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RESUMO

Este ensaio se apresenta com o objetivo de discutir o potencial da producdo de videos de matematica por estudantes
como uma pratica alinhada a Educacgéo 5.0. o texto se constréi a partir de problematizagdes iniciais sobre a importancia
da utilizagéo de ferramentas tecnoldgicas para formar individuos cada vez mais preparados para viver no século XXI.
Apresenta questdes relevantes sobre a utilizagdo de tecnologias digitais para ensinar e aprender matematica e também
sobre a produgao de videos como uma potente ferramenta que contribui efetivamente nos processos de formagéo do
individuo. Discute sobre a Educacédo 5.0 e estabelece um dialogo entre essa abordagem e a produgéo de videos por
estudantes de matematica. Encontra na utilizagdo das tecnologias digitais possibilidades para o desenvolvimento de
autonomia, criatividade e competéncias socioemocionais, pontos de intersecg¢do entre os estudos aqui apresentados.
Sinaliza, por fim, que novas praticas, para além da produgéo de videos, precisam ser problematizadas e estudadas no
intuito de formar cidaddos devidamente preparados para viver nessa sociedade complexa, plural e conectada.

Palavras-chave: Competéncias Socioemocionais, Ensino de Matematica, Tecnologias digitais, Século XXI

ABSTRACT

This essay aims to discuss the potential of producing mathematics videos by students as a practice aligned with
Education 5.0. the text is built on initial problematizations about the importance of using technological tools to form
individuals increasingly prepared to live in the 21st century. It presents relevant questions about the use of digital
technologies to teach and learn mathematics and also about the production of videos as a powerful tool that effectively
contributes to the individual's educational processes. It discusses Education 5.0 and establishes a dialogue between this
approach and the production of videos by mathematics students. The use of digital technologies finds possibilities for
developing autonomy, creativity and socio-emotional skills, points of intersection between the studies presented here.
Finally, it signals that new practices, in addition to video production, need to be problematized and studied in order to
form citizens properly prepared to live in this complex, plural and connected society.

Keywords: Socio-emotional kills, Teaching Mathematics, Digital technologies, XXI century
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1 INTRODUGAO

E indiscutivel que os estudantes estdo imersos nos processos de um novo modelo
de mundo, tendo suas vidas permeadas por aparatos tecnoldgicos. E essa imerséo coloca
a escola diante de oportunidades e desafios de ressignificar a maneira como eles
aprendem e se relacionam com o conhecimento. A utilizagdo de Tecnologias Digitais
(TDs) nos espacgos escolares ndo € mais vista como uma opg¢éo na agéo de educar, mas
como uma necessidade latente para qualificar a formacado dos estudantes que vivem
nesse mundo cada dia mais globalizado.

Ramoén e Vilchez (2019) apontam para a necessidade da inser¢cao constante de
ferramentas tecnoldgicas na educagao. Os autores reforcam que o empoderamento digital
ndo pode se sustentar apenas no uso social do computador e dos smartphones. E preciso
utiliza-los como ferramenta pedagdgica que potencializa o desenvolvimento de pesquisas,
tarefas e viabilizem a criagdo e o compartihamento de conteudos, construindo
conhecimentos de maneira critica e reflexiva.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), entendendo que as
ferramentas tecnolégicas tem desempenhado um papel cada vez mais importante na
educacdo, ressalta, entre as competéncias gerais para a educacdo basica, que é
necessario

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e comunicagéao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (Brasil, 2017, p. 273)

Ao abordar questdes relacionadas a tecnologia, a BNCC defende que a
matematica se apresenta como um campo de investigagcdo para os estudantes,
contribuindo inclusive, para a tomada de decisdes. Ela assume um papel fundamental ao
desenvolver a criticidade dos estudantes e possibilitar a criacdo de modelos para
entender fenbmenos em varias areas do conhecimento, contribuindo para decisbes mais
informadas em busca de uma sociedade equitativa. No entanto, sua percep¢do como
disciplina desafiadora pode estar associada a abordagem do conteudo e a falta de
ferramentas tecnoldgicas que facilitem sua compreensao.

A aprendizagem deficiente em matematica é evidente em indicadores nacionais
como o Sistema de Avaliacdo da Educacao Basica Nacional (Saeb) e internacionais como

o Programa Internacional de Avaliagdo dos Estudantes (PISA). Este ultimo aponta que
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70% dos estudantes brasileiros deixam a Educagao Basica sem dominar competéncias
matematicas essenciais para a cidadania. Isso destaca uma preocupante deficiéncia na
formacgao escolar, incapaz de preparar cidaddos conscientes para participar ativamente
na sociedade.

Nesse contexto, Tomaz (2008), defende que as escolas ndo fornecem aos
estudantes instrumentos que os tornem capazes de utilizar modelos matematicos e
relaciona-los com o processamento e interpretacdo da realidade. Ou seja, a escola nao
contribui efetivamente para a formagao cidada dos individuos, insistindo em praticas que
nao estdo alinhadas com as demandas do século XX|I e que nao favorecem a
aprendizagem matematica dos estudantes.

Ensinar matematica com o auxilio das tecnologias digitais pode criar um ambiente
favoravel a aprendizagem, possibilitando a troca de informag¢des e experiéncias entre os
agentes envolvidos nesse processo. Ainda, potencializa pensamentos e reflexdes acerca
dos conteudos estudados e aproxima os estudantes de uma sociedade cada vez mais
digital, contextualizando a vida desses individuos e estabelecendo um dialogo com suas
vivéncias.

Entre as diversas alternativas possiveis para a utilizagcdo de TDs para ensinar e
aprender matematica, a produgao de videos por parte dos alunos pode ser uma escolha
bastante assertiva, considerando que esse tipo de atividade aproxima os estudantes de
suas experiéncias que ultrapassam os muros da escola. Isso ndo apenas ajuda a
contextualizar os conceitos matematicos, mas também estimula habilidades e
competéncias essenciais para a vida apés a educacéao formal.

Para Vargas, Rocha e Freire (2007), incorporar videos a educagao se baseia no
fato de que a criagdo de videos digitais de curta duragdo se tornou uma atividade
amplamente difundida. Produzir e compartilhar videos € uma pratica frequentemente
adotada, especialmente por criangas e adolescentes. Essa tendéncia reflete a crescente
importancia da midia digital como uma ferramenta de aprendizado e comunicagéo,
permitindo uma abordagem mais envolvente e interativa no processo educativo.

Entende-se que essa estratégia, além de oportunizar o aprendizado de um
conteudo matematico de forma significativa, promove um espago em que o aluno se torna
protagonista do seu proprio aprendizado. Competéncias fundamentais para viver na
sociedade atual e futura, como colaboragao, coletividade, argumentagéo, capacidade de
discutir, negociar e resolver problemas, competéncias digitais e outras tantas sao

oportunizadas a partir da producao de videos por estudantes.
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E nessa perspectiva se apresenta a Educagao 5.0, uma abordagem educacional
que preocupa-se efetivamente com a formagéo de estudantes para viver nessa sociedade
complexa, digital e permeada por incertezas. Nesse contexto, € necessario pensar em
abordagens inovadoras, centradas nos alunos e que se preocupam com a utilizagéo de
tecnologias digitais para qualificar a aprendizagem dos estudantes, possibilitando sua
personalizagao.

Na busca de colocar essa discussao dentro de um escopo que atenda esses
complexos e necessarios requisitos, encontra-se nos estudos de Felcher, Blanco e Folmer
um salutar sobre Educagao 5.0. Os autores definem Educagao 5.0 como uma “abordagem
educacional ampla, que integra as TD e a IA em contextos onde o estudante €& ativo,
criativo, critico e reflexivo, e seus interesses, dificuldades e potencialidades sao
considerados, visando o desenvolvimento de competéncias para viver no século XXI”
(Felcher, Blanco e Folmer, 2022, p.4).

Com o objetivo de discutir o potencial da producéo de videos por estudantes para
aprender matematica como uma pratica alinhada a Educacdo 5.0, este ensaio se
apresenta com problematizagdes e definigdes introdutérias, seguidas por uma discussao
acerca das potencialidades da utilizagdo de tecnologias digitais como ferramenta para
ensinar matematica. Na sequéncia, apresenta as fases das TDs na Educacao
Matematica, discorre sobre a producéo de videos por estudantes como um potencial para
0 processo de ensino e realiza uma discussao sobre Educacéo 5.0. Por fim, estabelece
um dialogo entre as produg¢des multimidias e a Educacao 5.0 e exibe as consideragdes

finais.

2 ENQUADRAMENTO TEORICO

Entende-se que a tecnologia exige das instituicbes de ensino novas perspectivas
de organizagao sobre o processo de ensino e aprendizagem. Esta se¢ao se encarrega de
apresentar questdes relevantes sobre esse processo. Inicialmente é apresentada uma
discussao sobre o0 ensino de matematica e as TDs, seguida pelas etapas de producao de
videos e algumas implicagbes no ensino e, por fim, problematizagcbes em torno do

conceito de Educacao 5.0.
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2.1 As Tecnologias Digitais (TDs) no ensino de matematica

A forma como a escola organiza seu curriculo e os conhecimentos presentes nele
nem sempre atende a necessidade de uma formagao que contemple os requisitos de
viver nessa sociedade cada vez mais plural e conectada. Pensar em alternativas viaveis
para romper com o modelo tradicional de ensino de matematica, portanto, passa a ser
uma necessidade para qualificar a aprendizagem dos estudantes neste componente
curricular.

Felcher, Pinto e Folmer (2018) observam um fato muito importante nesse sentido
ao afirmar que “quando se pensa em Matematica, mais especificamente falando daquela
disciplina trabalhada em sala de aula, salvo excec¢des, lembra-se de muitos numeros,
calculos, formulas e imensas listas de exercicios” (Felcher, Pinto e Folmer, 2018, p. 7).
Os autores defendem que encher o quadro de exercicios e resolver longas listas de
atividades nado sao efetivamente eficientes para promover a aprendizagem dos
estudantes.

Borba, Silva e Gadanidis apontam que € necessario incorporar métodos mais
interativos e que coloquem o aluno como centro do seu processo de aprendizagem e
defendem que “o cinema, a musica e as artes vem assumindo papéis interessantes no
fazer investigativo e pedagdgico no contexto da atual fase das tecnologias” (Borba, Silva
& Gadanidis, 2023, p.16). Nesse sentido, € preciso pensar em abordagens que se
alinhem com a necessidade de adaptar o ensino de matematica a atual era tecnoldgica,
explorando novas maneiras de envolver os alunos no processo de aprendizagem
matematica.

Para Felcher, Pinto e Folmer (2018), entender as tecnologias e desenvolver
abordagens de ensino que as incorporem sdo agdes necessarias e devem ser adotadas
por educadores que busquem a inovagao, que abracem desafios e que se mantenham
receptivos a aprendizagem continua. A producéo de videos, nessa perspectiva, permite a
construcéo de situagdes que superam essa necessidade, permitindo também um dialogo
com outras areas do conhecimento e superando dificuldades na aprendizagem de

matematica. Para os autores

a utilizacdo das artes e das midias pode contribuir para que estudantes e
professores desconstroem esteredtipos sobre a Matematica e sobre os
matematicos e construam imagens alternativas, engajando a comunidade escolar
(estudantes, pais e professores) na produgédo de PMDs , oferecendo meios para
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que a imagem publica da Matematica adquira complexidade matematica,
pluralidade filosofica, relevancia social e diversidade cultural. (Felcher, Pinto e
Folmer, 2018, p. 10)

O fato € que as rapidas transformagdes tecnoldgicas tém colocado novos desafios
sobre a tarefa de ensinar e aprender matematica. Com isso, torna-se fundamental que os
atores envolvidos na educagdo estejam em constante estado de aprendizagem e
adaptacdo ao novo. A escola ja ndo € mais o unico lugar de formagdo. O acesso as
informagdes ocorre de maneira atemporal e em diferentes espacgos, geralmente permeada
pelos mais diversos tipos de tecnologias.

O fato é que estamos vivendo a era da informagao, com a internet e a computacao
em nuvem transformando a maneira como se vive, se trabalha e se relaciona. “As
possibilidades educacionais de se ensinar e aprender com tecnologias que podem ser
carregadas facilmente para todos os lugares” (Luiz & S&, 2022, p.4). Porém, deve-se
refletir que isso € resultado de um processo que vem sendo construido ao longo dos
anos. As necessidades e perspectivas educacionais para ensinar matematica vem

mudando com o desenvolvimento tecnolégico.

2.2.1 As cinco fases das tecnologias digitais na Educagao Matematica

As ferramentas tecnoldgicas tém redimensionado a tarefa de ensinar e aprender.
Mas como a matematica pode ser vista neste cenario? Como essas inovagdes
tecnolégicas tém gerado impacto sobre seu ensino? De que maneira isso vem
acontecendo? Para que possamos refletir melhor sobre essas questdes, Borba, Silva e
Gadanidis (2023) e Borba, Souto e Canedo Junior (2022) apresentam cinco fases das
tecnologias digitais na Educacao Matematica e as potencialidades dos recursos para o
seu ensino.

Marcada por expressdes como “tecnologias informaticas”, a primeira fase inicia nos
80 e nela as pessoas utilizam termos como tecnologias computacionais para se referir a
computadores ou softwares. As calculadoras simples e cientificas ja se faziam presentes
e praticas pedagogicas para ensinar matematica eram construidas, fundamentalmente, a
partir do software LOGO. Embora ja se fizesse pesquisa sobre tecnologia na Educagéao
Matematica no Brasil nesse periodo, sua inser¢ao nos processos educativos nao era o

foco central.
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Na segunda fase, iniciada na primeira metade dos anos 90, ocorre o acesso a
popularizacdo dos computadores pessoais. Professores, pesquisadores e empresas
passam a produzir diversos softwares matematicos e buscam na formagao continuada
alternativas para inserir essas ferramentas em suas praticas. Nesse periodo, ha muitas
discussdes sobre as perspectivas do papel dos computadores nas vidas pessoais e
profissionais das pessoas.

A fase trés é evidenciada pelo advento da internet por volta de 1999. Ocorre, nesse
momento, a consolidagcdo do termo “tecnologias da informag&o e comunicacéo” (TIC). A
internet surge como uma possibilidade de comunicagao entre professores e estudantes e
facilita a realizagcao de cursos a distancia. O pensamento matematico ganha destaque em
cursos on-line e em ambientes virtuais.

A chegada da internet rapida, em 2004, marcou o inicio da quarta fase e comeca-
se, a partir dai, a utilizar o termo “tecnologias digitais” (TDs). Apresenta-se num novo
cenario para investigacao matematica: GeoGebra interativo, multimodalidade, tecnologias
moveis e portateis como possibilidade pedagdgica, internet nos espagos escolares, redes
sociais, producdes de videos e audiovisuais e uso das artes na comunicacgao,
Performance Matematica Digital (PMD), entre outros.

A COVID-19 marca uma nova fase das TDs e seus impactos sobre o processo de
ensinar e aprender matematica. O cenario pandémico popularizou o desenvolvimento de
lives e assistir videos na internet tornou-se tarefa habitual. A quinta fase, portanto,
destaca a produgéo de videos como um potencial pedagdgico, uma vez que sua criagao
oportuniza, além de aprendizagem matematica, o desenvolvimento de autonomia,
criticidade, adaptabilidade, entre tantos outros agentes fundamentais para viver no século
XXI.

Assim como as tecnologias vao se desenvolvendo de acordo com a necessidade
da sociedade, entende-se que as fases das tecnologias digitais na Educagcao Matematica
estdo inevitavelmente apoiadas uma sobre a outra. A partir desse entendimento, a Figura
1 mostra que cada fase € necessaria para que a proxima possa se desenvolver, ou seja,

existe uma relagao evidenciando que se desenvolvem de maneira integrada a anterior.
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Figura 1: Fases das tecnologias digitais em Educacdo Matematica
Fonte: Adaptado de Borba, Scucuglia e Gadanidis (2023)

O fato é que “uma nova fase surge quando inovagdes tecnolédgicas possibilitam a
constituicdo de cenarios qualitativamente diferenciados de investigacdo” (Borba,
Scucuglia & Gadanidis, 2015, p. 37). E nessa conjuntura que a producdo de videos se
potencializa na quinta fase, em que a circunstancia pandémica otimiza e enriquece a
producédo e disseminacdo de videos nos mais diversos espagos, sejam eles escolares ou

nao.

2.2 A producao de videos na perspectiva do uso das TDs

E em um cendrio de insatisfagdo com os modelos predominantes nas escolas que
a producgao de videos pelos alunos se apresenta como uma ferramenta didatica e potente
para aprender matematica. Adotar essa pratica permite oferecer aos estudantes uma
abordagem mais envolvente e acessivel para o aprendizado dos conteudos e incentiva-
los a tornarem-se protagonistas na construgdo do conhecimento, explorando conceitos
matematicos de maneira mais significativa e colaborativa.

Oechsler, Fontes e Borba (2017); Oechsler e Borba (2020) defendem que os
videos permitem o desenvolvimento de praticas potentes ao produzir conhecimento
mediado por uma TD que permeia os setores sociais e culturais e isso tem conquistado
cada vez mais adeptos. Ferreira e Felcher (2023) corroboram ao identificar que a
producao desses videos promove uma intensa interacdo entre os seus autores e as
tecnologias utilizadas na produgéo.

Ferreira e Felcher (2023), em seus estudos, apontam que o crescimento da
producédo de videos enquanto ferramenta pedagodgica pode ter sido impulsionado pelo

desenvolvimento e acesso as TDs, principalmente com a chegada da internet de alta
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velocidade, que permite o envio e recebimento de arquivos nesse formato. E possivel que
alunos e professores produzam videos matematicos e coloquem “em plataformas, como
Tik Tok e YouTube, por exemplo, a fim de difundir ideias matematicas, com possibilidades
de transformar ao mesclar com imagens, sons e outras caracteristicas dos videos”
(Ferreira e Felcher, 2023, p.92)

A producgéao de videos, na perspectiva da educacdo matematica, aparece na quarta
fase das TDs com a chegada da internet de rapida velocidade e ganha ainda mais
relevancia na quinta fase, com a popularizacdo de lives e videos durante a pandemia.
Olhar para essa produgdo como uma alternativa para romper com os modelos tradicionais
comumente adotados em praticas para ensinar matematica, € se colocar diante do
desafio de compreender como deve ocorrer esse processo para que cumpra o papel nao
apenas de inovar, mas também de ensinar.

Na busca desse entendimento, encontra-se em Oeschler e Borba (2020) uma
classificagdo para o uso do video na educagao matematica, a saber: a) gravacoes de
aula, que conduzem para uma reflexdo sobre a pratica docente e o processo de ensino e
aprendizagem; b) utilizagdo de videos ja existentes em canais adequados para este fim e;
c) producéo de videos por professores e/ou alunos para ensinar e aprender matematica.
E sobre este ultimo cenario que esse ensaio se apresenta.

Oeschler, Fontes e Borba (2017), em seus estudos sobre as potencialidades da
producao de videos para ensinar matematica, publicaram o artigo “Etapas da producgéo de
videos por alunos da Educagao Basica: uma experiéncia na aula de matematica”. Nesse
estudo, os autores apresentam seis momentos que sao relevantes para que a produgao
de videos possa cumprir seu papel enquanto potencial ferramenta pedagogica, descritos

no quadro 1, a seguir.

Quadro 1: Fase da producéo de videos

Fase da produgao Relevancia

Permitir aos estudantes acesso aos mais diversos tipos de producdes
Conversa com os alunos | existentes para que possam ter parametros para produzirem os seus videos.
e apresentacado de tipo | Destaca-se, entre as possibilidades: video-aulas do YouTube, videos com
de videos animacgoes, produzidos apenas com capturas de tela do computador, entre

outros.

Escolha e pesquisa de | A escolha do tema podera partir do professor ou ser realizada pelos alunos.
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produgéo do video

Se feita pelos estudantes, essa escolha pode implicar num maior
engajamento no desenvolvimento da proposta. Logo apds, indica-se que

sejam realizadas pesquisas sobre o assunto matematico.

Elaboragao do roteiro

No roteiro, € fundamental que seja definido os personagens e o tipo de
narrativa Ele € uma composi¢cao escrita das cenas da histéria que sera
contada, recorrendo a detalhes relevantes como as imagens e sons que
serdo utilizados. O roteiro devera servir como um guia para a producdo do

video.

Gravacao dos videos

Ao gravar, é importante pensar que a narrativa pode ocorrer por meio de
cameras, animacgdes, desenhos, fotos ou qualquer outro conteido que possa
ser relevante para sua criagdo. E fundamental que sejam realizados testes
antes da gravacao oficial, para perceber a qualidade do som e da imagem e
fazer os ajustes para adequar as necessidades e obter a melhor qualidade

possivel.

Edicéo dos videos

Na edigcdo, se junta todas as imagens e videos captados e coloca-se em
ordem. Faz-se o descarte do que nao ficou adequado para utilizacao, realiza-
se 0s ajustes necessarios de som e imagem e cria-se o video. E preciso ter
cuidado para que as ideias propostas no roteiro continuem fazendo sentido

na versao final do objeto criado.

Divulgagéao dos videos

A divulgagao requer a autorizagdo dos agentes envolvidos, como produtores
e personagens. Ela deve ocorrer em canais com alcance significativo, como o
YouTube, por exemplo, contribuindo para o aprendizado de quem produziu e
também dos seus pares. Um meio de divulgacao significativo € o Festival de
Videos Digitais e Educacdo Matematica que ocorre anualmente em algum

estado do Brasil.

Fonte: Adaptado de Oeschler, Fontes e Borba (2017)

Acredita-se que o cumprimento dessas etapas deve qualificar significativamente a

produgao de um video e contribuir com a aprendizagem dos estudantes, permitindo que

os estudantes sejam protagonistas nesse processo. E no cenario de um aluno ativo,

autbnomo e protagonista que a Educacédo 5.0 ganha destaque, com a preocupacao de

formar estudantes que estejam efetivamente preparados para viver no século XXI.
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2.3 A Educacgao 5.0

Apresentou-se, ao longo deste ensaio, uma discussdao que aponta para o
entendimento de que o modelo de educacéao atual, sobretudo no contexto da matematica,
enfrenta grandes desafios por ndo estar alinhado com as necessidades dessa sociedade
que esta em constante evolugdo. Valente (2018) corrobora com esse pensamento ao
defender que esse modelo é ineficaz sob o ponto de vista da aprendizagem.

Para Harim (2021), € fundamental e urgente que sejam redefinidos os
objetivos educacionais. Preparar os cidaddos para as demandas da sociedade atual
envolve adogao de abordagens centradas nos alunos e com potencial para promover
habilidades e competéncias necessarias para viver num mundo cada vez mais
tecnoldgico e inteligente. E nesse contexto que a Educacéo 5.0 se apresenta, como uma
possibilidade de romper com os modelos tradicionais de ensino.

Mas o que é Educagao 5.0? Para entender esse conceito é preciso
compreender as abordagens que a precederam, desde a Educacdo 1.0 até a 4.0. A
Educagao 1.0 € o modelo centrado na educacéo jesuitica, religiosa. Apresentavam-se os
conteudos de maneira unidirecional, em que os estudantes eram agentes passivos que
recebiam informacgdes, enquanto os professores eram o detentor do conhecimento e o
centro do processo de ensino e aprendizagem.

O modelo de Educacéao 2.0, para Felcher e Folmer (2021), estava voltado para a
preparagao de mao de obra para a industria, com tarefas repetitivas, mecénicas e com
avaliagbes baseadas em padrbes. Essa também €& uma abordagem tradicional, em que
predomina-se a memorizagdo, a repeticdo de processos € o erro nao faz parte do
processo de aprendizagem, devendo ser evitado pelos estudantes (Rahim, 2021).

A Educacado 3.0, por sua vez, apresenta-se no contexto do crescimento
exponencial do conhecimento. Embora o professor ainda seja o centro do processo de
ensino e aprendizagem, as tecnologias ganham grande destaque como potencial
pedagogico, promovendo espagos para a participagdo, autonomia e criatividade dos
estudantes (Mello, Neto & Petrillo, 2021).
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A Educacao 4.0 esta relacionada com a quarta revolugcido industrial. Schwab
(2016), relaciona essa revolugdo com o uso produtivo das tecnologias digitais. Esse
periodo desencadeia a utilizacao de alta tecnologia nos diferentes espacos: inteligéncia
artificial, impressao 3D, Internet das Coisas (loT), entre outros. Essas tecnologias, para
Felcher e Folmer (2021), passam a redimensionar a vida humana, modificando relagdes,
processos e costumes.

A Educacao 5.0, entdo, apresenta-se como uma evolugado das anteriores. Nela, é
essencial a integracédo entre tecnologia e o desenvolvimento de habilidades digitais para
viver no século XXI. E uma abordagem em que predomina a flexibilidade,
interdisciplinaridade e focada no desenvolvimento de competéncias que permitam aos
estudantes tornarem-se cidadaos ativos, capazes de lidar com desafios complexos de
uma sociedade cada vez mais digital e inteligente.

Felcher, Blanco e Folmer (2022) definem Educagdo 5.0 como uma abordagem
educacional que busca integrar as TDs e a |IA em contextos em que os estudantes
possam ser ativos, criativos, criticos e reflexivos. Para os autores, € preciso considerar os
interesses, dificuldades e potencialidades dos alunos, visando o desenvolvimento de
competéncias para viver no século XXI.

Ressalta-se nesse sentido, que a Educacgao 5.0, enquanto evolugao da 4.0, coloca
em pauta questdbes muito relevantes como o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais que tornam-se fundamentais para viver nesse novo modelo de
sociedade que se apresenta. Para sistematizar e complementar essa abordagem,
Felcher, Blanco e Folmer (2022) apresentam a Figura 2, a qual faz uma analogia com um
iceberg, identificando a existéncia de elementos visiveis e n&o visiveis que sao

igualmente importantes para a Educacéo 5.0.

- Revista Eletrénica de Educagdo Matematica - REVEMAT, Floriandpolis, v. 19, p. 01-15, jan./dez., 2024. 12
Universidade Federal de Santa Catarina. ISSN 1981-1322. DOI: https://doi.org/10.5007/1981-1322.2024.699268



https://doi.org/10.5007/1981-1322.2024.e99268

EDUCAGAO 5.0

. Competéncias para
_ viver no século XXI

«f TDalA Ensino
- Metodologias Ativa Hibride

Inclusio
*  Maurociéncia
Mukltiplas Intaligéncias

Estilos de Aprendizagem

Avaliagio

Professor & estudante autor

Figura 2: Educagéo 5.0
Fonte: Felcher, Blanco e Folmer (2022)

A figura 2 traz uma reflexdo acerca dos elementos sensiveis para uma formacao
que contemple além de conhecimentos cientificos. E a partir dos elementos presentes
nessa imagem que a Educacao 5.0 se apresenta, buscando promover o desenvolvimento
integral do individuo, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais, sociais e praticos. Ela
reconhece que, além de preparar os individuos para o mundo do trabalho, € preciso
desenvolver habilidades socioemocionais, pensamento critico, criatividade, ética, entre
outros fatores que sado fundamentais para serem cidadaos responsaveis e participativos
em uma sociedade em constante evolugéo. Entende-se que esse ensaio busca identificar
relagdes nas producdes de videos de matematica por parte dos estudantes como uma
pratica alinhada a Educacdo 5.0. Diante desse entendimento, a se¢do seguinte é
responsavel por realizar algumas reflexées a partir de intersecgdes entre estes objetos de
estudos e apontamentos realizados por pesquisadores da area.

Entende-se que esse ensaio busca identificar relagdes nas produgdes de videos de
matematica por parte dos estudantes como uma pratica alinhada a Educacéo 5.0. Diante
desse entendimento, a segdo seguinte € responsavel por realizar algumas reflexdes a
partir de intersecgbes entre estes objetos de estudos e apontamentos realizados por

pesquisadores da area.
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3 A PRODUGAO DE VIDEOS POR ESTUDANTES: UMA PRATICA
ALINHADA A EDUCAGAO 5.0

Enxergar na produgéo de videos uma pratica pedagdgica alinhada a Educagéao 5.0,
€ entender que ela “dialoga com o mundo do estudante, das tecnologias digitais e do
humor, que, combinados, podem resultar em aprendizagem matematica. Mas a
importancia de todo o processo vai além, promovendo o trabalho em equipe, a
organizagdo e os conhecimentos acerca das tecnologias digitais” (Ferreira e Felcher,
2023, p. 141).

Nesse sentido, essa pratica intersecciona com Educagdo 5.0 ao trazer para o
espacgo de sala de aula as vivéncias e experiéncias dos estudantes em outros espacos.
Para que os objetos estudados possam produzir o conhecimento esperado, “é necessario
trazer o aluno para a sala de aula junto de suas vivéncias e conhecimentos, valorizando
os saberes que foram construidos em outros ambientes educacionais, tanto formais
quanto informais”. (CASTRO, 2021, p.31)

Na abordagem de Educacao 5.0, a imersédo dos alunos no mundo digital € central.
Vargas, Rocha e Freire (2007) argumentam que a produgdo e compartilhamento de
videos se alinham as experiéncias cotidianas dos estudantes, aproximando as praticas
pedagogicas dessa realidade. A criagdao e compartilhamento de videos sao atividades
comuns entre criangcas e adolescentes, promovendo uma educagao mais conectada as
suas vivéncias digitais.

A Educacgao 5.0 se apresenta num cenario em que € necessario “conhecer mais o
aluno, mapear seu perfil, acolher com afetividade, estabelecer pontos, aproximar-se do
universo deles [...]" (Felcher e Folmer, 2021). Ao envolver os alunos ativamente na
criagcdo de conteudo audiovisual, entende-se que essa abordagem pedagodgica nao
apenas os engaja, mas também valida suas experiéncias e contribuigcbes, promovendo
um ambiente educacional inclusivo e acolhedor.

Nesse sentido, a producao de videos por estudantes €, sem duvida, uma pratica
pedagogica de acolhimento significativa. Ela oferece aos alunos a oportunidade de se
expressarem de maneira criativa, colaborarem em projetos significativos e compartilharem
suas vozes e perspectivas, permitindo o desenvolvimento de habilidades

comportamentais e socioemocionais que sao fundamentais para viver no século XXI.
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Ao desenvolver um roteiro para produzir videos, os estudantes se colocam diante
de diferentes papéis que podem ser explorados de forma a enaltecer os pontos fortes de
cada um. A UNESCO (2022) nos traz o desafio de pensar em praticas como esta, que
contemplem as individualidades, mas também o coletivo, favorecendo o processo de
ensino e aprendizagem a partir do acesso as informagdes e perspectivas diversas que,
quando tensionadas, sao capazes de construir conhecimentos mais profundos e
complexos.

Do ponto de vista da autonomia e da coletividade, Felcher, Pinto e Folmer (2018)
relatam algumas vantagens de trabalhar com produgdes de videos para ensinar
matematica. Para os autores, além de aprender matematica, € possivel desenvolver o
trabalho em equipe, elaborar roteiros, administrar o tempo, resolver problemas e
interpretar papéis, pontos cruciais para o desenvolvimento de uma proposta que esteja
alinhada a Educacéo 5.0.

Corroborando com essa visao, Lopes, Ribeiro, Pazuch e Augusto (2022), discutem
a autonomia e a colaboratividade como uma possibilidade para que os estudantes
possam perceber suas habilidades e mobilizar conhecimentos. Segundo os autores, “a
aprendizagem cooperativa geralmente complementa a instrugdo do professor, dando aos
alunos a oportunidade de discutir informagdes ou praticar habilidades originalmente
apresentadas por ele; as vezes, os métodos cooperativos exigem que os alunos
encontrem ou descubram informagdes por conta propria” (Lopes, Ribeiro, Pazuch e
Augusto, 2022, p. 13).

Nessa otica, entende-se que a producéo de videos por estudantes pode contribuir
na preparagao para formar individuos que possam viver e trabalhar em um mundo cada
dia mais plural, conectado e mediado por tecnologias. Por meio dela, € possivel romper
com os modelos bancarios e tradicionais de ensino, habitualmente utilizados nas aulas de
matematica e os estudantes ganham espaco no processo criativo, podendo “buscar
outras fontes de informagdo, ndo se limitando mais ao professor ou ao livro didatico”
(Machado, Kampff & Castro, 2023, p. 7).
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A Educacéo 5.0, assim como a produgao de videos, se apresentam na perspectiva
de transcender os limites tradicionais dos espacgos formais de aprendizado. Reconhecem
que a aquisi¢ao de conhecimento e habilidades néo ocorrem apenas dentro das salas de
aula, mas também em experiéncias cotidianas e nas interagdes sociais. Ainda, valorizam
a aprendizagem continua ao longo da vida, adaptando-se as necessidades individuais e
promovendo a autodeterminacéo do aluno, independentemente do contexto ou momento,
criando uma conexao essencial entre os espacos formais e nao formais de aprendizado.
Estudos recentes, como o de Borba e Domingos (2021), defendem que o trabalho com
videos € uma tendéncia emergente e que deve crescer rapidamente, uma vez que, entre
as vantagens, esta a divulgacdo do material produzido. Isso permite que outros
estudantes possam acessar os conteudos em diferentes momentos e locais,
personalizando sua aprendizagem de acordo com suas necessidades individuais.

Felcher, Pinto e Folmer (2018) corroboram com essa visdo ao afirmar que essa
atividade, como uma pratica alinhada a Educacgao 5.0, permite que o conhecimento seja
construido de forma diferenciada e difundido entre os pares, ganhando alcance de
circulagdo. Os autores ratificam que essa atividade proporciona motivacdo para a
pesquisa, promovendo interacao e discussao com os professores e com os colegas sobre
o tema de estudo.

Finaliza-se essa sec¢do lembrando que embora a produgcdo de videos ganhe
destaque no cenario de romper com o modelo tradicional de ensino e promover novos
ambientes de aprendizagem, assim como a utilizagado de TDs, ela nao traz solugdes para
o ensino de matematica e nem de qualquer outro componente curricular. E unanime o
entendimento entre os estudiosos citados nesse ensaio que o uso das TDs requer
planejamento e intencionalidade. “E preciso pensar em como entrelacar os conceitos
matematicos e a performance matematica digital” (Brum, Felcher, Machado & Pereira,
2019, p. 5).
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Atualmente, as instituicdes de ensino encontram-se diante de um grande desafio:
preparar os estudantes para viver nessa complexidade e, para isso, promover ambientes
que permitam o desenvolvimento de habilidades e competéncias que sdo exigidas nestes
espacos. Competéncias como trabalhar em grupo, criatividade, autonomia, respeito,
acolhimento, solugcdo de problemas, pensamento critico, entre outros, sdo competéncias
socioemocionais cada vez mais necessarias para se sobressair nesse novo e desafiador
modelo de sociedade.

Este ensaio se apresenta com o objetivo de discutir o potencial da producéo de
videos por estudantes para aprender matematica como uma pratica alinhada a Educagao
5.0. Identifica-se, ao fim dessa relacao entre os dois topicos, que a producédo de videos
apresenta, entre outras potencialidades que dialoga com Educagdo 5.0, um ambiente
colaborativo entre alunos e professores, estimulando o aprendizado de maneira
colaborativa e personalizada.

A partir das problematizacdes apresentadas acima, entende-se que a producio de
videos pode qualificar a formacao dos estudantes e contribuir efetivamente para promover
espacos de ensino e aprendizagem mais adequados a necessidade da sociedade atual.
Entende-se que essa é uma pratica valiosa para a aprendizagem, contribuindo para que
os estudantes possam adquirir competéncias relevantes na adaptacdo as mudancas
sociais.

Ainda, permite que os estudantes assumam um papel ativo em seu processo de
aprendizagem, desenvolvendo habilidades e competéncias de pesquisa, argumentacao e
comunicacao. Além disso, a criagcao de videos fomenta a criatividade e o pensamento
critico, contribuindo para que os estudantes se tornarem aprendizes autbnomos e
adaptaveis em um mundo em constante mudanca.

Por fim, acredita-se que este ensaio tenha suscitado elementos relevantes para
discusséo do processo de ensino e aprendizagem de matematica, trazendo contribuicées
para a area. Ressaltamos que a producdo de videos trata-se de uma pratica alinhada a
Educacao 5.0 e, a partir dessa reflexdo, desejamos que novas praticas sejam pensadas e
discutidas no intuito de formar, cada vez mais, individuos preparados para viver nesse

mundo complexo, plural e conectado.
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