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RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi compreender o significado que os diferentes modos
semioticos utilizados, na producédo de Cartoons matematicos, geram em coletivos de
atores humanos e ndo humanos participantes do VI Festival de Videos Digitais e
Educacdo Matemética. Esse festival € um evento nacional que ocorre anualmente
desde 2017 e os quatro videos analisados nesta pesquisa sdo dos estados da Bahia,
Minas Gerais e Rio de Janeiro da categoria Ensino Superior. Para tanto, utilizou-se a
Semidtica Social (SS) que se interessa pelos significados que surgem em ambientes
com interacfes sociais e a visdo epistemoldgica do sistema Seres-Humanos-Com-
Midias (S-H-C-M). Metodologicamente usou-se o paradigma qualitativo, sendo que os
procedimentos e instrumentos de producédo de dados foram a selecdo dos videos do
tipo Cartoons finalistas do VI Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica da
categoria Ensino Superior (ES) e as entrevistas com o0s produtores dos videos que
aconteceram, de maneira on-line, pelo Google Meet e Whatsapp. A analise ocorreu
com base nos quesitos do Sistema Seres-Humanos-Com-Midias (S-H-C-M), segundo
principio da Teoria da Atividade a Multivocalidade e sobre a lente da Semiética Social
(SS), considerando a abordagem multimodal. Os resultados indicaram que, no
contexto dos Cartoons matematicos, os modos semioticos sdo utilizados para
compartilhar conceitos mateméaticos de uma forma descomplicada. Para estudantes,
os significados podem estar relacionados a linguagem acessivel, engajamento,
compreensao de conceitos complexos, contextualizacdo e personalizacdo. Para 0s
professores, os modos semidticos utilizados nesses videos podem ajudar a
apresentar os conceitos de maneira mais envolvente e atraente, podendo contribuir
para que os estudantes despertem o interesse pela aprendizagem da Matemética.

Palavras-chave: Ensino de mateméatica, Multimodalidade, Tecnologias Digitais,
Teoria da Atividade.



ABSTRACT

The goal of the research was to understand what is the meaning of the different
semiotic modes, used in the production of mathematical cartoons, generated in a
group of human and not human actors that participated in the VI Festival de Videos
Digitais e Educacdo Matematica. This festival is a national event that has tanken place
annually since 2017 and the four analyzed videos on this research are from Bahia,
Minas Gerais and Rio de Janeiro in the higher education category. In order to do it, it
was used the Social Semiotics (SS) that shows high interest for meanings emerged
from environments with social interactions and an epistemological view of the
Humans-with-Media (HwWM) system. Methodologically it was used the qualitative
paradigm, in which the procedures and data production tools were, the finalists
cartoon videos produced from the VI Festival de Videos Digitais e Educacéo
Matematica in the higher education category and the interviews with the videos
producers that were conducted online on Google Meet and Whatsapp. The analysis
was based on the Humans-with-Media (HwWM) aspects, the second principle of the
Activity Theory the Multivocality and the Social Semiotics (SS) view concerning the
multimodal approach. The results indicate that in the mathematical cartoons context,
the semiotic modes are used to share mathematical concepts in a simpler way. To
students, the meanings can be related to an accessible language, engagement, the
understanding of complex concepts, contextualization and personalization. To
teachers, the semiotic modes used in these videos can help to present the concepts in
a more involving and attractive way, contributing then to the students rising interest in
learning mathematics.

Keywords: Mathematics Teaching; Multimodality; Digital Technologies; Activity
theory.
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1. INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais (TD) conquistaram sua importancia na sociedade e
séo utilizadas em diversos setores. Na educagéo, por exemplo, as TD possibilitam
acesso a informacdo de forma rapida e abrangente. Além disso, elas tém
permitido o desenvolvimento de novas metodologias de ensino, como a
gamificacdo, novas possibilidades para a sala de aula invertida, aprendizagem
com base em projetos entre outras. Além disso, favorecem a inclusdo e
diversificacdo das formas de aprendizagem, atendendo algumas necessidades
especificas de cada aluno.

Ademais, o uso de TD destacou-se ainda mais durante a temida pandemia
da Covid-19 (SARS-CoV-2) e tornou-se fundamental para dar continuidade no
processo de aprendizagem dos alunos, visto que as aulas foram suspensas, para
evitar a proliferacdo da doenca. Assim, o uso das TD na escola ganhou mais
importancia durante esse periodo, uma vez que a escola teve que se reinventar,
aprendendo a lidar com aulas virtuais, elaboracdo de material pedagogico, dentre
outros recursos.

A utilizacdo de TD em sala de aula ja havia sido prevista desde 1998, com
as diretrizes do Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), indicando que elas
deveriam ser utilizadas em todos os segmentos do ensino. Assim como sua
utilizacdo também ja faz parte das competéncias existentes no documento que
rege as politicas nacionais da Educacdo Béasica desde 2017, apresentadas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). E mesmo assim, a pandemia acabou
revelando que as escolas estavam usando as TD de forma ainda timida.

Borba, Souto e Canedo Jr. (2022) abordam sobre a importancia das TD
durante o caos pandémico, que foi causado pelo SARS-CoV-2 no ano de 2020.
Assim, devido as medidas preventivas que foram sugeridas pela Organizagéo
Mundial da Saude (OMS) para o controle da disseminag¢do do virus, esteve o
impedimento da presenca fisica das pessoas em alguns estabelecimentos, entre
esses, as instituicbes de ensino.

Diante da situacdo exposta, as instituicdbes de ensino ficaram durante um
tempo “fechadas” sem realizarem suas atividades, mas, com o passar dos meses

houve o retorno das aulas de maneira remota, sendo essa forma de ensino a
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possibilidade que o Ministério da Educacdo (MEC), encontrou para esta
emergéncia, com base na Portaria MEC n° 544, de 16 de junho de 2020.

O ensino remoto foi considerado uma alternativa de ensino “viavel”, visto
que professores e alunos que possuem acesso a Tecnologias Digitais (TD),
podiam estar conectados em plataformas e videochamadas online ao mesmo
tempo, mas distante fisicamente.

Nesse periodo surgiram dificuldades de acesso a internet e as Tecnologias
Digitais, isso ocorreu tanto entre os alunos quanto no meio dos professores. A
partir dessas dificuldades no Ensino Remoto Emergencial, o governo, professores
e alunos da educacdo basica criaram varias alternativas para solucionar os
problemas, dentre ela, destacam-se apostilas, materiais impressos e iniciativas,
por todo o Brasil, de aulas transmitidas via radio a fim de tentar diminuir os efeitos
da distancia da escola entre 0os alunos que ndo possuiam acesso a internet, bem
como para manter a seguranca de todos.

Ja no Ensino Superior também existiram limitacdes e desafios. A estratégia
para guiar as praticas educativas também se insere em um cenario complexo,
uma vez que muitas instituicbes ndo estavam preparadas para a educacao online,
em larga escala, e 0 acesso a internet de qualidade néo era igual para todos os
estudantes. Porém, ainda assim, as instituicbes adotaram plataformas virtuais
para a realizacéo de aulas e atividades.

Sobre isso, Engelbrecth et al. (2020) alega que o Ensino Remoto
Emergencial acabou, de certo modo, aprimorando a “aprendizagem colaborativa
[...]", permitindo aos estudantes “novas formas sociais de construcdo do
conhecimento”, além de possibilitar a colaboracdo durante o uso de multimidias
(Engelbrecht, Llinares; Borba, 2020, p. 2).

O fato é que o Ensino Remoto Emergencial (ERE) intensificou a utilizacao
e a producao de videos digitais, tanto pelos professores quanto pelos alunos. Os
videos tornaram-se uma das principais tecnologias utilizadas para a producao de
conhecimento, assim como para alcancar os alunos diante da necessidade do
isolamento do espaco fisico-geografico (Santos, 2020).

Dessa maneira, €é importante salientar que o0 uso de videos,
especificamente na disciplina de Matematica, € apontado por Borba, Scucuglia e
Gadanidis (2018) como um dos principais elementos da quarta fase das


http://www.in.gov.br/en/web/dou/-/portaria-n-544-de-16-de-junho-de-2020-261924872
http://www.in.gov.br/en/web/dou/-/portaria-n-544-de-16-de-junho-de-2020-261924872
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Tecnologias Digitais, compreendida por eles como o0 momento da internet rapida.
Porém, os videos ganharam mais visibilidade na quinta fase como um momento
histérico em que atores ndo humanos tém poder de acdo (agency), a partir da
influéncia do virus SARS-CoV-2 (Borba, Souto e Canedo Jr. 2022).

Para Neves (2020, p. 23) os videos destacam-se “como midias inseridas
no contexto educacional”’, isso porque eles podem ser vistos como tendo um
importante papel ndo so para a formagéo de professores e o ensino, mas também
para a aprendizagem, além disso eles sdo considerados uma tecnologia
multimodal.

Ser uma tecnologia multimodal significa apresentar diferentes modos para
a expressao de ideias, podendo ser capaz de contribuir para a producéo de
significados na aprendizagem Matematica, tanto para os produtores quanto para
os espectadores (Oechsler, 2018).

Segundo a autora (2018), é preciso que o0s videos sejam produzidos
incluindo varios modos, sem perder a clareza e objetividade, dessa forma as
ideias serdo comunicadas a seu publico-alvo. Sobre a producédo de significados,
Mortimer e Quadros (2018) afirmam que o video € o produto de uma combinacéo
e interacdo dos modos em uso. Entdo, se um desses modos nao estiverem
presentes, pode ocorrer o surgimento de dificuldades no entendimento da
mensagem.

Souto (2016) ja discutia em suas pesquisas sobre a existéncia de
diferentes tipos de videos. Inclusive eles podem ser identificados nos festivais de
videos e educacdo Matematica. Um tipo especifico de video é o Cartoons (Souto,
2016), que € foco da analise desta dissertagéao.

Os Cartoons matematicos séo entendidos por Souto (2016, p. 2) como “[...]
producdes audiovisuais - desenhos, colagens e modelagens - animadas por
meios digitais (softwares, aplicativos etc.) que visem a comunica¢do de ideias
matematicas”. Pesquisas como de Costa e Souto (2016); Costa (2017); Bini. M
(2018); Cunha (2018); Bini (2019); Silva (2019); Ribeiro (2019); Bini (2022)
enfatizam que essa tipologia de videos tem conquistado seu espaco, chamando a
atencado de professores e alunos devido a roupagem dindmica de se apresentar a

Matematica.
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Nesta pesquisa, seguimos a definicdo de Souto (2016) e corrobora a ideia
de que os Cartoons sdo animacdes que possibilitam a apresentacdo e discussao
de problemas sociais que podem ser relacionados a Matematica.

O interesse em realizar essa pesquisa com videos do tipo Cartoons
justifica-se também pela relacdo de “continuidade” dos “passos iniciais” da
pesquisa de conclusdo de curso de licenciatura em Matematica. Na oportunidade,
foi analisado os procedimentos de construgcdo de um guia multimodal para a
producdo de Cartoons, o Gui@toon. Esse guia foi construido pela pesquisadora,
no ano de 2019, na Iniciacao Cientifica (IC), com financiamento da Fundacédo de
Amparo a Pesquisa do Estado de Mato Grosso (FAPEMAT).

A partir desse contexto, surgiu o desejo de realizar uma pesquisa,
procurando considerar o Festival de Videos e Educagdo Matematica (FVDEM),
gue ja possuia seis edi¢cdes, um sistema de Seres-Humanos-Com-Midias?! (S-H-
C-M), conforme é discutido por Domingues (2020). Além do mais, um dos fatores
que favoreceram a realizacdo desta pesquisa é o fato da pesquisadora ter
participado, de forma direta, da organizacao do evento, uma vez que participa do
Grupo de Estudos e Pesquisa em Ensino com Tecnologias Digitais (GEPETD) e
fez parte da comisséo organizadora do VI Festival de Videos Digitais e Educacéo
Matematica (VI FVDEM), em parceria, com o Grupo de Pesquisa em Informatica,
outras Midias e Educacao Matematica (GPIMEM), da Universidade do Estado de
Séo Paulo, Rio Claro/ SP.

Embora a pandemia e o Ensino Remoto Emergencial (ERE) ja tenham
ficado no passado, suas influéncias causaram impactos em diferentes contextos.
Nesse sentido, quando a pesquisa de mestrado menciona tanto o ERE quanto a
pandemia é de extrema relevancia, pois foi a partir desses fatores que a
modalidade do VI Festival de Videos e Educacdo Mateméatica (VI FVDEM),
cenario desta pesquisa, tornou-se hibrido de forma que mais participantes
pudessem comtemplar o evento. E importante dizer que alguns videos aqui
analisados foram produzidos durante o ERE, a partir de disciplinas oferecidas no

curso de graduacéo dos sujeitos entrevistados.

! Souto (2013) sugere que no sistema S-H-C-M, as midias estdo presentes direta ou indiretamente
em cada um dos elementos do Sistema de Atividade (Artefatos, Sujeitos, Regras, Comunidade,
Organizacéo do Trabalho e Objeto).
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O FVDEM € um evento nacional que acontece anualmente e no ano de
2022 em sua sexta edicdo aconteceu de forma hibrida (tanto presencial quanto
online), nos dias 08 a 09 de setembro, no municipio de Cuiaba — MT e pelo canal
do Youtube do grupo de pesquisa GPIMEM, o que pode ter oportunizado uma
participacdo mais abrangente, uma vez que atendeu o publico tanto de forma
presencial quanto online. Boa parte da comunidade académica inscrita no festival,
participou da cerimbnia de premiacdo, tendo possibilidades de interagdo com
outros participantes, provocando assim, o que Valente (2005; 2009) chama de
“estar junto virtual®”.

Dessa maneira, o objetivo geral desta pesquisa é compreender o
significado que os diferentes modos semibticos utilizados, na producdo de
Cartoons matematicos, geram em coletivos de atores humanos e nao humanos,
participantes do VI Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica.

Os obijetivos especificos desta dissertacdo sao:

* Investigar as contribuicbes dos modos semidticos para a comunicag¢ao de
ideias matematicas em videos do tipo Cartoons matematicos produzidos para o VI
Festival de videos e Educacdo Matematica.

» Discutir como as tecnologias podem influenciar a aprendizagem da
matematica durante o processo de producdo de videos do tipo Cartoons
matematicos de professores que estdo em formacao inicial.

» Verificar como os modos semidticos transformam a producdo de
conhecimentos matematicos.

Nesse sentido, a pergunta que norteia a pesquisa €: como 0s modos
semioticos presentes nos videos do tipo Cartoons produzem diferentes
significados na aprendizagem matematica-com-tecnologias-digitais  para
estudantes e professores?

A metodologia empregada nesta pesquisa é de cunho qualitativo,
apoiando-se nas concepc¢des de Bogdan e Biklen (1994). Para os autores,

durante a escrita da metodologia, os pesquisadores precisam buscar diferentes

2 A abordagem do estar junto de forma virtual apresenta caracteristicas proprias de educacdo a
distancia, contribuindo para uma aprendizagem que também pode ser explicada por intermédio de
uma espiral. O ponto central é que essa aprendizagem esta fundamentada na reflexdo sobre a
propria atividade que o aprendiz realiza no seu contexto de vida ou ambiente de trabalho (Valente,
2005, p. 85).
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formas de apreender as diferentes perspectivas adequadamente. Além disso, &
importante enfatizar que, apesar de se basear em Bogdan e Biklen (1994), ndo se
ird rotular um método de pesquisa.

Para Borba, Malheiros, Amaral (2014) e Cunha (2018, p. 37), ndo é
necessario rotular, inclusive € preciso tomar cuidado ao fazer isso. Logo na secao
de aspectos metodolégicos sdo descritos os procedimentos utilizados, além de
apresentar os instrumentos de producdo de dados utilizados que foram: Os
videos do tipo Cartoons, produzidos para o VI FVDEM da categoria Ensino
Superior (ES), videos que foram classificados como finalistas e as entrevistas
com os autores dos videos. Na analise de dados, utilizou-se como aporte teérico
a teoria da Semiética Social (SS) sobre um olhar multimodal, o Sistema Seres-
Humanos-Com-Midias (SS-H-C-M) e a Multivocalidade da Teoria da Atividade
(TA).

Essa pesquisa de mestrado faz parte do projeto maior, registrado pelo n°
0206965/2017 e intitulado como “M@toon: Matemética e Cartoons na educacéo
basica e superior de Mato Grosso”, coordenado pela professora Dra. Daise Lago
Pereira Souto, Orientadora desta Pesquisa, financiada pela Fundacdo de Amparo
a Pesquisa do Estado de Mato Grosso, que se encerrou em 2022.

A seguir serd abordado, de forma breve, um pouco da trajetéria da
pesquisadora, bem como a sua relagdo com a pesquisa. Seguindo 0s passos de
Anschau (2023), solicita-se licenca ao leitor e as normas, para neste tépico,
empregarmos a primeira pessoa no singular por se tratar de trajetoria pessoal e

profissional da pesquisadora desta dissertacao.

1.1 Trajetoria e a relacdo com a pesquisa

Nasci, em 1998, no Municipio de Alvorada D’Oeste — Rondbnia e em 2009
mudei juntamente com minha familia para o estado de Mato Grosso,
especificamente, para um distrito do municipio de Alto Paraguai o Capao Verde.
No Capéo Verde, estudei até terminar o Ensino Médio em 2015.

Terminado o Ensino Médio, fui em busca de realizar uma faculdade no

municipio de Barra do Bugres, na Universidade do Estado de Mato Grosso
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(Unemat). Estudar um curso de licenciatura ndo era o meu objetivo inicial, porém
sempre imaginei que se eu fosse lecionar um dia, eu seria na area de
Matematica. Ingressei, entdo, no curso de licenciatura em Matematica no ano de
2016, motivada na época pela minha familia e por um desejo “ainda” timido de me
tornar professora.

No ano de 2016, iniciei minha jornada académica na Unemat, a partir dali
muitas portas se abriram. Tive a oportunidade de trabalhar no projeto Mais
Educacdo na Escola Estadual José Ourives, do qual fui monitora pedagodgica,
com a funcdo de ensinar e reforcar conteddos de lingua portuguesa e matematica
para estudantes dos ciclos iniciais. Com essa experiéncia comecei a perceber o
quao desafiador é a carreira docente.

Ainda em 2016, ingressei no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacéo
a Docéncia (Pibid), financiado pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoa
de Nivel Superior (CAPES), que me oportunizou, entre outros, a me inserir no
cotidiano da Escola Estadual Alfredo José da Silva. Assim pude juntamente com
outros bolsistas desenvolver oficinas e materiais voltados a disciplina de
Matematica para trabalhar com os alunos do Ensino Médio. No Pibid, os bolsistas
sdo impulsionados a novas experiéncias, de maneira que ao mesmo tempo que
se ensina, também se aprende. E importante ressaltar que enquanto ID dei meus
primeiros passos nas publicagbes académicas.

No ano de 2017, fui voluntaria no projeto Rondon, que, realmente nos da
uma licdo de vida e cidadania. Nesse projeto, tive a oportunidade de viajar para o
municipio de Candeias do Jamari — RO e fiquei uma jornada de 20 dias. No
projeto vivenciei momentos marcantes indescritiveis, ofereci diferentes oficinas
para essa comunidade, inclusive de técnicas pedagdgicas para professores que
ensinam Matematica.

Em 2018, concorri para uma bolsa de Iniciacdo Cientifica (IC), financiada
pela Fundacédo de Amparo a Pesquisa do Estado de Mato Grosso (FAPEMAT), e
aprovada com a proposta de elaborar um guia multimodal para a producdo de
Cartoons matematicos, o Gui@toon. Essa pesquisa fez parte de um projeto maior:
M@toon: Matematica e Cartoons na educacao basica e superior de Mato Grosso.
Com a oportunidade de ser IC, fui vinculada ao Grupo de Estudos e Pesquisas
em Ensino com Tecnologias Digitais (GEPETD), da Unemat, momento em que
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discutimos sobre o uso das TDs nos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica e assuntos afins.

Além disso, a IC propiciou reconhecer-me como professora pesquisadora,
que precisa estar em constante formagéo, buscando inovacdes e metodologias
que facam a diferenca nas minhas praticas em sala de aula para melhorar o
processo de ensino-aprendizagem dos meus alunos.

Durante o percurso na graduagao, ministrei cursos, minicursos, oficinas,
palestras, bem como escrevi e apresentei trabalhos cientificos, participei de
eventos internos e externos a Unemat. Vivenciei o curso da melhor forma
possivel, mesmo com os desafios e dificuldades, aproveitei cada oportunidade
que propiciaram a constituicdo da minha identidade docente. Concluindo o curso
no ano de 2019/2.

Em 2020/1, surgiu o interesse em fazer a disciplina de Tecnologias Digitais
no Ensino de Ciéncias e Matematica do Programa de PoOs-Graduacdo Stricto
Sensu de Ensino de Ciéncias e Matemética (PPGECM), como aluna especial.
Além disso, nesse mesmo ano fui convidada a ser monitora na disciplina de
metodologias de Pesquisa desse programa pela professora regente da disciplina.

Ainda no ano de 2020/2, ja em pandemia da Covid - 19, recebi a atribuicéo
de aula em uma Escola Estadual do Municipio de Jangada, E. E. Arnaldo Estevéao
de Figueiredo, localizada na zona urbana, nesse ano ja havia sido inserido o
Ensino Remoto Emergencial (ERE). Deu-se inicio, assim, 0 meu primeiro ano de
professora formada, ministrando aulas para diferentes turmas, lembrando que se
tratava de um contexto pandémico, onde as aulas aconteciam de forma sincrona
por plataformas adaptadas para o ensino como o Teams, Whatsapp, Google Meet
e Google Clasroom além do auxilio de material impresso. Nesse mesmo periodo
tomei a decisdo de cursar mais uma disciplina do PPGECM como aluna especial,
entdo concorri, conforme regulamento do edital disposto pelo programa, e
consegui ingressar na disciplina de Educacao a Distancia Online.

Em 2021, mudei-me para o municipio de Jangada para continuar com o
trabalho docente em duas escolas do campo sendo estas E.E Maximiana do
Nascimento e E.E Prof.2 Benedita Augusta Lemes. E mais tarde, movida pelo

intenso desejo de cursar um mestrado, consegui ingressar no PPGECM como
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aluna regular para cursar todas as disciplinas e desenvolver a pesquisa desta
dissertacao.

Em 2022, além de estar inserida no chdo da escola do campo, e cursar o
mestrado, ainda participei ativamente das atividades do GEPETD do qual sou
vinculada como membro. Nesse ano o GEPETD, em parceria com o GPIMEM da
Unesp, organizou o VI Festival de Videos e Educacdo Matematica (VI FDVEM)
que aconteceu na capital de MT, Cuiaba. Nesse festival tive o prazer de fazer
parte da organizacao e de ser jurada de algumas categorias de videos, entre elas
a do Ensino Superior.

Atualmente, em 2023, ainda como professora da rede estadual encontro-
me inserida na escola do campo E. E. Prof.2 Benedita Augusta Lemes, onde
trabalho desde 2021. Nessa escola, trabalhei tanto de forma remota, durante a
pandemia, quanto presencial pds pandemia. Entdo, consegui vivenciar alguns
limites e possibilidades do ensino enquanto professora de uma escola urbana e
do campo para alcancar os alunos durante a pandemia.

Acredito que todas as experiéncias que tive durante a graduacao e POs-
graduacéo, além dessas que tenho como professora inserida no “chao da escola”
constituem minha identidade pessoal e profissional.

Diante do exposto, e toda a trajetéria académica e profissional, a minha
relacdo com a pesquisa permeia todos 0s meus passos e caminhos percorridos
até aqui. Contudo, apés um didlogo com minha orientadora Dra. Daise Lago
Pereira Souto, considerando minha participacdo ativa na organizacao do festival
de videos em sua sexta edicdo enquanto membro do GEPETD e o histérico
desde a graduacdo com o uso e producdo de videos do tipo Cartoons, foi me
sugerido avancar/aprofundar nos estudos dessa tematica no mestrado.

ApoOs apresentacdo de uma breve trajetéria, mostrando pincipalmente a
minha relagdo com a pesquisa, entendo que podemos seguir para 0 proximo

topico que se trata da estrutura da dissertacao.
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1.2Estrutura da Pesquisa

Esse topico tem por objetivo apresentar a estrutura da dissertacédo que esta

organizada em sete capitulos como mostra a Figura 1.

Figura 1 - Organizagéo da dissertacao

Estrutura da dissertacao

Introdugao

- Consideragdes ——‘I
Revisio de Literatura i

\ Analise dos dados
/ T

Referencial Teoérico

Aspectos Metodolégicos /

Fonte: Elaborado pela autora.

A Figura 1 apresenta a estrutura desta dissertagdo de mestrado. O primeiro
capitulo corresponde a parte introdutéria, em que se apresenta de maneira geral,
0 objetivo, justificativa e a problematica da pesquisa, bem como a motivacdo em
pesquisar sobre o assunto.

O segundo capitulo é a revisdo de literatura, acerca das tematicas
Cartoons matematicos digitais, festival de videos em Educagdo Matematica e
Formacdao inicial de professores de Mateméatica: producdo e uso de videos. O
primeiro tema, "Cartoons matematicos digitais”, refere-se a pesquisas sobre
producdo ou utilizacdo de animacdes digitais para representar conceitos
matematicos. O segundo tema, "Festival de videos em Educacdo matematica”,
apresenta algumas pesquisas sobre festivais de videos que buscam promover o

ensino e aprendizagem da Matematica. Por fim, o terceiro tema, "Formacéo inicial
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de professores de Matematica: producédo e uso de videos", além de apresentar
pesquisas sobre a tematica, destaca a importancia de incluir a producdo e
utilizacdo de videos como uma estratégia para a formacéo inicial de professores
de Matemaética.

No terceiro capitulo, apresenta-se o referencial teérico, a saber, a Teoria da
Semidtica Social, o sistema Seres-Humanos-Com-Midias, Teoria da Atividade
com foco no principio Multivocalidade.

O quarto capitulo refere-se aos aspectos metodolégicos em que se optou
pela metodologia qualitativa, pois essa abordagem permite a compreensdo dos
contextos e significados dos fenbmenos sociais que ndo podem ser facilmente
quantificados e medidos. Apresentou-se também um breve histérico do contexto
de producdo de dados da pesquisa que € o VI Festival de Videos e Educacao
Matematica que aconteceu no municipio de Cuiaba — MT, em setembro de 2023.
No quarto capitulo, também se explica 0os passos percorridos para realizar a
producédo e analise dos dados, bem como os instrumentos utilizados.

O quinto capitulo apresenta a analise dos dados. Para a andlise, recorre-se
a SS, considerando os conceitos da analise multimodal, que € uma abordagem
tedrica que considera diferentes modos de comunicacdo. Utiliza-se, também, o
segundo principio da Teoria da Atividade a Multivocalidade que destaca a
importancia de multiplos pontos de vista e vozes na compreensdo da atividade
humana e o sistema S-H-C-M.

Em seguida, sdo apresentadas as consideracdes finais e posteriormente
sao expostas as referéncias bibliograficas utilizadas.

Assim, no préximo capitulo, apresenta-se a revisao de literatura, conforme

indica a estrutura desta dissertacao.
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2. REVISAO DE LITERATURA

Apresenta-se, neste capitulo, a revisdo de literaturas acerca dos temas
“Cartoons matematicos digitais: o que dizem as pesquisas?”’, “Festival de
Videos e Educacdo Matematica: um olhar sobre o Brasil” e “Formacéo inicial de
professores de Matematica: producéo e uso de videos”.

Para Alves-Mazzotti (1998, p. 180), o pesquisador, na reviséo de literatura,

[..] vai progressivamente conseguindo definir de modo mais
preciso o objetivo de seu estudo, o que, por sua vez, vai lhe
permitindo selecionar melhor a literatura realmente relevante para
0 encaminhamento da questdo, em um processo gradual e
reciproco de focalizacédo (Alves-Mazzotti, 1998).

De acordo com a citacdo, Alves-Mazzotti (1998) considera a revisdo de
literatura importante para selecionar as pesquisas relevantes para o trabalho.
Com a revisdo de literatura, podemos situar a pesquisa com algumas
consideracdes e reflexdes, levando em consideracdo o que j4 se conhece sobre
os determinados assuntos.

A fim de garantir a originalidade e a contribuicdo para o campo do
conhecimento, a revisdo de literatura desempenha um papel importante no
suporte e validagdo do estudo. Conforme Galvdo e Ricarte (2019, p. 58), “A
realizacdo de uma revisdo de literatura evita a duplicacdo de pesquisas ou,
qguando for de interesse, 0 reaproveitamento e a aplicacdo de pesquisas em
diferentes escalas e contextos”.

Contudo, a revisdo de literatura fornece insights para pesquisas futuras em

um contexto diferente.

2.1 Cartoons matematicos digitais: o que dizem as pesquisas?

O uso das tecnologias digitais foi resumido em quatro fases por Borba,
Silva e Gadanidis (2014), com base nisso, destaca-se que 0 uso e a producéo de
videos digitais na educacéo estdo presentes na quarta fase. Mas, atualmente na
quinta fase (Borba; Souto; Canedo Junior, 2022) a utilizacdo e producao de
videos também se destaca com extrema importancia sobre a influéncia do SARS-
CoV-2.
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Sousa (2018) considera que videos sao “...] um assunto gravado
digitalmente que contém sons, imagens e movimentos, podendo ser visualizado
em diversos dispositivos eletrénicos a qualquer momento” (Sousa, 2018, p. 27).

Existem diferentes tipos de videos, mas aqui serdo destacados, em
especifico, os videos do tipo Cartoons matematicos, que fazem parte do tema
central da dissertacdo. Dessa forma, a seguir serdo apresentadas as discussdes
de alguns autores a respeito dos videos do tipo Cartoons digitais para o ensino de
Matemética.

A definicdo dos videos do tipo Cartoons, adotado nesta proposta de
pesquisa, € baseada no manuscrito de Souto (2016, p. 2), ao qual indica que sdo
“[...] produgdes audiovisuais - desenhos, colagens ou modelagens - animadas por
meios digitais (softwares, aplicativos etc.) que visem a comunicacdo de ideias
matematicas”.

Nos videos do tipo Cartoons matematicos digitais definidos por Souto
(2016), em seu enredo, apresenta o que é chamado de “virada”, que é o momento
no video em que aparece a explicagdo do conceito matematico trabalhado na
histéria narrada.

De acordo com o guia de producdo de Cartoons (Gui@Toon), produzido
por Bini (2019), a “virada” € o momento em que “[...] é apresentada uma solucao
para o problema ou questao levantada... A virada € um momento muito importante
da historia, € onde a Matematica flui, o peixe nada e o vento sopra” (Bini, 2019, p.
4).

Para Bini (2019), a “virada” pode ser parcial ou total, assim define:

[...] virada parcial significa, que haverd mais de um momento em
gue a histéria irA mudar o rumo tendo mais que um problema a
solucionar. Ja na virada total a histéria muda o rumo, acontece o
problema e ja ir4 solucionar, possuindo entdo apenasum
momento de virada (Bini, 2019, p. 4).

Conforme excerto, podem existir dois tipos diferentes de se apresentar a
“virada” em um Cartoon.

Na Figura 2 a seguir, € possivel visualizar imagens estaticas de partes de
um video do tipo Cartoon matematico, que segue a definicdo de Souto (2016) em

sua composicao de enredo.
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Figura 2 - Imagens estéticas do Cartoon Curiosidades sobre o niumero Pi

G Guigitoon: Curiosidades sobire o niimero Pi
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Fonte: Gui@toon (2019).

Na Figura 2, sdo mostradas imagens estaticas de um Cartoon que esta
disposto no Gui@toon: Guia para a producdo de Cartoons. Esse guia esta

disponivel no site do GEPETD e € possivel acessar pelo seguinte endereco

eletronico: https://gepetd.wixsite.com/gepetd/materiais-multimodais. Essa

exposicdo tem por intuito apresentar um exemplo de videos dessa tipologia, isso
porque esse tipo de video foi investigado em diversas pesquisas, conforme
descritas a seguir.

Costa (2017) em sua pesquisa desenvolveu uma oficina de producéo de
Cartoons para alunos do ensino médio, buscando entender qual o papel das
tecnologias digitais durante esse processo. Os resultados que emergiram da
pesquisa indicaram que as tecnologias digitais usadas durante a producdo desses
videos podem possibilitar aos alunos reflexdes e reorganizacdo do pensamento
gue podem ampliar para a aprendizagem da Matematica.

Cunha (2018) realizou um curso para formacéo continuada de professores
para a producao de Cartoons no modelo Blended learning em que os professores
do ensino fundamental de uma escola publica do interior do estado de Mato
Grosso participaram e experimentaram diferentes tecnologias digitais. O objetivo

2 O Youlube 37


https://gepetd.wixsite.com/gepetd/materiais-multimodais
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foi analisar a influéncia das tecnologias digitais no desenvolvimento de um curso
de formacdo continuada de professores, no modelo blended learning. Nele,
participaram professores do ensino fundamental da Escola Estadual Evangélica
Assembleia de Deus, localizada no municipio de Barra do Bugres, no estado de
Mato Grosso. Nessa pesquisa, surgiram resultados de que a producdo de
Cartoons contribuiu para que a formacdo continuada desses professores fosse
mais prazerosa e provocasse contradi¢des no sistema de atividades.

Sandri et al. (2018) discutiram sobre a producdo de Cartoons, apoés
realizarem um projeto de ensino “Cartoons no ensino de Matematica” que
envolveu as tecnologias digitais e o0 ensino de Matematica. Segundo as autoras, 0
projeto “[...] possibilitou integrar ensino e pesquisa, tornando mais rica e proficua
nossa formacéao docente” (Sandri et al. p. 1, 2018).

Silva (2019) ofereceu um curso para a producdo de Cartoons, em que o
publico-alvo foram os alunos da formacéo inicial do curso de licenciatura em
Matematica da Universidade do Estado de Mato Grosso (Unemat). O objetivo da
autora foi compreender as contradicbes internas que emergiram durante o
trabalho com tecnologias digitais para a producdo de Cartoons matematicos na
formacdo inicial. E os resultados indicaram que as contradicdes que surgiram,
durante a producdo de Cartoons, causou rupturas dos processos de ensino e de
aprendizagem da Matematica, influenciando o raciocinio dos sujeitos e
contribuindo para a aprendizagem de conceitos mateméticos.

Ribeiro (2019) realizou um curso com alunos do 3° ano do ensino médio
com o objetivo de compreender a influéncia das tecnologias digitais utilizadas na
producdo de Cartoons para a aprendizagem de Quimica. O autor pautou-se no
sistema Seres-Humanos-com-Midias, na Teoria da Atividade e no Construto
Seres-Humanos-com-Midias.

Bini (2022) utilizou o app Discord como Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) para compreender as diferentes visbes de Tecnologias Digitais — TD que 0s
alunos da Licenciatura em Matematica, da Universidade do Estado de Mato
Grosso - Unemat, campus Universitario Dep. Est. René Barbour, em Barra do
Bugres — MT, tém/utilizam na producdo dos Cartoons digitais, elaborados em
harmonia com as ideias da Modelagem Matematica, como uma abordagem

pedagogica. Com isso, os resultados apontaram que a formacao inicial de
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professores possui um importante papel nas diferentes formas de ser-com-
tecnologias-digitais ou esta-com-tecnologias-digitais. Para além disso, ha indicios
de uma pratica reducionista e um uso domesticado das Tecnologias Digitais

Enquanto Cunha (2018) utilizou a Teoria da Atividade, Costa (2017) e
Sandri, Quadros et al. (2018) adotaram a vertente dos sistemas Seres-Humanos-
Com-Midias. Ribeiro (2019) utilizou tanto a Teoria da Atividade, sistemas Seres-
Humanos-Com-Midias, quanto o Construto Seres-Humanos-Com-Midias e Bini
(2022) baseou-se nas trés maneiras de ser com tecnologias (visdes).

Destaca-se ainda que o contexto de producdo de dados de Costa (2017),
em certa medida, se aproxima da pesquisa aqui proposta, iSso porque a autora
produziu videos com seus alunos e participou na 12 edi¢cdo do Festival de Videos.
Dos videos que foram produzidos por eles, cinco Cartoons participaram do festival
e um deles foi premiado, o Cartoon: Descobrindo a trigonometria com Kafer e
Ferka.

Embora o contexto de producdo de dados de Costa (2017) se aproxime
desta pesquisa, por estar relacionada ao primeiro festival de videos, ela se
diferencia, porque analisou videos do tipo Cartoons da sexta edicdo do festival,
qgue foram produzidos por futuros professores de Matemética da categoria Ensino
Superior.

Quanto a revisao realizada acerca do tema "Cartoons matematicos
digitais”, foram selecionados os estudos que vieram ao encontro da proposta
desta pesquisa. Embora as pesquisas apresentadas se aproximem desta
dissertacdo, elas se diferenciam uma vez que nesta foram analisados Cartoons
produzidos no VI Festival de Videos e Educacdo Matematica na categoria Ensino
Superior com base em pressupostos da Semiotica Social e do sistema Seres-
Humanos-Com-Midias.

Assim, na secdo a seguir optou-se por fazer uma revisao sobre o Festival

de Videos e Educacdo Matematica.
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2.2 Festival de Videos e Educacdo Matematica: um olhar sobre o Brasil

Dada a revisdo sobre pesquisas com Cartoons matematicos digitais, €
viavel apresentar uma breve relacdo de festivais de videos na educacao
Matematica desenvolvidos por instituicbes no Brasil, isso porque o cenario de
producdo de dados dessa pesquisa € o0 VI Festival de Videos Digitais e Educacgéo
Matematica que acontece anualmente.

Entdo, ao dimensionar o festival, procurou-se dialogar com Falassi (1987)
guando destaca que o festival € um encontro social que pode ser observado em
praticamente todas as culturas humanas, englobando diferentes ideologias,
formatos e religibes. Para o autor, tanto a funcdo social quanto o significado
simbdlico do festival estdo relacionados com as ideias de um grupo e sua Visdo
de mundo.

Domingues e Borba (2018) ressaltam em suas pesquisas que, no Brasil, é
possivel encontrar experiéncias com a producéo de videos em sala de aula, seja
com a pratica de festivais locais e regionais ou como pesquisas de pés-
graduacéo. Porém, Borba e Oechsler (2018), em suas pesquisas observaram que
em Educacdo Matemética no Brasil ndo havia até entdo vestigios de festivais de
videos com alcance nacional.

Contudo, existe um Congresso Brasileiro de Producéo de Video Estudantil,
que remete a producdes de escolas publicas municipais por meio de festivais.
Esse congresso surgiu com ideias do Prof. Dr. Josias Pereira do curso de cinema
e audiovisual da Universidade Federal de Pelotas - UFPEL (Kovalscki, 2019).

Ja o Festival de Videos Digitais e Educacdo Matemética (FVDEM) que é o
cenario de estudo dessa pesquisa, vem acontecendo, de acordo com Domingues
(2020), desde o ano de 2017. Trata-se de uma iniciativa do Grupo de Pesquisa
em Informética outras Midias e Educacdo Matemética (GPIMEM), da Unesp de
Rio Claro, tendo como coordenador o Prof. Dr. Marcelo de Carvalho Borba.

O FVDEM é um evento nacional e anual, apoiado pela Sociedade Brasileira
de Educacdo Matemética (SBEM), e para seu desenvolvimento, sdo realizados
editais que apresentam todo o0 regulamento para a participacdo de
alunos/professores/comunidade em geral etc. Existe também um site

www.festivalvideomat onde sdo encontradas todas as informacbOes sobre as
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edicoes do festival com diferentes abas, além de direcionar até a plataforma do
YouTube local que contém todos os videos participantes das seis edicbes do
festival.

O FVDEM vem sendo investigado desde sua primeira edi¢cdo. Oliveira
(2018), em seu trabalho verificou as diferentes dimensdes que emergem durante
a producdo de videos digitais em Matematica dentro de uma abordagem
Freiriana. A pesquisa teve como cenario de investigacdo o | Festival de Videos
Digitais e Educagdo Matemética na Escola, onde os trabalhos que os alunos
haviam produzido foram expostos para a comunidade escolar, além disso, a
autora pbéde constatar que “Os videos com conteudo matematicos produzidos
pelos alunos tiveram uma boa repercussdao na comunidade escolar” (Oliveira,
2018, p. 72).

Na pesquisa de Oliveira (2018), foi realizado um festival na escola Marasca
em Rio Claro — SP que serviu como piloto para o | Festival, no formato que temos
hoje, porém, ndo é o mesmo contexto de producdo de dados da pesquisa aqui
proposta, pois o FVDEM é nacional.

Domingues (2020), realizou uma pesquisa com 0 objetivo de compreender
como o | Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica foi pensado,
organizado e adaptado de acordo com as realidades e dificuldades vivenciadas
por professores e alunos participantes no processo de producéo e submissao dos
videos. Essa pesquisa foi baseada na perspectiva tetrica da terceira geracdo da
Teoria da Atividade (Engestrom, 1987) e no constructo tedrico Seres-Humanos-
Com-Midias (Borba; Villarreal, 2005), que consiste nos Sistemas de Atividade
Seres-Humanos-Com Midias (Souto, 2013; Souto; Borba, 2016). O autor afirma
gue o festival molda a sala de aula e a sala de aula molda o festival.

lanelli (2021), desenvolveu uma pesquisa com o0 objetivo de investigar
aspectos da imagem publica da Mateméatica em videos do IV Festival de Videos
Digitais e Educacdo Matematica, apoiando-se em videos produzidos por
licenciandos de uma turma de Matematica da Universidade Estadual Paulista
(Unesp), Campus de Sdo José do Rio Preto, SP. Entre as percep¢des da autora
estd a de gque os videos projetam um numero maior de imagens positivas e

alternativas acerca da Matematica e dos matematicos.
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Pesquisas como a de Domingues (2020) e lanelli (2021) vém ao encontro
da pesquisa aqui relatada, no que diz respeito ao cenario, na medida em que
nesta também serdo analisados videos do FVDEM, porém, serdo videos da VI
edicdo especificos do tipo Cartoons e que estejam entre os 10 classificados na
categoria Ensino Superior.

Além disso, enquanto, Domingues (2020) buscou compreender como o |
Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica foi pensado, organizado e
adaptado de acordo com as realidades e dificuldades vivenciadas por professores
e alunos participantes no processo de producédo e submissdo dos videos. lanelli
(2021) investigou aspectos da imagem publica da Matematica em videos do IV
Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica.

A pesquisa aqui proposta tem como objetivo compreender o significado que
os diferentes modos semiéticos utilizados, na producédo de Cartoons matematicos,
geram em coletivos de atores humanos e ndo humanos participantes do VI
Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica.

Logo, na proxima secdo, sera realizada uma breve revisdo referente a
formacdo inicial de professores de Matematica e a relacdo com a producado e uso

de videos.

2.3 Formacdao inicial de professores de Matematica: producdo e uso de
videos

Até o momento, foram apresentadas nas sec¢fes anteriores desse capitulo,
os temas de revisdo de literatura “Cartoons Matematicos Digitais” e “Festival de
Videos e Educacdo Matematica”. Nesta secéo, sera discutido sobre um terceiro
tema “Formacado Inicial de Professores de Matematica: Produgédo e Uso de
Videos”, por considerar-se que essa tematica precisa ser observada e discutida
com mais atencdo. Além do mais, a formacgéo inicial de professores de
Matematica esta ligada aos objetivos especificos desta pesquisa e faz parte da
categoria Ensino Superior que é foco de nossa analise.

Para tanto buscou-se, por meio de uma revisao livre, pesquisas publicadas
nos ultimos 10 anos [2013 — 2023], que visam a discussdo sobre a producéo de

videos e/ou o0 seu uso na Formacéo Inicial de professores de Matematica.
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O trabalho de Canavarro (2013) apresenta uma pesquisa desenvolvida
com alunos da graduacdo do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade de Evora, em Portugal. Para a autora, nos anos que antecedem
2013, os videos ja vinham sendo “[...] largamente usados no contexto da
formacao de professores [...] 0 uso dos videos na formacao [...] proporcionam de
forma Unica descricbes das praticas dos professores e, pela grande riqueza de
elementos que conseguem capturar’ (Canavarro, 2013, p. 132).

Apesar de o video naquela época ser entendido pela autora (2013), como
uma pratica nova, ela o aborda como um recurso de exploracdo da Matemética e
acOes que podem ser “[...] relativos ao conhecimento do processo instrucional,
[tanto no que diz respeito] a planificagdo, como a condugéo da aula” (Canavarro,
2013, p. 126).

Essa “nova pratica” discutida pela autora, pode ser uma prética que indica
caracteristicas de um uso domesticado das TD, nesse caso, o video (Borba;
Vilarreal, 2005). Ainda sobre a producdo de videos ou o0 seu uso na formacéo
inicial de professores de Matematica, foram encontradas algumas pesquisas
desenvolvidas no Brasil. No entanto, o que se notou durante a revisao, € que
muitas pesquisas trazem o termo “video” na formacgao inicial de professores de
Matematica, mas, em sua maioria, 0s videos aparecem em segundo plano, mais
como um “recurso” ou um instrumento de producéo de dados. Isso pode apontar
para indicios de que, apenas algumas pesquisas mais recentes, como por
exemplo, as de Borba, Silva e Gadanidis, (2015); Silva (2018), Felcher, Bierhalz e
Folmer (2019); Silva (2019); Souto (2022) e Bini (2022) investigam os videos
como uma real possibilidade para se ensinar ou aprender Matematica (Quadro 1).

O Quadro 1 mostra algumas pesquisas que serdo apresentadas nesse
item. A pesquisa de Borba, Silva e Gadanidis (2015) é uma 22 reimpressao da 1?2
edicdo do livro “Fases das Tecnologias Digitais em Educagdo Matematica: Sala
de aula e Internet em Movimento”, sendo dividido em cinco (5) capitulos, 157
paginas. O livro em questdo tem sido referéncia nas pesquisas que visam 0 Uso
das TD no ensino e aprendizagem de Matematica na Educagdo Basica e na
Educacao Superior. Para os autores, a producéo, compartilhamento e/ou uso dos
videos, podem ser caracterizados como movimentos da quarta fase das

Tecnologias Digitais no Ensino da Matematica (Borba; Silva; Gadanidis, 2015).
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Quadro 1 - Videos na Formacdo Inicial em Matematica

Autores, ano Titulo Tipo
Borba, Silva e Fases das tecnologias digitais em Livro
Gadanidis (2015) educacdo matematica: sala de aula e
internet em movimento.
Silva (2018) Videos de conteddo mateméatico na Tese de Doutorado

formacdo inicial de professores de
Matematica na modalidade a distancia

Felcher, Bierhalz e | A utilizagcdo dos videos educacionais do Artigo

Folmer (2019) youtube na licenciatura em Matematica:
presencial e a distancia

Silva (2019) Contradigbes internas no curso lic-toon: Dissertacéo de
producdo de Cartoons digitais na formacao Mestrado
inicial de Matematica

Souto (2022) Cartoons matematicos digitais em salas de Artigo
aula: tensoes, dilemas, conflitos,

superacoes e transformacdes na
aprendizagem
Bini (2022) Visbes de tecnologias digitais na formacéao Dissertacao de
inicial de Professores com Cartoons Mestrado
matematicos digitais
Fonte: Elaborado pela autora.

Os autores Borba, Silva e Gadanidis, ja exemplificaram, em 2015, alguns
tipos de softwares, como o Facebook e o YouTube, como uma possibilidade para
a Formacéo Inicial de professores. Sobre essas possibilidades, Silva (2018)
desenvolveu durante seu Doutorado, no Programa de POs-Graduacdo em
Educacdo Matematica do Instituto de Geociéncias e Ciéncias Exatas da
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Campus de Rio Claro,
uma pesquisa que objetivou investigar potencialidades que a producéo e o uso de
videos matematicos podem propiciar aos futuros professores do curso de
licenciatura em Matemética, ofertado na modalidade a distancia, Universidade
Federal de Alagoas (Silva, 2018).

Silva (2018) adota uma abordagem qualitativa e como cenario de producao
de dados, investiga trés disciplinas que compdem o Estagio Curricular
Supervisionado. A producdo dos dados ocorreu no Ambiente Virtual de

Aprendizagem (AVA) Moodle® e, como procedimentos, utiliza a observacéo

% Segundo Silva (2018), o Moodle era o ambiente natural das disciplinas, ofertadas pela
Universidade Federal de Alagoas na modalidade a distancia.
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participante, entrevistas, questionarios e a producdo de um video, com contetdo
de Matemaética.

Sobre a analise dos dados, Silva (2018) organizou e sistematizou com a
Teoria Fundamentada nos Dados (TFD) e analisou com o construto Seres-
Humanos-Com-Midias o0s saberes docentes dos futuros professores de
Matematica. Os videos representaram nessa pesquisa possibilidades e
potencialidades para a formacao inicial de professores.

As contribuicdes com a producdo/uso de videos, ndo sdo sb possiveis na
formacdo docente, mas também em sala de aula, na Educacdo Basica. Assim,
como também pode ocorrer “dialogos” e “trocas de experiéncia entre a Educacao
Basica e a Universidade” (Silva, 2018, p. 215).

Para Felcher, Bierhalz e Folmer (2019, p. 584), o cuidado ao produzir
videos em questdes como qualidade e o olhar direcionado ao conteudo, pode
justificar “[...] a necessidade de discussao do consumo de videos na formacao do
professor, tanto na perspectiva de o préprio académico construir um olhar critico
sobre o material quanto para a sua futura pratica”. Os autores, buscaram
problematizar nesse artigo, o0 uso de videos educacionais do YouTube na
formacao do professor de Matematica.

A pesquisa foi realizada por meio de um questionario misto, com duas
perguntas fechadas e quatro abertas, a 67 académicos, sendo 45 do curso de
Licenciatura em Matematica presencial e 22 de Matematica a distancia, de uma
Universidade publica do Rio Grande do Sul (Felcher; Bierhalz; Folmer, 2019). Os
dados produzidos pelo questionario foram analisados e apresentados em forma
de gréficos, tabelas e nuvens de palavras, geradas pelo software livre, WordArt.
Os autores partiram de tecnologias “quantitativas” e langaram um olhar
“qualitativo”, apoiando-se em Borba, Silva e Gadanidis (2018) (Felcher; Bierhalz;
Folmer, 2019, p. 4).

A pesquisa dos autores supracitados indica, que apds a popularizacédo do
YouTube, uma grande parte dos académicos utilizam os videos, em sua formacéo
académica. No entanto, os autores constataram, por meio dos questionarios, que
os académicos da modalidade a distdncia assumem a maior porcentagem, que

corresponde a 100% do uso da plataforma (YouTube), além de ser um publico
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gue assiste mais videos durante o semestre (Felcher; Bierhalz; Folmer, 2019, p.
9).

Segundo Felcher, Bierhalz e Folmer (2019, p. 9), um dos maiores motivos
da busca dos alunos por videos no You Tube “[...] é para esclarecer dividas na
disciplina de Calculo”. Para os autores, ainda ha muito a ser feito, inclusive é
preciso “(re)pensar”’ o uso dos videos para o0 processo de ensino e aprendizagem,
ndo apenas como uma resolucao “[...] mas como mais uma [tecnologia] disponivel
e que podera contribuir no processo, hoje de formacdo do académico e amanha
na formacao dos seus alunos” (Felcher, Bierhalz, Folmer, 2019, p. 9).

Em consenso com as discussfes de Borba, Silva e Gadanidis (2015), Silva
(2018) e Felcher, Bierhalz, Folmer, (2019), encontra-se a pesquisa de Silva
(2019), que se relaciona com o uso ou a producéo de videos na Formacao Inicial
de professores de Matematica. No entanto, na pesquisa, a autora objetivou,
compreender as contradi¢cdes internas* que emergiram durante o trabalho com
Tecnologias Digitais para a producdo de videos do tipo Cartoons matematicos na
formacao inicial.

Os sujeitos foram alunos do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade do Estado do Mato Grosso (Unemat), Campus localizado na cidade
de Barra do Bugres. Metodologicamente, o autor utilizou uma abordagem
qualitativa, os dados foram produzidos, por meio de encontros presenciais e para
analise, baseou-se nos tipos de manifestacfes discursivas de contradi¢cdes (pistas
linguisticas) propostas por Engestrom e Sannino (2011) (Silva, 2019). A autora
adotou a metodologia de Experimento de Ensino. Esse experimento de ensino
com TD, durante a producdo do Cartoon, possibilitou compreender, mais
detalhadamente, as acbes dos académicos.

A autora “[...] buscou desenvolver um trabalho coletivo, colaborativo e
dialégico, de modo que os cursistas (licenciandos em Matematica) se tornassem
autbnomos no processo de producado de conhecimento” (Silva, 2019, p. 45). Os
procedimentos e instrumentos para a producdo dos dados foram: questionarios,
entrevistas, observagcdo participante dos encontros que ocorreram nas

extremidades da universidade.

4 As contradicbes internas séo: “tensdes historicamente desenvolvidas que podem ser detectadas
e com as quais se pode lidar em sistemas de atividade” (ENGESTROM; SANNINO, 2010, p. 4).
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Em suas consideracbes, Silva (2019) apresenta o surgimento de
contradicdes, que se manifestaram em momentos como a escolha do contetdo
matematico, da producéo do roteiro, frames e softwares utilizados. Para a autora,
as contradicdes sdo uma peca-chave para impulsionar o desenvolvimento dos
préprios académicos, em relacdo ao seu autoconhecimento e o conhecimento da
Matematica, em suas palavras, “[...] e, com essa oportunidade, vislumbrei um
caminho possivel para uma abordagem dos processos de ensino e aprendizagem
da Matematica por meio do uso de tecnologias digitais” (Silva, 2019, p. 14).
Assim, essa experiéncia com o0s videos parece ter proporcionado aprendizado
nao apenas aos académicos, futuros professores de Matemética, mas também a
pesquisadora.

J& o artigo de Souto (2022), foi publicado com o objetivo de apresentar um
recorte dos resultados da pesquisa “M@ttoon: Matematica e Cartoons na
Educacao Basica e Superior de Mato Grosso” desenvolvida entre 2016 e 2022.
Essa pesquisa engloba as principais compreensdes das pesquisas desenvolvidas
ndo apenas na formacao inicial de professores de Matematica, mas assim como
em outras licenciaturas, Iniciacdo Cientifica (IC) e formacdo continuada de
professores atuantes.

Para Souto (2022), a Teoria da Atividade em conjunto com a Visao
epistemoldgica que permeia o construto Seres-Humanos-com-midias formaram a
base tedrica de seu estudo. A pesquisa do autor é de cunho qualitativo e seus
principais procedimentos e instrumentos de producdo de dados foram a
observacao participante, entrevistas, chats e féruns de discussfes (Souto, 2022).

Para essa autora (2022, p. 18) o uso da internet desempenha um papel de
‘comunidade”, onde pode ser possivel ampliacao da “multivocalidade do sistema”.
Tratando-se do uso dos videos, a autora diz que “[...] a multivocalidade [pode] ser
expressa por gestos, feicbes faciais, muasicas, escrita, sons, imagens”. A autora
considera que os Cartoons matematicos podem gerar tensoes, dilemas, conflitos,
superacoes e transformacbes, por meio do processo de aprendizagem
expansiva (Souto, 2022). Além disso, a autora destaca que esses “[...]
movimentos expansivos de aprendizagem ocorreram [a] medida que [s&o]
geradas duvidas” ou quando sao incluidas novas Tecnologias Digitais, de uso
habituais (Souto, 2022, p. 19).
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De acordo com Bini (2022), os movimentos que ndo produzem
conhecimento sdo considerados como movimentos estruturados, por meio da
repeticdo ou execucdo de uma mesma agao que professores, futuros professores
de Matemética e alunos da Educacdo Basica j4 estdo praticando o0 uso
domesticado das TD.

Bini (2022) chegou a essa conclusdo por meio de uma pesquisa de
mestrado, que buscou compreender as diferentes visdes de Tecnologias Digitais
— TD que os alunos da Licenciatura em Matematica, da Universidade do Estado
de Mato Grosso - Unemat, Campus Universitario Dep. Est. René Barbour, em
Barra do Bugres - MT, tém/utilizam na producdo dos Cartoons digitais. Estes,
elaborados em harmonia com as ideias da Modelagem Matematica como uma
abordagem pedagdgica (Bini, 2022).

Para alcancar esse objetivo, Bini (2022) utiliza como aporte tedrico o0s
pressupostos de Mitcham (1994) que descrevem trés maneiras de “ser com
tecnologias” (visdes): Ceticismo antigo, lluminismo e Romantismo. Dentro de cada
visao, sao discutidos e analisados quatro elementos conceituais: Tecnologia como
volicdo, atividade, conhecimento e objeto.

Metodologicamente, ela adotou uma abordagem qualitativa e para
producdo dos dados foram utilizados o aplicativo Discord (DISCORD) como
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), WhatsApp, Google Meet e o0 Sistema
Integrado de Gestao de Atividades Académicas (SIGAA). Como procedimento de
producdo de dados, foram utilizados a observacédo participante, notas de campo,
formularios (Google Forms) e registros audiovisuais produzidos pelos académicos
matriculados na disciplina de TICs, em momentos sincronos e assincronos. A
disciplina foi ofertada no Periodo Letivo Suplementar Excepcional (PLSE 5), em
2020.

Segundo a autora (2022), apesar da proposta de ensino indicar aos
académicos a producédo de videos do tipo Cartoons, alguns académicos optaram
por produzirem seus videos matematicos no contexto de gravacfes audiovisuais.
Esse fato ndo impediu a autora de alcancar o objetivo da pesquisa, mas segundo
ela a modelagem Matematica ndo ocorreu. Um dos fatores que pode causar a ndo
modelagem sao as caracteristicas histéricas do uso domesticado das tecnologias

e/ou a execucao de movimentos estruturados.
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Cabe ressaltar que os resultados indicam que os académicos manifestaram
durante a disciplina diferentes maneiras de estar com as TD. No entanto, a
predominante foi a visdo de Tecnologia como Objeto. Tecnologia como objeto sédo
“[...] todos os artefatos materiais fabricados pelo homem cuja funcdo depende de
[um obijetivo especifico] [...]" (MITCHAM, 1994, p. 161, traducao livre).

Bini (2022) aponta que “[...] ndo ha como medir o papel da formacao inicial
em relacdo ao uso das tecnologias na vida académica dos cursos de licenciatura.
Mas, a formacéo inicial € a porta de entrada na carreira de muitos licenciandos”
(Bini, 2022, p. 19).

As possibilidades de o académico utilizar as técnicas de producdo de
videos ou outras metodologias que permitam uma aprendizagem expansiva de
Matematica, na Educacdo Basica, conforme é discutido por Souto (2022), é
imensa.

Em 2022, Borba, Souto e Canedo Jr. publicaram um livro em que discutem
0S possiveis movimentos que antecederam o surgimento de uma quinta fase,
caracterizada, com uma maior intensificacdo da producdo de videos e o uso do
YouTube, incluindo, na formacdo Inicial de professores de Matematica,
destacando potencialidades que sdo possiveis, devido aos avanc¢os da internet e
o facil acesso a aplicativos de edicdo em dispositivos moveis.

Dessa forma, as pesquisas discutidas nessa se¢ao apresentam-se em um
contexto geral e recente sobre a producdo de videos na Formacdo Inicial de
professores de Matematica e a sua importancia para a Educacdo Matematica do
Ensino Superior no Brasil. Dessa maneira, as pesquisas dos autores, Borba, Silva
e Gadanidis, (2015); Silva (2018), Felcher, Bierhalz e Folmer (2019); Silva (2019);
Borba, Souto e Canedo Jr. (2022), Souto (2022) e Bini (2022), vem ao encontro
da pesquisa aqui proposta para o mestrado, visto que, investigam os videos como
possibilidade para se ensinar ou aprender Matematica.

Porém, esta pesquisa de mestrado se diferencia das pesquisas
apresentadas nesta secdo uma vez que aqui busca-se compreender o significado
gue os diferentes modos semiéticos geram em coletivos de atores humanos e ndo
humanos participantes do VI FDVEM, durante a produgéo de Cartoons.

No capitulo a seguir, serdo apresentados, em mais detalhes, a

fundamentacé&o tedrica desta pesquisa.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, serd apresentada a fundamentacdo tedrica que pauta as
ideias da teoria da Semidtica Social sobre o Sistema Seres-Humanos-Com-Midias
e Multivocalidade, uma vez que esses aportes teoricos oferecem o suporte
necessario para a realizacao das analises.

E relevante destacar que n&o se intenciona apresentar detalhadamente a
histéria de cada fundamento, mas trazer uma breve sintese do que € essencial

para compreendé-los com mais clareza.

3.1 A teoriada Semi6tica Social

Em 1980, na Austrdlia, com a realizacdo de estudos de pesquisadores da
area de Linguistica Aplicada como Robert Hodge e Gunther Kress comecgou-se a
desenvolver a Semiética Social (SS). Esses autores publicaram o livro Social
Semiotics, em 1988, obra que é considerada fundamental para o
desenvolvimento da Semibtica Social, jA que ela apresenta as principais ideias
dessa teoria.

Para Hodge e Kress (1988, p. 261), a Semidtica Social € “[...] o estudo da
semiose, ou seja, dos processos e efeitos da producéo, reproducéo e circulacao
de significados em todas as formas, usados por todos os tipos de agentes da
comunicagao.” Ou seja, a SS é uma ciéncia que se interessa pelos significados
gue surgem em ambientes com interagdes sociais.

Para Paiva (2018, p. 110) a Semidtica Social “...] tem como foco o
processo de significacdo enquanto construgdo social”’, assim, busca entender
como as pessoas produzem e comunicam suas mensagens.

Ela tem a ver com a semiose humana, suas origens, efeitos, contexto e
fungbes. Abrange “[...] os significados socialmente construidos através de formas
semidticas, textos semidticos e praticas semidticas de todos os tipos da
sociedade humana em todos os periodos da histéria humana” (Hodge; Kress,
1988, p. 261).

Van Leeuwen (2005) salienta que “[...] a Semidtica Social € uma forma de
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investigacdo. N&o oferece respostas prontas. Oferece ideias para formular
perguntas e maneiras de buscar respostas” (Van Leeuwen, 2005, p. 2). Para
esse autor a SS foca na maneira como os individuos usam 0S recursos
semidticos para criarem artefatos capazes de transmitir algum tipo de
comunicacdo e eventos para interpreta-los. Conforme Kress; Leite-Garcia; Van
Leeuwen (2001, p. 375), “Os interesses de quem produz um signo levam a uma
relacdo motivada entre significante e significado, portanto, a signos motivados”.

O significado é resultante de uma analise logica do signo. O signo é uma
categoria da SS, foi apontado por Oechsler (2018, p. 8) como: “[...] elementos
pelos quais as pessoas interpretam e expressam o significado para fins de
comunicagao”. Para a autora, o significado do signo so faz sentido se o contexto
em que ele foi produzido for conhecido. O significado difere entre sociedades e
culturas.

Nesse sentido, o individuo que produz um signo faz a escolha do que ele
considera ser a representagdo mais pertinente daquilo que se quer significar. A
SS procura, nesse sentido, “[...] desvendar os caminhos seguidos pelos
produtores e pelos interpretantes dos textos, com base em suas escolhas e seus
interesses” (Santos, 2011, p. 299).

O signo é construido por meio de modos semioticos que é descrito por
Kress (2010), podendo ser “[...] um recurso semidtico para fazer sentido que é
socialmente moldado e culturalmente dado. Imagem, escrita, layout, som,
masica, gesto, fala, imagem em movimento, trilha sonora e objetos 3D” (Kress,
2010, p. 79). © modo € outra importante categoria da Semiética Social.

Para Gualberto e Santos (2019), cada modo é utilizado para um propdsito
especifico dentro de seu contexto. Portanto, as escolhas de determinados
modos na busca pela construcéo de significados estéo ligadas a histdria do uso
semiotico. Nesse sentido, “[...] todos os modos sdo considerados no mesmo
nivel de importancia [...] é relevante analisar efeitos de escolhas de um modo em
detrimento de outro” (Gualberto; Santos, 2019). Logo, os significados dos
“textos” s&o resultantes da leitura e entendimento da combinacdo de modos
semioticos, bem como das suas modalidades verbal e visual.

Os signos e os modos caracterizam a multimodalidade (multiplos modos),

esse termo € amplo, porém relevante na Semiética Social, a multimodalidade &
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importante porque nos ajuda a entender como diferentes formas de comunicacéo
se complementam para criar significado.

Sobre essa relevancia, Jewitt (2009) supbe que a abordagem
multimodalidade possui quatro suportes tedricos, descritos a seguir: O 1°
suporte tedrico salienta que os significados sao produzidos, distribuidos,
recebidos, interpretados e reproduzidos através de uma série de modos
comunicativos e representacionais.

O 2° suporte tedrico complementa que os modos semibticos sdo
moldados por meio da sua utilizagéo historica, cultural e social com um intuito de
realizarem diferentes trabalhos comunicativos. O 3° suporte teérico destaca a
interacdo e a combinacdo entre os modos semidticos que produz novos
significados. No 4° Suporte teorico é frisado que os significados dos signos
construidos pelos modos semidticos sdo sociais, ou seja, pPossui uma
intencionalidade do produtor do signo em um contexto social especifico (Jewitt,
2009).

Para Jewitt, Bezemer e O’Halloran (2016), o termo multimodalidade vem
sendo usado no meio académico desde que foi criado em meados dos anos 90,
mas, em Educacdo Matematica para Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014) a
multimodalidade comecou a ser utilizada em meados de 2004, com a
democratizagéo da internet rapida no Brasil.

Lemke (2010) traz em suas pesquisas 0 conceito do “significado
multiplicador” que também esta associado a Semidtica Social. Na visdo da SS, o
significado multiplicador refere-se a ideia de que os significados sédo construidos
e transformados em diferentes contextos sociais. Para Lemke (2010), o
significado de um texto € mais do que a soma das partes, ou seja, as diferentes
midias e préaticas podem multiplicar as op¢des de significados.

Com isso, a SS discute alguns principios semiéticos amplos, dentre eles:
1°) a nocéo de escolha do sistema de linguagem, 2°) as configuracdes a partir do
contexto e 3° fungbes semidticas da linguagem, tais como na Linguistica
Sistémico-Funcional - ideacional, interpessoal e textual. Esses principios
(escolha, contexto e fungdes) partem de uma ideia de Halliday (1978) de que a
linguagem pode ser um tipo de comportamento social, com fung&o construida

por meio das interagcdes humanas organizadas por um contexto cultural (Santos,
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2011).

Logo, a SS contribui para compreender como as diferentes formas de
comunicacdo refletem e moldam as rela¢cdes entre os individuos, grupos e
culturas em contextos especificos.

Com o que foi apresentado até o momento, tornou-se necessario, discutir
nessa fundamentacao tedrica aspectos sobre a multimodalidade presente nos
videos digitais. Isso porque a multimodalidade € um termo que sera utilizado com

frequéncia nesta pesquisa.

3.2 Videos e Multimodalidade

Os videos apresentam caracteristicas multimodais, sdo compostos de
modos semioticos (Kress, 2010; Mortimer et al. 2018) e estdo ligados aos
pressupostos da Semidtica Social - SS (Hodge; Kress, 1988; Kress, 2010). Nos
Cartoons mateméticos ndo é diferente, ja que sdo compostos por desenhos,
som, fala, animacfes e até mesmo interacdes construidas de forma intencional
de acordo com o objetivo de ensino, entre outros elementos.

Os modos semiéticos necessitam do entendimento compartilhado de suas
caracteristicas semioéticas dentro de uma comunidade ou contexto, pois, eles ndo
sdo universais. O contexto historico de cada pessoa pode levar a outras visdes.
Além disso, a maneira como as civilizacbes atuam culturalmente ao longo da
histéria vai moldando os modos de comunicacéo, organizando e estruturando o
pensamento da humanidade (Mortimer et al., 2014).

Os modos em si instigam modalidades sensoriais, tais como, a audicao, a
visdo, o tatil, a gustacdo, olfato e o sinestésico (O’halloran, 2011). A
multimodalidade do video pode estar diretamente relacionada a flexibilidade, ao
qual pode possibilitar diferentes formas de comunicagao. Fontes (2019, p. 35)

menciona que:

[...] quando o aluno é desafiado a comunicar os resultados do
seu raciocinio, ele aprende a ser claro e objetivo, bem como
desenvolve uma linguagem propria para se expressar
matematicamente e percebe a necessidade de precisdo na
linguagem matematica (Fontes, 2019, p. 35).
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Corroborando com as ideias de Fontes (2019), considera-se que 0s
videos podem contribuir para os processos de ensino e aprendizagem. Além
disso, a autora entende que a linguagem propria que esses estudantes criam
evidencia a liberdade que eles possuem ao produzir os videos.

Carvalho e Ivanolf (2010) salientam que o0s videos S&do recursos que
possuem aspectos atraentes que aproximam o estudante do mundo em que vive,
além de expressar a cultura como a linguagem e os espacos e valores de seu
contexto. Domingues (2014, p. 19) parece estar em concordancia com Walsh

(2011) quando afirma que a multimodalidade:

[...] consiste em um estudo sobre o processo comunicativo,
especialmente em como o significado € comunicado através de

7

diferentes recursos semiéticos ou como ele é construido em
diferentes contextos sociais (Domingues, 2014, p. 19).

Como mencionado no excerto por Domingues (2014), a multimodalidade
estd relacionada com as formas de se comunicar e como seu significado é
disseminado em diferentes contextos sociais. Sobre a multimodalidade, Silva
(2016) parece estar em concordancia com Domingues (2014) quando entende
que multimodalidade € “[...] o uso de diferentes fontes comunicativas, tais como:
lingua, imagem, som e mudsica em textos multimodais e em eventos
comunicativos”. A multimodalidade é uma forma de ganhar eficacia atendendo
simultaneamente todos os perfis individuais dentro da dimenséo verbal e nao
verbal.

Ainda segundo Silva (2016, p. 58), é indispensavel que os professores
criem “[...] ambientes condizentes e coerentes com 0 mundo em que vivemos
hoje: um mundo de palavras, imagens e sons; um mundo multimodal”. Logo, a
multimodalidade pode ser entendida como uma maneira de reduzir a sobrecarga
cognitiva, a qual sucede quando o sistema instrucional requer do aluno uma
eficiéncia de processamento acima dos seus limites disponiveis (Sweller, 1988).

Com isso, o autor Domingues (2014) considera que os videos podem
contribuir, para a idealizacdo de conceitos matematicos, a medida em que
reorganizam o pensamento e que sdo uma forma de producédo de material
multimodal, visto que abrange varios modos tais como: sons, imagens, escritas

etc. A multimodalidade pode possibilitar a “[...] mudanca da visdo que o0s
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estudantes tém da Matematica” (Souto, 2015, p. 7).

Em consonancia com as consideracdes de Souto (2015), Neves (2020)
salienta que os videos propiciam a combinac¢do de recursos colaborando com o
discurso matemético, pois quando se combinam diferentes modos para
expressar ideias torna-se possivel o ensino e a aprendizagem acessivel e
democratico (Neves et al, 2020).

A combinacdo dos modos de comunicacéo ligados as TD pode favorecer
a construgcdo do conhecimento matematico. Em 1993, Lévy apresentou
concepcdes de coletivos pensantes, em que professores e estudantes pensam e
interagem com o0s computadores e midias, essa acdo, contribuiu para o
conhecimento por meio de interacbes de humanos e ndo humanos.

Logo, no préximo topico serd apresentada uma breve explanacdo do
Sistema Seres-Humanos-Com-Midias que mostra a midia como uma importante

atriz no processo de aprendizagem dos humanos.

3.3 Sistema Seres-Humanos-Com-Midias

O sistema Seres-Humanos-com-Midias foi proposto por Souto (2013) e
aprofundado em Souto e Borba (2016). Esses sistemas reinterpretam a
representacdo triangular dos cinco principios propostos por Engestrom (1987)
que se refere a Teoria da Atividade (TA). A teoria centra-se nas “[...]
transformacdes que ocorrem nas inter-relacdes que se estabelecem entre o ser
humano e o ambiente no desenvolvimento de atividades” (Souto; Borba, 2016).

Para representar a constituicdo do sistema Seres-Humanos-Com-Midias,
Costa (2017) organizou um mapa conceitual que expde seus pilares, conforme

ilustra a Figura 3.
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Figura 3 - Constituicdo do sistema Seres-Humanos-Com-Midias: Mapa conceitual

[ Teoria da Atividade ]— —-—>[ Tikhomirov (1981) ] [ Lévy (1993) ]
l | 4

-
[ Engestrém (1987) 7 Tecnologias da
Reorganizacédo . .
m Inteligéncias

[ Objetos/motivos ] \ /
I Seres-Humanos-Com-Midias

(Borba; Villarreal, 2005)
e

Cincos Principios da
Teoria da Atividade

Fonte: Costa (2017, p. 29).

A ilustracdo produzida por Costa (2017) mostra o0 nhome dos autores e
fundamentacdo utilizada por Souto (2013) para basear o sistema Seres-
humanos-com-midias, sejam elas: Teoria da atividade e o construto Seres-
Humanos-Com-Midias (S-H-C-M).

Souto (2014) relata que a Teoria da Atividade e o construto S-H-C-M,
nao possuem uma relacdo tao direta, porém o que as aproximam “[...] sdo 0s
movimentos que indicam a ocorréncia de trocas mutuas, relacbes reciprocas
entre humanos e ndo humanos” (Souto, 2014, p. 51). O construto Seres-
Humanos-com-Midias foi apresentado por Borba (1999) e possui como uma de
suas bases a abordagem proposta por Tikhomirov (1981) e Lévy (1993). Uma
das concepcdes centrais desse construto é a reorganizacdo do pensamento e a
moldagem reciproca que tem a ver com as modificacbes emergentes das
interacdes entre humanos e tecnologia.

Souto (2013) fez uma inser¢cdo na representacdo combinada de
triangulos inter-relacionados por vetores de Engestrom (1999), que é
considerado o primeiro principio, a unidade minima de analise, indicando que as
midias podem ocupar todos os papéis em um sistema de atividade. Inseriu
também, na representagao sistémica, o elemento “proposta de estudo”.

O diagrama triangular tem origem na representacao sistémica da TA
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proposta por Engestrém (1987), que foi utilizada para explanar as relacdes entre
0s elementos que o constitui, sejam eles: artefatos, sujeitos, objetos, regras,
comunidade e divisdo (organizagao) do trabalho e proposta de estudo, conforme
a Figura 4 ilustra.

Figura 4 - Representacao do sistema Seres-Humanos-Com-Midias

MldlaS
Artc,fatos

Midias
| Sujeitos I/ \l Objeto Mldlas
/\/\Produto Midias

Organwacao

Regras Comumdade do trabalho
Midias Midias Midias
| Proposta de estudo
Midias

Fonte: Autora, com base em Souto (2013).

Conforme a Figura 4, construida com base em Souto (2013), na teoria de
Engestrém (1999) e no construto S-H-C-M, pode-se destacar que a midia é uma
protagonista que possibilita assumir diferentes papéis dentro de um sistema de
seres-humanos-com-midias.

Logo, o sistema S-H-C-M representa graficamente os papéis que as
midias podem desempenhar no processo de aprendizagem. Souto (2013) atribui
énfase ao duplo papel das midias dentro de um sistema e seu poder de acdo em
dada atividade.

De acordo com Santos (2022), a Teoria da Atividade (TA), uma das raizes
tedricas do SS-H-C-M, possui cinco principios. Esses sédo: Unidade minima de
analise, Multivocalidade, Historicidade, ContradicOes internas e transformacdes

expansivas. Embora esses principios possuam cada um, suas especificidades,
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eles sao interrelacionados, e Santos (2022) resgatou seus conceitos da seguinte

maneira:

O primeiro principio enfatiza o sistema de atividade como
unidade minima de andlise e o caracteriza como sendo coletivo,
orientado pelo objeto e mediado por artefatos; O segundo
principio, a multivocalidade, delineia-se nas diferentes vozes,
diferentes pontos de vistas e tradicbes, no modo em que as
pessoas utilizam para expressar seu pensamento. Isso indica
gue uma atividade, sendo coletiva, apresenta diferentes vozes
respectivamente compartilhadas no sistema; O terceiro
principio, a historicidade, focaliza o sistema de atividade, o qual
€ construido e transformado de forma irregular ao longo do
tempo. Desse modo, para entender o0s problemas e
potencialidades, a sua histéria deve ser confrontada e estudada;
O quarto principio da conta do papel das contradi¢cdes internas
como fontes de mudanca e desenvolvimento do sistema de
atividade (ENGESTROM, 2001). De acordo com Souto (2014),
elas sdo definidas como tensdes estruturais que atuam como
forcas de mudanga no sistema. O quinto principio, proposto por
Engestrom, € o que indica a ocorréncia de transformagdes
expansivas. Assim, segundo Engestrom (2001, p.137), uma
transformacao expansiva acontece “quando o objeto e o motivo
da atividade sao reconceitualizados para abranger um horizonte
de possibilidades radicalmente mais amplo do que no modo
anterior da atividade” (Santos, 2022, p. 50).

Dos principios da Teoria da Atividade avivado por Santos (2022), ao
considerar as diferentes vozes e os diferentes modos semibticos que ha nos
videos, nesta pesquisa, foca-se no principio Multivocalidade da Teoria da
Atividade e Multimodalidade um dos termos centrais da Semiotica Social.

Dessa forma, corrobora-se os estudos de Souto e Borba (2016; 2018) que
buscam expandir as potencialidades analiticas da TA, nas pesquisas em
Educacdo Matemética, bem como os estudos de Canedo Jr. (2021) que realizou
uma combinacdo dos principios da Semibtica Social e da Teoria da Atividade
reinterpretando o principio da Multivocalidade e enfatizando as mdultiplas vozes
gque ecoam nos sistemas de atividade. Pois, nesta pesquisa de mestrado,
também, busca-se contribuir para um avanco na combinacdo de analise
envolvendo a TAe a SS.

Na proxima secdo, serd apresentada a metodologia utlizada para
desenvolver esta pesquisa que tem por objetivo compreender o significado que

os diferentes modos semidticos utilizados, na produgdo de Cartoons
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matematicos, geram em coletivos de atores humanos e ndo humanos

participantes do VI Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica.
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4. ASPECTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo explicita-se a metodologia adotada para o desenvolvimento
desta pesquisa. Apresenta-se também o cendario da pesquisa, 0 processo e
instrumentos de producdo de dados e os participantes, além do método de
analise dos dados. Bogdan e Biklen (2008) discutem que o0s aspectos
metodoldgicos sdo um passo a passo necessario no decorrer do planejamento de
trabalhos cientificos.

Metodologicamente, a pesquisa apoia-se no paradigma qualitativo de

Bogdan e Biklen (1994). Esses autores destacam que na abordagem qualitativa,

[..] os investigadores qualitativos fazem questdo em se
certificarem de que estdo a apreender as diferentes perspectivas
adequadamente [...] estabelecem estratégias e procedimentos
qgue lhes permitam tomar em consideragdo as experiéncias e
pontos de vistas do informador (Bogdan; Biklen, 1994, p. 51).

A pesquisa seguira esse paradigma proposto por Bogdan e Biklen (1994),
por considerar que esse tipo de pesquisa vem sendo usado na educacao desde
0s anos de 1950 e j& ser consolidado desde os anos de 1970, quando “Alguns
investigadores que ocupavam posicdes de grande proeminéncia nos circulos
guantitativos comecaram a explorar a abordagem qualitativa e a defender a sua
utilizacao” (Bogdan; Biklen ,1991, p.39).

A énfase da pesquisa qualitativa estd na compreensdo profunda e
contextualizada dos fendmenos estudados, e isso requer flexibilidade nos
processos de producdo e analise de dados. No entanto, ndo sera rotulado um
método de pesquisa, seguindo as ideias de Borba, Malheiros, Amaral (2014) e
Cunha (2018, p.37) que sugerem que “[...] na pesquisa qualitativa ndo ha
modelos fixos”, e sim, que se deixe claro a descricdo dos procedimentos
metodoldgicos. Ou seja, ao invés de designar um método de pesquisa, deve-se
descrever todo o processo de analise.

Por isso, na proxima secdo apresenta-se 0 contexto de producédo de
dados que se refere ao cenario utilizado na realizacdo desta pesquisa de

mestrado.
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4.1 Contexto de producéo de dados

O contexto de producdo de dados dessa pesquisa é o VI Festival de
Videos Digitais e Educagdo Matematica, que aconteceu no ano de 2022 na capital
de Mato Grosso, Cuiaba. Esse festival tem abrangéncia nacional, e por fazer
parte do cenario dessa pesquisa se faz necessario uma breve contextualizacéo
desde sua criacdo até os dias atuais.

O FVDEM surgiu por meio de um projeto denominado Videos Digitais na
Licenciatura em Matematica a Distancia - E-licm@t-Tube, coordenado pelo Prof.
Dr. Marcelo C. Borba, tendo como um de seus objetivos “[...] intensificar a
producdo de videos com conteldo mateméatico no Brasil e dar visibilidade aos
professores que ja trabalham com essa abordagem” (Domingues, 2020, p. 73).

Para Borba, Souto e Canedo Junior (2022), esse festival foi inspirado no
Festival de Performance Matematica, do Canada, que acontece desde 2008.
Esse, por sua vez, faz uso da Matematica e arte para divulgar a Matematica. Os
festivais que ja& aconteceram sofreram alteracdes a cada edigéo, pela equipe E-
licm@t-Tube e colaboradores, uma vez que consideraram as contribuicbes dos
participantes e jurados, além, da experiéncia na realizacdo a cada ano
(Domingues, 2020). Entdo, nenhuma edi¢do foi igual a outra, todas com suas
particularidades.

Segundo as informacgdes  disponiveis no site do festival

(www.festivalvideomat.com), o evento acontece primeiro de forma online no site e

se encerra com um evento presencial, em que possui mesas redondas, palestras
e a cerimOnia de premiacao.

Na Figura 5, apresenta-se um Print Screen do site do festival em que
contém algumas informacdes importantes. Inclusive, na pagina inicial do site tem
um video do professor Dr. Marcelo de Carvalho Borba explicando como surgiu o
festival.

De acordo com as informacdes dispostas no site do FVDEM e pesquisas ja
existentes sobre outras edicdes, fez-se um apanhado geral sobre as edicoes ja

realizadas até este ano.


http://www.festivalvideomat.com/
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Figura 5 - Representacdo da pagina inicial do site do FVDEM
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Fonte: Print Screen do site: www.festivalvideomat.com

A primeira edicao do festival aconteceu na Unesp de Rio Claro — SP, com a
realizacdo de trés categorias, quais sejam: a categoria “Educacao Basica” que
atendeu Ensino Fundamental 1l e Ensino Médio; a categoria “Ensino superior’ que
englobou licenciandos em Matematica nas modalidades presencial e a distancia;
e a categoria “outros”, porém para essa categoria hdo houve premiacéo.

As inscri¢cdes para participar desse festival podem ser realizadas por meio
do site, seguindo o regulamento com instrucdes de cada edi¢do. E importante
ressaltar que os videos enviados para o evento passam por uma avaliacdo para
averiguacdo de possiveis inconsisténcias, como por exemplo, no conteido ou
edicdo do video; se caso houver, os participantes recebem o parecer dos
avaliadores que é enviado por um responsavel da equipe organizadora, para uma
possivel correcdo, que deve ocorrer dentro do prazo estipulado, caso contrério, o
video é eliminado.

Existe toda uma organizacdo desses videos enviados para o festival em
uma planilha que contém todas as informagfes dos participantes autores e dos
videos por categoria. No | Festival, essa organizacédo ficou a cargo dos membros
do projeto E-licm@t-Tube.

Os videos classificados séo inseridos no canal do Youtube e geram uma
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Lista de reproducéo ligada ao site. Aléem do mais, os participantes com videos
classificados podem compartilha-los para receber curtidas, pois, aquele video, por
categoria, que alcancar mais curtidas também é premiado como escolha do juri
popular. Em 2018, a segunda edi¢do também aconteceu em Rio Claro na Unesp
e abriu uma nova categoria para as inscri¢cdes, a categoria Educacao Basica, que
se dividiu em duas sendo elas: “Anos Finais do Ensino Fundamental” e “Ensino
Médio”. Passando entédo a ser quatro categorias.

Em 2019, o terceiro FVDEM aconteceu no Espirito Santo, na cidade de
Vitéria, na Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) e manteve as quatro
categorias. J& em 2020, o gquarto festival aconteceria nas dependéncias da
Universidade Federal de Pelotas — RS, porém, devido a pandemia da covid-19, o
evento aconteceu de forma online. Além disso, nessa edicdo surgiu uma nova
categoria denominada “Professores em ag¢ao”, visando atender videos produzidos
por professores, seja de ensino ou de relatos sobre o0 uso de videos dentro da
sala de aula.

No ano de 2021, esse festival também aconteceu de forma online, e
atualmente faz parte de um novo projeto em vigéncia no CNPq, intitulado: Festival
de videos digitais e educacdo Matematica e a sala de aula em movimento, além
disso, nessa edicdo surgiu uma “nova” categoria chamada “Comunidade em
Geral”, que “substituiu” a categoria que era denominada “outros”. Em 2022,
vivenciou-se a sexta edicdo em que os dados desta pesquisa foram produzidos,
conforme é possivel visualizar na Figura 6 mais adiante.

Conforme ilustra a Figura 6, ja foram realizadas seis edi¢cdes do FVDEM. O
sexto evento aconteceu de forma hibrida, tanto presencial quanto online, no
municipio de Cuiab&d - MT, especificamente na Universidade Federal de Mato
Grosso (UFMT). O VI FVDEM foi organizado em parceria com a Universidade do
Estado de Mato Grosso (Unemat) pelo Grupo de Estudos e Pesquisas em Ensino
com Tecnologias Digitais (GEPETD) e Grupo de Pesquisa em Informatica, outras
Midias e Educacdo Matematica (GPIMEM) da Universidade do Estado de Sao
Paulo (Unesp), Rio Claro.
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Figura 6 - Representacao de todas as edicdes do FVDM
Aqui vocé pode conferir, em detalhes, todos os festivais ja feitos! Basta

escolher e se divertir.

L\}L
Fonte: Site do Festival (2022).

\
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VI Festival

O festival foi transmitido por streaming no YouTube e, dessa vez, houve
interacdo entre os participantes de forma diferente das edicbes anteriores, pois
alguns dos participantes “entraram” na sala do Streaming e Meet, ao vivo, para
conversar com 0os mediadores da roda de conversa e com outros participantes em
geral. Esse movimento foi bem interessante, pois com o “estar junto virtual’
(Valente, 2009) os participantes puderam relatar um pouco de suas experiéncias
sobre produzir o video para o festival, além de expor suas expectativas para o
momento da premiacéo de espacos-fisicos-geografico diferentes.

Nesse festival, de acordo com a equipe organizadora, teve 146 submissfes
validas para participacdo, em um total de 17 estados participantes, conforme
mostra a Figura 7.

A Figura 7 apresenta um grafico de setores, com os dados quantitativos
do numero de videos enviados, por estado, para o festival. Dos 146 videos
enviados para participar do VI Festival, 37 foram da categoria “Ensino
Fundamental’”, 41 do “Ensino Médio”, 28 da categoria “Ensino Superior”,
categoria essa em que os dados da pesquisa foram produzidos, 22 da categoria

“Professores em acao” e 18 da “Comunidade em geral”.
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Figura 7 - Estatistica Estados Participantes do VI Festival
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Fonte: Elaborado pela autora.

E importante ressaltar que foram classificados para a plataforma, para
fazer parte da Lista de reproducdo do YouTube, apenas aqueles videos que nao
continham corre¢cdes a serem realizadas e, também, aqueles em que os autores
realizaram as devidas corre¢bes conforme parecer dos avaliadores na primeira
etapa.

Logo apds o processo de classificacao e insercdo dos videos no YouTube,
foi realizada a segunda etapa de avaliagdo por outros avaliadores, sejam eles:
professores de Matematica, pedagogia, ciéncias ou outra area, apresentadores
de TV etc. para classificacdo dos 10 finalistas que concorreram ao pédio 3.

Sendo assim, exposto o breve historico do festival de videos digitais e
educacdo Matematica que € contexto de producdo de dados desta pesquisa,
passa-se a descrever os instrumentos de producao de dados utilizados, que séo:
Videos classificados entre os 10 finalistas da categoria “Ensino Superior”,
entrevista que foi realizada virtualmente pelo Google Meet com os autores dos
videos Cartoons finalistas.

Optou-se por escolher os videos da categoria “Ensino Superior”, pois é
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uma oportunidade impar de dar voz e visibilidade aos futuros professores que
ensinam Matematica com a producdo de videos. Logo, foram 4 videos
selecionados sendo eles: “Estatistica para baixinhos”, “Imaginacdo do 1° grau”,
“Podmath” e “Alice no pais das progressfes”. Assim, o tdpico a seguir é descrito

considerando os instrumentos de producao dos dados.

4.2 Instrumentos de Produc¢ao dos Dados

Foram utilizados os videos do tipo Cartoons finalistas da categoria do
“Ensino Superior” como instrumento de producdo de dados. Esses videos estao
disponibilizados na plataforma do YouTube, no canal do GPIMEM que esta
linkado ao site do festival como mostra a Figura 8 a seguir.

Conforme Figura 8, na coluna contornada de cor vermelha, estdo
dispostos os videos finalistas do VI FVDEM, dentre eles estdo os da categoria
“Ensino Superior”, podendo ser acessados clicando na aba “Ensino Superior”

que serd direcionado a plataforma do YouTube como indica a Figura 9.

Figura 8 - Aba dos videos finalistas VI FVDEM

VI FESTIVAL
DE VIDEOS

Confira abaixo todas playlists com os Videos Classificados e os Finalistas do VI
Festival de Videos Digitais e Educacdao Matematica.
Basta clicar no bot&o que vocé desejar.

VIDEOS CLASSIFICADOS VIDEOS FINALISTAS VIDEOS PREMIADOS JURI POPULARE

! I MENGAO HONROSA

Ensino Fundamental l ENSINO FUNDAMENTAL ‘
JURI POPULAR

Ensino Médio l ENSINO MEDIO

Ensino Superior l ENSINO SUPERIOR

Professores em Acao l PROFESSORES EM AGAO

Comunidade em Ger... l COMUNIDADE EM GERAL

Fonte: Site do Festival, Adaptado pela autora (2022).


https://www.festivalvideomat.com/vi-festival
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Figura 9 - Play List do YouTube: videos finalista categoria Ensino Superior

=  DVYouTube & Pesquisar m Q s

ISARN ' )
b bl g L
Mivesuccriatividade [r‘]m, VIFVDEM 2022 - Ensino Superior - Trigonometria da sinuca.
Videos Finalistas 6 Y v e
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Ensino —— , ,
[Taorore "”"“1 VIFVDEM 2022 - Ensino Superior - Podmath
REPRODUZIR TUDO - e

GPIMEM UNESP
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VI FVDEM - 2022 - Finalistas

- Ensino Su perior VIFVDEM 2022 - Ensino Superior - Um pouco da histéria dos nimeros inteiros

11 videos * 851 visualizagbes * Ultima
atualizagéo em 17 de ago. de 2022

S ) " VIFVDEM 2022 - Ensino Superior - Alice no Pais das Progressées
VI Festival de Videos Digitais e Educacéo 9 ‘»l’ GPIMEM UNESP
Matematica - 2022 - Videos Finalistas - Categoria - &0

Ensino Superior

-
oEicy  GPIMEM UNESP m

GPIMEM UNESP

VIFVDEM 2022 - Ensino Superior - Matematica no Basquetebol

3 GPIMEM UNESP

VIFVDEM 2022 - Ensino Superior - Cine Cosseno
11 . R

Fonte: Canal do festival no YouTube (2022).

Como pode-se ver, na Figura 9, sdo ilustrados alguns dos 10 videos
finalistas da categoria “Ensino Superior”; entre esses videos, quatro sdo do tipo
Cartoons: “Estatistica para baixinhos”, “Imaginacdo do 1° grau”, “Podmath” e
“Alice no pais das progressfes”. Esses videos citados foram produzidos pelos
respectivos autores entrevistados e possuem conceitos matematicos diferentes
um do outro.

Ao utilizar o video como instrumento de producdo de dados, de acordo
com Clemente (2000), o pesquisador observa os dados diversas vezes até que
consiga compreender a informacdo que procura; a medida que visualiza o
material de forma detalhada, quadro a quadro, ele pode avancar a gravacao ou
voltar para tras quantas vezes desejar. Nesta pesquisa, 0s videos selecionados
foram observados desde que foram lancados na plataforma do YouTube do
GPIMEM como finalistas do VI Festival.

Foram realizadas, também, entrevistas por meio da plataforma google
meet e Whatsapp com os produtores dos videos da categoria “Ensino Superior”,

de forma que eles pudessem aprofundar em certos detalhes da producdo do
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Cartoons, por meio da oralidade e expressdes visuais e gestuais.

As entrevistas podem proporcionar aos entrevistados a liberdade para
responderem as perguntas que lhes forem direcionadas. Segundo Bogdan e
Biklen (1994), as entrevistas sdo realizadas por um individuo que possui
intencionalidade de adquirir informacdes de uma pessoa.

Ao utilizar esse instrumento, a finalidade é obter dados descritivos da fala
do entrevistado. Além disso, Bogdan e Biklen (1994, p. 136) afirmam que as “[...]
boas entrevistas produzem uma riqueza de dados, recheados de palavras que
revelam as perspectivas dos respondentes. As transcrices estdo repletas de
detalhes e de exemplos”.

Entre alguns beneficios de utilizar entrevistas em pesquisas qualitativas
esta o que cita Goldenberg (2004), de que as pessoas possuem mais
engajamento para falar do que para escrever, bem como o entrevistador pode
observar “o que” e “como” relata o entrevistado, analisando, assim, as possiveis
contradi¢cdes na fala.

As entrevistas deste trabalho foram estruturadas de forma subjetiva,
validadas por pares pelo Grupo de Estudos e Pesquisa em Ensino com
Tecnologias Digitais (GEPETD) que validaram cada questdo, analisando suas
potencialidades para contribuir com o objetivo da pesquisa. Assim, as questdes
foram pensadas e executadas com a finalidade de que os participantes se
sentissem a vontade para relatar seu envolvimento com a producao do video,
escolha do contexto da producdo e participacdo no VI Festival. Nesse
direcionamento, a pesquisadora conduziu as entrevistas de maneira que fossem
contempladas as indagacdes formuladas. As questdes estdo disponibilizadas no
apéndice I.

Com os procedimentos e instrumentos citados neste topico, foi realizada
uma triangulacdo dos dados obtidos (Borba; Araujo, 2013, p. 41); esse método
aumenta a credibilidade da pesquisa na medida em que “ndo deixa” o
pesquisador ser parcial na pesquisa. Diante disso, na proxima secdo sera

descrito como ocorreu a andlise dos dados.
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4.3 Sobre a analise dos dados

Para Fontes (2019, p. 69), “O processo de analise dos dados é como se
tivéssemos que montar um quebra cabega sem conhecer qual imagem sera
formada ao final da montagem”. Nesse sentido, tanto a montagem do quebra
cabeca quanto a analise de dados mostram uma visdo compreensiva de algo que,
inicialmente, parecia confuso.

Nesta pesquisa, o olhar da pesquisadora em seu processo de analise dos
dados produzidos € guiado pela lente da Semidtica Social, sistema-Seres-
Humanos-Com-Midias e Multivocalidade.

A teoria da Semidtica Social (SS) ndo assume que 0s materiais produzidos
possam determinar exatamente “[...] os significados e os efeitos que seus autores
esperam: sao precisamente as lutas e seus resultados incertos que devem ser
estudados ao nivel da acédo social e seus efeitos na produgcdo do significado”
(Hodge; Kress, 1988, p. 12). Dentro da Semiética Social - SS sera utilizada a
abordagem da multimodalidade.

A abordagem multimodal busca entender como diferentes modos de
comunicacdo se combinam para dar significado em diferentes contextos,
exploram a interpretacdo do discurso e reconhece como diferentes modos de
comunicacgao que contribuem para a construgéo da identidade e da cultura.

Os dados, também, foram analisados considerando a viséo epistemoldgica
do Sistema-Seres-Humanos-Com-Midias (Souto, 2013). Essa visdo estabelece
gue as midias podem assumir diferentes papéis em um sistema junto com seres
humanos na constru¢cdo do conhecimento.

Foram analisados, também, com base no principio da Multivocalidade da
Terceira geragdo da Teoria da Atividade, considerando as diferentes vozes dos
atores, pois “Estar atento as multiplas vozes implica compreender que sistemas
de atividade incluem as vozes de todos os sujeitos, em diferentes posi¢coes e
fungdes” (Canedo Junior, 2021, pg. 61). Nesse caso, foi considerado o coletivo
de atores humanos e ndo humanos nos processos de comunicacao e producao
de significados.

A Multivocalidade refere-se ao fato de que uma atividade é sempre

realizada por um grupo de pessoas que trazem consigo diferentes perspectivas,
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valores e conhecimentos. Sempre ha mdltiplas vozes e perspectivas em um
contexto de atividade, reunindo-se para criar uma ac¢ao compartilhada.

Ao considerar as perspectivas e interesses de todos os participantes, torna-
se possivel entender completamente uma atividade. Além disso, a Multivocalidade
reconhece que, ao compartilhar diferentes pontos de vista, a compreenséo e a
eficacia da atividade podem ser aprimoradas.

Dessa maneira, estao presentes 0s pressupostos da Semiética Social com
um olhar multimodal e a Teoria da Atividade com uma viséo do sistema Seres-
Humanos-Com-Midias com destaque ao principio Multivocalidade.

Com isso, 0 primeiro passo para a analise dos dados foi verificar os videos
finalistas da categoria “Ensino Superior”, assim que foram divulgados no YouTube
pela organizacao do VI Festival. Entdo, imediatamente iniciou-se 0 processo de
assistir os videos, bem como o de selecionar os que eram do tipo Cartoons.

A partir dessa selecado, pode-se, entdo, prosseguir para o segundo passo
que foi assistir aos videos de uma forma mais detalhada individualmente ou
comparativamente, levando em consideracdo aspectos como o0 uso de modos
semidticos especificos, abordagens pedagdgicas, estratégias de comunicacéo e
outros elementos relevantes. Também, foram realizados uma breve descricdo dos
modos semidticos mais utilizados com suas combinacdes e a objetividade no
direcionamento desses modos.

Os modos semidticos referem-se as diferentes formas de comunicacao
utilizadas para transmitir informacfes, como o visual, o verbal, o gestual, o
musical entre outros. A objetividade no direcionamento dos modos refere-se a
intencdo do video em utilizar determinados modos semi6ticos para alcancar um
determinado objetivo. Por exemplo, um video pode optar por utilizar uma narrativa
visualmente impactante para atrair a atencdo do espectador e transmitir sua
mensagem de forma mais efetiva.

Uma descricdo mais detalhada dos modos semidticos utilizados nos videos
foi possivel ao final desta etapa de analise. Com isso, ficou perceptivel como
esses modos sdo combinados e direcionados para atingir objetivos especificos de
comunicacédo. Os insights derivados dessa descri¢cdo foram cruciais para entender

0 conteudo e as estratégias comunicativas empregadas nos videos estudados.
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O terceiro passo foi entrar em contato com os produtores dos videos
selecionados para convida-los a realizar as entrevistas referente a producao de
seus respectivos videos. Essas entrevistas aconteceram pelo Meet, foram
gravadas pela Ecra do computador, exceto uma entrevista que aconteceu por
meio de audios no Whatsapp, devido a disponibilidade da entrevistada. Todo esse
processo teve o devido consentimento e autorizacdo de todos os entrevistados.

Por fim, no quarto passo procurou-se relacionar os dados da descrigcao e
andlise dos videos com as entrevistas realizadas, para, entdo, fazer a
triangulacdo dos dados. Na triangulacdo, diferentes fontes de dados sé&o
combinadas e comparadas para obter uma visdo mais completa e confiavel do
fenbmeno em estudo.

Dados de videos e entrevistas sdo valiosos para fornecer diferentes tipos
de informacBes. Os videos oferecem dados visuais, comportamentais e
contextuais, enquanto as entrevistas capturam as perspectivas e interpretacdes
subjetivas dos participantes. Logo, a triangulacdo dos dados contribui para
aumentar a validade e confiabilidade dos resultados, pois diferentes perspectivas
e fontes de informacéo séo consideradas (Costa, 2017).

Metaforicamente, a triangulacéo pode ser entendida como a observacéo de
um cristal que busca compreender um mesmo fenbmeno a partir de mdultiplas
faces, que refletem a realidade, também multiplas (Denzin; Lincoln; Netz, 2007).

Nesta pesquisa a triangulacdo aconteceu de forma que se inter-relacionou
as informacdes que cada instrumento proporcionou para aumentar a
compreensao dos dados, agrupando, resultados das entrevistas e analise dos

videos. Logo, no proximo capitulo é apresentada a andlise dos dados produzidos.
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5. ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo toma-se os conceitos de Multivocalidade da Teoria da
Atividade, sistema Seres-Humanos-Com-Midias e a lente da Semidtica Social,
bem como conceitos da multimodalidade para analisar como modos semioticos
foram combinados nos videos do tipo Cartoons matematicos digitais analisados e
como as diferentes vozes dos autores humanos e midiaticos dao pistas sobre os
significados produzidos.

Na analise de cada video, destaca-se, em determinado momento do texto,
os modos semibticos, colocando estes entre parénteses e em italico. Os sujeitos
entrevistados foram nomeados com as letras A, B, C, D e E, para identificacédo e

em sequéncia de analise do video.

5.1 Video “Estatistica para baixinhos”

O video “Estatistica para baixinhos” possui 5 minutos e 59 segundos e

aborda o contelido de estatistica e analise combinatoria destinado para criangas.

A: O video néo foi produzido para o festival, produzi o video para
uma disciplina de Matematica Il que fiz ainda na pandemia no
curso de pedagogia (autora do video — Entrevista via Whatsapp —
transcricdo de audio).

Conforme o relato da autora desse video A, ele nao foi produzido para o
festival e sim para uma disciplina do seu curso de pedagogia, porém, embora a
intencionalidade da producado do video néo fosse a participacdo no festival, ainda
sim a autora submeteu o video e ele foi classificado entre os finalistas da
categoria do “Ensino Superior”. Para Santos et. al. (2015), é importante que haja
nos cursos de formagdo de professores dos anos iniciais a abrangéncia
conceitual, pedagdgica e histérica dos objetos de conhecimento que ird ensinar as
criancas, além da compreensdo de que esses conteudos estdo presentes nas
mais diversas praticas sociais.

Diante do exposto, nota-se que a entrevistada A utilizou no video em
estudo, desenhos animados (avatares) como personagens com nomes de

conceitos basicos da Matematica tais como: Estatistica, gréafico e tabela.
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A: Optar em trabalhar com animacéao teve a ver com essa questao
de estar fazendo um video para crianga, queria também
experimentar alguns aplicativos ‘juntei a fome com a vontade de
comer” eu precisava fazer o video para a disciplina e queria testar
um software novo (autora do video — Entrevista via Whatsapp —
transcricdo de audio).

Ao juntar a necessidade de criar um video para a disciplina com o desejo
de testar um software novo, o0 sujeito(a) A estava aproveitando duas
oportunidades ao mesmo tempo. Isso permitiu que A explorasse diferentes
recursos tecnologicos, bem como pdde desenvolver sua criatividade e capacidade
de adaptacao ao utilizar um software que ndo conhecia.

Ao utilizar um software que n&o conhecia, A produziu um Cartoon. Para
Costa (2019), as TD usadas para uma producdo de Cartoons podem influenciar a
reorganizacdo do pensamento e o processo de aprendizagem da Mateméatica. O
Cartoon pode ser um elemento interessante para ensinar conceitos mateméaticos,
porque combina elementos visuais e narrativas envolventes. Ao criar Cartoons
usando TD, os criadores sdo incentivados a usar a criatividade e o pensamento
l6gico-matematico, para dar vida aos personagens e as histérias, o que pode
estimular o desenvolvimento de habilidades matematicas.

Para a entrevistada A, a TD é algo tdo impregnado em sua vida que ela
ndo consegue explicar como poderia ter contribuido para a sua aprendizagem da

Matematica.

A: Eu ndo poderia lhe dizer como as Tecnologias contribuiram
para a minha aprendizagem da matematica por que a tecnologia
atravessa toda a minha vida, toda minha carreira, muito antes
inclusive de eu ser professora. Entdo eu ja trabalho com
tecnologia h& muito tempo é algo muito organico para mim (autora
do video — Entrevista via Whatsapp — transcricdo de 4udio).

O relato da entrevistada A, como pode-se ver, vai ao encontro do que
McLuhan (1964) apresenta em suas discussfes. Para ele, Tecnologias Digitais
devem ser consideradas extensdes do homem. A frase “algo muito organico”,
relatado pela entrevistada, também, esta relacionado com as ideias do sistema
Seres-Humanos-Com-Midias, ja que este representa os diferentes papéis que as
TD assumem dentro de um sistema de atividade. As ideias de McLuhan e do S-H-

7

C-M estao intimamente relacionadas, jA que McLuhan é um dos autores que
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fundamentam a visdo epistemoldgica tanto do Construto S-H-C-M como do SS-H-
C-M.

Essa extensao (TD) contribui para reorganizacdes em nosso pensamento,
inclusive de ideias e conceitos estatisticos.

Ao analisar o video “Estatistica para baixinhos”, observa-se que o0s
personagens se apresentam de forma dinamica, exemplificando quem sdo cada
um deles e para que servem, tal como, a personagem estatistica que € a primeira

a se apresentar, como ilustra a Figura 10.

Figura 10 - Personagem Estatistica

!\yt EU APARECO EM VARIAS

SITUAGOES DO NOSSO DIA..

AS VEZES NO JORNAL QUE PASSA NA TV,

AS VEZES NO CAMPEONATO DE RITEBOL
QUE VOXE VE COM 05 SEUS AMIGES,

4 » Bl ) 028)/550

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Estatistica para baixinhos.

Na Figura 10, é possivel visualizar a personagem estatistica em um
momento de apresentacdo. Ela relata (Linguagem oral, escrita, imagética e
auditiva) que esta presente em varias situacdes do dia a dia das pessoas, como
na TV com diferentes informacdes e nos resultados de competi¢cdes etc.

Em seguida, no video, a estatistica convida o grafico para se apresentar
também, e ele aparece (imagem) se apresentando, em um primeiro momento,
dizendo (linguagem oral) que possui “poderes em se transformar em muitas
coisas”, como exemplo menciona uma escada como indica a primeira imagem do

lado esquerdo, da Figura 11.
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Figura 11 - Personagem Grafico

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Estatistica para baixinhos.

A Figura 11 também ilustra 0 momento em que o personagem gréafico se
apresenta e cita (imagem, escrita e oralidade) que o formato dele, as vezes, se
“parece” com os prédios de uma cidade. Na figura 11, € possivel visualizar que ha
setas na (cor verde) que indicam quem é quem: grafico, escada e prédio.

Na estatistica, o grafico, é utilizado para mostrar informacdes visualmente e
pode ser definido como “[...] representacfes visuais utilizadas para exibir dados,
sejam eles, sobre determinada informacdo, ou valores numéricos” (Bezerra,
2023).

O gréfico de barras, apresentado no video, € usado em comparacdo com
um prédio. Esse tipo de gréfico € denominado grafico de barras, ele é utilizado
para comparar dados de determinada amostra, utilizando retangulos que
possuem largura e altura, no entanto, a altura deve ser proporcional ao dado
envolvido (Zattoni, 2023).

Em seguida aparece uma (imagem) de um grafico de setores ao lado do
personagem comparando-o a uma pizza. O interessante € que na imagem abaixo
do icone pizza os autores tentam interagir com quem o assiste (telespectador)

realizando a pergunta “e agora me digam vocés gostam de pizza?” e em um canto
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da imagem é possivel visualizar uma crianca respondendo que adora pizza,

conforme Figura 12.

Figura 12 - Imagem estatica do personagem grafico

S

ﬁ% ESSA E A PIZZA
]

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Estatistica para baixinhos.

Nessa ilustracdo da Figura 12, na cena da apresentacdo do gréafico, em
que ele se pode ver como uma pizza, ha uma tentativa de chamar a atencédo de
guem assiste o video com a (pergunta direcionada). O (simbolismo matematico)
insere informacdes, a partir das porcentagens. O grafico de setores é
representado por um circulo dividido em setores que S&o proporcionais as
frequéncias dos dados, ou seja, quanto maior a frequéncia, maior a area do setor
circular.

Outra “convidada” da estatistica no video é a tabela sua “melhor amiga”,
apresentando-se como uma personagem de personalidade forte, o que € possivel
observar pelo seu posicionamento (gestos), aléem disso, ela cita (oralidade) que

expressa os dados que a estatistica possui.
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Figura 13 - Imagem estatica da Personagem tabela

Tt com A AJubA DA

EU CONSIGO ORGANIZAR
TODO MEU TRABALHO.

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Estatistica para baixinhos.

A tabela relata (oralidade) que € formada por linhas e colunas e que seu
principal trabalho é “ajudar todo mundo a se organizar”. Na Figura 13, ainda é
possivel observar que ha uma (imagem) ao lado da personagem que seria para
representar um (simbolo) da estatistica, a tabela. Porém, estatisticamente, e
seguindo as normas da ABNT, as tabelas ndo podem ser fechadas nas laterais e
guando isso acontece temos um quadro.

De acordo com o site da biblioteca FEAUSP da Universidade de S&o Paulo
(USP), a tabela segue a norma NBR 14724:2011 que remete as Normas de
Apresentacdo Tabular do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
(1993). Assim, a tabela pode ser definida como um conjunto de “[...] dados
estatisticos, associados a um fendbmeno, dispostos numa determinada ordem de
classificacdo. Expressam as variagbes qualitativas e quantitativas de um
fenbmeno” (Silva; Fernandes, 2023, p. 31).

No video, apbés a personagem “estatistica” apresentar a “tabela”, ela
retorna para o cenario principal, chamando a atencdo de quem assiste o video,
frisa (oralidade) que consegue descobrir diversas informag¢des sendo curiosa, ou
seja, fazendo pesquisa, nesse momento ela instiga (oralidade) o espectador a ser
curioso fazendo uma comparagcdo com 0s cientistas, que contribuem com as
pessoas por meio da curiosidade que os movimenta.
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Finalizada as apresentagcbes dos principais “amigos” da estatistica, ela
comenta sobre o contetdo de andlise combinatéria. Para Asth (2023), a analise
combinatéria € uma area da Matematica utilizada para resolver problemas
relacionados a contagem.

Quando inicia a apresentacado da “analise combinatéria”, no video, € feita
uma mudanca radical: E mostrado exemplos de combinacdes com uma
personagem “humana” que foi gravada por uma camera, realizando uma

combinacgao de roupas, como indica a Figura 14.

mb

Figura 14 - Combinagdes de roupas

Hgs ‘

lé,

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Estatistica para baixinhos.

Na Figura 14, é ilustrada uma maneira que a produtora do video utilizou
para mostrar o que € uma combinacdo e como descobrir quantas combinagfes
pode-se fazer com trés pecgas de blusas de recursos semiéticos diferentes (Roxa,
vermelha e verde) e duas calcas também de cores diferentes (azul e vermelha).
Ha uma transicao das pecas com cores diferentes que sao realizadas por meio de
(gestos) da personagem.

Neste caso, seguindo as ideias do Sistema S-H-C-M, apresentado por
Souto (2013), é possivel observar um coletivo pensante seres-humanos-com-
camera. Visto que, ao utilizar cameras para capturar e comunicar conceitos de

analise combinatoria a personagem tem a possibilidade de influenciar a forma
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como o conhecimento matematico é entendido. Esse pensamento vai ao encontro
do que é discutido por Souto (2013) e Costa (2017).

Para descobrir quantas combinag¢des sdo possiveis, pode-se realizar uma
andlise das possibilidades com um método de resolucdo de problemas sobre
contagem como o Principio Fundamental da Contagem ou Principio Multiplicativo.
Nesse método as combinacdes sdo determinadas multiplicando os conjuntos de
elementos, ou seja, basta multiplicar o total de pecas (3 x 2) = 6 combinacdes.

Além disso, em um outro momento, a personagem realizou uma construcao
de combinacdes com bolas de sorvete e com emojis que possuem (expressdes
faciais) diferentes, para isso, utilizou copos descartaveis, a exemplo a ilustracéo

da Figura 15.

Figura 15 - Combinacdes de emoji

Desenhe 4 tipos de olhos diferentes no

M« » » <apaLueficapor@a @ O 0

%
X

A A

Pronto! Seu préprio copo combinatério Pronto! Seu préprio copo combinatdrio

W > » o wparabrincarlm g @O K » M e wdanabrincr'e ¢ @ O -
Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Estatistica para baixinhos.

Para a realizacdo dessas combinacdes de emojis, a produtora optou em
colocar uma musica de fundo (som) e legendas (escrita) para indicar o processo
da construcdo do material manipulavel. Mais uma vez, € possivel utilizar o
Principio Multiplicativo para descobrir quantas combinacdes de emojis € possivel

realizar.
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O video descrito foi produzido por uma licencianda do curso de pedagogia
da Universidade do Estado do Rio de Janeiro. Pode-se observar que o video
possui diferentes modos semidticos tais como: oralidade, simbolismo matematico,

escrita, som, gestos e imagens, conforme o Quadro 2.

Quadro 2 - Modos semioticos do video “Estatistica para baixinhos”

Modalidades Sensoriais Modos semioticos Funcionalidades
Oralidade *Explicar conceitos basicos de
estatistica
Linguistica Simbolismo matemético

*EXxpressar as porcentagens

Escrita . ~
*Indicar representactes dos

conceitos estatisticos

Visual Imagens *Expor exemplos (comparacao)
dos conceitos de estatistica

Cores .
*Articular o processo
*Estabelecer coeréncia entre
Desenhos oralidade e escrita da
representacdo das ideias de
estatisticas

Gestual Gestos *Apontar/expressar/fazer

Auditiva Voz (fala) *Argumentar, questionar e
responder situacdes estatisticas

Musica *Despertar entusiasmo

Fonte: Autora, adaptado de Silva (2022).

Conforme indica o Quadro 2, pode-se identificar as modalidades
linguisticas e destaca-se na cor laranja os seguintes modos semiéticos: oralidade,
escrita, imagens, cores, desenhos, gestos, fala e muasica.

Ao utilizar diferentes modos em uma comunicagao, observa-se que cada
modo tem uma func¢do especifica ou alguma funcionalidade para contribuir com o

entendimento da mensagem que se deseja compartilhar. Para Neves (2020),

[...] a combinagédo de recursos semiéticos, agregam caracteristicas
de cada recurso realocando-as de forma que suas
particularidades se estendam possibilitando que o significado do
fendbmeno multisemiético, em que dois ou mais recursos
semiéticos sao utilizados, seja reformulado, viabilizando um
melhor entendimento do fenémeno (Neves, 2020, p. 29).



72

Ademais, corroborando com o apontamento de Neves (2020), nota-se que
no video analisado, ao abordar o conteudo matematico, a escrita aparece no titulo
indicando o contetdo que sera abordado, combinada ao simbolismo matematico,
desenhos e imagens, assumindo a funcdo de enunciar, explicar e exemplificar
ideias relacionadas ao conteudo de estatistica.

Para Bezemer e Kress (2016), os recursos semioticos sdo usados para
ensinar e a transicdo multimodal acarreta mudangas na producao do significado.

J& a oralidade destacou-se no video, pelo seu uso na contextualizacédo e
comparacao da relacdo do conteudo com artefatos presentes em um determinado
ambiente fisico, como por exemplo os prédios, escadas e pizza. A juncdo da
mudanca de conteldo de estatistica para andlise combinatdria, com a
combinacao de roupas de cores diferentes trocadas por meio da sinalizagdo do
movimento das maos e enunciada oralmente sdo formas de comunicacéo verbais
e nao verbais sincronizadas. Os gestos utilizados, por exemplo, produzem
significado & medida que o pensamento € incorporado no ambiente fisico pela
expressao do individuo, com a utilizacdo das méaos.

Nesse sentido, no video “Estatistica para baixinhos”, pode-se observar que
a autora se preocupou em compartilhar ideias de estatistica de uma forma
dindmica e contextualizada para que houvesse, por parte dos telespectadores,

uma possivel construcdo do conceito desses objetos de conhecimento.

A: A simplicidade e linguagem utilizada para falar com as criangas
foi um dos elementos que mais contribuiram para eu produzir esse
video, embora seja uma dificuldade eu fazer video para crianca
porque apesar de eu estar fazendo pedagogia minha ideia nédo é
trabalhar com formacao dos anos iniciais...eu me baseei em livros
sobre estatistica para criancas e foi a partir dai que eu consegui
montar meu roteiro para produzir o video (autora do video —
Entrevista via Whatsapp — transcri¢cdo de audio).

Ao considerar o relato da entrevistada A, em relacdo ao vocabulario
utilizado, pbde-se perceber a adequacdo para a faixa etaria das criancas,
evitando termos técnicos e complexos. A linguagem precisa ser sempre clara,
objetiva e acessivel, contribuindo para a compreensdo dos conceitos matematicos

pelos estudantes.
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Pode-se representar a atividade coletiva entre humano e tecnologia em um
sistema de atividade S-H-C-M. Segundo Souto (2013), as midias podem assumir
diferentes papéis dentro de um sistema, ja que o ser humano esta impregnado de
TD. Com isso, pode-se ilustrar o SS-H-C-M (Figura 16), que se compreende da

seguinte maneira.

Figura 16 - Sistema Seres-Humanos-Com-Midias Video Estatistica para baixinhos

Software, camera, livros didatico,
oralidade e representagdes visuais.

Artefatos

usar habilidades tecnolégicas
para produzir um video para a
educacao infantil que
dialogue com o contetdo
matematico.

X
[ Frouo &

video representacional
de estatistica

Professor(a) em
formacao inicial !  Objeto
pedagogia0 ! 2

¢ —t " Organizacao
Drganizasio Summ—"
disciplina do curso Professor(a) em formacao inicial, 0 trabaino objetividade

nas transicoes

de pedagogia professora do curso de pedagogia, Fzs
colegas e criancas Midias de cenarios

Proposta de estudo

. s = Midias
Produzir um video sobre estatistica usando um

software “novo” para a autora do video

Fonte: Elaborado pela autora.

A Figura 16 remete ao sistema de atividade S-H-C-M do video “Estatistica
para baixinhos”, que apresenta os elementos do sistema com suas respectivas
caracteristicas. Os artefatos desse sistema podem estar relacionados a software,
camera, livro didatico, oralidade e representacfes visuais.

Para Engestrom (1993), os sujeitos podem ser individuos ou subgrupos
que tém poder de agao “agency’. Os sujeitos, mesmo com vivéncias e motivacdes
diferentes, visam a entender um objeto comum. Logo, 0 sujeito nessa atividade &
a autora do video uma “professora em formacao inicial do curso de pedagogia”.

Ainda sobre o sistema ilustrado, sugere-se que a proposta de estudo que é

relacionada as regras e organizacdo do trabalho foi produzir um video sobre o
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conteudo de estatistica usando um software que, para a autora do video, era
“novo”, pois, ainda, ndo o tinha utilizado antes.

As regras podem ser as da disciplina do curso de pedagogia, que estava
sendo cursada pela autora do video, que precisava produzir um video de
linguagem simples e com exemplos sucintos representacionais direcionados a
criancas em formacao inicial. De acordo com Engestrom e Sannino (2010), as
regras medeiam a relagéo entre sujeitos e comunidade.

A comunidade nesse sistema pode ser caracterizada ndo so6 pelas criancas
a guem o video é direcionado, mas também aos colegas e professora da
disciplina da graduacdo em pedagogia. Segundo Souto e Borba (2016), a
comunidade pode ser composta por todos que medeiam a relagao entre sujeitos e
objetos.

Para Souto (2013), a “[...] organizacado do trabalho medeia a relacédo entre a
comunidade e o objeto”, logo, as transicbes de cenarios que apresentam as
diferentes personagens podem estar relacionadas a organizacédo do trabalho, em
que a autora do video precisou utilizar sua criatividade para compartilhar de
maneira objetiva o conceito matematico de possibilidades de combinacdes de
pares de roupas com cores diferentes.

Ao voltar o olhar para a entrevistada A, nota-se que ela relatou
anteriormente que o video sobre estatistica inscrito para a participacdo no VI
Festival ndo foi produzido para ser enviado para esse festival e sim para uma
disciplina de seu curso de graduacdo. A motivacdo em produzir o video com
caracteristica de animacgfes foi proposital ndo s6 por estar em formacédo para
ensinar criangas, mas também, porque queria testar um software que ainda néo
conhecia.

Kaptelinin (2005, p.17) afirma que "o objeto da atividade é determinado
cooperativamente por todos os motivos efetivos”, nesse caso, 0S motivos nos
levam ao provavel objeto: usar habilidades tecnoldgicas para produzir um video
para os estudantes dos anos iniciais, que dialogue com o conteudo matematico.

J& o produto do sistema S-H-C-M, de acordo com Souto e Borba (2016), é
o resultado da atividade mediada pelos outros elementos. Nesse caso, o produto

desse sistema foi um video representacional de estatistica e seus principais
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elementos e nuances de métodos simples de contagem presentes na analise
combinatoria.

Tratando-se de um video voltado para o ensino de criancas dos anos
iniciais, pode-se também observar que a autora utilizou a questédo afetiva como a
familiar e a amizade, para introduzir os conceitos de estatistica. Além disso, a
utilizacdo das animacdes coloridas e personagens podem ser aliados da autora
desse video para, possivelmente, conseguir manter a atengcdo das criangas.

Para Resende (2010), as criancas tém uma forte resposta visual e sao
naturalmente atraidas por cores vivas e personagens cativantes. As animacfes
coloridas podem despertar o interesse das criancas desde o inicio e manter sua
atencao ao longo do video.

Para tanto, ao utilizar animacdes coloridas e personagens, a autora do
video tem a vantagem de cativar e manter a atencdo das criancas, criando um
ambiente visualmente atraente e isso pode contribuir para o processo de
aprendizagem.

A esse respeito, Borba, Souto e Canedo Jr. (2022) destacam que o video
pode proporcionar uma constru¢do menos formal do raciocinio matematico e uma

maior aproximacao com ac¢des comuns nas atividades cotidianas.

5.2 Video “Imaginacao do 1° grau”

E preciso retomar que os modos semiéticos dos videos, em analise, est&o
dispostos entre parénteses e italico para destaca-los.

O video “Imaginagdo do 1° grau” possui 1 minuto e 24 segundos e é
recheado de animacdes e muita imaginacdo. Os (desenhos) sdo apenas de
contorno na (cor preta) como indica a Figura 17 a seguir.

Esse video ndo possui (vozes), como som; h& apenas (musica) de fundo.
As animacdes por si s6 dao sentido ao enredo da historia e ao que esta sendo
resolvido. O interessante € que o autor desse video, provavelmente, conseguiu
mostrar formas diferentes de resolver uma equagdo do 1° grau de um jeito

simplificado e dinamico.
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Figura 17 - Imagem estatica do video imaginacao do 1° grau

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Imaginagéo do 1° Grau.

Na entrevista realizada com esse autor, ele disse que o processo de

animar foi mais demorado

B: O processo de animar foi mais demorado...eu acho que
algumas coisas na Mateméatica podiam ser mais intuitivas se
mostradas com animagdes... (Autor do video — Entrevista via
google meet — transcricdo de audio).

Essa consideracdo do sujeito B da indicios que na visdo do autor a
visualizacdo de processos matematicos com animacdes contribui para transmitir
de forma clara e envolvente as relacfes e as operacfes matematicas. Além disso,
destaca-se que embora o processo de animacao possa ser mais demorado, pois
requer o planejamento das cenas, a criacdo dos elementos graficos, a definicao
de movimentos e a sequéncia das animacgdes os resultados podem valer a pena,
especialmente, quando se trata de fazer da Matemética uma disciplina mais
interessante e compreensivel para as criangas.

Com isso, na entrevista, o autor do video citou 0o que mais |lhe marcou

durante a producéo desse video, tal como indica o excerto a seguir.
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B: O que mais marcou na producédo do video foi planejar como
passar a ideia que eu tinha em mente. Planejar como eu ia passar
ela diferente. A forma como manusear as operagdes que talvez
para quem esteja aprendendo essa matéria pode ser uma forma
diferente para auxiliar na aprendizagem (Autor do video —
Entrevista via google meet — transcri¢céo de 4udio).

De acordo com a fala do entrevistado B, planejar o video e como ele iria
apresentar a forma de resolver o problema foi uma das situa¢cbes do processo de
producdo do video que mais 0 marcou.

Nesse caso, 0 video inicia-se com uma situacdo em que um possivel
“professor” entrega um teste “papel” a um possivel “estudante” e este manifesta
por meio de (gestos), (expressao facial) e (Murmurio) duvida sobre o que estava
diante de seus olhos, uma equacdo do 1° grau para ele resolver (simbolismo

matematico), conforme ilustra a Figura 18.

Figura 18 - Expressdes faciais do personagem ap0s se deparar com problema
dado
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Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Imaglnagao do 1° Grau.

Na Figura 18, o personagem demonstra, por meio de articulagbes de
(gestos), duvidas ao se deparar com a equacgao proposta pelo “professor”. O

conteuddo matematico apresenta uma igualdade que pode ser chamada de
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equacao do 1° grau, pois tem uma incognita cujo expoente é 1, embora o niumero
1 néo esteja exposto na imagem, por deducdo sabe-se que ele esta presente. De
acordo com a definicAo de equacao apresentada no material estruturado por
Zanttoni (2021),

[...] @ equagdo expressa uma sentenca Matematica por meio de
uma igualdade; todos os termos que estiverem a esquerda da
igualdade sdo chamados de primeiro membro da equacéao e todos
os termos a direita, segundo membro da equacdo. Em algum dos
dois membros deve haver uma incégnita, caso contrario sé temos
uma igualdade, e ndo uma equacao (Zanttoni, 2021, p. 78).

Outra definicdo encontrada em outra edicdo de material estruturado por
Zanttoni (2022) “[...] denomina-se equacao de 1° grau na variavel (incégnita) x
qualquer expressdo Matematica que pode ser escrita sob a forma ax+b=0, em
gue a e b sdo numeros reais, com a diferente de 0”.

Na Figura 19, a seguir, é possivel visualizar que o personagem busca na
memda&ria momentos em que o professor estava explicando um exemplo de como

se resolver (simbolismo matematico) uma determinada equacéo.

Figura 19 - Imaginacéo
Ol O

g??,»%
S

Fonte: FVDEM 2022 - Ensino Superior - Imaginagdo do 1° Grau.
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O personagem teve um insight de uma lembranca em que o professor
resolveu uma equacédo do 1° grau por meio do método de equivaléncia e utilizou a
balanca para representar a igualdade da equacao.

O uso da balanga nas resolucdes de uma equacao do 1° grau, geralmente,
€ uma forma empregada com materiais manipulaveis em sala de aula, em que,
pode-se fazer a comparagao entre duas “massas”. Quando ha um equilibrio na
balanca significa que hd uma igualdade entre as massas que estdo sendo
comparadas.

Observa-se que o “professor” simplifica o termo “-2” na terceira imagem da
Figura 19, isso ira causar uma desigualdade na balanca, entdo, em seguida, o
professor também simplifica o termo “4” da equacido do outro lado da balancga,
como indica a quarta imagem da figura. Logo, o “professor’” mostrou que a
incognita “valor desconhecido” representada pelo termo “x” € igual a “2”, como

ilustra a Figura 20.

Figura 20 - Representacao da igualdade de uma equacdo

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Imaginagéo do 1° Grau.

Na Figura 20, é possivel visualizar o personagem do video fazendo um

(gesto) de que esta pensando em algo. O baldo mostra que ele esta pensando em
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uma solugao que o “professor”, provavelmente, explicou em sala de aula, como
um exemplo apoés resolver uma determinada equacéo.

O valor da incégnita encontrado pelo professor em seu exemplo, pode ser
chamado de raiz da equacao, haja vista que em uma equacao do 1° grau s6 ha
uma resposta, ou seja, um valor para a incognita que a torna verdadeira.

Em seguida, o personagem do video mostra de forma animada como
resolver a equacao dada para ele de maneira simples, utilizando equivaléncia nas

operacdes dos termos, como ilustra a juncao dos frames do video na Figura 21.

Figura 21 - Resolucdo da equacdo do 1° grau parte 1

=00 dyx= 40 4 X%

A Figura 21, como pode-se ver, mostra como se deu a resolugdo da
equacao entregue pelo “professor” para o “aluno”. Na primeira imagem da figura,
pode-se observar que o aluno insere o “-2x” no segundo membro da igualdade
para tentar eliminar o termo “2x”, em seguida, na outra imagem é possivel
visualizar que realizada a operacdo de subtracéo restou-se apenas o termo “10”
no segundo membro da equacdo. Porém, apds essa operacéao realizada, houve
uma desigualdade na “balanga” utilizada, entdo, o “aluno” também realizou a

insercao do “-2x” do outro lado da igualdade.
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Ainda na Figura 21, é possivel notar que na terceira imagem o termo “-2x”
chegou por meio de um “foguete” (desenho) o que gerou uma transformacao do
termo “4x” para “2x” pois houve mais uma vez a subtragcdo “4x-2x= 2x”. Enfim, a
balanca se equilibrou, porém, o “aluno” ainda precisava descobrir o valor da
incognita “x”.

Para descobrir o valor desconhecido, o “aluno” adicionou uma divisdo por
“2” em ambos os lados da igualdade da equagéo. Nesse processo foi utilizado o
que é chamado de “principio de equivaléncia da igualdade”, que possui como
procedimento resolutivo a adicdo ou subtracdo de um mesmo elemento aos dois
membros de uma igualdade, obtendo-se uma nova igualdade.

Em seguida, usando sua imaginagédo “cortou” com uma ferramenta que
parece uma faca um pedaco do papel dividindo bem ao meio, ele fez isso, para
mostrar a simplificacao de “2x por 2” que restaria apenas o “x”, entao o valor de
“X” seria igual a “10 dividido por 2”.

Esse movimento realizado € definido nos livros didaticos como “principio
multiplicativo da igualdade”, em que ao multiplicar ou dividir os dois membros da
igualdade por um mesmo elemento diferente de zero obtém-se uma nova

igualdade, como indica a Figura 22.

Figura 22 - Resolucao da equacao do 1° grau parte 2

IS MR el

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Imaginacéo do 1° Grau.
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Na Figura 22, é possivel visualizar que o aluno, utilizando sua imaginacao,
fez um “corte” que representa a simplificagcdo de numeros com uma “espada” na
operacéo de divisdo entre 10 e 2 o0 que resultou no termo “5”. Logo, ele descobriu
que o valor era de “x=5".

Ao entregar o teste para o “professor’, o aluno solta um “sorriso” com
sarcasmo e satisfacdo (expressédo facial) e o professor fica aparentemente
(expresséao e gesto) intrigado com o que Vé.

De acordo com o entrevistado B, toda essa organizacdo do video foi
possivel porgue ele esbocou, inicialmente, suas ideias em um papel, combinando
e analisando as diferentes maneiras que poderia expressar melhor suas ideias,

conforme cita no excerto a seguir,

B: Na producgéo desse video coloquei a ideia no papel, o aplicativo
nao teve uma relacéo direta com a aprendizagem, mas eu consigo
ver que esse programa pode ajudar na aprendizagem para colocar
de forma visivel a Matematica (Autor do video — Entrevista via
google meet — transcri¢cao de audio).

Com o relato do entrevistado(a) B, pode-se considerar que um programa
de edicdo de video pode ser usado para simplificar o conteddo mateméatico e
contribuir para a compreenséo do publico em geral. Isso foi feito por diferentes
modos semibticos (Gualberto; Santos, 2019), que contribuem para ilustrar
conceitos matematicos de forma mais clara e intuitiva, sejam eles complexos ou
nao.

Esse video foi produzido por um licenciando em Matematica da UFF-
CEDERJ, e nele, o autor utilizou diferentes modos semio6ticos tais como: escrita,
simbolismo matematico, imagens, desenhos, musica, som, gestos e expressao

facial, conforme o Quadro 3.
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Quadro 3 - Modos semidticos do video “Imaginacéo do 1° grau”

Modalidades Sensoriais Modos semiobticos Funcionalidades/Objetividade
Linguistica Escrita *expressar representacdes dos
Simbolismo matematico conceitos matematicos
Visual Imagens
Desenhos *Articular o processo
Gestual Gestos *expressar/fazer/resolver

Expressao facial

Auditiva Musica *Dramatizar a situacao

Som (murmuro) *expressar davida

Fonte: Autora, adaptado de Silva (2022).

Conforme Quadro 3, ha no video os seguintes modos semioticos: escrita,
simbolismo matematico, imagens, desenhos, gestos, expressao facial e musica.
As funcionalidades dos modos semiédticos estdo organizadas no quadro 3 de
acordo com as modalidades sensoriais. Notou-se que o produtor do video néo
utilizou (falas) para realizar a explicacdo do conteudo matemético. Porém, ele
combinou diferentes modos para atingir seu objetivo de compartilhar como
resolver uma equacéo do 1° grau.

O simbolismo matemético, por exemplo, que € um modo utilizado, aparece
integrado a escrita e tem a funcdo de representar conceitos matematicos na
definicdo do conteudo e resolucao do problema.

As imagens, bem como os desenhos possuem a objetividade de articular o
processo visual nesse video. A variacdo nas expressoes faciais do personagem e
seus gestos podem chamar a atencéo do publico por serem realizadas de forma
natural e sincronizada com mdasica e murmdarios. Além disso, as expressdes
faciais e os gestos revelam muito sobre a personalidade e o estado emocional de
um personagem, contribuindo assim para a constru¢cdo de sua identidade e
caracterizacao.

O entrevistado B, autor do video “Imagina¢do do 1° grau”, declara que o
aplicativo utilizado por ele foi “util” para expressar suas ideias, conforme o excerto

a sequir:
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B: Para fazer a animagao utilizei um aplicativo de celular chamado
Flipaclip na aprendizagem ele ndo ajudou no desenvolvimento de
um tema especifico, mas eu consigo ver como ele pode ser (til
quando vocé tenta expressar alguma ideia e colocar no papel
ajuda a visualizar (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

Para o entrevistado B, o aplicativo de smartphone utilizado para construir o
video contribuiu de maneira direta para expressar a ideia da forma como ele
queria compartilhar. No entanto, no contexto da aprendizagem, o programa usado
Flipaclip, pode ser utilizado para criar animag¢des que ajudam a explicar conceitos
complexos ou ndo, de forma mais visual e interativa.

As consideragdes do entrevistado B parecem ir ao encontro das
discussoes realizadas por Souto (2013); Conforme Borba e Villarreal (2005), da
mesma maneira que os humanos transformam o video, com diferentes formas de
linguagem representando conteddo matematico, ele também transforma os seres
humanos, que estejam engajados estudando um tépico matematico para ensinar
ou aprender.

Em um outro momento da entrevista, o autor B, contou que, durante a
producdo do video, teve um incentivo do professor de seu irmao mais novo, esse
professor deu um feedback durante a producdo juntamente com seu irmao

conforme o excerto a seguir:

B: Teve uma interacdo direta ao produzir o video...eu tive ajuda
do meu irm&o...eu mostrava os resultados do video enquanto fazia
para ver o que ele achava (Autor do video — Entrevista via google
meet — transcricdo de 4udio).

Como visto no excerto, as atividades desenvolvidas, durante a producao do
video do entrevistado B, tiveram uma participagéo direta do coletivo de humanos
e ndo humanos (Borba; Villarreal, 2005). Essa participagdo pdde proporcionar
feedbacks construtivos sobre o trabalho que estava sendo produzido.

E possivel considerar, por meio da fala do entrevistado B no excerto
anterior, que essa movimentacdo dos feedbacks do professor pode ter gerado
transformacdes expansivas para o video, assim como para a forma como o autor
desse compreendia as ideias matematicas que queria comunicar. Para Engestrém

(1987), as transformacbes expansivas “...] podem ser entendidas como
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reconceitualizacdo dos elementos da atividade, em particular do objeto” (Souto,
2013, p.16).

Pode-se caracterizar um sistema S-H-C-M, visto que, 0 entrevistado relatou
que o video sobre resolugdo de uma equacdo do 1° grau que enviou para a
participacdo no VI Festival foi produzido com intuito de ser enviado para esse
festival, a medida que conheceu sobre esse festival por meio do professor de
Matematica do seu irméo. Conforme é exposto no excerto a seguir,

B: eu ja utilizei antes o aplicativo para outras animagbes mais
simples ai quando eu compartilhei um dos videos mais simples o
professor do meu irmdo me incentivou a estar participando do
festival ai eu melhorei a ideia e fiquei empolgado na producao
(Autor do video — Entrevista via google meet — transcricdo de
audio).

Conforme o excerto anterior, embora o entrevistado B, ja houvesse
produzido outras animacgdes, nessa ele se sentiu empolgado. Essa manifestacao
do entrevistado em relagdo ao sentimento em produzir o video pode estar
relacionado ao envolvimento do irmdo e professor e pela oportunidade de
aprimorar a sua pratica para o ensino de Matematica.

Pode-se ilustrar 0 SS-H-C-M dessa atividade na representacéo da figura
23.
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Figura 23 - Sistema Seres-Humanos-Com-Midias Video Imaginacao do primeiro
grau

software flipa clipe e
representacdes visuais

Artefatos

Midias

Professor(a) em
formacao inicial de
matematica

representar métodos de uma
resolucio de equacéo do 1°
grau de uma forma criativa.

video representacional
de equacéo do 1° grau

4 » ) Organizagio

Comunidade do trabalho
produzir um video em Professor(a) em formag&o inicial, el s e Gl o
que a matematica seja Irmao e professor Midias ideias num papel, aplicativo

mais intuitiva e compartilhamento

Proposta de estudo |

Produzir um video sobre equacéo do 1° grau

Fonte: Elaborado pela autora.

A Figura 23 refere-se ao sistema S-H-C-M do video “Imaginacdo do 1°
grau”. Nele as midias estdo presentes em todos os elementos, conforme Souto
(2013) sugere.

Pode-se dizer que, de acordo com a analise dos dados, a proposta de
estudo nesse sistema de atividade S-H-C-M refere-se a producédo de um video
sobre equacéo do 1° grau.

Os artefatos desse sistema séo caracterizados pelo software flipa clipe e
representacdes visuais que foram mediadas pelo sujeito, que para Engestrom e
Sanino (2010), sado “aqueles que tém agency - poder de agédo”, nesse caso, 0
sujeito desse sistema é o professor em formacéo inicial que produziu o video para
o VI Festival.

Assim, pode-se dizer que as regras foram constituidas pela vontade de
produzir um video em que a Matematica pudesse parecer mais intuitiva na
resolucdo da equacédo do 1° grau. De acordo com Engestrom e Sannino (2010),
as regras medeiam a relacdo entre sujeitos e comunidade.

A Comunidade desse sistema foi constituida pelo irméo e o professor de

seu irmao que contribuiram coletivamente na producao da construcédo do objeto.
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Conforme discutido por Souto (2013), esse elemento é formado por todos que
partiiham o mesmo objeto.

A organizacao do trabalho esta relacionada aos movimentos de transcrever
a ideia para o papel, reproduzir no software de edigdo e compartilhar o resultado
com o irmdo e um professor. A presenca de um professor formado na area de
Matematica mesmo que de forma indireta pode ajudar a esclarecer duvidas e
aprimorar a qualidade do video, possibilitando que seja bem estruturado. Para
Souto e Araujo (2013), é na relacdo da comunidade com o objeto da atividade que
se constituem algumas formas de organizacao do trabalho.

O entrevistado B, considerou também, conforme é apresentado em um dos
excertos anteriores, que sua motivacao em produzir o video com caracteristica de
animacdes foi proposital pois acredita que a Matematica pode ser mais “intuitiva”
se apresentada com animacfes. Os motivos sozinhos nao caracterizam um objeto
(Engestrom, 1987), mas, a partir das reorganiza¢des no processo de producédo do
video a moldagem reciproca (Borba, 1993; 1999), chega-se ao provavel objeto:
representar métodos de uma resolucdo de equacdo do 1° grau de uma forma
criativa.

O produto desse sistema S-H-C-M é o video construido, que passou por
algumas mudancas ao longo de sua construcdo a medida que eram recebidas
sugestdes, seja sobre a animacao ou Matematica envolvida.

Por fim, nesse sistema de atividade S-H-C-M, determinadas interacfes
podem permitir que o produtor do video tenha tido uma experiéncia colaborativa
(Mateus, 2005), o que pode ser muito enriquecedor para 0 Seu crescimento

pessoal e profissional.

5.3 Video “Alice no Pais das progressoes”

C: Eu gostei muito de produzir o video, criar uma histéria e
competir...no curso de matematica a gente estuda muito isso de
ensinar a matematica de uma forma diferente para tirar as estigma
gue as pessoas tém dela ser complicada, “chata” (Autor do video
— Entrevista via google meet — transcri¢do de audio).



88

No inicio da analise desse video optou-se trazer um excerto do
entrevistado C que, além de citar, que gostou do processo de producdo do
Cartoon ainda lembrou que a Matematica é vista por algumas pessoas como
complicada e “chata”. Esse excerto, nos chama atencao pelo fato, dito de outra
forma, que no curso de licenciatura em Matematica estuda-se muito como se
ensinar a Matematica de uma forma diferente, para amenizar a visao
“encapsulada” que as pessoas tém da Matematica. Nesse sentido, Costa e Souto
(2016) salientam que os videos do tipo Cartoons possuem potencial
interdisciplinar que podem amenizar ou até mesmo romper a forma com que a
Matematica tem sido ensinada.

O video de “Alice no pais das progressdes” € uma adaptagédo da historia
“Alice no Pais das Maravilhas” da obra de Lewis Carrol. O video foi produzido por
um licenciando em Matemética da Universidade Estadual de Feira de Santana e

possui uma duracao de 6 minutos.

C: Na hora que eu vi esse festival ficou mais facil de eu pensar em
como iria fazer e tentar produzir uma histéria (Autor do video —
Entrevista via google meet — transcricdo de audio).

De acordo com as consideracdes do entrevistado C, ele produziu o video
pensando no festival e isso contribuiu na hora da escrita do roteiro e até mesmo

na edicao do video.

C: Eu ndo utilizei uma tecnologia tipo “uau” ...utilizei o editor de
imagens paint.net e o Camtasia Studio 8, fiz todos os desenhos, o
gravador foi do celular. Entdo a tecnologia ndo precisou ser “vau”
e deu para usar mais a criatividade. O que eu aprendi para fazer o
video usando tecnologia vou aplicar em sala de aula (Autor do
video — Entrevista via google meet — transcricédo de audio).

De acordo com o relato do entrevistado C, no excerto acima, a tecnologia
que ele utilizou para produzir o video ndo precisou ser avancada ou de ponta.
Essa fala sugere que para a producdo de Cartoons nao é preciso ter tecnologias
de alto custo, pois até mesmo com o celular é possivel a producédo de videos.

Na Figura 24, é possivel visualizar a personagem no inicio da histéria lendo

um livro embaixo de uma sombra de arvore.
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Figura 24 - Imagem estatica do video Alice no progressoes

4 P Pl o) o0o0s/600
Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Alice no Pais das Progressoes.

O video inicia-se com uma combinacdo de modos semiéticos (Gualberto;
Santos, 2019), a narracdo (oralidade) que conta o enredo do inicio da historia,
também (desenhos) que caracterizam o cenario.

A personagem dorme ao ler seu livro de Matemética e sonha que estava
em um mundo de progressfes (Figura 25). Isso porque o conteddo matematico
tratava-se de progressdes aritméticas, e Alice, a personagem, em seu sonho
percorre diferentes caminhos que contém progressdes aritméticas e encontra

diversos personagens que fazem parte da composicao da histéria.
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Figura 25 - Alice no progressoes parte 1

!}

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Alice no Pais das Progressoes.

A Figura 25 retrata Alice, a personagem principal do video, que entrou
(movimento) em um mundo das progressées e se deparou com uma progressao
decrescente, que conforme a seguia, no decorrer do caminho, ela ia reduzindo o
seu tamanho. Assim que ficou em um tamanho bem menor, Alice chegou em um
jardim cheio de flores dancantes e cantantes (musica e gestos).

No jardim, Figura 26, a flor principal cantava (voz e som) e Alice
aproximou-se caminhando e direcionou-se a flor e perguntou “como fago para
crescer novamente?” e a flor continuando cantando lhe respondeu “siga
progressivamente, siga em frente”. Alice, entdo, seguiu o conselho da flor

cantante.
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Figura 26 - Alice no pais das progressoes parte 2

4 » Pl o) 209/600
Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Alice no Pais das Progressées.

A mdusica cantada, pela flor no video, aparece de forma inesperada, mas
tem um volume e pronuncia adequada de facil compreensdo, o movimento das
flores tiveram harmonia com o ritmo tocado, além disso, chama a atencéo para
ouvir e entender o sentido do que é tratado.

Logo em frente, a menina deparou-se com uma espécie de lagarta e
repetiu a mesma pergunta “como fago para crescer novamente?” (oralidade) e a
lagarta a respondeu em forma de enigma “vocé tera que ser uma 6, coma dos
cogumelos, mas coma s6 dos numeros certos”, conforme ilustra a Figura 27.

Entdo, Alice fez um calculo utilizando progressdo em sua mente e 0
pronunciou (oralidade), “eu tenho 150 cm e estou com 0 aproximadamente se eu
for um al e quero ser um a6 onde a6 = a5 +r; a5 =a4 +r; a6 = a4 + 2r se
continuarmos assim chegaremos a a6 = al + 5r; entdo r = 150/5 = 30”. ApGs
encontrar o resultado correto, ela comeu um cogumelo e cresceu novamente.

Pode-se observar no video que o autor optou por ndo colocar a resolucéo
do problema (simbolismo matematico) nesse momento, de forma (escrita), o que
de certa forma pode dificultar um pouco o entendimento do telespectador para
compreender o calculo realizado. Para O Halloran (2007), a organizacdo textual
com o simbolismo matematico pode estabelecer padrdes para obter solu¢des de
problemas e exibir os resultados matematicos.
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Figura 27 - Alice no pais das progressoes parte 3

4 » Pl o) 234/600
Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior - Alice no Pais das Progressoes.

Para Kress e Van Leeuwen (2006), expressar algo de forma verbal ou
visual faz diferenca. Para tanto, a escrita pode ajudar a descrever 0s passos e
raciocinios por trds do célculo, tornando-o mais acessivel aos telespectadores.

De acordo com Oechsler (2018), “[...] cada modo e cada signo terdo
contribui¢des distintas e especificas no conjunto multimodal, ou seja, a escolha de
um modo em detrimento de outro tem implicagdes no que €& comunicado”
(Oechsler, 2018, p. 70). A escolha sobre como transmitir a resolucdo de um
problema, em um video, depende do estilo e objetivo dos autores. Com isso, é
importante considerar o publico, o plano de fundo do video e o tipo de contetudo
matematico ao tomar essa decisao.

Ja na Figura 28 a seguir, pode-se visualizar o momento em que Alice
caminha pelo jardim florido proximo as arvores, quando se depara com um “gato
risonho” em cima de uma arvore.

Alice aproxima-se do gato e pergunta se ele poderia lhe dizer para onde ela
deveria ir, pois a sua frente havia mais de um caminho. Entéo, o gato, de maneira
risonha, apresenta-lhe coordenadas do caminho em forma de uma sequéncia de
Progressao Aritmética crescente {2, 4, 6, 8, 10, 12,14, 16, 18, 20, 22, 24, 26, 28,
30...58} de passos a frente a soma dos termos {-15, -12, -9, ...-3} é 3 dé passos a
direita, acrescentando a razdo de uma P.A. a3 = 8; a2 = 13 e meio a direita....” 0

gato continuou dizendo que ela encontraria uma arvore que a orientaria.
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Figura 28 - Alice no pais das progressoes parte 4

FER R g— -

as Progressoes.

Fon:_l FVDEM 2022 - Ensino Superior - Alice no al's

Fazendo uma analise da fala do gato pode-se observar que o audio esta
bem acelerado o que dificulta para entender sua pronuncia de forma clara. A
personagem Alice parece que ndo entendeu muito bem o que o gato falou “certo
Sou eu e eu mesma, aquela direcdo me parece boa vou segui-la” e seguiu o
caminho que lhe parecia uma boa opcéao.

ApOs seguir o caminho que achou mais conveniente, Alice encontra outros
personagens que também expressam sequéncias, e tudo parece fugir de seu

controle, até que ela acorda de seu sonho.
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Pode-se visualizar pelas imagens da Figura 29 que Alice percorreu por
outros lugares e encontrou outros personagens, ambos, apresentaram-lhe
diferentes progressdes, utilizando diferentes modos semidticos (oralidade, cores,
desenhos, gestos).

O autor desse video fez uma adaptacdo de uma histéria tdo conhecida de
maneira que envolvesse Matematica e, para isso, utilizou diferentes modos

semiodticos tais como: som, gestos, cores, imagens, conforme o Quadro 4.

Quadro 4 - Modos semioticos do video “Alice no Pais das Progressdes”

Modalidades Sensoriais Modos semioticos Funcionalidades
Linguistica Oralidade *Narrar/contar/dialogar enredo
da histéria e problemas
matematicos
NUmeros *representar o simbolismo
matematico
Visual Imagens
cores *Articular/animar o video
Desenhos
Gestual Gestos *expressar/fazer/resolver
Expresséao facial
Auditiva Som (mausica) * Contribuir na compreenséo do
conteldo matematico

Fonte: Autora, adaptado de Silva (2022).

Conforme indica o Quadro 4, ha no video os seguintes modos semiéticos:
Oralidade, niumeros, imagens, cores, desenhos, gestos, expressao facil e musica.
Cada modo possui sua funcionalidade especifica, no video analisado, por
exemplo, a oralidade foi utilizada para narrar o enredo da historia e os problemas
encontrados durante o percurso da personagem Alice.

Ha diferentes dialogos entre diferentes personagens com “Alice”
personagem principal do Cartoon. Pode-se observar que o produtor ndo utiliza a
escrita para realizar a apresentacao ou explicacdo do conteudo matematico.

Os numeros que apareceram na progressao aritmética decrescente que

reduziu o tamanho de Alice foi utilizado para representar o simbolismo
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matematico. Ja as imagens, cores e desenhos articularam o processo de
animacdo do video. Os gestos e as expressdes faciais dos diferentes
personagens, contribuiram para expressar emoc¢des ou acdes, nos diferentes
momentos do video.

A musica, nesse caso, foi cantada por flores, esse modo semiotico foi
usado para contribuir para a compreenséao do conteido matematico.

No que se refere a Matematica aplicada, pode-se identificar que o autor(a)
utilizou padrdes de progressdes numeéricas e ndo numéricas. Ele apresentou de
forma (oral) leis matematicas que expressam grandezas em um contexto
diferente.

Para o autor do video, as interacdes durante a producdo do video se
caracterizaram de maneira geral em algo primordial no processo de producéo do
video, isso porque as pessoas, cada uma com a sua personalidade, foram se

encaixando com os personagens da historia.

C: As interagdes aconteceram com pessoas diferentes, eles
gravaram audios com o celular...as pessoas deram entonagdo e
personalidade para os personagens. (Autor do video — Entrevista
via google meet — transcri¢do de audio).

C: Quando eu pedi para as pessoas me ajudarem gravando audio
uma delas me disse que s6 podia ajudar se fosse algo que tivesse
musica porque ela ndo era muito boa gravando audio. Entdo eu
disse para ela que tinha um lugar certinho para ela (Autor do video
— Entrevista via google meet — transcricdo de audio).

C: A personalidade da pessoa que fez o gato risonho se
encaixava com 0 personagem, eu ja tinha até pensado que ele
seria legal para fazer esse personagem (Autor do video —
Entrevista via google meet — transcricao de audio).

Pode-se considerar, com base nos argumentos do entrevistado(a) C, que
as interacdes no processo de producdo desse video ndo aconteceram somente
com pessoas, mas também com TD. Pois, embora o autor destaque as interacdes
com as pessoas que fizeram o papel dos personagens, é possivel verificar que na
mesma frase ele completa citando, de forma implicita, uma agdo com tecnologia
“gravando audios com celular”. Esse relato do entrevistado vai ao encontro das

discusstes de Souto (2013) sobre o sistema Seres-Humanos-Com-Midias.
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O entrevistado C ainda demonstrou sua satisfacdo com o resultado do

video durante a entrevista, conforme 0s excertos a seguir:

C: O que mais me marcou no video foi o resultado, ele ficou
infantil animado e divertido (Autor do video — Entrevista via google
meet — transcricdo de audio).

C: O trabalho em grupo fica bem legal, cada um da a sua ideia e
fica bem mais din&mica...as pessoas tém poder de transformar
gualquer coisa (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

O relato do autor do video, vai ao encontro da perspectiva de trabalho
coletivo e colaborativo, além disso, dialogou com pesquisas como a de Souto
(2013) de que o conhecimento é resultado da acdo de atores, sejam eles,
humanos ou tecnoldgicos. A pesquisa de Souto (2013) destaca a importancia dos
atores na construcdo do conhecimento, e o trabalho colaborativo é um exemplo
claro disso.

A seguir, na Figura 30, ilustra-se a representacdo do sistema S-H-C-M da

producdo desse video de progressoes.

Figura 30 - Sistema Seres-Humanos-Com-Midias Video Alice no pais das
progressoes
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visuais
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i .. propria com uma histéria
Su_leltﬂs ' adaptada que apresente ideias
matematicas em seu enredo.
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Produzir um video para o VI festival
sobre progressdes

Fonte: Elaborado pela autora
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Pode-se ver indicios de um sistema S-H-C-M na producdo desse video,
visto que, o entrevistado relatou que a historia sobre progressoes ficou mais “facil”
de ser elaborada quando viu “as regras” do VI Festival e os videos de outras
edicoes.

A proposta de estudo esta pautada em produzir um video para o VI Festival
sobre progressdes. Além disso, o0 motivo de produzir o video com caracteristica
de animacdes foi proposital. Isso porque, durante a entrevista ele conta que teve
uma disciplina na faculdade em que precisava produzir um conto com desenhos
animados e mencionou que pegou algumas imagens da internet. Entdo, a partir
disso decidiu realizar outro conto com animacfes, imagens que ele mesmo

produzisse.

C: No nosso curso de Matematica esse nao foi o primeiro video
que eu produzi. Tem uma disciplina quando estava no ERE a
professora pediu para a gente produzir um video utilizando o
conto...entdo essa foi a primeira vez que tentei fazer uma
animagdo completa, porém, as imagens eu peguei da internet.
Mas, para esse video eu desenhei todas as imagens (Autor do
video — Entrevista via google meet — transcrigdo de 4udio).

C: eu sou bolsista de extensédo e minha orientadora falou para eu
produzir um video para o festival para participar. E os colegas que
participaram na gravacdo dos audios fazem parte também do
projeto de extensao (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

Além disso, teve o incentivo de outros sujeitos, tais como a professora
orientadora do projeto, em que o0 académico fazia parte como bolsista de
extensdo, ademais, 0 entrevistado acrescentou que a vontade de aprender mais
sobre edicdo de video também foi um incentivo, pois, assim, ele poderia utilizar
esse conhecimento em sala de aula.

Os artefatos desse sistema séo caracterizados pelo software de edicédo de
imagens e video, gravador de voz do celular e representagdes visuais. De acordo
com Souto e Borba (2016), os artefatos que sdo as midias podem estar
espalhados nos demais elementos do sistema S-H-C-M, contribuindo na
construcdo de conhecimento matematico.

As regras parecem estar voltadas pelo desejo pessoal de construir

desenhos de autoria propria para constituir o video e as préprias regras do VI
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Festival. De acordo com Engestrom (1999), sdo as regras que regulam as
relacbes dentro do sistema e € a partir delas que 0s sujeitos organizam o
trabalho.

A organizacao do trabalho pode estar relacionada a distribuicdo de falas de
cada personagem para pessoas diferentes e as mudancas de cenarios sem
perder o sentido de partes da historia original de Levis Carrol s6 que de forma
adaptada para o ensino de Matematica. Souto (2013) salienta que essa
organizacdo depende do interesse pessoal de cada individuo.

A comunidade nesse sistema pode ser caracterizada pelos envolvidos na
producdo do video, colegas de projeto de extensdo, inclusive a professora
orientadora.

Os motivos e outros elementos desse sistema levam ao provavel objeto do
sistema S-H-C-M: produzir um video animado com desenhos de autoria propria
com uma historia adaptada que apresente ideias matematicas em seu enredo.

O produto desse sistema S-H-C-M pode ter sido a experiéncia em
participar do VI Festival enquanto bolsista de extensdo, no curso de licenciatura
em Matematica. Nesse caso, o produto ndo se refere ao resultado do video em si,
mas sim a vivéncia e aprendizado obtidos ao participar do festival.

Logo, o processo de producdo do video “Alice no pais das progressdes”
ndo se limitou apenas a criacdo do video em si, mas também a envolver

interacdes e experiéncias com outras pessoas e possiveis tecnologias digitais.

5.4 Video “Podmath”

O video “Podmath” foi produzido por quatro licenciandos em Matematica da

Universidade Catdlica de Minas Gerais que estavam no 8° semestre.

D: Estavamos fazendo um trabalho para uma disciplina que era
um video sobre um contetdo que a professora tinha passado em
aula, achamos interessante e a professora incentivou a mandar
para o festival. Ai que veio o grande desafio transformar um video
de 17 minutos em 6 minutos. Dentro desses 17 minutos noés
tinhamos que decidir o que era mais relevante e o que tinha que
tirar (Autor do video — Entrevista via google meet — transcri¢cdo de
audio).



99

E: No meu ver a parte mais desafiadora estd na parte da edicdo
gue as vezes a gente tinha uma ideia ali bacana...a gente ficava
pensando como vou passar ali essa criatividade, quais as
ferramentas que a gente precisa usar, a edicdo demandou
bastante tempo (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

Com o relato dos entrevistados, pode-se considerar que, 0 processo de
producdo do video é desafiador. Quando um dos autores do video D, por
exemplo, destaca que a necessidade de reduzir o tempo do video para se
adequar as regras do festival gerou um grande desafio e na sequéncia o autor E
destacou que na edi¢cdo do video “a gente ficava pensando”, como fazer a ideia
tomar forma, “que tecnologia utilizar”. Essas questbes remetem as ideias de
Souto (2022) e a uma das raizes do Sistema S-H-C-M que € o processo de
reorganizacdo do pensamento.

A respeito da fluéncia, Souto (2022, p.151) aponta que “[...] ndo ter fluéncia
com uma dada tecnologia, € um elemento muito forte e paradoxal, pois também
pode ser positivo se o0 considerarmos como gerador de tensdes em um
miniciclone de aprendizagem expansiva”. E em relacdo a reorganizacdo do
pensamento, Tikhomirov (1981) defendia que o pensar é mais do que apenas a
capacidade de resolver um determinado problema, uma vez que engloba o
caminho percorrido, os valores envolvidos na solugéo e as escolhas feitas sobre o
préprio problema como parte do pensamento.

As vozes dos entrevistados mostram que houve movimentacdes durante
esse processo de producédo do video, pois 0s autores entrevistados ja tinham um
video pronto de longa duracdo que haviam produzido em uma disciplina, e no
festival sé € aceito videos com no maximo 6 minutos, entdao tiveram que “ativar o
poder” de sintese sem perder a objetividade do assunto do video, bem como os
conceitos matematicos. Essas movimentagdes vao ao encontro do que € discutido

por Souto (2013):

Movimentacbes em um sistema de atividade coletiva em que
seres humanos com tecnologias buscam, de forma critica, um
modo que ndo havia sido, em outras situacdes, pensado por eles
para compreender e/ou reconstruir entendimentos sobre
determinado problema ou conteddo matemético (SOUTO, 2013, p.
234).
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As movimentacfes vado ao encontro das discussdes de Souto (2013) a
medida que os autores do video precisaram pensar criticamente e reconstruir o
video de forma que ele ndo perdesse a clareza em seu conteudo.

O video final, conforme ilustra a imagem 31, possui uma duracdo de 5
minutos e 58 segundos.

O video, ilustrado na Figura 31, é apresentado de forma teatral e trata-se
de um tema pouco falado “Capicuas”, ou seja, numeros que podem ser lidos da

direita para esquerda e vice-versa e que representam sempre o mesmo valor.

Figura 31 - Imagem estatica do video Podmath

Pl o 013/558
Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior — Podmath.

O entrevistado E diz:

E: A ideia de trazer esse aspecto visual é justamente para chamar
a atencdo, a pessoa vé um texto la e j& desanima ndo quer ler,
acha que s6 porque € um contetdo matemético é chato. Entdo a
gente também quer quebrar esse tabu que a Matematica é dificil &
chata, ndo consegue aprender que é so fazer célculo, entdo, essa
ideia de trazer o visual acho que chama muito a atencéo (Autor do
video — Entrevista via google meet — transcri¢cdo de audio).

De acordo com o excerto do entrevistado E, a imagem da Matematica para

muitas pessoas ainda é que ela é “dificil” e “chata”. Essa fala do entrevistado
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sobre a percepcéo de algumas pessoas em relacdo a Matematica tem sido pauta
de discussbes criticas de Borba e Skovsmose (2001) sobre a ideologia da
certeza. Para esses autores, a ideologia da certeza € transferida para os alunos
ao reconhecer uma solucdo Unica para problemas e aplicacbes. Skovsmose
(2001, p. 132) afirma que “[...] a ideologia da certeza esta difundida por toda a
sociedade”.

Nessa analise do video os modos semidticos (Gualberto; Santos, 2019)
identificados também estao dispostos em meio a parénteses e em italico.

No video, os autores simulam uma entrevista de radio com (desenhos)
animados, fazem uma comparacdo de palindromos com as capicuas que,
posteriormente, sdo apresentadas pelos entrevistados. Na figura 32, é possivel

visualizar os entrevistados e alguns exemplos de capicuas.

Figura 32 - ntrevistds podmath ‘

Na Figura 32, a entrevistada do Podmath apresenta alguns exemplos
simples de capicuas (simbolismo matematico). Pode-se observar que os nimeros
escritos quando lidos da direita para esquerda e da esquerda para a direita
possuem o0 mesmo valor numeérico.

Em seguida os autores trouxeram uma breve apresentacao histérica sobre
0 numero capicua (linguagem oral, escritas e desenhos), conforme pode-se
visualizar na Figura 33 a seguir.
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Conforme pode-se ver na Figura 33, o matematico indio Mahavia (contexto
historico) foi a primeira pessoa quem descobriu 0s nimeros capicuas, sendo que
0 primeiro numero representado como capicua foi o numero 12345654321

(simbolismo matematico).

Figura 33 - Representacao de breve hlstorla dos capicuas

A 7-4 RAN 23 >€$(OB€kTA...

4 _»° Pl ) 270/558
Fonte: VI FVYDEM 2022 - Ensino Superior — Podmath.

A palavra “capicua” tem origem catala, na qual “capicua” significa “cabeca e
cauda”, sdo numeros que possuem simetria na disposicdo de seus algarismos.
Por exemplo, o nimero 383, pode ser lido da direita para esquerda ou esquerda
para direita, pois possui 0 mesmo sentido.

Nesse video os produtores também apresentam diferentes métodos para
encontrar numeros capicuas que foi exposto pelo outro personagem entrevistado
do Podmath, tais como método da soma e do produto, como pode-se ver na
Figura 34 mais adiante.

Os métodos para encontrar capicuas foram apresentados de maneira
parecidas, tais como, com (falas, simbolismo matematico e escrita), até mesmo o
efeito sonoro na pronuncia do método foi semelhante.

O método da soma constitui em somar 0 himero com Seu reverso até
encontrar um capicua. Por exemplo 34 + 43 = 77. Ja, no método do produto

precisa-se multiplicar o numero escolhido pelo seu reverso, por exemplo, 12 x 21
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= 252, porém nem sempre com essa multiplicacdo sera encontrada de cara, um

capicua.

Flgura 34 - Método da soma e do produto para encontrar capicuas

NUOM<RO:

INVERSAO:

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior — Podmath.

Sobre o processo de producédo do video referente ao tema capicua um dos

entrevistados relatou o envolvimento e trabalho coletivo entre o grupo de autores.

D: A produgdo desse video é algo com muito envolvimento,
participacdo e muita diversdo nossa, porque, quando a gente foi
produzir esse video a gente se envolveu bastante, nos
acreditdvamos nas nossas ideias. Foi maravilhoso o envolvimento
do processo afetivo que a gente teve com o0 nosso produto (Autor
do video — Entrevista via google meet — transcri¢cdo de audio).

D: O que mais me marcou durante a producéo foi o afetivo com
nosso produto por ter feito algo que a gente acreditava e 0 N0sso
envolvimento por ter nos identificado com o video (Autor do video
— Entrevista via google meet — transcrigdo de audio).

Com base no relato do entrevistado(a) D, a producdo do video gerou

emocdes diferentes nos envolvidos & medida que buscavam uma qualidade na

producdo e na mensagem transmitida. Embora as emoc¢des sejam uma resposta

subjetiva e pessoal ao que se experiencia, de acordo com a visdo do sistema S-
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H-C-M (Souto, 2013), os videos sdo impregnados de humanidade e os humanos
sao impregnados de videos.
Na Figura 35, logo abaixo, é apresentada algumas das curiosidades sobre

as capicuas que sdo mencionadas pelos apresentadores da radio.

Figura 35 - Curiosidades capicuas

)SIDADES. . CURIOSIDADES,

89 +58=14)

WA
§

g0 @B

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior — Podmath.

Os apresentadores do Podmath mencionaram algumas curiosidades sobre
0S numeros apresentados utilizando (oralidade, escrita e simbolismo matematico).
Realizadas as entrevistas, os apresentadores e entrevistados da radio se
despediram do publico de maneira bem expressiva (emaojis, expressdes faciais e
gestos), conforme indica Figura 36 a seguir.

Esses modos utilizados pelos autores do video no momento de despedir do
publico, chama a atencéo, visto que fizeram uma combinacdo de expressdes
faciais do que é “real” com suas representagdes por meio de avatares e com
emojis que sao utilizados nos aplicativos de bate papo que simbolizam tristeza,
coracdo partido e choro. Além disso, utilizou-se a despedida classica com

agradecimentos “saudagdes curvadas” tipicas de finalizagao de peca de teatro.
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Figura 36 - Finalizacéo do video podmath

mARNMA"Y s 4

Fonte: VI FVDEM 2022 - Ensino Superior — Podmath.

Em relagdo ao planejamento do video sobre capicuas, o entrevistado E
relatou que ja havia uma familiarizacdo sobre escrita de roteiro e producdes de

videos, como € exposto no excerto a sequir.

E: Na parte de montar roteiro e saber o tema foi tranquilo porque
na faculdade tem um projeto de producéo de videos para o ensino
médio, entdo tem um canal la da faculdade, entdo, essa questéo
de producdo de video a gente ja esta bem familiarizado (Autor do
video — Entrevista via google meet — transcri¢cdo de audio).

Ter um projeto de producéo de videos para o ensino médio na faculdade e
um canal para isso € uma excelente oportunidade para ganhar experiéncia e se
familiarizar com o processo de criacdo de conteado em video. Para Pereira et. al.
(2020), acOes interativas entre universidades e comunidades ajudam a mudar
realidades sociais. Esse projeto, citado pelo entrevistado E, pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades do futuro professor com uso de TD e na questao
do “ensinar”, além disso, coopera com a comunidade externa da universidade, as
escolas.

Os entrevistados D e E ainda relataram na entrevista que buscaram passar

de forma cOmica e divertida o contetdo do video, conforme os excertos a seguir.
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D: Apresentamos de forma mais comica voltada para a realidade
de quem assiste desenho (Autor do video — Entrevista via google
meet — transcri¢cdo de audio).

E: O tom foi mais leve, a gente passou de forma natural e
organica. A gente passou de forma mais divertida porque a gente
estava se divertindo. Naturalmente acabou acontecendo a
diversdo sem perder a tensdo também do que a gente estava
produzindo (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

De acordo com as considera¢cdes dos autores eles produziram o video com
essa modalidade ‘Cartoons’ visando cativar a atengcao também de quem assiste
desenhos. Essa visdo dos produtores do video remete a uma preocupacao que
eles tiveram de “romper” com a imagem rigida da Matematica, conforme
discussdes sobre a ideologia da certeza de Borba e Skovsmose (2001).

Além disso, pode-se observar que os autores do video “Podmath”
buscaram tratar de um conceito matematico pouco conhecido e discutido ndo so
nas Instituicdes de Educacédo Béasica, como também, em cursos de nivel Superior
na area de Matematica. O fato de a escolha do conteido matematico desse video
ser “diferente” do que se costuma ver nos curriculos de ensino, faz que ele chame
a atencao.

Diante do exposto, pbde-se perceber que os autores desse video
realizaram uma producdo bem dindmica e cheia de curiosidades e para isso
utilizaram diferentes modos semiéticos tais como: som, falas, gestos, cores,
imagens, desenhos, expressdes faciais, simbolismo matematico conforme mostra
0 Quadro 5.
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Quadro 5 - Modos semidticos do video “Podmath”

Modalidades Sensoriais Modos semiéticos Funcionalidades

*dialogar/explicar/entrevistar com o

Linguistica Oralidade enredo da histéria e curiosidades
Escrita matematicas
Simbolismo *representar o simbolismo matematico
matematico
Visual Imagens
cores *Articular/animar o video
Desenhos
Gestual Gestos *expressar/fazer/resolver

Expresséao facial

Auditiva Som (mausica) * contribuir com compreenséo do
contelldo matematico

*dinamizar o video

Fonte: Autora, adaptado de Silva (2022)

A partir do Quadro 5, pode-se identificar as modalidades linguisticas e
destacam-se na cor laranja os seguintes modos semioéticos: oralidade, escrita,
simbolismo matematico, imagens, cores, desenhos, gestos, fala, mausica,
expressoes faciais.

A oralidade foi utilizada para realizar o dialogo entre 0os personagens, bem
como explicar o conteudo matematico. As vozes dos personagens deram
entonacao de animacao e oscilavam de acordo com o que ocorreu no enredo. Ao
oscilar a entonacao de acordo com o enredo pode-se criar momentos de tenséo,
alegria, surpresa e todas as outras nuances necessarias para uma narrativa mais
rica e envolvente.

As vozes dos personagens desempenham um papel importante na criacéo
da atmosfera do video e na transmissdo das emocdes e nuances expostas na
trama. Com base em caracteristicas individuais e habilidades de voz, os
personagens podem ser animados e tornam-se mais atraentes para o publico.

A escrita no video analisado descreveu simbolismos matematicos que
denotaram operac¢des matematicas. O som foi muito bem usado combinando com
0 cenario, contexto da radio e entrevista, ademais os efeitos sonoros dinamizaram

o video.



108

As imagens, desenhos e cores animaram o video articulando as transicoes
de etapas. Ja os gestos mostraram a expressdo do corpo e caracteristicas
individuais ao publico, emocdes etc. de cada personagem.

A seguir podem-se verificar algumas consideragdes do entrevistado E

sobre o que mais Ihe marcou durante a producéo do video.

E: O que mais me marcou foi nossa interacdo na hora de gravar o
audio, pois, a gente se divertia, errava na gravacdo do &udio,
entdo a gente se divertiu bastante fazendo essas gravacdes. A
gente construiu juntos o roteiro e ver o resultado também marcou
bastante (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

Com base nesse relato, pode-se considerar que os produtores do video
tiveram um trabalho coletivo e uma interacdo de humanos e ndo humanos (Souto,
2013), eles se sentiram mais confortdveis em compartilhar ideias e sugestdes
durante a producdo desse video, isso pode ter sido um dos fatores que
enrigueceu 0 processo criativo, permitindo que explorassem diferentes

perspectivas e abordagens.

D: nossa interacao fortaleceu ainda mais nossa relagéo. E por nos
conhecermos ficou mais facil de produzir o roteiro e o papel de
cada um de nés no video com base nas nossas caracteristicas
(Autor do video — Entrevista via google meet — transcricdo de
audio).

Para o entrevistado(a) D, compreendendo as caracteristicas individuais de
cada membro da equipe, pdde-se atribuir as responsabilidades de forma que
aproveitassem ao maximo suas habilidades e personalidades, levando em
consideracdo a fluéncia (Souto, 2022) que cada um tinha com uma dada
tecnologia.

No excerto a seguir, o entrevistado E citou o que Engenstrom (2002)
denomina de busca pelo que ndo estava “ali”’, Souto (2013) salienta que a busca

pelo que ndo estava “ali” € um dos pilares do sistema S-H-C-M.

E: Foi muito importante o acompanhamento da professora na
construcao do video porque ela que trouxe esse tema para gente,
e por ser um tema novo para a gente foi legal, porque, a gente
consequiu repassar algo que ‘nunca” foi visto por ninguém de
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forma mais ludica (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

D: Ela viu nosso roteiro, deu algumas dicas, fez corregcbes em
relacdo a conceitos para gente ndo passar nada ali de errado
(Autor do video — Entrevista via google meet — transcricdo de
audio).

Ainda em relacdo ao relato do entrevistado E, pode-se perceber que a
busca por algo que ndo estava “ali” € uma movimentagédo gerada a partir do tema
‘novo” que a professora passou para o grupo. A partir disso, surgiu uma
necessidade de apresentar o conteudo de uma forma diferente do que a maioria
das pessoas estdo acostumadas a ver. Ja4 no excerto do entrevistado D, pode-se
observar que a professora estava ensinando Matemética enquanto os alunos
produziam de forma descontraida o video.

N&o hé necessidade de uma Matematica formal ou até mesmo robusta e
abstrata em um Cartoon. Para Fontes (2019), a quebra da formalidade pode estar
associada a “liberdade”, no sentido de abordar a Matematica de maneira nédo
convencional também pode desafiar a ideia de que existe apenas uma forma
"certa" de resolver problemas, encorajando a experimentacdo e 0 pensamento
critico. Essa quebra da formalidade e a linguagem propria da Mateméatica nos
videos podem ser vistas como uma forma de promover a liberdade no processo
de aprendizado matematico.

O SS-H-C-M da producao desse video pode ser representado na ilustracao

da Figura 37 a seguir.
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Figura 37 - Sistema Seres-Humanos-Com-Midias Video Podmath

softwares Bitmoji e de edigdo do video,
efeitos sonoros e as representagdes
visuais

Editar o video para
participacao no VI festival
Objeto sem perder a objetividade e
dinamicidade.

Professores em
formac&o inicial de Sujeitos |4
matematica L

valorizacédo do video
construido e a satisfacéo
Produto do fortalecimento da
relagdo afetiva dos
envolvidos na produgado

\| Organizagio
2 “.__do trabalho
Interacées que aconteceram

Comunidade
reduzir o tempo do video para se encaixar CIIEGD EHIEEE B R0

Autores do video e — 2 L .
nas regras do VI Festival, ineditismo do professora orientadora. MMM e

; produgdo do roteiro e
material e trabalho em grupo Monanemldas conarios

Regras

Proposta de estudo

Midias

Apresentar um video com caracteristica
de podcast sobre o contetdo Capicuas

Fonte: Elaborado pela autora.

O sistema S-H-C-M nessa producéo de video ilustrado na Figura 37 que
aborda o contelido capicuas pode ser representado com base nos elementos que
surgiram com a motivacdo dos sujeitos em ter produzido um video para a
disciplina de seu curso de graduacdo que seria avaliado e as tensfes causadas
pelo desafio do “poder de sintese” para reduzir o tempo desse video para
encaixar no regulamento do VI Festival.

Além disso, os motivos em produzir um video com caracteristica de
animacado foi proposital, pois acredita-se que foi bem aceito pelos colegas da
disciplina essa ideia de usar (Avatares), além de, amenizar a visdo de uma

Matematica complicada.

D: A escolha em usar animagfes se deu porgue na pandemia
tinha um colega do curso que tinha trazido isso e o aluno nédo
estava confiante em abrir a camera ai se apresentou em Cartoon
(avatar) com suas expressfes (Autor do video — Entrevista via
google meet — transcricao de audio).

E: o Cartoon que a gente usou (avatar) que era do app Bitimoji ele
€ muito expressivo em questédo das imagens das mensagens que
a gente conseguia colocar ...as caras e bocas que fazia que dava
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um tom mais leve para o video para nao ficar aquela coisa
desgastante principalmente quando associa a Mateméatica sempre
tem aquele afastamento “nossa Matematica, esse trem é muito
complicado” (Autor do video — Entrevista via google meet —
transcricdo de audio).

A motivacéo dos produtores do video, conforme entrevistados D e E, nasce
com o desejo de produzir o video com “animacgdes” e “tom mais leve”. Como
pode-se ver, mais uma vez, é possivel ver as ideias de Borba e Skvsmose (2001),
em relacdo ao rompimento da “ideologia da certeza” que muito se ouve em
relagdo a Matematica.

Por isso, a proposta de estudo dos autores desse video foi a de produzir
um video com caracteristica de um podcast voltado para o contetudo de capicuas.
Além do mais, os artefatos desse sistema, conforme Figura 37, sao
caracterizados pelos softwares Bitmoji e de edi¢do do video, efeitos sonoros e as
representacdes visuais.

Além disso, os motivos do grupo autoral do video levam a um provavel
objeto: editar o video para participacdo no VI Festival sem perder a objetividade e
dinamicidade dele. Para Souto (2013), o objeto pode ser identificado por meio do
movimento que 0s sujeitos realizaram/mobilizaram em busca de superacdes que
ainda ndo haviam pensado antes para resolver determinada situacao.

Pode-se dizer que as regras foram constituidas pela necessidade de
reduzir o tempo do video para se encaixar nas regras do VI Festival e apresentar
um termo matematico, que pouco se conhecia, ou seja, ineditismo do material,
além do trabalho em grupo.

A comunidade nesse sistema pode ser caracterizada pelos proprios
produtores do video, a professora da disciplina.

A organizacdo do trabalho esta relacionada com as interacbes que
aconteceram durante a producdo desse video, divisdo de tarefas, producdo do
roteiro e montagem dos cenarios.

Para Engestrom; Sannino (2010, p. 6) “[...] o resultado da atividade, o
objeto, entendido como “a ‘matéria prima’ ou o ‘espago-problema’ para o qual a
atividade é direcionada” “é transformado no produto da atividade” (Souto; Aradjo,
2013, p. 76). Logo, o produto desse sistema S-H-C-M é a valorizagdo do video

construido e a satisfacdo do fortalecimento da relacdo afetiva dos envolvidos na
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producao. Isso significa que esse trabalho coletivo S-H-C-M e colaborativo com a
criacdo compartilhada do video pode fortalecer lacos entre as pessoas e

tecnologias envolvidas na produgéo.

5.5 Modos semidticos e o Sistema S-H-C-M

No processo de analise dos quatro videos do tipo Cartoons matematicos
digitais da categoria do “Ensino Superior”, disposto no VI FVDEM, pbde-se notar,
sobre um olhar multimodal, que os modos semioticos estdo presentes em todo o
conteudo e caracterizacéo do video.

Os modos semidticos referem-se a diferentes formas de comunicacao
utilizadas para transmitir informagdes, como visual, verbal, gestual, musical etc.
(Kress, 2010; Mortimer et al. 2018; Gualberto; Santos, 2019). Os Quadros 2, 3, 4
e 5, elaborados para cada video analisado, apresentaram as modalidades
sensoriais, modos semidticos e suas funcionalidades. A objetividade da direcédo
do modo semidtico significa que o video adota, intencionalmente, um determinado
modo simbdlico para atingir um determinado propdsito (Oescheler, 2018; Motimer;
Quadros, 2018; O’ Halloran, 2018).

Os videos produzidos pelos sistemas S-H-C-M possuem diferentes
caracteristicas. Isso, pode ocorrer devido as diversas realidades de cada produtor
autor do video. Em bora os videos possuissem 0 objetivo de comunicar ideias
matematicas, cada um dentro da sua especificidade, foram construidos com TDs,
habilidades, ambientes e contextos diferentes. Esses videos produzidos pelos
professores que ainda estavam em formacéo inicial foram frutos de movimentos
diferentes, visto que alguns foram adaptados para serem submetidos ao VI
Festival e outros foram produzidos para o Festival.

Na perspectiva da SS, as midias (videos digitais) produzem significado
utilizando diversas combina¢cdes de modos semioticos (Hodge; Kress, 1988). Ao
mesmo tempo, na visao epistemoldgica do sistema S-H-C-M, elas desempenham
diferentes papéis em um sistema de atividade (Souto, 2013) sejam sujeitos,
artefatos, regras, comunidade, objeto, organizacdo do trabalho e proposta de

estudo.
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Assim, nesta pesquisa quando se articula a SS com o sistema S-H-C-M
quer enfatizar que cada elemento de um Sistema de atividade possui um
significado condicionado aos modos semioticos. A esse respeito os dados dessa
pesquisa apontam que, em um sistema de atividade de producédo de videos desde
0S motivos dos sujeitos até a transformacdo do produto, os diferentes modos
semidticos orbitam-se a constituicdo de cada elemento dos sistemas analisados.

Um exemplo disso pode ser visto no elemento “regras” de um sistema de
atividade S-H-C-M, pois elas regulam as razdes dos sujeitos dentro do sistema e
ao mesmo tempo, para que essas regras sejam efetivas, elas precisam ser
estabelecidas dentro de um contexto em que 0s sujeitos pertencem. Entdo, para
que essas regras sejam compreendidas ao serem estabelecidas € preciso
envolver modos semiéticos que sejam compreensiveis por esses sujeitos tais
como a oralidade, escrita, nUmeros etc. Se as regras ndo forem compreendidas

nao terdo significado para os sujeitos e nao atingira a finalidade dela.
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CONSIDERACOES FINAIS

No inicio da pesquisa foi realizada uma contextualizacdo sobre o0 momento
em que estdvamos vivenciando a pandemia da Covid-19 e ressaltado a
importancia que os videos digitais ganharam em meio a essa pandemia na
educacédo, em especifico, na educacdo Matemética.

Entdo, nesta pesquisa buscou-se compreender o significado que o0s
diferentes modos semiéticos utilizados, na producdo de Cartoons matematicos,
geram em coletivos de atores humanos e n&o humanos participantes do VI
Festival de Videos Digitais e Educacdao Mateméatica, com base na seguinte
guestdo: como os modos semiodticos presentes nos videos do tipo Cartoons
produzem diferentes significados na aprendizagem Matematica-com-tecnologias-
digitais-estudantes-e-professores?

Buscando respostas para alcancar o0 objetivo da pesquisa, foram
analisados, de forma qualitativa, os videos do tipo Cartoons finalistas do VI
Festival de Videos e Educacdo Matematica. Esses videos foram elaborados por
licenciandos dos cursos de Matematica e Pedagogia.

Com base na andlise dos videos, os resultados apontam que eles possuem
uma natureza multimodal. Além disso, indicam que € preciso haver uma
harmonizacdo na combinacdo entre os modos semidticos utilizados para que
juntos tais modos fagam (sentido) para quem o produz e (significado) para quem
0s assistem.

Os modos semioticos presentes nos videos do tipo Cartoons podem
produzir diferentes significados na aprendizagem Matematica com tecnologias
digitais para estudantes e professores. Para estudantes, os significados podem
estar relacionados a linguagem acessivel, engajamento, compreensdo de
conceitos complexos, contextualizacéo e personalizagdo. Para os professores, 0s
modos semidticos utilizados nesses videos podem ajudar a apresentar 0S
conceitos de maneira mais envolvente e atraente, podendo contribuir para que os
estudantes despertem o interesse pela aprendizagem da Matematica.

Logo, modos semidticos presentes nos videos do tipo Cartoons podem
gerar diferentes significados na aprendizagem Matematica com tecnologias

digitais. Eles podem tornar a Matematica mais descomplicada, engajadora,
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simplificada, contextualizada e personalizada para estudantes e fornecer aos
professores recursos complementares para contribuir no ensino e na
aprendizagem da disciplina.

Pode-se também considerar que as contextualizacfes, criatividade e
didatica utilizadas nos videos para compartilhar as ideias dos conteudos
matematicos contribuem para interpretacdo e compreensdo entre Matematica e
mundo em que os estudantes possam estar inseridos.

Considera-se que é importante que os videos do tipo Cartoons sejam
produzidos levando-se em consideracdo a linguagem visual, narrativa envolvente
e recursos atraentes, como animacoes coloridas e personagens cativantes. A
énfase estd na comunicagdo dos conceitos de forma acessivel e divertida, um dos
intuitos principais do video do tipo Cartoon pode ser simplificar os conceitos
matematicos de forma a torna-los mais compreensiveis e atraentes para 0S
espectadores.

Os modos semidticos utilizados na composicao dos Cartoons podem
contribuir no entendimento do conceito do conteddo matematico. Diante disso,
constata-se que a “virada” pode ser um importante modo, ela pode ser
caracterizada como modo semidtico, pois é uma forma que os produtores de
videos Cartoons matematicos utilizam para explicar a Matematica, s6 que esse
modo € também constituido por outros modos como a fala, simbolismo
matematico, musica, movimentos etc. e contribui para a construcao do significado
da Matemaética apresentada.

Em todos os videos, € possivel perceber que sao utilizados mais de um
modo de comunicacdo, principalmente, nas articulacbes que envolvem a
Matematica. Isso mostra que ndo s os videos, mas também a Matematica possui
um carater multimodal.

A Matemética tem sido tradicionalmente associada principalmente a
linguagem escrita e a notacdo Matematica, mas vale a pena notar que a
comunicacdo Matematica caminha para além disso, envolve graficos, tabelas,
diagramas, representacfes geomeétricas visuais e a manipulacdo de objetos
fisicos. Cada um desses modos de representacdo possui suas proprias

convengdes e linguagens especificas, e a compreensdo da Matematica muitas
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vezes envolve a capacidade de interpretar e utilizar esses diferentes modos de
forma integrada e coerente.

Reconhecer a natureza multimodal da comunicacdo Matematica é
importante para entender como a Matematica é construida, comunicada e
compreendida. E uma abordagem que valoriza e explora a variedade de modos
de representacdo Matematica, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem e
permitindo uma melhor compreenséo dos conceitos e problemas matematicos.

Pode-se considerar que no contexto dos Cartoons mateméaticos, os modos
semidticos sao utilizados para compartilhar conceitos matematicos de uma forma
acessivel. Para os atores humanos, como estudantes, professores e
espectadores, os diferentes modos semibticos podem contribuir com a
compreensao dos conceitos matematicos abordados no video.

A caracteristica multimodal do video torna possivel que experiéncias reais
sejam expressas por meio de uma historia apresentada no video, o que viabiliza
0 uso da contextualizacéo e da interdisciplinaridade, potencializando as func¢des
pedagdgicas desse recurso.

Além disso, as TD podem influenciar a aprendizagem da Matematica
durante o processo de producdo de videos de Cartoons matematicos,
especialmente para professores em formacao inicial, de varias maneiras, tais
como: Visualizacdo, Interacdo, Acesso a informacdo, Colaboracdo e
acessibilidade. As TD podem contribuir significativamente para a aprendizagem
da Matematica durante o processo de producdo de videos de Cartoons
matematicos para professores em formacao inicial.

E importante ressaltar que, nesta pesquisa, ao elucidar a SS com o sistema
S-H-C-M, cada elemento do sistema de atividade possui um significado
condicionado ao modo semiotico. Nesse sentido, os dados deste estudo indicam
que em um sistema de atividade de producdo de video, desde a motivagdo do
sujeito até a transformacdo do produto, os modos semidticos fazem parte da
composicdo de cada elemento do sistema analisado, conforme mostra a Figura
38.
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Figura 38 - Modos Semioticos e 0 SS-H-C-M
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Na Figura 38, é possivel observar que os modos semioticos orbitam todo
sistema de atividade S-H-C-M e com base em nossa analise eles fazem parte da
constituicdo dos elementos do sistema.

Com base no exposto, ao longo desta dissertacdo, deseja-se que esta
pesquisa possa ser relevante para pesquisas futuras contribuindo ndo sé para
instigar professores a produzirem videos animados que envolvam Matematica,
mas também, para que os futuros professores de qualquer area tenham visédo de
que as tecnologias digitais sdo nossas aliadas nos processos de ensino e
aprendizagem. E que os produtores dos videos, ao utilizarem diferentes modos
semioticos, compreendam a importancia de diferentes representacdes de um
mesmo conteudo, e a maneira como essas diferentes formas podem contribuir

para a aprendizagem da Matematica.
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APENDICE: Perguntas da entrevista

1. Comente como foi a experiéncia em produzir o seu video para o VI
Festival?

2. Para vocé, o que foi mais dificil no processo da producéo do seu video?
Por que vocé optou em trabalhar com animacdes?

4. Comente sobre as tecnologias que vocé utilizou para produzir o seu video.
Como elas contribuiram para a sua aprendizagem da Matematica?

5. O que mais te marcou durante a producédo do seu video?

6. Quais elementos do seu video vocé considera que contribuiu para
comunicar sua ideia Matemética?

7. Como aconteceram as interagdes entre vocé e seus colegas professores e
tecnologias durante a producdo do video? O que vocé destacaria que

aprendeu nessas interagbes?



