um questionario individual para compreender as
opinides e aprendizagens dos alunos durante o processo, tal questionario versara a
respeito de atividades envolvendo os conceitos de area e perimetro, bem como acerca
das possiveis contribuicbes ou limitacdes do uso de videos para ensinar tais
conceitos.

Os dados de nossa investigacéao serao coletados por meio de: diario de bordo;
guestionario, com questdes abertas e fechadas; gravacdes em audio e video;
fotografia; atividades e videos produzidos pelos estudantes.

Para a analise dos dados desta pesquisa utilizaremos: nas atividades de
Modelagem Matematica, a concepc¢éo de modelagem como competéncia de Greefrath
e Vorholter (2016) e Blum (2006; 2007); nos videos produzidos pelos alunos a TCAM
de Mayer (2009) e a técnica de triangulacdo de Goldenberg (2004) para relacionar 0s
diferentes dados coletados.

A triangulacédo concilia diferentes metodologias para o estudo de um mesmo
fenbmeno, e tem a finalidade de “abranger a maxima amplitude na descrigéao,

explicacéo e compreenséao do objeto de estudo” (Goldenberg, 2004, p. 63).
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