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Abstract. This paper aims to present a collaborative digital media production project
carried out with the undergraduate students in Pedagogy of the Federal University of
Ceara (UFC), as part of the Mathematics Teaching discipline. The students used
principles of Design Thinking to produce 5 medias that deal with contents such as:
algebra, patterns, anthropometric measures, graphs and multiplication situation. The
results indicate that the constructionist approach adopted in the project, of learning to
do, contributed to the conceptual, theoretical and methodological understanding of the
contents worked.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo apresentar um projeto de produgdo
colaborativa de midias digitais realizado junto aos estudantes de Licenciatura em
Pedagogia da Universidade Federal do Cearda (UFC), como parte da disciplina de
Ensino de Matematica. Os discentes utilizaram principios do Design Thinking para
produzir 5 midias que abordam conteudos como: dalgebra, padroes, medidas
antropométricas, graficos e situagdo de multiplica¢do. Os resultados indicam que a
abordagem construcionista adotada no projeto, de aprender fazendo, contribuiu para a
compreensdo conceitual, teorica e metodologica dos conteudos trabalhados.

1. Introducao

A sociedade vem incorporando o uso de midias nas mais diversas atividades humanas:
nos negocios, no entretenimento, na educagdo. As tecnologias digitais tém chegado as
escolas, a partir da disposicdo de ferramentas como computadores e dispositivos
portateis. Essa conexdo entre diversos dispositivos podem propiciar experiéncias
relevantes, pois possibilita o desenvolvimento de projetos interdisciplinares, a geracao
de dados em tempo real e a interacdo, como as que podem acontecer, por exemplo, na
resolucao de problemas colaborativos [Castro e Castro-Filho 2012].

Castro (2016) explica que o uso de dispositivos tecnoldgicos propicia a
utilizacao de tecnologias mais dinamicas e interativas, que oportunizam a manipulagao
de objetos e a observagdo de resultado, permitindo a constru¢do de significados pelo
estudante, o que contribui para a modificagdo da relacgdo do homem com o
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conhecimento. No entanto, estas modifica¢des requisitam uma reandlise dos processos
de ensino, considerando certos pressupostos e teorias, algo que deve ser realizado desde
a formacao inicial.

E preciso quebrar paradigmas e aproximar os docentes da cultura digital a fim de
aperfeicoar o uso das tecnologias digitais como meios educacionais. A exploragdo das
tecnologias digitais na formagdo inicial pode contribuir para o desenvolvimento de
profissionais com maior capacidade de se adaptarem a diferentes realidades e eficazes
em buscar e aprender novas habilidades frente a problemas desconhecidos.

Considera-se, uma possivel abordagem, a aprendizagem baseada no
construcionismo, da qual compartilha a visdo de que a construcao das estruturas de
conhecimento acontece por meio da internalizagdo progressiva de agdes e que isso se da
em um contexto em que o aprendiz esta conscientemente comprometido com a
atividade, seja ela qual for [Papert 2008; Papert e Harel 1991].

Diante do exposto, este artigo tem como objetivo apresentar um projeto de
produgdo colaborativa de midias digitais realizado junto aos estudantes de Licenciatura
em Pedagogia da Universidade Federal do Ceara (UFC), como parte da avaliagdo da
disciplina de Ensino de Matematica.

Nas sessOes seguintes, apresentar-se-4 os procedimentos metodologicos, dos
quais descreverdo o contexto, os sujeitos € os materiais utilizados. Em sequéncia serdo
dispostos a discussdo sobre o processo adotado durante a aula, seguida das
consideragdes finais.

2. Contexto e procedimentos metodoldgicos da investigacao

Esta investigagdo surgiu a partir das experiéncias vivenciadas na disciplina de Ensino de
Matematica do Curso de Pedagogia da Faculdade de Educag¢dao (FACED), durante o
semestre 2017.1, o qual teve 27 estudantes matriculados. A disciplina de Ensino de
Matematica € a unica disciplina obrigatéria de matematica do curso, com carga-horaria
semestral de 96h/a, o equivalente a 6 créditos. Contudo, embora esta disciplina seja
importante para a formagdo destes discentes, 72% afirmaram ter dificuldades tedricas,
didaticas-metodologicas e conceituais em relagdo a Matematica.

Considerando esta realidade e os sujeitos envolvidos, foi proposto, como
atividade final da disciplina, a producdo e a analise de midias (analdgicas e digitais) que
contemplassem os 4 blocos de contetidos definidos pelos Parametros Curriculares
Nacionais de Matematica: Numeros e operacdes; Espaco e Forma; Grandezas e
Medidas; e Tratamento da Informacao [Brasil 1997].

Para atender ao objetivo definido, este trabalho focara na producdo colaborativa
de midias digitais, que foi realizada em grupos, tendo sido usado, para a criagdo das
midias, o Animaker, o Youtube, o Scratch, o editor de texto do Google Drive € o Power
Point. A seguir serdo descritas as etapas do processo de producdo, assim como serdo
apresentadas algumas das midias produzidas.

3. Resultados e Discussoes

O processo de producdo de midias seguiu os principios do Design Thinking, que
contempla métodos e processos para resolucdo de problemas com teste das solugdes.
Este processo inclui 4 etapas: [1] imersdo — nesta etapa toma-se conhecimento da
situagdo geral, do tipo de problema que se deseja resolver, além das necessidades de
todas as partes interessadas no produto final, em especial o cliente-alvo; [2] andlise e
sintese — considera-se, nesta etapa, os dados recolhidos durante o processo de imersao e
as especificagdes do problema a ser resolvido sdo delimitadas; [3] ideagdo — etapa em
que busca-se a sintese do problema, sendo langadas propostas de solugdo, que sao
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anotadas, filtradas e reunidas até¢ se chegar numa proposta final; e [4] prototipagdo e
testes, onde a partir da proposta final se gera um produto puramente funcional que entao
sera testado na sua capacidade de resolver o problema antes de ser finalizado.

Estas etapas nao precisam seguir uma sequéncia linear ¢ podem ser suprimidas
ou repetidas, em caso de necessidade. Isto permitiu observar, durante o processo, as
estratégias utilizadas pelos alunos na solug¢ao dos problemas que surgiam na elaboragao
do recurso; a reelaboragdo e a mudanca de abordagem metodoldgica, assim como a
apropriacao conceitual dos contetdos abordados.

A principio os alunos mostraram muita inseguranca diante dos desafios em lidar
com a producdo de midias digitais, apegando-se, muitas vezes, a metodologias mais
instrucionistas e tradicionais de ensino. Porém, em algumas etapas do processo,
verificavam a necessidade de remodelarem seus projetos iniciais, o que permitiu que os
discentes acrescentassem elementos mais criativos, conceitualmente corretos € com
multiplas representagdes, por exemplo (Figura 1, 2 e 3). Sobre isso, Castro (2016)
explica que recursos que utilizam multiplas-representagdes apresentam maior potencial
para proporcionar a aprendizagem dos estudantes.
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Figura 1. Screenshot Projeto receita’ - versdo 3.0

A Figura 1 apresenta o print da terceira versdo de uma das midias produzidas em
grupo, que tinha como proposta inicial de trabalhar a multiplicagdo, por meio da
tabuada de 3. As discussdes e a prototipacdo inicial contribuiram para que a equipe
verificasse limitagdes - o recurso ndo era randomico, apenas arrastar os ingredientes
deixava a atividades com o carater mais aditivo do que multiplicativo - e contribuicdes -
a situacao de receita de bolo trabalhava com uma relacdo quaternaria com a ideia de
proporcionalidade, o uso de diferentes representagdes (iconica, numérica e tabular) para
representar a situagdo, além da inser¢do da tabela para incentivar o pensamento
multiplicativo.

Numa aproximagao com a concepg¢ao do construcionismo [Papert 2008; Papert e
Harel 1991], foi possivel constatar uma melhora nos aprendizados dos discentes, nos
aspectos conceituais relacionados as estruturas multiplicativas; metodologicos e
teoricos. Os estudantes, movidos pela necessidade em solucionar davidas que
despontavam no momento em que oS mesmos testavam as hipdteses nos prototipos
construidos, procuravam os conhecimentos requeridos de modo cada vez mais
autonomos. Foram desenvolvidos, ao todo, 5 midias digitais que abordam contetdos

! Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/168435682/
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como: situa¢do de multiplicacdo, algebra, padrdes, medidas antropométricas e graficos
(Figuras 1, 2 e 3).
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Figura 2. Screenshot Jogo Padrao® - verséo 3.0
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Na Figura 2 ¢ possivel verificar um jogo feito, a partir do Scratch, para o
trabalho com padrdoes, em que ¢ explorado as ideias de regularidade, sequéncia,
sucessdo, repeticdao, ordem, dentre outros; com o uso de diferentes imagens. Estas ideias
foram acrescentadas durante processo de elaboragdo das atividades, a medida que os
discentes testavam o recurso.

Na Figura 3 constata-se o video interativo feito no Animaker para o trabalho do
Tratamento da Informagdo, que apresenta caracteristicas interdisciplinares. O recurso
foi desenvolvido considerando a nogdo de cadeia alimentar, trabalhada na disciplina de
Topicos de Ciéncias; e a necessidade de compreensdo de informagdes representadas por
meio de graficos.

O ¥ R2:%B1044PM [ i B G B 20% B10:47 PM

As duas jaguatiricas vao conseguir — P
comida e cada uma vai comer um prea

Somente uma das jaguatiricas vai conseguir pegar E
uma presa, a outra ndo conseguiu correr tao . \ /
répido

Mas se e ficar

Figura 3. Screenshot do video interativo - Cadeia alimentar®

O video interativo permite que o usudrio escolha diferentes rumos para a
histéria, com resultados distintos, a partir da opgao escolhida, combinando diferentes
tipos de representacdes: textual, icOnica e grafica. A opg¢do da equipe por este tipo de
midia foi justificada pela pouca interacdo proporcionada pelos videos comuns,
demonstrando a preocupacdo da equipe com as questdes didaticas.

Ao final do semestre foi organizada a apresentacdo dos trabalhos, na qual os
alunos expuseram o resultado e refletiram acerca do processo vivenciado. A troca de

2 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/168450725/
3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=-0Z21pNjZeg
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conhecimentos realizada, nesse momento, permitiu a compreensdo das dificuldades e
socializagdao de metodologias. A seguir serdo dispostas as consideragdes finais.

4. Consideragdes finais

Este artigo teve como objetivo apresentar a experiéncia com o projeto de construgdo
colaborativa de midias digitais, desenvolvido como parte da disciplina de ensino de
matematica do curso de pedagogia na faculdade de educacdo da Universidade Federal
do Ceara no semestre de 2017.1.

A experiéncia vivenciada permitiu visualizar os ganhos para a aprendizagem de
uma metodologia ativa, que coloca o aluno como protagonista do seu proprio processo
de aprendizagem. E preciso, portanto, permitir o envolvimento dos discentes na
disciplina, permitindo a troca de experiéncias e saberes, a reflexdo, a construgdo, a
pesquisa, a analise e a formulagdo de métodos proprios para resolver situagdes
matematicas. Partindo-se destas necessidades, as tecnologias existentes podem auxiliar
tanto no ensino, quanto na aprendizagem da matematica.

Em estudos futuros, espera-se possibilitar que as midias desenvolvidas, como
forma de reflexdo dos conceitos, metodologias e teorias estudadas ao longo da
disciplina de Ensino de Matematica sejam aplicadas e validadas no ambiente escolar.
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