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Resumo

Este artigo propoe reflexdes a respeito de um estudo exploratorio focado em
um método de ensino que integra a modelagem com a producao de videos
digitais, em Educacdo Matematica. Consiste em uma forma de desenvolver
trabalhos com modelagem na qual uma atividade de modelagem ¢é
apresentada por meio de um video digital, e os alunos sao desafiados a
produzirem um video como resposta. O estudo se desenvolveu sob as lentes
teodricas do construto seres-humanos-com-midias e da semiotica social, e nos
permitiu refletir e conjeturar a respeito das possibilidades que emergem
dessa pratica pedagogica em modelagem, na qual o video digital se torna um
ator.
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Reflections from an Exploratory Study

Marcelo de Carvalho Borba

Neil da Rocha Canedo Junior

Abstract

This paper reflects on an exploratory study focused on a teaching
methodology that integrates modeling with digital video production in
mathematical education. We describe the development of a paradigm where
a modeling activity is presented through digital video, and students are
challenged to create a video in response. The study, developed under the
theoretical lenses of the human-with-media construct and social semiotics,
allows us to reflect and conjecture about the possibilities that emerge from
this modeling pedagogical practice, in which digital video becomes an actor.
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Introducao

O objetivo deste artigo é propiciar reflexdes sobre um estudo exploratorio voltado
para uma metodologia de ensino que procura integrar a modelagem com a producao de videos
digitais, em educacdo matematica. Essa pratica de ensino configura o objeto de estudos da
pesquisa académica do segundo autor deste texto, e se encontra em fase de desenvolvimento,
sob a orientacdo do primeiro autor. Dessa forma, o estudo exploratorio a que este artigo se
dedica configura uma espécie de piloto, ou seja, uma experiéncia prévia com o potencial de
refinar os objetivos e contribuir com as escolhas referentes ao design metodol6gico da pesquisa
em questdo. A pesquisa integra as a¢cdes do Grupo de Pesquisa em Informética, Outras Midias
e Educacdo Matematica (GPIMEM?23) e se associa ao projeto de pesquisa: Videos digitais na
licenciatura em Matematica a distancia (e-licm@t-tube), apoiado pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq), a partir dos editais produtividade em
pesquisa (processo: 303326/2015-8) e universal (processo: 400590/2016-6).

A relacao entre a modelagem e as tecnologias digitais é tema de pesquisas e acoes
educacionais desenvolvidas no GPIMEM desde seus primérdios, que datam de 1993. Essa
relacao surge com o uso de calculadoras graficas e softwares graficos (BORBA; MENEGHETTTI;
HERMINTI, 1997; ARAUJO, 2002), passa pela presenca da internet como fonte de informacdes
(diniz, 2007; diniz; Borba, 2012), e aborda a realizacao de trabalhos de modelagem em
ambientes online (Malheiros, 2008; Malheiros; Franchi, 2013; Galleguillos, 2016; Galleguillos;
Borba, 2018).

Mais recentemente, os esforcos investigativos do grupo tém se voltado para o
potencial dos videos digitais na educacdo matematica. Pesquisas como as que foram
desenvolvidas por Oechsler (2018), Oliveira (2018) e Fontes (2019) buscaram explorar as
potencialidades educacionais dessa tecnologia digital em metodologias de ensino que
destacam a producao de videos por parte dos alunos. Além dessas atividades de pesquisa, o
GPIMEM realiza acoes educacionais, tais como minicursos, cursos de extensao universitaria,
etc., nas quais a producao de videos é tematizada. Dentre essas acoes, destacamos o festival de
videos digitais em educacdo matematica24, cuja primeira edicdo aconteceu em 2017, € vem
sendo realizado anualmente, desde entdo.

A combinacdo da modelagem com a producao de videos foi abordada, no contexto das
pesquisas desenvolvidas no GPIMEM, por Domingues (2014), que buscou compreender como
os alunos de uma disciplina de Matematica Aplicada a Biologia incluiam os videos digitais em

seus trabalhos com modelagem. A revisao de literatura que temos realizado mostra que essa

23 <https://igce.rc.unesp.br/#!/gpimem>
24 <www.festivalvideomat.com>
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ultima pesquisa, que também é apresentada em Domingues e Borba (2017), configura uma das
poucas que tematizam o uso de videos digitais em praticas de modelagem.

Cabe pontuarmos, as diferencas entre metodologia de pesquisa e de ensino. A
metodologia de pesquisa se refere aos métodos mobilizados, ou caminhos percorridos, ao
longo da investigacdo até sua sistematizacdo, o que envolve fazer escolhas na busca por
compreensoes e interpretagoes em torno de uma interrogacao formulada. A metodologia de
ensino, por sua vez, diz do planejamento e da mobilizagao de esforgos e recursos no sentido de
favorecer a producao de conhecimentos no ambito de uma acao educacional. Ambas envolvem
pressupostos tedricos, crencas, concepcoes e visao de conhecimento (Borba; Almeida; Gracias,
2018).

O design da metodologia de ensino, a qual este artigo se dedica, tem sido pensado a
partir da perspectiva epistemologica de que o conhecimento resulta das inter-relacdes dos
atores humanos com as distintas tecnologias da inteligéncia, ou midias, no ambito de coletivos
pensantes de seres-humanos-com-midias (BORBA; VILLARREAL, 2005). Consiste em uma
maneira de desenvolver trabalhos com modelagem em que uma problematica é apresentada
por um video digital (videoproblema de modelagem) que, além de expor uma tematica, trazer
algumas informacgoes e propor questoes, desafia os alunos a produzirem um video como
resposta (videorresposta de modelagem), promovendo a integracdo entre modelagem e
producao de videos digitais.

O estudo exploratério que apresentamos neste artigo toma como objeto a aplicacao
da referida metodologia de ensino no contexto de um minicurso apresentado no VII Encontro
Mineiro de Educacao Matematica (VIII EMEM?25), voltado para professores em formacao
inicial e continuada, no qual o segundo autor atuou como professor. Esse estudo se baseou nas
observacoes do professor sobre a participacdo dos alunos nas atividades de modelagem e
producdo de videos desenvolvidos nesse contexto e na videorresposta de modelagem ai
produzida. A partir dessas observacoes e sob os olhares teoricos do construto seres-humanos-
com-midias (BORBA; VILLARREAL, 2005) e da semiética social (KRESS, 2009; BEZEMER;
JEWITT, 2010; OHALLORAN, 2012; OECHSLER, 2018), apresentamos algumas reflexoes e
conjecturas a respeito das possibilidades dessa proposta de integracdo entre modelagem e
producao de videos.

No intuito de concretizar os objetivos deste artigo, estruturamos a escrita da seguinte
maneira. Na proxima sec¢io, aprofundaremos a discussdo sobre modelagem, no sentido de
situar a metodologia de ensino em estudo diante das nossas perspectivas de modelagem, e
também das concepcoes de outros autores. Em seguida, apresentaremos um dialogo entre os

pressupostos do construto seres-humanos-com-midias e da semidtica social. As duas secoes

25 Evento realizado na cidade de Ituiutaba (MG), de 11 a 14 de novembro de 2018.
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subsequentes sdao dedicadas ao estudo exploratdrio desenvolvido a partir das lentes tedricas
supracitadas. E a tltima traz as nossas consideracoes finais a respeito do que foi exposto ao

longo do artigo.

Modelagem: uma perspectiva

A modelagem é uma pratica pedagogica que tem origens na matematica aplicada, de
onde guarda raizes e influéncias (BIEMBENGUT; HEIN, 2000; BASSANESI, 2002; MEYER;
CALDEIRA; MALHEIROS, 2011). Ao longo das ultimas trés décadas, uma comunidade de
pesquisadores vem se constituindo em torno dessa tematica, nos cenarios nacional e
internacional, de maneira que se constitui em uma tendéncia emergente em educacio
matematica (BIEMBENGUT, 2009; STILLMAN; BLUM; BIEMBENGUT, 2015). Nesse
contexto, diferentes concepcdoes de matematica e de conhecimento desdguam em maneiras
diversas de compreender e fazer modelagem. Isso resulta em uma multiplicidade de
metodologias de ensino inspiradas nessa tendéncia, o que também influencia maneiras
distintas de pensar os designs metodologicos das pesquisas que se debrucam sobre essa regiao
de inquérito.

Em linhas gerais, a modelagem pode ser compreendida como o processo de resolucao
de problemas de aplicacao da matematica a contextos nao matematicos. Consiste na traducao
dos objetos, fendmenos, varidveis e relacdes, observados na situagdo nao matemaética
problematizada, para o dominio da matematica, o que resulta na elaboracao de um modelo
matematico, ou seja, uma representacao, em linguagem matematica, da situaciao a qual o
problema faz referéncia. Esse processo é repetido, na forma de ciclos de modelagem, até que
os resultados obtidos sejam satisfatorios frente aos objetivos do problema (Bassanesi, 2002;
Blum, et al., 2007; Blum, 2015).

Figura 1: O processo de modelagem descrito em sete passos.
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Fonte: Blum (2015, p. 76).
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A literatura apresenta diferentes versoes para esse ciclo de modelagem e, em muitas
delas, ele aparece dividido em fases, ou etapas, como as que aparecem na Figura 1. Essa
maneira de compreender os processos de modelagem remete a matematica aplicada, ou seja,
busca descrever a atividade dos modeladores matemaéticos profissionais. Acreditamos que a
compreensao da atividade desses profissionais contribui, em certa medida, para um melhor
entendimento da modelagem enquanto pratica pedagdgica, “acontece que, para pega-la e leva-
la para a sala de aula, temos que considerar uma variavel nova e muito importante: em salas
de aula, existem alunos” (MEYER; CALDEIRA; MALHEIROS, 2011, p. 38).

Essa diferenca de contexto entre a matemaética aplicada e a educacao matematica é
discutida em Burak (2016) ao longo de sua propria trajetoria de pesquisador, que acompanha
a maneira como suas concepc¢oes de modelagem foram se constituindo. Ele relata que, na fase
inicial, “a visdo sobre a modelagem recaia na visdo mais usual da matemaética aplicada”
(BURAK, 2016, p. 36), de forma que a compreensao do processo de modelagem era pautada
na elaboracdo do modelo matematico, em si. A experiéncia adquirida no trabalho com a
formacao de professores influenciou a perspectiva de modelagem desse autor, no sentido de
compreendé-la como uma pratica pedagogica, descrita a partir de etapas que remetem a uma
metodologia de ensino. S3o elas: 1) escolha do tema; 2) pesquisa exploratoria; 3) levantamento
do(s) problema(s); 4) resolucao do(s) problema(s) e o trabalho dos contetidos matemaéaticos no
contexto do tema; e 5) analise critica da(s) solucao(oes) (BURAK, 2016, p. 37).

A perspectiva de modelagem apresentada em Almeida e Vertuan (2011, p. 22) também
coloca a sala de aula em primeiro plano, ao destacar que a introducao de trabalhos com
modelagem “vem revestida de intencOes e interesses de professores e alunos”. Os autores
ressaltam a importancia de familiarizar os alunos com as praticas de modelagem de forma
gradativa. Nas primeiras experiéncias com modelagem, cabe ao professor apresentar uma
problematica extramatematica, juntamente com os dados e informacOes necessarias a
construcao de um modelo matematico, em um processo em que os alunos devem ser
acompanhados, passo a passo. No decorrer desse convivio com a modelagem, os alunos se
tornam responsaveis pela conducdo da atividade, cabendo a eles a identificacio da
problematica, a coleta de dados, bem como a elaboracao e validacdo do modelo.

Da perspectiva epistemologica assumida neste artigo, compreendemos a modelagem
como um processo de producao de conhecimentos do qual participam nao apenas os atores
humanos, dentre os quais alunos e professores, mas também as atrizes tecnolégicas (midias),
em um coletivo pensante de seres-humanos-com-midias (BORBA; VILLARREAL, 2005). As
agoOes desse coletivo incluem: propor questoes e levantar hipoteses (problematizar), testar
hipoteses, levantar informagdes e mobilizar estratégias na busca por respostas (investigar), o

que envolve lancar mao de conceitos e procedimentos matematicos (matematizar).
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Essa perspectiva de modelagem se aproxima daquela apresentada em Borba e
Villarreal (2005), pela qual o processo de modelagem inclui nao apenas a solucao de problemas
extramatematicos, mas também a proposicao de problemas dessa natureza por parte dos
alunos. Além disso, a visao de conhecimento que aqui assumimos inclui considerar que as
midias moldam a prépria nocdo de problema (BORBA, 2009). Uma consequéncia disso é que
uma problemaética com o potencial de desencadear processos de problematizagao, investigacao
e matematizacdo, quando na presenca de determinadas midias, a exemplos do lapis e do papel,
pode degenerar na aplicacao direta de recursos disponiveis em softwares, aplicativos digitais,
ou na internet. Entendemos que essa maneira de compreender os processos de modelagem é
dissonante com a possibilidade de interpreta-los a partir de ciclos compostos de etapas
previstas, uma vez que concebemos os coletivos de seres-humanos-com-midias com o
potencial de moldar a propria estrutura e natureza desses processos.

Na tradicao das pesquisas em modelagem desenvolvidas no GPIMEM, a acao de
diferentes tecnologias (midias) é investigada no ambito de atividades desenvolvidas na
perspectiva dos projetos de modelagem, que consiste em uma maneira de desenvolver
trabalhos com modelagem a partir de tematicas propostas pelos estudantes (ARAUJO, 2002;
BORBA; VILLARREAL, 2005). Domingues (2014) segue essa tradicdo, ao explorar as
possibilidades dos videos digitais no contexto de uma disciplina que envolvia, dentre outras
atividades, o desenvolvimento de projetos de modelagem. Conforme o autor pode considerar,
essa tecnologia participou desses projetos tanto como fonte de informacoes, obtidas a partir de
videos assistidos pelos alunos, assim como se constituiu em uma maneira de apresentar os
resultados desses trabalhos com modelagem, por meio de videos produzidos pelos proprios
alunos (c. F. DOMINGUES; BORBA, 2017).

Diferente de Domingues (2014), que acompanha a tradicido dos projetos de
modelagem, o estudo exploratério que apresentamos neste artigo foca em uma metodologia de
ensino pensada no intuito de explorar outras potencialidades para o video digital em trabalhos
com modelagem. Em certos aspectos, ela se aproxima daquela que foi investigada em Soares
(2012), baseada na anélise de modelos matematicos, em que os processos de modelagem se
iniciam a partir de um modelo matematico apresentado por meio da interface do software
modellus, tornando essa midia uma protagonista no processo (c. F. SOARES; BORBA, 2014).

Em termos mais especifico, na metodologia de ensino tematizada nesse artigo, o
processo de modelagem se desenvolve a partir da exibi¢ao de um video digital (videoproblema
de modelagem), de maneira que uma midia entre em a¢ao na proposicao de uma problematica
extramatematica. Esse video expoe um tema, sobre o qual traz algumas informacoes e levanta
questoes, e desafia os alunos a produzirem, eles proprios, um video como resposta

(videorresposta de modelagem). Ao incluir a elaboracao de um video pelos alunos, essa pratica
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letiva promove a integracao da modelagem com a producao de videos digitais, em educagao
matematica.

A proposta dessa metodologia de ensino considera elaborar videoproblemas de
modelagem no sentido de favorecer que novas questoes possam ser levantadas pelos alunos, a
partir do que é apresentado no video. A intencao é que as acoes de problematizar, assim como
investigar e matematizar, sejam atributos de coletivos pensantes de seres-humanos-com-
midias, que incluem alunos, professores, video digital, dentre outros atores humanos e
tecnologicos. Dessa maneira, os alunos nao se tornam meros objetos de uma atividade pensada
pelo professor, que lhes é apresentada por meio da midia video digital, remetendo a uma versao
permeada por recursos audiovisuais de uma educagdo bancaria (FREIRE, 2011). Essa
metodologia de ensino, que aproxima a modelagem da producao de videos, configura um
desdobramento da perspectiva pedagogica que envolve a relacdo entre midias digitais e

modelagem, ao longo de 25 anos de estudos nessas tematicas no GPIMEM.

Seres-humanos-com-midias e semidtica social: olhares tedricos

Na perspectiva do construto teoérico seres-humanos-com-midias, a producao de
conhecimentos envolve acoes de um coletivo pensante composto por atores humanos e midias.
Essas ultimas sao entendidas como atrizes nao humanas, que mais que acessorios das acoes
humanas, assumem poder de acao nesses processos. Nesse sentido, conhecimentos produzidos
na presenca de lapis e papel tendem a ser qualitativamente distintos daqueles produzidos em
coletivos em que softwares e aplicativos digitais estdo presentes (BORBA; VILLARREAL,
2005).

Essa concepcao epistemologica inspira-se no trabalho de Tikhomirov (1981), que
apresenta uma visao tedrica em que as tecnologias computacionais reorganizam o pensamento
humano de maneira similar, mas qualitativamente distinta de outras tecnologias como a
oralidade e a escrita. Essa maneira de perceber as relacoes entre humanos e computadores
rompe com as teorias da substituicao e da suplementacio, vigentes na década de 1970, pelas
quais se estabelecia uma relacao dicotomica entre humanos e computadores.

Outra fonte de influéncias da visao de conhecimento subjacente ao construto seres-
humanos-com-midias é a nocao de tecnologias da inteligéncia, apresentada em Lévy (1993),
pela qual é assumido que a producao de conhecimentos € fruto de uma rede composta por
humanos e as distintas tecnologias da inteligéncia, sdo exemplos: a oralidade, a escrita, e as
tecnologias informaticas. Para esse autor, o advento de uma nova tecnologia estabelece
ecologias cognitivas distintas daquelas que figuravam em tempos histéricos anteriores a ela.

No que se refere a multimodalidade, ou abordagem multimodal, podemos interpreta-
la, em linhas gerais, como uma forma de compreender os processos comunicativos para além

da oralidade e da escrita, ao incluir a percepcao de gestos, olhares, feicoes faciais, e outros
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recursos mobilizados nas a¢des enunciativas e na producao de significados para as mesmas.
Isso inclui a musica e toda uma variedade de efeitos sonoros, imagens estaticas ou animadas,
a escrita e o desenho na lousa, apresentacées por meio de recursos multimidia, exibicao de
videos, etc. (KRESS, 2009; BEZEMER; JEWITT, 2010; O'HALLORAN, 2012; OECHSLER,
2018).

Dentre as muitas abordagens referentes a analise multimodal, destaca-se a semidtica
social, que considera a linguagem e seus significados como instancias culturais, e estende suas
compreensoes a toda a gama de modos de representacao e comunicacao empregados em uma
cultura. O modo configura a unidade basica analitica dos processos de comunicacao e
interpretacdo de significados, e refere-se ao conjunto organizado de todos os recursos
mobilizados em um evento comunicativo e interpretativo (KRESS, 2009; BEZEMER; JEWITT,
2010).

No entendimento de Bezemer e Jewitt (2010), a semidbtica social assume trés
pressupostos fundamentais. O primeiro refere-se a completude, ao considerar que a anéalise
deve centrar-se na descricio do repertério completo dos recursos de comunicagdo e
interpretacdo de significados mobilizados. O segundo diz respeito a contextualidade dos
processos comunicativos e interpretativos, os quais sdo condicionados a fatores culturais. E o
terceiro remete a interdependéncia entre os modos mobilizados na comunicacao e producao
de significados, uma vez que os significados referentes a distintos modos envolvidos no
processo estao sempre entrelacados em uma rede.

Ao assumirmos esses pressupostos teoricos da analise multimodal, na perspectiva da
semidtica social (KRESS, 2009; BEZEMER; JEWITT, 2010), a partir da visao de conhecimento
subjacente ao construto teérico seres-humanos-com-midias (BORBA; VILLARREAL, 2005),
deparamo-nos com possibilidades analiticas dos processos comunicativos e interpretativos em
que as midias, mais que acessorios incorporados aos modos de comunicacao e interpretacao
de significados, tornam-se atrizes com o poder de moldar tais processos. Em termos dessas
visagens teoricas podemos considerar, a titulo de exemplo, que uma fala acompanhada do
gesto de apontar para uma imagem, ou expressao matematica, desenhada em uma lousa,
configura um modo distinto daquele em que a mesma fala e 0 mesmo gestual se dirigem a
mesma imagem, ou expressdo matematica, s6 que, agora, nao mais desenhada de forma
estatica em uma lousa, mas apresentada por meio de uma tela que lhes confere animacao, que
pode vir acompanhada de uma gama de efeitos audiovisuais.

A producao de videos digitais envolve recursos que permitem combinar imagens
estaticas, sons diversos, com imagens em movimento, as quais podem ser obtidas tanto por
meio da filmagem de objetos fisicos e pessoas, como a partir da captura de animacoes na tela
de um software (MOLETTA, 2019). Essa combinacao de sons, imagens e efeitos variados na

composicao de um video traz herancas da montagem cinematografica, que consiste na arte de
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cortar e reorganizar as partes de um filme, sendo objeto de estudos no campo da sétima arte
desde os tempos do cinema mudo (EISENSTEIN, 2002).

Nos dias de hoje, a possibilidade de produzir videos e audios em formato digital, por
meio de cameras e gravadores de audio, muitas vezes acoplados aos modernos aparelhos
celulares (smartphones), popularizou a producdo desses materiais filmicos. Com a
democratizacao do acesso a essas tecnologias, os softwares de edicao de videos, antes restritos
ao uso profissional, em razao das dificuldades operacionais e do custo elevado, hoje sao de facil
manuseio e podem ser adquiridos ou acessados de forma gratuita, ou a precos accessiveis, a
partir da internet, ou baixados, para usar uma terminologia ressonante com a cultura digital
emergente (MOLETTA, 2019).

Agora se tornou possivel editar um video no computador, na propria cimera
de video ou mesmo em alguns aparelhos celulares (capazes de captarem
imagens em qualidade suficiente para exibi¢do em emissoras de televisao),
variando em cada um dos casos a diversidade de recursos (RENO, 2019, p. 52-

53).

Nas atividades educacionais e nas pesquisas desenvolvidas no ambito do GPIMEM,
verifica-se crescente presenca desses recursos de edicio na producdo de videos. Esse
incremento dos recursos de edicao se faz perceber, por exemplos: nos videos submetidos ao
festival de videos digitais e educacao matemaética; nos videos produzidos por alunos em nossos
cursos de extensao; e nas pesquisas desenvolvidas no grupo (Oechsler, 2018; Oliveira, 2018;
Fontes, 2019), e naquelas ainda em fase de desenvolvimento.

Sob os olhares tedricos da semio6tica social e do construto seres-humanos-com-
midias, faz sentido considerar que a presenca cada vez maior desses recursos de edicao — ou
seja, dessas midias — favorece a diversificacdio dos modos de comunicar e interpretar
significados que podem ser mobilizados quando alunos e professores sdo incentivados a
assistir e a produzir videos digitais. E isso sugere que essas teorizagdes, enquanto principios
analiticos, podem contribuir na compreensao de situacoes pedagogicas em que os videos
digitais se tornam atores educacionais, o que nos remete a experiéncia educacional tomada
como objeto de reflexées no estudo apresentado neste artigo, o qual sera descrito nas secoes

subsequentes.

O contexto e o videoproblema

A atividade com modelagem e producao de videos que passamos a descrever, e refletir
sobre, foi desenvolvida em um minicurso realizado no VIII Encontro Mineiro de Educacao
Matematica (VIII EMEM), nos dias 12 e 13 de outubro de 2018. O minicurso foi apresentado
presencialmente pelo segundo autor desse texto, na condi¢ao de professor, e contou com a

presenca de nove participantes, dentre alunos da licenciatura em Matematica e da pos-
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graduacdo em Matematica e em educacao matematica, e professores de Matematica de todos
os niveis educacionais.

O minicurso iniciou com a apresentacao dos participantes, quando convidados a se
manifestarem sobre seus interesses educacionais e/ou profissionais, e a relagdo desses com a
tematica do curso. A partir dessas informacoes, constatamos que boa parte deles tinha certa
familiaridade com a produgao de videos, adquirida em experiéncias pedagogicas vivenciadas
na condicao de alunos e/ou professores.

Apbs essa apresentacao e uma discussao introdutoria sobre producao de videos e
modelagem, o professor exibiu um video que propunha uma atividade de modelagem sobre a
tematica do consumo da 4gua, o titulo do referido video é: Agua: por um consumo consciente.
No video, temos duas personagens, uma delas é o proprio professor do minicurso e a outra o
seu filho, entdo com oito anos de idade. A figura 2 apresenta uma imagem de uma das cenas
do filme, juntamente o gr code — recurso que permite assistir o video, na integra, pelo
smartphone. O video pode ser acessado, também, a partir do youtube, em:

<www.youtube.com/watch?v=o0qeh1uf6mog>.

Figura 2: Imagem de uma cena do videoproblema junto ao qr code de acesso ao video.

>l o) 222/328

Fonte: videoproblema produzido pela equipe do GPIMEM

Vale mencionar que os participantes do minicurso niao receberam qualquer
informacao do professor sobre como seria a dindmica da atividade, além do que é apresentado
no video. Esse video divide-se em 5 etapas, ou trechos, apresentadas ao longo das cenas a partir

de subtitulos, que consistem de mensagens escritas que aparecem na tela entre uma etapa e
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outra, quais sejam: na hora do banho, coletando a 4gua, medindo a agua, refletindo, e agora
um desafio.

Ao olhar o video das perspectivas tedricas assumidas neste artigo, entendemos que
em cada uma dessas etapas foram mobilizados modos distintos de comunicacio de
significados. Na primeira parte, na hora do banho, temos a filmagem do garotinho falando,
primeiramente, sobre a importancia da 4gua para nos e para a vida no planeta, em geral. Essa
oralidade direta, que se refere a filmagem do proprio falante, aparece acompanhada de
legendas, que pontuam os trechos mais importantes da fala.

Em seguida, o garoto convida os espectadores a acompanhar a medida da quantidade
de agua que o chuveiro de sua casa gasta em 10s de funcionamento. Essa medida da 4gua ocupa
as cenas da segunda e da terceira etapas. Na segunda, é mostrado, em segundo plano, um balde
de 4gua no qual a 4gua do chuveiro é colhida e, em primeiro plano, a tela de um aparelho celular
no modo cronOmetro. A cena consiste em mostrar o balde sendo colocado embaixo do chuveiro
em funcionamento no momento em que o cronémetro é acionado, e retirado rapidamente no
momento em que a marca de 10s é atingida (Figura 3).

Nesse trecho do video, a oralidade nao esta presente, e a escrita se resume aos
numeros referentes a cronometragem da tela do celular. Os atores humanos atuam nos
bastidores, manipulando essas midias, que figuram como as atrizes principais desses modos

comunicativos.

Figura 3: Cena da coleta da 4gua consumida em 10 s.

> »l o) 0241/328

Fonte: videoproblema produzido pela equipe do GPIMEM
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Na etapa seguinte, medindo a 4gua, surge a imagem estatica de um copo de medida,
desses comuns ao uso doméstico (Figura 4), no qual a agua do balde é despejada.
Primeiramente, sao despejados 500 ml, que consiste da capacidade maxima do copo e, em
seguida, o restante da 4gua, um volume de 300 ml. Nesse trecho do video, a oralidade aparece
na forma de uma narracao que procura explicar o processo de medida da agua, acompanhada
de legendas que reforcam a informacao referente ao valor da medida dessa quantidade de 4gua,
a saber: 800 ml. A narrativa (oralidade), a escrita na forma de legenda, e a filmagem da dgua
despejada no copo de medida, no qual temos a escrita dos valores das escalas de medidas,

compoem os modos comunicativos presentes nessa etapa do video.

Figura 4: Cena da medicdo do volume da 4gua consumida em 10 s.

» Pl o) 1:16/3:28

Fonte: Videoproblema produzido pela equipe do GPIMEM.

Na quarta etapa, que aparece no video sob o titulo refletindo, sdo apresentados alguns
dados e questoes para reflexdes. As cenas consistem de uma sequéncia de quatro fragmentos
de texto, como mostra a Figura 5, que foram apresentados acompanhados da narrativa que
repetia, a excecao de alguns sindnimos, o que estava escrito nos textos.

O primeiro texto apresenta um dado obtido em um documento publicado pelo
ministério do meio ambiente (BRASIL, 2005), o qual afirma que um chuveiro consome, em
média, 150 litros de 4gua a cada 10 minutos de funcionamento. No segundo, temos uma
pergunta que sugere uma comparacao entre esse valor e aquele que obtido empiricamente por
meio do processo de medida descrito nos trechos anteriores do video, que foi de 800 ml de
agua a cada 10 s.
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Figura 5: Sequéncia das quatro cenas que apresentam alguns dados e questoes para reflexao.

Um chuveiro ligado
gasta, em média,
150L de agua a
cada 10min.

Nossas medidas
estao compativeis
com essa meédia?

Uma pessoa A agua que vocé
precisa de 40L de consome tomando
agua para para banho corresponde
suas necessidades a que porgao dessa
diarias. quantidade?

Fonte: Videoproblema produzido pelo GPIMEM

O terceiro texto apresenta outro dado do Ministério do Meio Ambiente, sugerindo que
40 1s30 o minimo de 4gua que uma pessoa necessita para suas necessidades diarias. E o quarto
propoe uma pergunta que convida os espectadores do video a compararem a agua que
consomem, no banho, com os 40 litros diarios. No quinto e altimo trecho do video, intitulado
agora um desafio, as personagens propoem aos espectadores o desafio de produzir uma
resposta, na forma de um video digital, para a problemética apresentada no video. Os modos
comunicativos mobilizados nessa parte do video sdo a oralidade direta das falas dos
personagens e uma parte da musica “Vou desafiar vocé”, de autoria de MC Sapao. Além da fala
e da musica, essas cenas incluem uma parte em que as personagens dan¢cam ao som da referida
melodia e, em seguida, lancam o desafio aos espectadores.

Do ponto de vista da modelagem, os trechos do video podem ser interpretados como
segue. No primeiro, na hora do banho, temos a apresentacdo do tema da atividade. O garoto
acrescenta a sua fala o fato de ter aprendido na escola sobre a importancia da d4gua para a vida
em nosso planeta e convida os espectadores a acompanharem as medidas referentes ao
consumo da agua no chuveiro. Nao temos base para afirmar o quanto o relato do garoto
contribui para a atividade de modelagem em questdo. Porém, trazer uma crianca de oito anos

para falar sobre suas impressoes sobre o tema de uma atividade de modelagem em um
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minicurso voltado para professores, pesquisadores e futuros professores é algo nao usual e que
foi favorecido pela midia video digital. Além disso, o video favorece a atuacao da crianca ao
permitir que a fala seja gravada repetida vezes, até que se consiga a forma desejada. Outro
elemento que contribuiu com a performance do menino é o uso da legenda, que consiste em
um recurso inerente a midia video, e que permite pontuar os pontos mais importantes da
mensagem oral.

O segundo e o terceiro trechos do video (coletando a 4gua e medindo a 4gua) referem-
se a apresentacao dos dados empiricos. Ao permitir a reproducao dos processos de medida da
agua consumida no chuveiro no periodo de 10 s, o video traz uma maneira de comunicar esse
resultado de uma forma que dificilmente seria possivel com outra midia. Esses processos
empiricos trazem a cena instrumentos como o balde, o copo de medida e o cronémetro, que
assumem papel protagonista nesse trecho do video. A presenca desses instrumentos, que nao
sao necessariamente modernos, em uma experiéncia pedagogica desenvolvida com o suporte
de uma tecnologia atual, como é o caso do video digital, remete-nos a Borba e Villarreal (2005).
Esses autores afirmam que a presenc¢a de uma nova tecnologia ndo substitui as outras, uma vez
que essas midias se moldam reciprocamente, assim como moldam a prépria producao de
conhecimentos, ao favorecerem a constituicao de coletivos pensantes de seres-humanos-com-
midias qualitativamente novas.

Esse convivio entre velhas e novas tecnologias, que o video permite, pode favorecer o
desenvolvimento de trabalhos com modelagem em ressonincia com o que acontece no
cotidiano dessa sociedade digital que vivenciamos, heje—em—dia. O copo de medida, por
exemplo, é uma tecnologia ainda muito presente na cultura culinéria, basta observar o trabalho
das cozinheiras e cozinheiros. Porém, atualmente, essa tecnologia convive, por exemplo, com
o smartphone, por meio do qual é possivel acessar receitas culinarias disponiveis na internet.
E muitas dessas receitas estao disponiveis na forma de videos digitais.

No quarto trecho, questdes sdo propostas no intuito de comparar os resultados
empiricos com dados disponiveis no site do Ministério do Meio Ambiente, e esses tltimos com
a agua que os espectadores consomem durante o banho. Essa combinacao de dados empiricos
com dados obtidos na internet traz a tona questdes levantadas por Diniz e Borba (2012) a
respeito da presenca de dados prontos em atividades de modelagem. Os autores apontam que
esses dados obtidos a partir da internet, muitas vezes na forma de graficos e tabelas, sao
tratados pelos alunos em seus trabalhos com modelagem da mesma forma que os dados
produzidos empiricamente, sem que se busque qualquer explicacdo a respeito da maneira
como foram obtidos. Nesse sentido, a midia video se apresenta como uma possibilidade de
combinar o uso de dados empiricos com dados vindos da internet, o que permite, inclusive,

confronta-los.
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Contudo, a forma como as questoes relacionadas aos dados empiricos e aqueles
obtidos pela internet foram apresentadas suscita reflexdes. As cenas do video que apresentam
essas questoes se resumem a oralidade, que reproduz, quase que na integra, o texto que aparece
escrito em uma imagem estatica. Essa forma de apresentar as questdes inclui modos
comunicativos que se aproximam daqueles que sdo comuns a sala de aula presencial, onde o
texto escrito na lousa e a oralidade do professor dominam a cena. Em outras palavras,
entendemos que a maneira de apresentar essas questoes pode ser interpretada como uma
domesticacao da midia video digital, ao “utiliza-la de forma a manter intacta praticas que eram
desenvolvidas com uma midia que é predominante em um determinado momento da producao
de conhecimento” (BORBA; SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2014, p. 25). Consideramos que essa
domesticacao pode ser vista como uma limitacao das potencialidades do video digital, que deve
ser evitada na elaboracao de futuros videoproblemas de modelagem.

Na proxima secao, descreveremos a atividade de modelagem desenvolvida pelos
participantes a partir do video (videoproblema de modelagem) que lhes foi apresentado. Essa
atividade resultou no video que produziram como resposta ao primeiro, ou seja, uma

videorresposta de modelagem.

O processo de modelagem e a videorresposta

O video que propos a atividade foi apresentado ao longo do primeiro dia do minicurso,
em 12/10/2018. Ainda nesse primeiro dia, os participantes se reuniram, em um grupo unico,
para deliberarem a respeito da producao do videorresposta. Logo se estabeleceu uma divisao
de tarefas, de forma que alguns se dedicavam ao trabalho com modelagem desenvolvido a
partir do que foi proposto no videoproblema, enquanto outros ja pensavam no projeto do
videorresposta. A pedido dos préprios participantes, o professor disponibilizou o documento
a partir do qual alguns dos dados apresentados no videoproblema foram obtidos.

A modelagem desenvolvida consistiu, basicamente, da estimativa dos valores médios
referentes ao consumo diario de agua por pessoa, e da comparacao desses valores com os
parametros apresentados no documento do Ministério do Meio Ambiente. Nao foi possivel ao
professor do minicurso, contudo, acompanhar, em detalhes, os processos pelos quais os
resultados foram obtidos. A atividade culminou na producdo de um videorresposta de
modelagem?° pelos participantes, por meio da qual os resultados obtidos nas estimativas e as
reflexdes desenvolvidas foram apresentados.

No que se refere ao processo de modelagem, e também aos modos comunicativos

mobilizados, esse video pode ser dividido em duas partes. A primeira apresenta a filmagem de

26 O referido video nao pode ser tornado publico por razoes relativas a ética nas pesquisas em Educacao,
uma vez que contém a voz de alguns dos participantes, e ndo temos a autorizacdo dos mesmos para a
publicacao do material.

ISSN 2526-2882

o o
%" 186 %°




Com a Palavra o Professor, Vitéria da Conquista (BA), v.5, n.i1, janeiro-abril / 2020

uma figura sendo construida na lousa por uma das participantes, de quem sé aparece uma das
maos e parte do braco (Figura 6). A cena é acompanhada da narrativa de um segundo
participante. A figura consiste de um retangulo que aparece, inicialmente, sem preenchimento
interior, e que vai, gradativamente, sendo preenchido (colorido) pela mao da participante. Na
parte superior do retangulo temos a inscri¢ao 40 1, que aparece desde o inicio do video. Esse
valor corresponde ao consumo diario minimo de dgua por pessoa, sugerido pela Organizacao
Mundial de Satde (OMS), conforme é informado no video (videoproblema) que propds a
atividade e no documento do Ministério do Meio Ambiente. A intencao dos autores do video,
segundo informaram ao professor, era representar, por meio desse retangulo, um recipiente

com a capacidade correspondente a esse consumo minimo diario.

Figura 6: Sequéncia de imagens da cena do preenchimento gradativo doretangulo.

Fonte: Videorresposta produzida pelos participantes do minicurso.

A medida que o retangulo é colorido, linhas obliquas vdo sendo tracadas em seu
interior. Essas linhas buscam mostrar as fra¢oes aproximadas do total de 401, correspondentes
ao consumo de agua estimado pelos participantes em algumas atividades do dia a dia. O tipo
de atividade e a quantidade de agua estimada para cada uma delas é informada apenas na
narracao que acompanha a construgao da figura na lousa, pois esses valores nao aparecem na
imagem do filme. As atividades, assim como o tempo e a quantidade de 4gua consumidos em
cada uma delas, conforme as estimativas, sdo: 24 1 no banho, 10 1 em descarga no vaso
sanitario, 51 escovando os dentes e lavando as maos, e 2 1 bebendo agua.

Na segunda parte, os recursos comunicativos mobilizados continuam restritos a
oralidade, em forma de narracao, e ao desenho de figuras na lousa. Porém, em vez da filmagem
que apresenta o movimento de uma figura sendo desenhada na lousa, temos duas imagens
estaticas sendo apresentadas consecutivamente. Em ambas aparece o mesmo desenho de uma
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torneira, com a diferenca de que na segunda surge um traco em forma de xis sobre a mesma
(Figura 7). Além disso, a narracao nao é apresentada apenas pela voz que aparece na primeira
parte, uma vez que surgem mais dois narradores. Nessa segunda parte do video, o primeiro
trecho é narrado por uma terceira participante, em um segundo momento surge a voz do
professor do minicurso, enquanto que no terceiro trecho, o qual encerra o video, a voz do

narrador da primeira parte reaparece.

Figura 7: Sequéncia de imagem da cena da torneira sendo riscada com tragos em forma de xis.

Fonte: Videorresposta produzida pelos participantes do minicurso.

As cenas dessa segunda parte do video buscam mostrar a impossibilidade de restringir
o consumo diario de agua individual aos 40 1. Essa intencao é revelada no contetido da
narrativa que menciona duas atividades — a saber: lavar a louca e o carro — para as quais nao
resta mais agua, uma vez que os 40 1 ja foram consumidos nas atividades mencionadas na
primeira parte do video. Essa insatisfacdo é comunicada por meio do préoprio contetido da
narracao, pois os dois primeiros narradores mencionam em forma de pergunta como farao
para lavar a louca e o carro, e o terceiro narrador responde, com certa dose de ironia, com a
informacao de que agora nao se faz mais nada, pois a ONU fechou a torneira. O recurso da
imagem da torneira sendo riscada por um traco em forma de xis, surge com uma metafora que
se associa a oralidade no sentido de reforgar a ideia da insatisfacdo com a recomendacao da
Figura 7: Sequéncia de imagem da cena da torneira sendo riscada com tracos em forma de xis.
Que, por ser um 6rgao ligado a Organizacao das Nacoes Unidas (ONU), dirigiu-se a essa tltima.

Ao olharmos para os recursos mobilizados nesses modos comunicativos e
interpretativos, temos a lousa desempenhando papel central. A prevaléncia dessa midia nos
convida a refletir a partir de duas conjecturas. A primeira delas nos remete aos proprios
pressupostos tedricos da semioética social, os quais assumem que os modos comunicativos sao
produtos historicos e culturais dos contextos nos quais sdo comunicados e interpretados
(Kress, 2009; Bezemer; Jewitt, 2010). Nesse sentido, o protagonismo da lousa nas cenas do
video poderia ser visto como uma manifestacio dos modos comunicativos presentes na

tradicao da educacao matematica escolar, na qual a explanacao oral, combinada com a exibicao
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de imagens desenhadas e textos escritos nessa midia, sao modos comunicativos e
interpretativos dominantes.

Outra possivel conjectura seria considerar os limitados recursos disponiveis aos
autores do video. O minicurso se limitava ao espaco fisico da sala de aula e a dois encontros de
duas horas cada um. Essas restricoes de tempo e espaco podem ter sido determinantes na
opcao pelas imagens na lousa como recurso predominante. Uma discussao mais profunda
dessas conjecturas demandaria a mobilizacdo de métodos investigativos que estdo além dos
nossos interesses e das possibilidades desse estudo.

Da perspectiva do construto seres-humanos-com-midias, cabe refletir sobre a agdo da
midia software de edicdo nessa atividade de modelagem com producao de videos. Essa reflexao
se tornou possivel porque o professor nao apenas participou dos processos de filmagens e
gravacao de audios, atuando inclusive como um dos narradores, mas também porque a edicao
do video foi feita em seu proprio notebook, por meio do software windows movie maker, de
forma que o arquivo do projeto de edicao do filme ficou armazenado na memoria desse
dispositivo.

Nesse processo de edicao, o tempo de duracao do filme que retrata a construcao da
figura na lousa, na primeira parte da videorresposta, é mais longo que o referente as narracoes.
Essas altimas foram gravadas em varios trechos, em diferentes arquivos de audio, com a
oralidade de trés pessoas diferentes. Enquanto o filme, que foi gravado de maneira continua,
encontra-se em um unico arquivo. A solucdo foi recortar o filme em varias cenas e alterar a
velocidade de reproducao de cada uma delas de forma a ajusta-las aos audios que as
descreviam. E essa possibilidade de moldar a velocidade de um filme a oralidade permite
formas qualitativamente novas de combinar recursos comunicativos e interpretativos em
modos que sao proprios a midia software de edigao.

Essa possibilidade de moldar a velocidade do filme a oralidade reconfigura a maneira
como essas midias se combinam nos modos comunicativos e interpretativos presentes na da
sala de aula presencial, na qual a sequéncia das imagens em um projetor, ou mesmo o ritmo
da escrita na lousa, condicionam a oralidade. A maneira como a oralidade se relaciona com o
filme da construcao da imagem, na videorresposta, remete-nos a nocao de moldagem
reciproca, que é central nas concepcoes epistemoldgicas subjacentes ao construto seres-
humanos-com-midias. A moldagem reciproca encontra inspiracoes nas ideias de Lévy (1993)
a respeito da relacdo entre a oralidade e a escrita, ao considerar que a escrita nao substituiu a
oralidade, mas moldou a forma das pessoas se comunicarem oralmente. Por meio dessa
afirmativa, o autor busca sustentar o argumento de que as tecnologias informaticas nao irao
substituir nem a oralidade e nem a escrita, mas que tendem a moldar suas caracteristicas.

Borba e Villarreal (2005) expandem essa nocao ao considerarem que essa moldagem entre as
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distintas tecnologias (midias) é reciproca e engloba, também, a relacdo entre humanos e
midias.

Entendemos que a forma como o filme se ajustou a oralidade no videorresposta — ou
seja, foi moldado por ela — traz para os coletivos de seres-humanos-com-softwares-de-edicao
possibilidades que podem ser elucidadas sob os olhares tedéricos do construto seres-humanos-
com-midias e da semio6tica social. Uma indagacao que desponta desse dialogo tedrico remete
a possibilidade das midias, ao serem consideradas recursos comunicativos e interpretativos,
assumirem o potencial de moldar a producdo de conhecimentos quando combinadas em
modos qualitativamente distintos. No exemplo supracitado, da lousa e da oralidade, deixamos
as futuras pesquisas a conjectura de que os novos modos de combinar esses recursos (midias),
que o video permite, moldam a producao de conhecimentos de maneira qualitativamente
distinta daqueles que sao produzidos a partir dos modos comunicativos que essas mesmas
midias (recursos comunicativos) historicamente protagonizam na sala de aula. Refletir sobre
essa conjectura nos leva a indagar, até mesmo, se faz algum sentido considerar a lousa e a
oralidade que aparecem no video da mesma maneira que consideramos esses objetos na
tradicao da educacao matematica escolar.

Ao refletirmos sobre o processo de modelagem desenvolvido, devemos considerar a
maneira como a problematica foi proposta no videoproblema, desenvolvida pelos
participantes, e respondida na videorresposta. A Figura 5 mostra que o videoproblema propoe
duas questdes como ponto de partida para o processo de modelagem. A primeira se refere a
comparacao entre os valores obtidos para a vazao do chuveiro no experimento empirico
apresentado (800 ml em 10 s) e aqueles informados no documento do ministério do meio
ambiente (150 1 em 10 minutos). A segunda problematica se volta para a 4gua consumida pelo
espectador no banho, e a que fracdo ela corresponde da quantidade didria minima informada
pelaOMS.

A forma como o processo de modelagem se desenvolveu, contudo, foi além dessas
questoes, uma vez que se voltou para o consumo diario de agua de uma pessoa a partir de
diversas atividades do dia a dia, e ndo apenas no banho. Esse processo se baseou em
estimativas e comparacoes apoiadas nos dados apresentados tanto no videoproblema como no
documento oficial disponibilizado aos participantes. Cabe-nos questionar a plausibilidade de
desenvolver uma atividade de modelagem, a partir de estimativas e comparacoes, em vistas do
nivel escolar dos participantes do minicurso. Entendemos, de um lado, que estimativas e
comparacoes sao formas de matematizagoes que podem nao configurar um problema — em
razao dos poucos recursos mobilizados e esforcos desprendidos para resolvé-lo — para um
grupo de professores e estudantes de graduacdo e pds-graduacdo. Por outro lado,
consideramos que a participacao nessa atividade tem o potencial de apresentar possibilidades

a pratica letiva desses professores e futuros professores, tanto no que tange a modelagem como
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no que se refere a producao de videos, além de descortinar objetivos de pesquisas aos p0s-
graduandos participantes.

A maneira como os dados informados pelo Ministério do Meio Ambiente e os que
foram obtidos empiricamente foram tratados nessa atividade de modelagem destaca o papel
da midia video digital. A partir das observac¢oes do professor ao longo da atividade, foi possivel
notar que o resultado encontrado pelos participantes para a quantidade diaria de agua gasta
com banho, que foi de 24 litros, considerou um banho de 5 minutos, o que mostra que levaram
em conta os 800 ml em 10 s obtidos empiricamente, e nao os 150 1 em 10 minutos informados
no documento, pois 800 ml a cada 10 s equivalem a 4,8 1 por minuto, o que conduz aos 24 1l em
5 minutos.

A modelagem tem forte componente interdisciplinar, de forma que é usual a presenca
de experimentos de outras areas do saber e mesmo do dia a dia em trabalhos com modelagem.
Borba, Meneghetti e Hermini (1997) apresentam praticas de modelagem em que dados
colhidos empiricamente combinaram-se com informacoes obtidas a partir da visualizacdo da
tela da calculadora grafica, configurando uma aproximacao entre a modelagem e a abordagem
denominada por Borba e Villarreal (2005) experimental com tecnologias. Borba e Dinis (2012)
discutem o divorcio das praticas de modelagem com a empiria diante da predominancia de
dados obtidos prontos a internet. Dados dessa natureza predominam, também, na atividade
de modelagem descrita em Borba, Villarreal e Soares (2106). A presenca da empiria nas cenas
do videoproblema e a maneira como dados empiricos e obtidos da internet foram tratados no
processo de modelagem desenvolvido pelos participantes leva-nos a indagar se sera o video
aquele ator que promovera a reconciliacdo entre procedimentos empiricos, dados prontos da
internet e experimental com tecnologias.

Nao é possivel afirmarmos, baseados somente nesse estudo exploratério, até que
ponto a apresentacdo do experimento empirico no videoproblema, de uma maneira que
dificilmente seria possivel por meio de outra midia que nao o video digital, contribuiu para que
os argumentos matematicos do documento oficial fossem confrontados, da forma que foram.
Mas, cabe destacar que essa atitude de confrontar os dados oficiais vai em direcao as
preocupacoes assumidas na perspectiva sociocritica da modelagem, conforme sao
apresentados em Aratjo (2012), pois configura uma forma de desafiar o status de certeza que
esses argumentos matematicos tendem a assumir, transformando o texto matematico em um
discurso de poder (c. F. BORBA; SKOVSMOSE, 2001). As preocupacdes subjacentes a
perspectiva sociocritica nao eram o objetivo do minicurso, assim como nao é o tema central
desse artigo. Porém, consideramos importante atentar para as possiblidades sociocriticas do
video digital, que podem vir a ser exploradas tanto na pratica docente quanto em futuras

pesquisas académicas.
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Outro ponto importante refere-se as representacoes matematicas que o video
possibilita. A figura em forma de retangulo que aparece sendo constituida no videorresposta
pode ser vista como um modelo matematico, ou seja, uma maneira de representar, com a
Matematica, uma situacao nao matematica. Ao considerar a no¢do de modelo matematico,
autores como Bassanesi (2002) e Blum et al. (2007) atentam para as diferentes caracteristicas
e papéis que essas representacoes desempenham nos processos de modelagem. Porém, a
constru¢do de um modelo matematico a partir da producao de um video digital — que envolve
filmagens, gravacoes de audio, dentre outros procedimentos, inclusive a edi¢do de video —
configura um processo qualitativamente novo que emerge quando a modelagem e a producao
de videos se associam. Entendemos que compreender como novas matematizagoes se tornam
possiveis quando a midia video digital esta presente, é tema que merece espaco na agenda das

pesquisas que envolvem modelagem.

Consideracoes finais

Neste artigo, apresentamos um ensaio a partir de um estudo exploratério que teve
como contexto uma atividade de modelagem desenvolvida pelo segundo autor em um
minicurso apresentado ao VIII EMEM. Essas reflexdes perpassam nossa visdo de
conhecimento e modelagem, a luz dos pressupostos tebricos da analise multimodal, na
perspectiva da semidtica social. As formas de compreender as tecnologias digitais e a semiotica
comecam a interagir em nossa compreensao do video digital como ator educacional. As midias,
vistas como coautoras das expressoes multimodais geradas, apresentam novas formas da
matematica se expressar. Até que ponto essa matematica sera transformada por essa nova
forma de expressio é uma pergunta em aberto. A geometria praticada na escola
definitivamente se modificou com o arrastar dos softwares digitais, ou com o grande niimero
de graficos de func¢oes sendo gerados em pouco tempo. Parece-nos que da mesma forma que
Borba e Villarreal (2005), ha 15 anos atras, sistematizavam a relacao entre etnomatematica e
a Matematica permeada por midias (oralidade, lapis e papel e computadores), entendemos que
o video, que deixou de ser um meio de comunicacao de massa e vem se tornando uma recurso
(ou midia) pelo qual as pessoas interagem cotidianamente no séculoXXI, pode também
modificar a matemaética, pensada por muitos como imutével.

Sobre a forma como a tarefa foi proposta no video (videoproblema) consideramos, de
um lado, as possibilidades desse ator tecnoldgico ao apresentar a problematica em um formato
que dificilmente seria da mesma maneira com outra midia. Por outro lado, apontamos que a
maneira como as questoes que direcionaram a atividade de modelagem a ser desenvolvida
foram apresentadas nas cenas, com a oralidade limitada a leitura dos textos estaticos, sugere
uma subutilizacao, ou domesticacao, da midia video digital, a qual se faz necessario superar na

elaboracdo de futuros videoproblemas de modelagem.
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A respeito das possibilidades do video digital que foram exploradas no
videoproblema, merece destaque o fato dessa tecnologia permitir mostrar todo o
desenvolvimento do experimento empirico e nao apenas o dado obtido a partir dele, em uma
associacao entre tecnologias digitais, como smartphone e softwares de edicao, com recurso
que resistem ao tempo, a exemplos do balde e do copo de medida, ainda tao presentes nas
atividades culinarias. Essa possibilidade do video de trazer a experimentacdo empirica para as
cenas, combinada ao potencial interdisciplinar da modelagem, leva-nos a indagar: sera o video
aquele ator que aproximara a experimentacdo com softwares, que acontece em abordagens
apoiadas no enfoque experimental-com-tecnologias, dos processos empiricos baseados em
tecnologias nao digitais, como a régua, o compasso, a fita métrica, o cronémetro, o copo de
medida, etc.?

Na atividade de modelagem desenvolvida a partir do videoproblema, o fato de o video
permitir mostrar a empiria, o experimento, e ndo apenas o seu resultado traduzido como
numeros, pode ter contribuido para que os participantes optassem pelo valor obtido
empiricamente em vez do dado oficial que lhes foi apresentado. Essa opc¢ao pelos dados
empiricos pode ser vista como um questionamento do status de certeza dos argumentos
matematicos, o que sugere um potencial sociocritico da midia video digital em atividades de
modelagem.

Além disso, novas problematizacbes emergiriam e outras conjecturas foram
levantadas para além do que foi proposto no videoproblemas, o que se exemplifica na
problematizacdo levantada pelos participantes a respeito da possibilidade de limitar o
consumo diario de agua, por pessoa, aos 40 | sugeridos pela OMS. Isso sugere que, além da
resolucdo de problemas, a modelagem desenvolvida por meio de videoproblemas e
videorrespostas permite a proposi¢ao de novos problemas pelos alunos.

Ressaltamos, ainda, a forma como os recursos comunicativos foram mobilizados pelos
participantes na producao da videorresposta. O protagonismo da lousa e da oralidade nas
cenas dessa videoprodugao pode ser visto como a manifestacao da tradicao da cultura escolar,
na qual essas midias tendem a ser predominantes. Em contrapartida, é preciso levar em conta
as condicionantes relativas ao contexto, que nao oferecia muitos outros recursos, além do
tempo relativamente curto para a inclusao de outros modos de comunicacao de significados.

Consideramos que as reflexdes apresentadas neste artigo revelam possibilidades da
midia video digital em abordagens pedagogicas apoiadas na modelagem. Entendemos que
levar para as praticas de modelagem os recursos de uma tecnologia cada vez mais presente nas
relacoes sociais contemporaneas pode ser um caminho para que a modelagem, enfim, se
popularize nas salas de aulas de Matematica, tanto presenciais como online, de todos os niveis

educacionais. Acrescentamos, finalmente, a importancia das potencialidades pedagogicas que
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emergem dessa aproximacao entre producao de videos e modelagem ganhar espaco na agenda

das pesquisas em modelagem.
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