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ABSTRACT

Internet video lesson channels have proven to be an
important learning support tool. Previous work has
presented discussions on the use of videos as an educational
tool in various contexts. However, most of these works
evaluated the use of content produced by education
professionals. This article reports a case study where 9th
grade students were responsible for scripting and producing
didactic videos for teaching the calculation of area of flat
figures. The videos produced by the students were
incorporated into an interactive graph and made available to
them. The graph represents, in a structured way, the
knowledge objects of the 9th grade math discipline, its
dependencies, content description and links to the videos.
Finally, the paper presents the results of a survey with the
students to measure engagement and their perceptions of
the effectiveness of learning through this approach.

RESUMO

Canais de videoaulas disponibilizados na Internet t€ém se
mostrado uma importante ferramenta de apoio a
aprendizagem. Trabalhos anteriores ja apresentaram
discussdes sobre o uso de videos como ferramenta
educacional em diversos contextos. No entanto, a maioria
desses trabalhos avaliaram a utilizacdo de conteddos
produzidos por profissionais de educacdo. Este artigo relata
um estudo de caso onde alunos do 9° ano do ensino
fundamental foram responsdveis por roteirizar e produzir
videos didéticos para ensino do cdlculo de drea de figuras
planas. Os contetidos produzidos pelos estudantes foram
incorporados a um grafo interativo disponibilizado para
eles. O grafo representa, de forma estruturada, os objetos de
conhecimento da disciplina de matemadtica do 9° ano, suas
dependéncias, descri¢dao de conteddo e links para os videos.
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Por fim, o artigo apresenta os resultados de uma pesquisa
feita com os estudantes para medir o engajamento e suas
percepgdes sobre a eficicia da aprendizagem por esta
abordagem.
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INTRODUGCAO

O ensino de matematica para alunos do ensino fundamental
apresenta varios desafios e € tema de estudos que buscam,
entre outros objetivos, tornar a aprendizagem mais efetiva.
O trabalho de Facco [3], considera que os obsticulos
didaticos sdo decorrentes de certas estratégias de ensino e
por professores que parecem ter problemas em lidar com as
dificuldades e expectativas dos estudantes.

Atualmente, existem multiplos recursos de aprendizagem
disponiveis tanto ao professor quanto ao aluno. Os
estudantes das geragdes mais recentes fazem uso intensivo
de tecnologias modernas e seus dispositivos, sendo
considerados nativos digitais [13]. Estes alunos, em geral,
preferem aprender de forma auténoma e por diversas
midias, ndo apenas através do ensino tradicional em sala de
aula. Dentre essas tecnologias, os videos representam um
meio reconhecivel como fonte de informacdo, divertimento,
noticias e aprendizagem por estes jovens.

A utilizag@o de videoaulas como recurso de ensino é objeto
de estudo de muitos artigos cientificos na area de educacg@o.
De forma a identificar trabalhos relacionados, foi realizada
uma busca considerando publica¢des dos dltimos 10 anos
nas bases de proceedings do SBIE (Simp6sio Brasileiro de
Informética na Educacdo) e TISE (Nuevas Ideas en
Informatica Educativa). Também foram realizadas buscas
nas bases do IEEE Xplore e ACM Digital Library por
termos relacionados a videos/videoaulas, metodologias
ativas, aprendizagem significativa, estudantes e ensino de
matemadtica. Na grande maioria dos trabalhos encontrados,
os videos utilizados s@o produzidos por profissionais de
educacdo.
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Dentre os trabalhos avaliados que fazem uso de videos
como ferramenta educacional utilizando contetidos
produzidos por profissionais de educagdo, destacam-se os
seguintes. O estudo de Medeiros e Pansanato [8], buscou
identificar as preferéncias de alunos e professores sobre
diferentes tipos de videoaulas. O trabalho de Ilioudi et al.
[6] foi definir qual a melhor abordagem de ensino de
matematica através de videos para alunos do ensino médio.
O artigo de Oliveira et al. [12] avaliou o uso do video como
ferramenta educacional a partir de multiplas plataformas,
com foco em construgdes geométricas. O trabalho descrito
por Preiss et al. [11] apresenta uma base de videoaulas para
apoiar o desenvolvimento da atividade docente. Souza e
Ramos [16] propdem e discutem um roteiro para auxiliar
professores na producio de videos didaticos.

Foram encontrados dois trabalhos que consideram videos
produzidos pelos préprios estudantes como recurso de
aprendizagem. Faye [4] avalia a preferéncia dos alunos de
matemadtica entre videos criados por eles préprios e os
disponiveis no YouTube produzidos por outras pessoas.
Wang e Shao [17] apresentam os resultados de um projeto
colaborativo interdisciplinar entre estudantes de tecnologia
e de fisica, que desenvolveram videos didaticos para o
ensino de conceitos de fisica.

O presente artigo apresenta um estudo de caso utilizando
metodologias ativas de ensino como descritas por Santos
[15]. A abordagem aqui adotada busca promover a
aprendizagem significativa dentro dos conceitos definidos
por Ausubel e Moreira [9,10] e sob a perspectiva freiriana
como considerada por Carril [2] no que diz respeito ao
aumento da autonomia dos estudantes. O objetivo é avaliar
se os alunos possuem maior engajamento € se suas
percepcoes a respeito da propria aprendizagem aumentam
quando sdo colocados como protagonistas no processo de
ensino-aprendizagem, ao produzirem videos didaticos em
vez de simplesmente 0s consumirem como recursos.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a
secdo “Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados”
discute a base tedrica e estudos pertinentes aos temas
abordados; a secdo ‘“Proposta” detalha as atividades
realizadas e suas metodologias; na secdo “Resultados e
Discussdes” sdo apresentados os resultados e algumas
consideracdes sobre eles; por fim, a se¢do “Conclusdes”
traz as consideracdes finais, discute as limitagdes do artigo
e apresenta possibilidades de trabalhos futuros.

REFERENCIAL TEORICO E TRABALHOS
RELACIONADOS

Em meio aos conteidos de matemdtica do ensino
fundamental, o de geometria, foco deste trabalho, ¢ um dos
quais os alunos costumam apresentar as maiores
dificuldades. Dentre os problemas encontrados pelos
professores, destaca-se a grande variabilidade no nivel de
conhecimento dos estudantes sobre determinados temas que
ja deveriam ter sido tratados nos anos anteriores. Segundo
Kich e Lenzi [7]:

“Nos anos finais do ensino fundamental
observo  dificuldades na  matematica,
geralmente relacionadas a conhecimentos que
ndo foram bem compreendidos nos anos
anteriores dificultando a aprendizagem.
Quando abordo os conceitos de perimetro e

drea percebo que os alunos ainda ndo
compreenderam corretamente esses
conceitos .

Essa situag@o implica em dificuldades para o professor, mas
o aluno também acaba por ter sua aprendizagem
prejudicada. De acordo com Moreira [9], “o conhecimento
prévio serve de matriz ideacional e organizacional para a
incorporacdo, compreensdo e fixacdo de novos
conhecimentos”. Ainda segundo o autor, novos objetos de
conhecimento podem ser aprendidos significativamente (e
retidos) na medida em que “objetos de conhecimento
relevantes estejam claros e disponiveis na estrutura
cognitiva do sujeito e funcionem como pontos de
ancoragem aos primeiros”. Dessa forma, o conhecimento
prévio (a estrutura cognitiva do aprendiz) é varidvel crucial
para a aprendizagem significativa.

Dentro desse contexto, o grafo proposto na atividade
descrita no presente artigo tem como objetivo apresentar, de
maneira estruturada, os objetos de conhecimento referentes
a disciplina de matematica do 9° ano do ensino fundamental
e suas relagdes. Em particular, o grafo € utilizado como um
elemento pedagdgico auxiliar para que os alunos possam
identificar os conhecimentos prévios necessarios ao
aprendizado do cdlculo de area de figuras planas.

Além da dificuldade em guiar os estudantes ao encontro da
aprendizagem  significativa, os professores também
possuem o desafio de promover uma educagio que desperte
o interesse dos alunos, muitas vezes com vivéncias,
expectativas e saberes distintos daqueles que sdo
reproduzidos no ambiente escolar pelos profissionais de
educagao.

Atualmente, os estudantes possuem uma postura ativa fora
da escola e, na maioria dos casos, estdo imersos nas
transformagdes causadas pela tecnologia. Os profissionais
de educacdo encontram-se muitas vezes em uma posicdo de
conflito entre tentar compreender as transformacdes
tecnoldgicas atuais, produzindo o conhecimento pedagdgico
necessdrio para auxiliar o homem a ser sujeito da
tecnologia, ou apenas ignorar a realidade de uma sociedade
baseada na informacao [15].

Quando a escola coloca o aluno apenas como o receptor de
conhecimentos previamente selecionados, ela limita a
capacidade do jovem de aportar seus préprios saberes e
vivéncias a realidade escolar, silenciando o debate que
poderia surgir deste encontro. Dessa forma, € essencial que
a escola busque acessar esse estudante, estimulando-o a ser
ndo somente um receptor, mas também um construtor do
conhecimento.
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O publico-alvo da atividade descrita nesse artigo é formado
por alunos do 9° ano do ensino fundamental de uma escola
da rede municipal de ensino da cidade de Duque de Caxias
RJ. Eles se encaixam nos conceitos previamente
discutidos sobre nativos digitais, possuindo uma postura
ativa sobre as tecnologias nas quais estdo naturalmente
inseridos. Esse fato norteou a escolha por uma proposta que
seguisse os conceitos das metodologias ativas de ensino, em
que os alunos s@o atores e protagonistas do aprendizado. A
proposta foi apoiada em trabalhos como o de Guterres e
Silveira [5], que traz uma reflexdo sobre o processo de
producdo de objetos de aprendizagem.

Determinada a abordagem metodoldgica, a escolha pela
utilizagdo de videos diddticos como ferramenta pedagégica
para promover a aprendizagem significativa no ensino do
célculo da area de figuras planas foi um passo natural. O
ensino de geometria € grandemente favorecido pela
utilizacdo de meios visuais [14].

O trabalho apresentado por Oliveira et al. [12] compara
grupos distintos de alunos avaliados em um curso de
construgdes geométricas e fornece resultados de melhoras
significativas apresentadas pelos grupos que utilizaram
videos didaticos como ferramenta de apoio a aprendizagem.

O artigo de Medeiros e Pansanato [8] buscou quantificar as
preferéncias de alunos e professores sobre estilos distintos
de videoaulas. Apesar dos resultados obtidos mostrarem
que, para os grupos estudados, a percep¢do entre docentes e
discentes sobre quais recursos interativos eram mais ou
menos relevantes diverge em priorizacdo, o video como
recurso pedagdgico foi percebido positivamente por ambos
0S grupos.

Apesar de ser consenso na drea de informatica na educagdo
de que o uso de videos como ferramenta educacional
favorece o ensino de matemadtica, a grande parte dos
trabalhos encontrados na literatura especializada utiliza ou
avalia conteidos que foram produzidos por profissionais de
educagdo.

O presente trabalho se diferencia dos demais ao propor a
producdo de videos didéticos e a estruturagdo dos objetos
de conhecimentos associados através de um grafo pelos
préprios estudantes, estimulando-os a serem protagonistas
ao longo de todas as etapas da atividade de ensino-
aprendizagem proposta. Essa escolha se deu com o objetivo
de aumentar o engajamento dos alunos e viabilizar uma
aprendizagem significativa dos contetidos abordados.

PROPOSTA

Definidos o tema, objetivos pedagdgicos e de pesquisa,
publico-alvo e metodologia, foi possivel delimitar quais
objetos de conhecimento seriam abordados por este estudo
de caso. Como norteador para essa decisdo, foi utilizada a
Base Nacional Comum Curricular brasileira [1]. A BNCC é
um documento normativo que define o conjunto orgénico e
progressivo de aprendizagem essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
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educacdo bdsica. Ela deve ser usada como referéncia por
professores e diretores de escola na elaboragdo e
implantacdo do Projeto Politico Pedagégico, bem como na
defini¢do contetidos e abordagens a serem trabalhados em
cada disciplina.

O professor identificou as habilidades e competéncias
especificas ao ano escolar e, a seguir, elencou as figuras
planas que abrangessem a aprendizagem do célculo de suas
dreas, as quais sdo: tridngulo, retdngulo, trapézio, losango,
quadrado e circulo.

Foi construido um grafo interativo em HTML que
representa esses objetos de conhecimentos e suas
dependéncias préximas, ou seja, quais conteidos prévios
imediatos s@o necessdrios para que o aluno seja capaz de
realizar o cdlculo da drea de figuras planas e a quais
conteddos adicionais esses temas se relacionam.

O grafo é segmentado por temas coloridos e cada um de
seus nds representa um objeto de conhecimento. Como o
grafo € interativo, ao clicar sobre um de seus itens, o aluno
€ levado até uma pégina que possui a ementa sobre aquele
tema e um link para um video do YouTube que ensina o
conteddo correspondente.

A proposta foi apresentada para 3 turmas do 9° ano do
ensino fundamental. Inicialmente, o professor expds a
atividade e ouviu os alunos para avaliar o nivel de interesse
e colher sugestdes dos proprios estudantes. Em todas as
turmas a atividade foi recebida com entusiasmo.

Apds o aceite da proposta de atividade pelas turmas, os
alunos foram estimulados a assistirem a videos didaticos
sobre o célculo da drea de figuras planas produzidos por
outros professores no YouTube. Os estudantes deveriam
identificar quais elementos cada um deles considerava
como positivos na aprendizagem por este meio.

Foi sugerido aos alunos que buscassem uma boa
comunicagdo oral para o ensino dos contetddos, utilizassem
figuras expositivas, tentassem encontrar em seu cotidiano
situacdes que pudessem ser utilizadas como exemplos de
aplicacdo dos conceitos expostos e aplicassem recursos que
eles considerassem uteis para tornar o aprendizado através
do video mais efetivo.

Em seguida, cada turma foi dividida em 6 times (de 4 a 5
estudantes) e a cada um deles foi atribuida uma figura plana
como tema de trabalho.

O conceito do grafo foi apresentado aos alunos, dando
ciéncia de que os videos produzidos por eles seriam
incorporados aos nds correspondentes ao tema de cada um
dos times e que estes videos seriam utilizados como
elementos de aprendizagem pelos demais estudantes.

Os alunos tiveram que pesquisar, elaborar um roteiro
simples e, utilizando seus préprios smartphones, gravar um
video de 3 a 5 minutos de durag@o, onde ensinam o cdlculo
da drea da figura plana que foi determinado para o seu time.



Os pesquisadores deste artigo ficaram responsaveis por
realizar a edicdo dos videos, unindo aquilo que foi filmado
pelos alunos a recursos expositivos propostos por eles,
como uma animacdo, figura produzida no computador,
trilha sonora etc. Apds a edicdo, os videos foram publicados
no canal “Nossa Matematica” no YouTube, acessivel
através do link https://www.youtube.com/channel/UCNxbO
1098C5pwdo-M64sQ8Q. Uma captura de tela da pagina
inicial do canal pode ser vista na Figura 1.

Apdés o desenvolvimento da atividade, os alunos
responderam um questiondrio contendo perguntas sobre os
objetivos do trabalho. Eles avaliaram se concordavam ou
discordavam que determinados objetivos foram alcangados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A atividade proposta incentivou a aprendizagem do
conteudo do cdlculo da drea de figuras planas, uma vez que
os alunos tiveram que estudar e elaborar um roteiro, além
de promover o maior dominio de ferramentas tecnoldgicas,
como captura de video e trabalhos colaborativos.

O uso de tecnologias que fazem parte do cotidiano dos
jovens demonstrou-se um forte estimulo ao processo de
aprendizagem, ao transformar o aluno de consumidor a
produtor de contetido.

Este trabalho permitiu desenvolver nos alunos a percepg¢ao
de que as tecnologias sdo ferramentas que podem contribuir
para a aprendizagem e sua autonomia.
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Figura 1. Canal “Nossa Matematica” disponivel no YouTube.

O site http://nossamatematica.epizy.com contém o grafo
produzido para esse trabalho e as demais paginas de cada
objeto de conhecimento, com suas ementas e links para os
videos didaticos.

Depois que os videos foram publicados no YouTube, uma
aula especial foi ministrada, com o grafo de conteidos
analisado e os videos exibidos para os alunos.

30 Bimestre Legenda:
Teorema Semelhanca ~ |:| Algebra
de Tales de triangulos Fungbes

l l |:| Geometria
_Y__ [ Probabilidade
Relagbes métricas|
no Tridngulo Graficos
Reténgulo
4° Bimestre
Teorema de Figuras Volll:i:‘rﬁ:sde
Pitégoras Planas ‘Niam’s
Trigoiizr:z:ricas Quadrado Reténgulo Tridngulo Probabilidade
Circulo Losango Trapézio

Figura 2. Grafo de contetidos da disciplina de matematica para o terceiro e quarto bimestres.
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Concluindo a atividade, os alunos foram convidados a
preencher um questiondrio de avaliacdo. Entre outras
analises, vale destacar a da Figura 3, em que 90% dos
alunos afirmaram que atuar na produgdo de contetido
didatico é mais eficiente que aulas tradicionais. O mesmo
resultado, 90%, foi obtido quando os alunos foram
perguntados se gostaram de realizar a atividade proposta.

® sim
® Nzo

Figura 3. Resposta dos discentes sobre se consideram a
producio de contetido como uma forma de aprendizado mais
eficiente que as aulas tradicionais.

Quando perguntados sobre suas percepcdes individuais a
respeito do conhecimento sobre o cdlculo da drea de figuras
planas, 70% dos alunos afirmaram que o conhecimento
melhorou e 30% responderam que continuou 0 mesmo.
Nenhum dos estudantes respondeu que seu grau de
conhecimento piorou.

@& Melhorou
@ Continuou 0 mesmo
Piorou

Figura 4. Percepc¢ao dos alunos a respeito de seu conhecimento
sobre os temas estudados apés concluir a atividade.

O questiondrio trazia também um campo de texto livre onde
os alunos podiam a escrever um pequeno relato sobre suas
experiéncias individuais. A seguir, um desses relatos:

“Aprendi que a internet pode nos ensina
coisas além do que vendo todos os dias. E ver
que a matemadtica ndo € s6 conta de mais, de
menos, divisdo, multiplicacdo etc.. adorei !
Além disso aprendi que todos somos capazes
de aprender a matematica, pois a maioria das
pessoas acham isso uma das coisas mais
dificeis e complicada. Abragos ! ;)” (sic).

A figura a seguir, exibe todos os relatos deixados pelos
estudantes no formuldrio de pesquisa. O texto foi mantido
em sua forma original, tal como respondido por cada aluno.

Foi muito bom porqué aprendemos muitas coisas

Achei que foi uma forma bem diferente de aprendizado, em vez das aulas tradicionais.

- nossa, foi uma coisa muito boa! Além de boa, foi legal. Aprendi que a internet pode nos ensina coisas além do
que vendo todos os dias. E ver que a matematica ndo € s6 conta de mais, de menos, divisdo, multiplicagdo etc..
adorei ! Além disso aprendi que todos somos capazes de aprender a matemadtica, pois a maioria das pessoas

acham isso uma das coisas mais dificeis e complicada. Abragos ! ;)

A experiéncia do nosso grupo foi incrivel, tivemos a oportunidade de um aprendizado diferenciado. Através da
tecnologia podemos aprender contetdos Uteis, que possam ajudar o nosso aprendizado.

foi interessante , nem todos do grupo participou,mais aprendemos como calcular a érea do circulo , a ouvir a
opinido de cada um e ver que a maioria se interessou pelo assunto.

Foi bem legal eu consegui falar suavemente mais eu errava algumas palavras pq estava nervoso. Mais aprendi
bastante

Minha experiencia foi Boa, se reunimos conversamos sobre o assunto e isso ajudou a entender
mas o contetido

Figura 5. Relatos dos estudantes em texto livre.

A partir dos dados quantitativos e qualitativos obtidos pelo
questiondrio, € possivel verificar que os objetivos iniciais
da proposta — aumentar o engajamento e a percepc¢do dos
alunos a respeito de seu conhecimento sobre o tema
estudado — foram atingidos.

O desenvolvimento da atividade com os alunos contribuiu
para a aprendizagem significativa a respeito do célculo de
dreas de figuras planas, visto que os estudantes se
mostraram engajados, se motivaram na execu¢do da
atividade e reconheceram o aumento do seu conhecimento
individual sobre o contetido.

CONCLUSOES

Este trabalho apresentou uma proposta baseada em
metodologias ativas para o ensino do célculo de dreas de
figuras planas para alunos do 9° ano do ensino fundamental
a partir de videos diddticos produzidos pelos proprios
estudantes. Estes videos foram incorporados a um grafo
interativo que representa os objetos de conhecimento e suas
relagdes, ambos referentes a disciplina de matemadtica do
ano letivo correspondente. O objetivo foi avaliar se os
alunos possuem maior engajamento e se suas percepgdes a
respeito dos préprios saberes aumentam ao serem colocados
como protagonistas no processo de ensino-aprendizagem.

Para avaliar se os objetivos propostos foram atingidos, foi
realizado um questiondrio com os alunos ao término da
atividade. Ao verificar os resultados das respostas, percebe-
se que ambos os objetivos educacionais propostos foram
atingidos. Dentre os resultados quantitativos, destaca-se que
90% dos alunos afirmaram que atuar na producdo dos
videos didaticos é mais eficiente do que as aulas
tradicionais para o aprendizado. O mesmo percentual de
alunos, 90%, afirmou ter gostado de realizar o trabalho
proposto. Ao serem perguntados sobre suas percepcdes
individuais a respeito do conhecimento do célculo da drea
de figuras planas ap6s a realizacdo da atividade, 70% dos
alunos afirmaram que o conhecimento melhorou e 30%
responderam que continuou 0 mesmo.
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Esse estudo se destaca em relacdo aos trabalhos
relacionados, ao avaliar o engajamento e a percep¢do dos
estudantes a respeito de sua aprendizagem a partir de videos
produzidos pelos préprios alunos.

E importante notar que, apesar da possibilidade de replicar
o modelo aqui apresentado, esse estudo foi executado
apenas para um tema especifico (cdlculo da drea de figuras
planas). O conjunto de turmas foi limitado a 3, todas da
mesma escola.

Como trabalhos futuros, pretende-se replicar o modelo de
atividade aqui proposto com outras turmas € um nuimero
maior de alunos. Além disso, serd elaborada uma proposta
de avaliagdo a ser realizada com ao menos 3 times de
alunos: aqueles que aprenderam o conteido através da
atividade proposta, aqueles que utilizaram apenas videos
didaticos produzidos por profissionais de educacdo e, por
fim, aqueles que aprenderam pelo método tradicional de
ensino em sala de aula. O objetivo serd realizar uma andlise
comparativa do desempenho desses grupos distintos através
de uma avaliacdo comum.
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