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Resumo:

Relacionar producédo de videos, uso de smartphone, aprendizagem matemaética e sala de aula ndo é um trabalho
muito facil, mas firmamos que é muito enriquecedor, tanto para nés professores, quanto para os alunos que estao
envolvidos. Desta forma, buscamos com esta pesquisa investigar o que acontece quando alunos sdo convidados a
produzirem videos digitais sobre quadrilateros em aulas de matematica utilizando o celular apds participarem de
atividades sobre esse tema explorando o GeoGebra Mobile? Onde objetivamos apresentar e discutir as relacfes
entre o sistema de atividade idealizado e o sistema inicial de um grupo de alunos. Por meio de uma pesquisa
gualitativa, com intervencdo pedagdgica em uma turma de sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola
estadual de Campo Grande/MS e amparados na Teoria da Atividade (Engestrém, 2001), temos que, por mais que
nosso planejamento tenha necessitado de ajustes perante as necessidades da escola, 0s alunos nos surpreendem ao
relacionarmos as tecnologias digitais com a sala de aula, pois desenvolvem trabalhos de maneira dindmica e
criativa.

Palavras-chave: Teoria da Atividade; Quadrilateros; Smartphone; Producdo de Videos; Ensino Basico.

1. Introdugéo

Hoje disponibilizamos de diversos recursos tecnologicos que ndo sé possibilitaram
mudancas como também proporcionaram grandes inovacfes em nossa sociedade. As
tecnologias estdo presentes no nosso dia-a-dia, em situages e lugares em que, hoje, séo
consideradas indispensaveis, por exemplo, nos supermercados, bancos, lotéricas e outros. “Na
verdade, a expressao “tecnologia” diz respeito a muitas outras coisas além de maquinas. O
conceito de tecnologias engloba a totalidade de coisas que a engenhosidade do cérebro humano
conseguiu criar em todas as épocas, suas formas de uso, suas aplica¢des” (KENSKI, 2012, p.

23).
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Na escola isso ndo é diferente, mas as transformacdes ndo acontecem no mesmo ritmo.
Podemos notar que os computadores foram chegando nos espacos de educacdo atraves da
secretaria, coordenacdo e direcdo até se tornarem objetos de estudo para o ensino, inclusive
sendo protagonistas de uma sala exclusiva para seu uso.

Boa parte das escolas dispdem de diversos recursos tecnolégicos com o objetivo de
ajudarem a melhorar a dindmica das aulas, como por exemplo, o uso do computador, projetor
de imagens, lousa digital, entre outros. No entanto, quando estudamos matematica, mesmo com
a utilizacdo desses recursos, que em geral ajudam a enfatizar movimento, dinamicidade, muitos
contetidos ainda sdao compreendidos pelos alunos como um produto acabado, entendido com
um conjunto estatico de conhecimentos e técnicas.

[...] a presenca das tecnologias digitais em nossa cultura contemporénea cria novas
possibilidades de expressdo e comunicagdo. Cada vez mais elas estdo fazendo parte
do nosso cotidiano e, assim como a tecnologia da escrita, também devem ser
adquiridas. Além disso, as tecnologias digitais estdo introduzindo novos modos de

comunicacdo, como a criagdo e o uso de imagens, de som, de animacdo e a
combinacdo dessas modalidades (VALENTE, 2007, p. 12).

Com isso, surgem novos textos escritos, criados a partir de imagens de midias
audiovisuais, digitais, impressas, entre outras. E possivel perceber que os recursos digitais e
virtuais utilizados de forma consciente em sala de aula podem contribuir para a producdo de
materiais educativos, jogos, aplicativos e até mesmo de trabalhos coletivos registrados por meio
de videos, utilizando o celular. Todavia, o uso do celular nas escolas ainda é assunto deliciado

como comenta Borba, Silva e Gadanidis (2015, p. 78)

Ha certa controvérsia sobre a utilizagao de telefones celulares nas escolas, que envolve
inclusive politicas publicas. Algumas dessas controvérsias perpassam por questdes
semelhantes a proibicéo do uso de calculadoras em aulas ou exames. Outras sdo mais
especificas, visto que os telefones podem ser utilizados para fins ndo pedagdgicos ou
para comunicacdo que vise de forma ilegal burlar exames pablicos.

Nesse sentido, “[...] ndo podemos negligenciar as praticas de midias anteriores, nem seu
valor, mas precisamos lancar nosso olhar reflexivo sobre as novas possibilidades que as
tecnologias digitais atuais trazem para a discusséo sobre Educacdo e sobre Educagéo

Matematica” (CHIARI, 2018, p. 363). Assim, trabalhar com uma midia que adentrou as escolas
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é um meio de trazer o aluno para a discussdo da matematica, envolvé-lo e torna-lo protagonista
de sua propria aprendizagem.

Ao analisar a realidade da educacéo e de nossas escolas, o celular ndo foi um dispositivo
idealizado para um fim especificamente pedagdgico. Cada dia mais os alunos véo para as
escolas com os seus celulares, pois, “sdo um bem de consumo democratico, no sentido de que
praticamente todos os alunos os tém (embora ainda persista a desigualdade entre os celulares
disponiveis)” (BORBA, SILVA, GADANIDIS, 2015, p. 80). Isso tem causado situagGes
conflitantes no contexto da sala de aula, devido a atualizagdo sem direcionamento dessa
tecnologia, que muitas vezes é utilizada pela maioria dos alunos apenas para trocar mensagens,
jogar e acessar as redes sociais.

No entanto, pensando em aulas diferenciadas e planejadas utilizando o celular com um
fim pedagogico, podemos pontuar que,

Aulas dindmicas de matematica podem ser desenvolvidas com recursos mais
convencionais — papel e lapis, por exemplo. Todavia, € importante destacar que
recursos diferentes geram descobertas e aprendizagens distintas. Portanto, os
dispositivos moveis podem compor um cenério de aula como mais uma possibilidade

de dinamizar o ensino e de promover novas explora¢cdes conceituais, procedimentais
etc (BAIRRAL, 2017, p. 103).

O celular pode se tornar um potente artefato pedagdgico, uma vez que esta presente nos
espacos educativos e possui diversos recursos. Podemos nos apropriar desses recursos para a
aprendizagem dos alunos, estudar diversos contetdos com aplicativos especificos e produzir
videos digitais que também poderao ser utilizados como recurso para outras aulas, facilitando
a compreensdo por parte dos alunos de contetdos mais simples aos mais complexos, podendo
despertar um interesse maior na participacéo dos alunos nas aulas.

A producdo de videos pode trazer diversos beneficios para os alunos, assim como maior
interesse dos mesmos (linguagem familiar), possibilitando aulas mais atraentes e estimulando
a participacao e as discussoes, ja dizia Moran em entrevista dada ao Jornal do Professor. Dessa
forma, os alunos desenvolvem sua criatividade, possibilitando comunicacdo audiovisual e a
interacdo com outros colegas, ja que os videos podem deixar a realidade proxima da sala de

aula e podem complementar as discussées do material impresso.
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Borba e Oechsler (2018) apresentam trés vertentes para o uso do video: (i) gravagdo em
aulas, (ii) video como recurso didatico e (iii) producdo de videos. Os autores enfatizam que a
investigacdo de producdo de videos com contedos matematicos busca entender de que maneira
0 video pode ser uma expressdo do conhecimento por quem é produzido. Domingues (2014)
diz que, para os alunos, o uso de video em sala de aula pode ser muito produtivo para a
aprendizagem por apresentar varias caracteristicas, tais como: boa didatica, dinamicidade,
ilustracéo de processos, dentre outras.

Pensando nisso e diante das novas dindmicas surgidas em sala de aula, trazemos como
questdo norteadora da pesquisa: O que acontece quando alunos séo convidados a produzirem
videos digitais sobre quadrilateros em aulas de matematica utilizando o celular apés
participarem de atividades sobre esse tema explorando o GeoGebra Mobile? Assim,
objetivamos apresentar e discutir as relagdes entre o sistema de atividade idealizado e o sistema
inicial de um grupo de alunos.

Para que isso fosse possivel, desenvolvemos encontros semanais durante quase dois
meses com alunos do sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica estadual de
Campo Grande/MS, em que estudamos quadrilateros com o software GeoGebra Mobile e
orientamos producdes de videos relacionados a esse tema.

Nesse artigo, apresentaremos a metodologia e os elementos do referencial teérico, e

traremos parte da analise dessa pesquisa em andamento.

2. Um pouco sobre a Teoria

Para a anélise dos dados utilizaremos a Teoria da Atividade (TA), que tem sua origem
na psicologia, cujos estudos foram iniciados por Vygotsky, primeira geragéo, trazendo a ideia
de mediacdo. A segunda geracdo faz referéncia ao trabalho de Leontiev, que traz a nogdo de
objeto e meta, tendo a centralidade do objeto na motivagdo (SOUTO, 2014), com a valorizagédo
da atividade no sentido coletivo. A expansdo do modelo de mediacdo de Vygotsky e as ideias
de Leontiev fez com que Engestrom propusesse contribui¢fes originais a discussao em curso e
desenvolvesse um diagrama para representar um sistema de atividade, estabelecendo assim a

terceira geracgéo da teoria.

X111 SESEMAT — Seminério Sul-Mato-Grossense de Pesquisa em Educa¢do Matematica 4



Seminario Sul-Mato-Grossense de Pesquisa em
Educagao Matematica
08 e 09 de agosto - UFMS

A TA vem sendo utilizada como referencial em diversas areas, inclusive na educag&o,
envolvendo tecnologias, e em processos de ensino e aprendizagem.

[...] Essa teoria considera a atividade humana como a unidade basica do

desenvolvimento humano. Tem como eixo central as transformagdes que ocorrem nas

interacBes que se estabelecem entre o ser humano e o ambiente no desenvolvimento
de atividades mediadas por artefatos (SOUTO, 2014, p. 11).

A atividade nesse caso ndo é considerada como uma atividade escolar e sim, como um
sistema de atividade constituido por sujeitos, objeto, artefatos, comunidade, regras e
organizacdo do trabalho, estruturado conforme a Figura 1. Entende-se que uma determinada
atividade humana é mediada culturalmente, coletiva e orientada a um objeto, ou seja, existe a

participacao de forma coletiva na produgéo do conhecimento.

Figura 1 — Estrutura de um sistema de atividade

Artefatos mediadores:
Ferramenta e signos

jeto

Sentido
Sujeitos

Resultado
Significado

Regras Organizag¢do do Trabalho
Comunidade

Fonte: Baseado em Engestrom (2001)

A TA pode ser sintetizada em cinco principios. O primeiro principio refere-se ao sistema
de atividade coletivo, formado por sujeito, artefato, objeto, comunidade, regras e divisdo do
trabalho, como unidade béasica de anélise, em que a atividade € mediada por artefatos, orientado
a um objeto, “visto em suas relagdes de rede com outros sistemas de atividade, é a unidade
primordial de analise” (DANIELS, 2008, p, 172).

O segundo principio refere-se a multivocalidade, entendido como pontos de vistas de
formas variadas, ou seja, & sempre uma comunidade de multiplos pontos de vista, tradi¢des e
interesses (ENGESTROM, 2001).
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O terceiro principio refere-se a historicidade, que esta relacionado aos fatos marcados
em sua atividade, seus artefatos, regras e também de outros sistemas de atividades. Dessa forma,
seus problemas e potenciais s6 podem ser compreendidos em fun¢do da sua prépria historia.

O quarto principio refere-se ao papel das contradi¢des responsaveis pelas possiveis
mudancas e desenvolvimentos, ndo vistos como problemas ou conflitos. De acordo com Souto
(2014) as contradicdes sdo tencbes estruturais, historicamente organizadas nos sistemas de
atividade.

O quinto principio refere-se as transformagfes expansivas, em gque 0S NOVOS conceitos
sdo ampliados recontextualizando as possibilidades da atividade anterior, ou seja, “¢ realizada
guando o objeto e 0 motivo da atividade sdo conceituados novamente para abarcar um horizonte
radicalmente mais amplo de possibilidades do que no modo anterior da atividade” (DANIELS,
2008, p. 175).

3. Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede estadual de ensino do municipio de
Campo Grande/MS, com alunos do sexto ano do Ensino Fundamental. A escola atende cerca
de 1600 alunos, desde os anos iniciais até o Ensino Médio distribuidos nos trés turnos de seu
funcionamento, sendo a maior concentracdo de alunos matriculados no Ensino Médio.

A escolha da escola surgiu aliando o nosso interesse com a disponibilidade do professor
regente de matematica que também € mestrando no Programa de P6s-Graduacdo em Educacéo
Matemética (PPGEduMat) da UFMS no qual também fazemos parte. Isso facilitou o contato
com a direcdo da escola que prontamente nos recebeu e se disponibilizou para que a pesquisa
fosse desenvolvida.

Sondamaos o professor sobre a escolha da turma em que desenvolveriamos a pesquisa e
um dos critérios seria de que tivesse 0 maior nimero de celular por turma, tendo em vista que
o dispositivo seria essencial para o desenvolvimento das atividades propostas, como por
exemplo, a producdo de videos digitais e a manipulacdo do software de geometria dindmica
GeoGebra Mobile.
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Borba e Oechsler (2018) destacam que os videos podem ser utilizados como forma de
aprendizagem e de expressado das ideias, sejam elas de contetidos escolares ou ndo. No caso de
aprendizagem no ambiente escolar, os autores acreditam que os alunos podem produzir videos
expressando ideias matematicas discutidas em sala de aula que, além de se constituirem como

produtos digitais poderdo ser compartilhados para além da sala de aula. Consequentemente,

Os videos digitais, que podem ser concebidos enquanto narrativas ou textos
multimodais, compilam diversos modos de comunica¢do como oralidade, escrita,
imagens dindmicas, espagos, formas de gestualidade e movimento, etc., integrados ao
uso de diferentes tecnologias como o giz e lousa, 0 GeoGebra, cAmera digital,
notebooks, dentre outras. Isso implica em aspectos diferenciados no que diz respeito
a natureza do pensamento matematico que envolve a formacéao de coletivos pensantes
de seres humanos em salas de aula. (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2015, p. 21)

A producdo de videos digitais no ambiente escolar traz um estimulo ao processo de
ensino e de aprendizagem propiciando interac@es entre alunos e tecnologias envolvendo varios
contextos e diversas formas de saberes e conhecimento.

Assim, realizamos sete encontros nos meses de abril e maio de dois mil e dezenove
durante as aulas de matematica. Nesses encontros apresentamos 0 GeoGebra Mobile aos alunos,
Figura 2, ou seja, o que é o software, possibilidades de manipulacdo, recursos disponiveis e
também sobre producdo de videos tendo como inspiracdo o Festival de Videos Digitais e
Educacdo Matematica promovido pelo Grupo de Pesquisa em Informatica, outras Midias e
Educacdo Matemaética (GPIMEM) da Universidade Estadual Paulista (UNESP), Rio Claro.

Figura 2 — Tela principal do GeoGebra Mobile

I
-]

Fonte: a pesquisa
Nos encontros propusemos atividades abertas, dentre elas a producdo de um primeiro

video sobre o que os alunos pensavam ou tinham de conhecimento sobre os quadrilateros
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retdngulo e quadrado. Disponibilizamos também um questionério com perguntas diversas sobre
a familiaridade com as tecnologias, se ja produziram videos digitais e sobre as aulas de
matematica.

Orientamos que os alunos trabalhassem em trios para que manipulassem o GeoGebra
Mobile a fim de estabelecerem relagdes sobre as figuras geométricas, como por exemplo, as
caracteristicas do retangulo e quadrado. Toda essa acdo foi gravada utilizando um software
especifico que grava a tela do celular e o audio, sendo possivel, posteriormente, ter acesso ao
que os alunos fizeram e falaram durante o manuseio do software.

Tivemos ainda um momento em que conversamos sobre possibilidades de como
produzir videos digitais e sobre a importancia de pensar no roteiro antes de fazer as gravacoes
ou pensar propriamente no video. Mostramos alguns videos inscritos no Festival de Videos
Digitais e Educacdo Matematica como forma de inspiracdo apresentando em seguida alguns
questionamentos: Que tipo de mensagem queremos transmitir? Qual o cenario? Qual a duracao

do video? Quais os personagens envolvidos?

Como atividade de encerramento, solicitamos a producdo livre de um video em que
poderiam explorar tudo o que foi visto durante todos o0s encontros e deveriam, obrigatoriamente,
falar sobre quadrilateros. Por fim, entrevistamos todos os grupos formados para que relatassem
as experiéncias obtidas durante esse periodo em que foi desenvolvido a pesquisa.

4. Pensando um pouco na analise

Neste artigo trazemos parte da analise dos dados da pesquisa, que esta ancorada na
Teoria da Atividade, pela necessidade de compreendermos como esse coletivo de sujeitos e
midias sdo influenciados da producdo de aprendizagem matematica. A figura 3 representa o
sistema idealizado, ou seja, como vimos a pesquisa antes de adentrar a escola, pensando na

organizagao dos sete encontros planejados.
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Figura 3 — Sistema idealizado

Artefatos: celular dos alunos,
aplicativos, questionarios,
videos de exemplos, fala do
pesquisador

Motivo: a producdo dos dados da
pesquisa e o uso do celular para
estudar quadrildteros
-~ <= -
Objeto: estudar as
Sujeitos: alunos do 62 B caracteristicas e algumas
da EE Teotdnio Vilela | propriedades dos quadrilteros
(quadrado e retangulo)

Regras: Organi do Trabalh:
produzir dos videos, gravar as telas disponibilizacdo das aulas pelo
dos celulares dos alunos no momento professor regente para a realizacdo

da tarefa, baixar os aplicativos professor regente, d i istro d.
] : a pesquisa, registro das
necessarios, permanecer no grupo pesquisador e a inf : g i 03
2 . informac8es, organizacdo em
iy R professora orientadora 0es, org o
até o final das au?as e .respondel aos grupos pelos alunos
questiondrios

Comunidade:

Fonte: a pesquisa

O sistema de atividade idealizado representa nossa expectativa com relacdo ao
desenvolvimento da pesquisa na escola e sua estruturacdo. Definimos como sujeitos os alunos
do sexto ano do periodo vespertino da referida escola estadual que foram os participantes da
pesquisa. Na mesma figura, observa-se que a relacdo entre os sujeitos e o objeto seria mediada
pelos artefatos: celular dos alunos, aplicativos, questionarios, videos de exemplos, a fala do
pesquisador; e também pela comunidade, formada pelo professor regente, pesquisador e a

professora orientadora.

Observa-se ainda que as regras estabelecidas seriam a producdo dos videos, a gravacao
das telas dos celulares dos alunos no momento da tarefa, baixar os aplicativos necessarios,

formar os grupos e permanecer no grupo até o final das aulas e responder aos questionarios.

A disponibilizacdo das aulas pelo professor regente para a realizacdo da pesquisa, a
produgdo das informagGes e como os alunos deveriam se organizar em grupos ficou

estabelecido como a organizacao do trabalho.

Pensando nos motivos que norteiam essa pesquisa, primeiramente, a producao dos dados
e 0 uso do celular para estudar quadrilateros, estabelecemos como objeto do sistema estudar as
caracteristicas e algumas propriedades dos quadrilateros (quadrado e retangulo). O produto que
sdo as dialéticas entre todos os elementos do sistema permite que o objeto seja transformado,

resultando na producdo dos videos digitais sobre quadrilateros.
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Chegando na escola estabelecemos o sistema inicial, Figura 4, que representa de fato o
inicio da pesquisa que é composto por varios elementos (artefatos, sujeitos, objetos, regras,
comunidade, organizacdo do trabalho e motivo). Identificamos o primeiro principio da TA, pois
o sistema de atividade é coletivo, mediado por artefato e orientado a um objeto. Note que, o que
idealizamos se difere do que realmente foi constituido como inicial, porém isso ndo inviabiliza
as potencialidades da pesquisa, mas nos faz pensar como a realidade da escola e de outros
contextos educacionais podem e sdo diferentes um do outro. Vemos, e firmamos coma TA, que
todo e qualquer sistema de atividade deve ser considerado pela sua propria historicidade.

Figura 4 — Sistema inicial

Artefatos: celular dos alunos,
aplicativos, questionarios, fala

do pesquisador Motivo: manipulagdo e o uso do

celular para estudar quadrilateros

-
// d
S
Objeto: estudar as
Sujeitos: trios de caracteristicas e algumas
alunos propriedades dos quadrilateros
(quadrado e reténgulo)

Regras: [o] izagdo do Trabalh
baixar os aplicativos necessérios, coleta das informagdes,
formar grupos e permanecer no organizagdo em grupos pelos

grupo até o final das aulas e alunos
responder aos questionarios

Comunidade:
professor regente,
pesquisador e escola

Fonte: a pesquisa

Podemos observar que 0s sujeitos continuam sendo os alunos, no entanto a partir
daquele momento seriam divididos em trios. Os artefatos sdo: a fala do pesquisador, que nesse
momento explica quem sdo as pessoas envolvidas, qual a universidade em que essa pesquisa
esta vinculada e como ela sera desenvolvida e 0 que sera necessario que eles facam. O celular,
os softwares e o questionario também sdo alguns dos artefatos.

Identificados que nem todos os alunos possuiam o celular (artefato), no entanto, isso
néo os impediriam de participarem das atividades previstas. Pensando nessa situa¢do, com uma
quantidade minima de celular e a formacéo de trios, seria possivel que todas as atividades
fossem desenvolvidas. Mesmo assim, a quantidade de celulares ndo foi suficiente para que
tivesse pelo menos um celular por trio.

Parte dos alunos ndo possuem celular devido ao contexto em gue se encontram, ou até

mesmo possuem, porém nao sao autorizados pelos pais para levarem o dispositivo para a escola.
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Porém, ao colocarmos os alunos em grupos, possibilitou que o segundo principio da TA
ficasse mais forte, ou seja, a multivocalidade do sistema, pois ao dispor em grupos
consequentemente eles estariam em constante discussao, nos possibilitando observar diferentes
posicOes dos integrantes, 0s quais carregam suas proprias historias.

Como parte das regras, os alunos deveriam baixar os aplicativos que seriam utilizados,
responder ao questionario e permanecer no grupo inicial até o final dos encontros. Aqui
encontramos mais uma situacdo inesperada. Embora a escola possua internet, ela ndo é
disponibilizada para os alunos e mesmo assim a escola ndo possui rede wi-fi. Outro fator é que
alguns dos celulares eram mais antigos, com pouco memoria, ou ainda, os aplicativos eram
incompativeis com a marca/modelo.

Na organizacdo do trabalho os alunos tiveram que formar os grupos e executarem a
primeira tarefa que seria gravar um video inicial sobre o que pensavam ou tinham de
conhecimento sobre os quadrilateros (retangulo e quadrado).

Nesta analise de um pequeno fragmento de inimeros acontecimentos ocorridos nas
aulas, podemos perceber que o sistema se transforma de maneira irregular ao longo do tempo,
que €é o terceiro principio, a historicidade. Note que os alunos trazem nesse momento de
producdo inicial de videos seus problemas e potenciais que s6 podem ser entendidos
confrontando a sua propria historia.

Por fim, os motivos que sdo a manipulacdo e uso do celular para estudar quadrilateros
podem ser identificados, quando os objetivos sdo discutidos e negociados, ou seja, estudar as
caracteristicas e algumas propriedades dos quadrilateros (quadrado e retangulo) pode ser

determinado por meio desses motivos.

Consideracoes

Neste artigo buscamos apresentar um recorte de uma pesquisa de mestrado em
andamento. Nos colocando a analisar a atividade introdutéria das aulas em que tivemos com 0s
alunos na escola e destacamos que embora aconteca um planejamento, diversas varidveis
fizeram com que adaptacOes fossem feitas, resultando em um sistema de atividade inicial

diferente do idealizado. Porém, vale ressalta que ambos séo validos.
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Notamos que a producdo de videos pode evidenciar outras possibilidades de levar o
conhecimento para os alunos. Esperamos que a producéo de videos favoreca a construcdo de
conhecimento desses alunos e que possibilite ndo somente a esses, mas também aos professores,
a utilizacdo dos videos produzidos como materiais didaticos que sejam significativos também

para a comunidade escolar.

Destacamos que a escolha do aplicativo Geogebra Mobile possibilitou fazer algumas

conjecturas que serdo detalhadas na dissertacao.

Sabemos que ainda h&d muito o que analisar e investigar. A producdo de videos digitais
no ambiente escolar pode trazer um estimulo ao processo de ensino e de aprendizagem
propiciando diversas interaces entre alunos e tecnologias envolvendo varios contextos e

diversas formas de saberes e conhecimento.
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