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Il RESUMO

Este relato apresenta o projeto “Luz,
Camera, Equacao’, desenvolvido com
estudantes do 32 ano do Ensino Mé-
dio na Escola SESI de Birigui-SP, co-
mo parte do Plano de Agao Escolar de
Matematica (PAE), com o objetivo de
promover o aprendizado do calculo de
areas de figuras. Durante o projeto, os
estudantes resolveram problemas ma-
tematicos, aplicaram férmulas, desen-
volveram roteiros e produziram videos,
integrando conceitos tedricos a pratica
colaborativa e criativa. Os resultados
evidenciaram avancos significativos na
compreensao e aplicacao de calculos
geométricos, além do fortalecimento
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de habilidades interpessoais e tecno-
légicas. Essa experiéncia demonstrou o
potencial das metodologias ativas para
tornar o ensino mais dinamico, signi-
ficativo e conectado ao cotidiano, com
os materiais e videos disponiveis para
consulta no link do projeto.

INLUNIH VT Aprendizagem colabo-
rativa; Aprendizagem criativa; Meto-

dologias ativas.
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INTRODUGAO

O presente trabalho tem como ob-
jetivo relatar a experiéncia do projeto
“Luz, Camera, Equacao”, desenvolvido
nas aulas de Matematica com os alu-
nos do 32 ano do Ensino Médio na Es-
cola SESI de Birigui-SP, no ambito das
acoes do Plano de Acao Escolar de Ma-
tematica (PAE). O projeto surgiu como
uma proposta para integrar os con-
ceitos matematicos a pratica pedag6-
gica, buscando envolver os alunos de
forma ativa e engajada no processo de
aprendizagem. Ao utilizar a producao
de videos como ferramenta pedagogi-
ca, o projeto se propds a transformar o
ensino de matematica em uma expe-
riéncia mais dindmica e acessivel.

O projeto foi concebido a partir da
expectativa de ensino e aprendizagem
da Rede SESI-SP - EM.FGB.35: “Calcu-
lar areas de superficies planas e sobre
curvas, resolvendo problemas diver-
sos por meio de técnicas de previsao
e previsao”. Essa habilidade, essencial
para a compreensao de conceitos ge-
ométricos, foi explorada de maneira
criativa e colaborativa, com os estu-

APORTE TEORICO-METODOLOGICO

Entendemos que a tecnologia re-
quer das instituicoes de ensino novas
perspectivas de organizacao sobre o
processo de ensino e aprendizagem. As
inovacoes tecnolégicas, com suas mul-
tiplas ferramentas, estao remodelando
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dantes sendo desafiados a produzir
videos que abordassem os contetidos
de forma clara e envolvente. Ao longo
das atividades, foi possivel observar
como a combinacao de teoria e prati-
ca ajudou os alunos a aprofundarem o
conhecimento matematico, ao mes-
mo tempo em que desenvolveram no-
vas competéncias tecnologicas.

A proposta envolve a produgao de
videos para estudantes, incentivando
nao apenas o desenvolvimento de ha-
bilidades matematicas, mas também
a criatividade e a colaboracao. O uso
de recursos tecnologicos para a pro-
ducao audiovisual permitiu conectar
conceitos tedricos as suas aplicacoes
praticas, proporcionando aos estu-
dantes uma experiéncia de aprendi-
zagem mais significativa. Além disso,
a dindmica de trabalho em grupo fa-
voreceu o desenvolvimento de habili-
dades de comunicacao, planejamento
e organizacao, aspectos essenciais
tanto para o processo de ensino quan-
to para a formacao de estudantes co-
mo cidadaos criticos e criativos.

aeducacao, permitindo que os métodos
de ensino sejam repensados e adapta-
dos para uma realidade em constante
transformacao. Esta secao busca explo-
rar essas questoes dentro do contexto
do projeto “Luz, Camera, Equacao’, rela-
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cionadas a producao de videos com as
mudancas no ensino de Matematica e
aincorporacao das Tecnologias Digitais
no processo pedagégico.

O ensino de Matematica, tradi-
cionalmente caracterizado pela re-
solucao de exercicios e aplicacao de
férmulas, enfrenta desafios para se
tornar mais significativo para os estu-
dantes. Felcher, Pinto e Folmer (2018)
apontam que, ao se pensar em Mate-
matica, muitas vezes o imaginario que
surge esta associado a nameros, cal-
culos e longas listas de exercicios. Os
autores argumentam que essa abor-
dagem nem sempre € eficaz para pro-
mover uma aprendizagem profunda e
envolvente. No projeto “Luz, Camera,
Equacao’, a proposta de producao de
videos visou transformar essa reali-
dade ao integrar a Matematica com
praticas mais dindmicas, oferecendo
aos estudantes a oportunidade de ex-
plorar conceitos matematicos de for-
ma criativa e interativa, utilizando as
Tecnologias Digitais como ferramen-
tas de aprendizagem.

A incorporacao de tecnologias no
ensino de Matematica vai além do
simples uso de softwares ou recursos
digitais; ela envolve uma mudanca na
maneira de ensinar e aprender. Bor-
ba, Silva e Gadanidis (2023) destacam
a importancia de métodos interativos
que colocam o aluno no centro do pro-
cesso de aprendizagem. A utilizacao
de cinema, musica e artes no contexto
educacional é apresentada como uma
alternativa para envolver os estudan-
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tes de maneira mais significativa. O
projeto “Luz, Camera, Equacao” esta
alinhado com essavisao ao incorporar
a producao de videos, um formato de
midia que une a Matematica a outras
linguagens e areas do conhecimento.
Nesse sentido, a proposta de produ-
cao de videos oferece aos estudantes
nao apenas a oportunidade de aplicar
conceitos matematicos, mas também
de explorar sua criatividade, desen-
volver habilidades de comunicacao e
trabalhar de maneira colaborativa.

Para Felcher, Pinto e Folmer (2018), a
utilizacdo de novas abordagens tecnolo-
gicas e a construcao de praticas pedago-
gicas que integram essas inovacoes sao
fundamentais para a formacao de edu-
cadores que buscam constantemente
a inovacao e a adaptagdo as necessi-
dades dos alunos. A producao de vide-
0s se insere nesse contexto como uma
forma de inovar e superar as limitacoes
dos métodos tradicionais de ensino. Ao
permitir que os alunos se envolvam em
processos de pesquisa, planejamento e
criacao de contetudo audiovisual, o pro-
jeto possibilita uma aprendizagem mais
ativa e contextualizada. Além disso, co-
mo ressaltam os autores, o uso de mi-
dias e artes na educacao pode contribuir
para a desconstrucao de estereotipos
sobre a matematica e seus profissionais,
promovendo uma visao mais ampla e
acessivel da disciplina. A criacao de vi-
deos também serve para engajar toda
a comunidade escolar - estudantes,
professores e pais - na reflexao sobre a
importancia e a relevancia da Matema-
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tica no cotidiano, proporcionando um
espaco para o desenvolvimento de uma
compreensao mais complexa e inclusiva
dessa area de conhecimento.

O conceito de Educacdo 50, que
propoe uma educacao personalizada e
homologada com as tecnologias emer-
gentes, surge como uma tendéncia im-
portante nesse cenario. Esse conceito
destaca a necessidade de adaptar os
meétodos de ensino as novas realida-
des tecnolégicas e sociais, favorecendo
a aprendizagem colaborativa e o uso
criativo de recursos digitais. No contex-
to do projeto “Luz, Camera, Equacao’, a
producao de videos se alinhou com os
principios da Educagao 5.0 ao promover
um ambiente de aprendizagem mais
dinamico, interativo e adaptado as ne-
cessidades dos estudantes, permitindo
que eles explorassem e compartilhas-
sem seus conhecimentos de maneira
inovadora e significativa.

Ressaltamos que as situacoes-
-problema propostas pelos estudantes
estdo fundamentadas na Metodolo-
gia de Resolucao de Problemas, cujos
fundamentos teoricos se baseiam nos

DESENVOLVIMENTO

O projeto “Luz, Camera, Equagao”
foi estruturado em etapas planejadas
para garantir a eficacia do aprendiza-
do. Inicialmente, foram identificados os
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estudos de Polya (1978), Pozo (1998) e,
principalmente, Onuchic (2007). Essa
abordagem representa o principal re-
ferencial didatico-metodolégico das
orientagoes para o Ensino Médio da
Rede SESI-SP, assim como ja ocorre
no Ensino Fundamental. De acordo
com as Orientacdes Didaticas do Mo-
vimento do Aprender da Rede SESI-
-SP, aplicar essa metodologia vai além
de resolver problemas em sala de aula
utilizando técnicas especificas. Nes-
sa concepgao, o problema constitui o
ponto de partida das atividades de en-
sino e aprendizagem, e o conhecimen-
to é construido durante a busca por
sua solucao. Os estudantes assumem
um papel protagonista nesse proces-
so, enquanto o professor atua como
orientador e mediador, promovendo o
uso de conhecimentos prévios e ofere-
cendo intervencoes quando necessa-
rio. Essa metodologia também valoriza
a sistematizacao coletiva do conheci-
mento e a formalizacdo dos contetidos,
de modo que possam ser aplicados em
diferentes situacoes e contextos.

estudantes com niveis de proficiéncia
abaixo do basico e basico em avaliagoes
como o AvaliaSEST, possibilitando in-
tervencoes pedagogicas direcionadas.

1 Aplicada desde 2022 dentro da rede SESI-SP, AvaliaSESI-SP é uma avaliagao externa que tem como objetivo o
monitoramento das aprendizagens dos(as) estudantes da Rede SESI-SP.

LUZ, CAMERA, EQUAGAO: RELATO DE EXPERIENCIA NA PRODUCAO DE VIDEOS DE MATEMATICA

POR ESTUDANTES DO 3° ANO DO ENSINO MEDIO NA ESCOLA SESI DE BIRIGUI-SP =———+ =+




RELATOS DE EXPERIENCIAS

Em seguida, foram definidos os
contetidos matematicos a serem abor-
dados nos videos, com énfase no calcu-
lo de areas de figuras planas, e selecio-
naram-se situagoes-problema contex-
tualizadas propostas no material dida-
tico da Rede SESI-SP.

As situacOes-problema selecio-
nadas para a producao dos videos, nos
quais os estudantes apresentam as
solucoes e os processos de resolucao,
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foram extraidas do capitulo 7 - “Areas:
compondo e decompondo” - do Mate-
rial Didatico da Rede SESI-SP.

Os estudantes foram organizados
em grupos de diferentes niveis de profi-
ciéncia, promovendo a troca de conheci-
mentos. Durante essa fase, elaborou-se
um cronograma detalhado do projeto,
planejado em conjunto com os estudan-
tes e contemplando todas as etapas, da
pesquisa a publicacao dos videos.

QUADRO 1

CRONOGRAMA DO PROJETO

PLANO DE AGAO ESCOLAR - 3° EM

PROJETO: LUZ, CAMERA, EQUAGAO

PLANEJAMENTO E PREPARAGAOQ

Etapa 1: Identificando os estudantes com niveis de proficiéncia abaixo do basico e basico.

Etapa 2: Definindo as habilidades e contetidos matematicos que serao abordados nos

videos.

Etapa 3: Organizando os estudantes em agrupamentos de acordo com os niveis de

proficiéncia.

Etapa 4: Selecionando as situacoes-problema de matematica relevantes e desafiadoras
de acordo com as habilidades e contetidos matematicos definidos.

Etapa 5: Desenvolver junto aos estudantes um cronograma detalhado para todas as
etapas do projeto, desde a pesquisa até a publicacdo dos videos.

DESENVOLVIMENTO DO CONTEUDO

Etapa 6: Resolvendo e apresentando os processos de resolucao das situacoes-problema

propostas para analise do erro e feedback.

Etapa 7: Produzindo o Roteiro - O roteiro deve incluir a introducao ao problema, processo

de resolucdo e uma revisao final.

Etapa 8: Organizando os recursos necessarios para gravacao dos videos.

PRODUGAO DOS ViDEOS

Etapa 9: Gravando com a utilizacdo de uma boa camera e microfone para garantir
qualidade de imagem e som. As gravacoes poderao ser feitas em uma lousa, usando
software de anotagao ou diretamente em um ambiente digital.

Etapa 10: Editando os videos para garantir que sejam claros e concisos. Adicionar
elementos como legendas, graficos e transicoes para melhorar a compreensao.
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Etapa 11: Revisando os videos para verificar o processo de resolucao das situacoes-
problema, a coeréncia e a clareza das informacoes apresentadas.

PUBLICAGAO

Etapa 12: Escolhendo a Plataforma e publicando os videos.

AVALIAGAO

Etapa 13 - Refletindo e analisando sobre os resultados dos estudantes.

Aresolucao das situacoes-proble-
ma foi conduzida com foco na anali-
se de erros e no fornecimento de um
retorno construtivo. Os estudantes
foram incentivados a repensar so-
lugoes, identificar inconsisténcias e
propor melhorias, com apoio docente.
A seguir, elaboraram roteiros dos vi-
deos com a orientacao da professora
de Lingua Portuguesa, estruturando-
-os de forma didatica.

A etapa de gravacao envolveu a or-
ganizacdo dos recursos necessarios,
como cameras, microfones e softwa-
res de edicdo. Os videos passaram por
edicao para aprimorar a qualidade vi-
sual e pedagbgica. Por fim, foram pu-
blicados em plataformas digitais, co-

RESULTADOS

O projeto “Luz, Camera, Equacao”
atingiu seu objetivo ao proporcionar
aos estudantes do 32 ano do Ensino
Médio uma abordagem criativa, signifi-
cativa e inovadora para a aprendizagem
de conceitos matematicos. Ao se envol-
verem na producao de videos explicati-

Fonte: Elaborado pelo autor

mo sway e forms, ampliando o acesso
da comunidade escolar.

A etapa final do projeto culminou
com a apresentacao dos videos produ-
zidos pelos estudantes em um evento
especial, que simulou a cerimonia de
entrega do “Oscar”. A ocasido celebrou a
criatividade, o engajamento e o esforco
dos alunos ao longo do processo, desta-
cando nao apenas a qualidade técnica
e artistica das producoes, mas também
os avancos significativos na aprendiza-
gem da Matematica. A atividade pro-
porcionou um momento de reconheci-
mento e valorizagao do protagonismo
estudantil, promovendo um ambiente
de entusiasmo, colaboracao e aprecia-
cao pelo conhecimento construido de
forma inovadora e significativa.

vos sobre situacoes-problema contex-
tualizadas, os estudantes nao apenas
aplicaram estratégias de resolucao em
grupo, mas também exploraram o uso
das tecnologias digitais, desenvolvendo
raciocinio légico, habilidades comuni-
cativas e competéncias colaborativas.
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Esse processo favoreceu uma
construcao ativa e coletiva do conheci-
mento, permitindo o aprofundamento
nos contetildos de forma mais envol-
vente. A clareza e a criatividade com
que os estudantes apresentaram os
conceitos evidenciam uma aprendiza-
gem mais autonoma e engajada, con-
tribuindo significativamente para sua
formacao escolar e pessoal.
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A experiéncia mostrou que o uso de
metodologias ativas e interdisciplina-
res, como a producao audiovisual, pode
transformar a forma como a Matema-
tica é ensinada e percebida. Ao integrar
arte, tecnologia e contedo matemati-
co, 0 projeto estimulou o protagonismo
estudantil e demonstrou que é possivel
tornar o ensino mais dinamico, relevan-
te e conectado ao cotidiano dos alunos?.

2 Tanto os videos como mais informacoes sobre o projeto podem ser acessados pelo link:

https://shre.ink/PAEmatematica3EM.
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