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Experimentacdo com Tecnologias em conceitos da Geometria Euclidiana
Espacial

Experimentation with Technologies in Spatial Euclidean Geometry Concepts
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Resumo:Este trabalho traz um recorte da pesquisa de doutorado da primeira autora que teve
como objetivo analisar como um coletivo de alunos-com-midias compreende conteudos de
Geometria Euclidiana Espacial — GEE no Ensino Superior em tempos de ensino remoto.
Metodologicamente, foi adotada a pesquisa qualitativa. A investigacdo ocorreu online com
alunos de Graduacdo em Matematica, que cursaram a disciplina GEE, no terceiro semestre, na
Universidade Estadual Paulista — UNESP/Rio Claro. Além disso, a experiéncia baseada em
design dialogando com as ideias de Lévy e do construto Seres-Humanos-Com-Midias
serviram de aportes para a interpretacdo e analise dos dados. Os resultados apontam que o
desenvolvimento de diversas atividades por um coletivo de estudantes-com-midias tem
potencial para a aprendizagem de contetdos da GEE, na qual a visualiza¢do constitui-se como
parte desse processo.

Palavras-chave: Geometria Euclidiana Espacial. Midias Digitais. Visualizacdo. Seres-
humanos-com-midias. Educacdo Matematica.

Abstract: This work presents a section of the first author's doctoral research, which aimed to
analyze how a collective of students-with-media understands content in Spatial Euclidean
Geometry (SEG) in Higher Education during times of remote learning. Methodologically,
qualitative research was adopted. The investigation took place online with under graduate
Mathematics students, who took the SEG course in the third semester at Sdo Paulo State
University — UNESP/Rio Claro. Additionally, the design-based experience, in dialogue with
the ideas of Lévy and the construct of Humans-With-Media, served as contributions for the
interpretation and analysis of the data. The results indicate that the development of various
activities by a collective of students-with-media has the potential for learning SEG content, in
which visualization constitutes a part of this process.

Keywords:Spatial Euclidean Geometry. Digital Media. Visualization. Humans-With-Media.
Mathematics Education.

1 Introducdo

Vivemos em um mundo no qual as tecnologias digitais — TD estdo cada vez mais
presentes. Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014) tratam das fases das tecnologias digitais em
Educacdo Matematica e associam a quarta fase ao advento da internet rapida, onde é comum o
uso do termo tecnologias digitais - TD. Borba, Souto e Canedo Jr. (2022) consideram a quinta
fase das TD com as modificacBes ocorridas pelo virus SARS-CoV-2 em relacdo ao aumento
de utilizacdo das TD nas aulas de matematica, que ocorreram online. Mesmo em um cenario
de desigualdade social,as TD passaram a ser mais usadas de diversas formas diferentes.

Em relacdo as midias digitais — MD, segundo Borba (2009, p. 461, traducdo nossa)
“internet, software, papel-e-lapis e oralidade sdo midias que ndo apenas expressam ideias, mas
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também moldam ideias e linguagem”. Seguindo esse pensamento, Oechsler (2018, p. 93)
considera midia como os “meios e recursos semidticos (de acordo com outros autores) que,
utilizados em conjunto com atores humanos, contribuem para a produgdo do significado”.

Além disso, para Santos (2009, p. 5664)

midia é todo o suporte que veicula a mensagem expressada por uma multiplicidade
de linguagens (sons, imagens, graficos, textos em geral) [...] é a unido das
tecnologias informaticas e suas aplicagBes com as telecomunicacbes e com as
diversas formas de expressdo e linguagem.

Entendemos que midias digitais sdo quaisquer modos de comunicacdo que Sao
realizadas de forma digital, por uma multiplicidade de linguagens (sons, imagens, graficos,
textos em geral), em lugares do ciberespaco (softwares, aplicativos, salas de aula virtual,
ambientes virtuais de aprendizagem —AVAS), para a producéo de significado.

Segundo Lévy (1993), diferentes midias séo distintas formas da extensdo da memoria.
Para Borba e Villarreal (2005), a unidade seres-humanos-com-midias estabelece o papel
central do contexto no qual estdo inseridos, em que diferentes midias como oralidade, escrita
e computadores reorganizam o pensamento. Porem, segundo Borba e Penteado (2016, p. 46,
grifo dos autores), a informatica se diferencia das outras midias quando “permite que a
linearidade de raciocinios seja desafiada por modos de pensar, baseados na simulagéo,
experimentacdo € em uma ‘nova linguagem’ que envolve escrita, oralidade, imagens e
comunicagdo instantanea” e pode modificar o proprio conhecimento, sendo possivel existir
uma ressonancia entre uma dada pedagogia, uma midia e uma visao de conhecimento.

Corroboramos o pensamento de Borba e Penteado (2016, p. 14-15, grifo dos autores)
no que tange a aprendizagem com o computador nas salas de aula de Matematica. Segundo 0s
autores, “o acesso a informatica deve ser visto como um direito e, portanto, nas escolas
publicas e particulares o estudante deve poder usufruir de uma educacdo que no momento
atual inclua, no minimo, uma ‘alfabetizacao tecnologica’”.

Em relacdo a geometria, pensando no ensino e na aprendizagem dela na educacéo
basica, Mota e Laudares (2013) consideram que os estudantes apresentam dificuldades em
seus contetidos desde a educagdo béasica até o ensino superior. Além disso, Fainguelernt
(2011) afirma que a geometria tem sido relegada a um segundo plano por varios fatores, como
0 mau uso ou a nao utilizacdo de recursos didaticos, o0 mau planejamento das aulas causadas
pelas dificuldades encontradas pela falta de preparo dos professores e a disposicdo dos
conteddos nos livros didaticos do ensino fundamental e ensino médio, o0s quais muitas vezes
se encontravam nas paginas finais.

Buscando compreender o porqué de o ensino de geometria euclidiana estar ausente nas
escolas, ou ser motivo de duvida/dificuldade dos professores e alunos até os dias atuais,
Gouvéa (1998, p.43) argumenta que, no periodo pds Matematica Moderna,

O ensino da Geometria passou a ser abandonado pelos professores, os quais a
planejavam para o uUltimo ano [...]. Ensinar e aprender Geometria por meio de
espacos vetoriais ou por meio de transformagdes, como pregava a Matemdtica
Moderna, era dificil tanto para professores, como para alunos, por se tratar de nova
abordagem. E a Geometria, cada dia mais, foi sendo relegada ao dltimo plano do
curriculo escolar de 1°. grau.

Nesse sentido, o professor enquanto aluno, tinha uma formacdo deficiente nas
disciplinas de geometria no ensino superior, constituindo um “ciclo vicioso” ao levar os seus
conhecimentos desse assunto para as suas salas de aula. Como as disciplinas ndo foram
suficientes para dar base ao professor enquanto aluno, ele ndo ensina geometria e forma
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alunos que ndo aprendem geometria (Amaral-Schio, 2018). Tais fatores fazem com que 0s
alunos se distanciem cada vez mais destes conteudos.

Como esta pesquisa ocorreu em tempos de pandemia e, por isso, aconteceu na
modalidade de ensino remoto emergencial, 0 computador esteve presente durante todas as 60
horas destinadas a disciplina GEE e, sendo assim, visando proporcionar a interacdo dos
alunos com uso de diferentes midias.

Neste contexto surgiu a pergunta da investigacdo, que € Como um coletivo de alunos-
com-midias compreende conceitos da Geometria Euclidiana Espacial em uma disciplina do
ensino superior do curso de Matemética em tempos de ensino remoto?

Para esse evento, fazemos um recorte da pesquisa, que foi realizado durante uma aula
com o tema “cubos”, e compartilhamos uma discussdo que ilustra como as midias digitais
foram utilizadas no processo de pensamento de todo o coletivo de alunos-com-midias (Borba;
Villareal, 2005), mediado pela professora, constituindo-se um ciberespaco (Lévy, 1999) em
meio a reorganizacdo do pensamento desse coletivo (Tikhomirov, 1981). Esse recorte ilustra
as construcoes realizadas pelo coletivo, rica em discussdes, em periodo de isolamento social
ocasionado pela pandemia da Covid-19.

2 Referencial Teorico

De acordo com Lévy (1996), a palavra virtual vem do latim, virtuales, de virtus e
significa poténcia ou, surgimento de uma potencialidade do ser. Sendo assim, o sentido de
virtual, desde a sua origem, ocorre em um campo mais abstrato do que concreto. Podemos
entender por significacdo virtual, as nossas concepcdes sobre dadas coisas reais ou materiais.
Quando estamos dizendo sobre o0s nossos pensamentos (concepgdes), podemos considerar
esse campo abstrato.

O virtual ndo é o oposto do real, como pode ser enganosamente pensado e, entdo, Lévy

(1996) considera que o virtual contrapde ao atual, pois tende a atualizar-se a todo momento,

sem obter uma concretizacdo definitiva. Essa atualizacdo do virtual esta relacionada a

quantidade de informacdes que vai alimentar o mundo virtual instantaneamente. Além disso,

para esse autor, o virtual se diferencia do possivel. O possivel é passivel de se transformar em

real a qualquer instante, conforme novas acGes acontecam, enquanto o virtual sofre
atualizacGes a partir da criatividade, constantemente. Nesse sentido,

Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual é como o complexo

problemético, o n6 de tendéncias ou de forcas que acompanha uma situagdo, um

acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de
resolucdo: a atualizacdo. (Lévy, 1996, p.16).

Ademais, de acordo com Lévy (1996), os pares que se opdem sdo real-possivel e
virtual-atual. A atualizacdo alimenta o virtual e, portanto, o atual da respostas ao virtual. Além
disso, a virtualizacdo esta relacionada com o desprendimento do aqui e agora, pois o virtual
normalmente, “ndo esta presente” (Lévy, 1996, p.19).

O virtual tem ligacdo com o sentido de “estar junto”, enderecando & humanizagao, ao
saber coletivo, a quem ouve e a quem recebe a mensagem (Lévy, 1996). Isso tudo provoca
uma preocupacdo com a forma de entender uma determinada informacédo e organiza-la para
que o(s) outro(s) possa(m) compreendé-la também.

Na pratica, na contemporaneidade, esse virtual ocorre em um outro espaco, podendo
ser em nossas memarias ou em outro local. Lévy (1999, p.85) define “o ciberespagco como o
espaco de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias
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dos computadores”. Percebemos que o autor considera o ciberespaco como o espago onde a
comunicacdo se da de forma virtual e que tem como infraestrutura a internet.

Com o advento da internet os seres humanos mudaram as suas praticas. Portanto, Lévy
(1999) considera que a cibercultura envolve as modificagdes ocorridas nos atos das pessoas
quando se encontram no ciberespaco. A internet nos proporciona uma infinidade de praticas
que possibilita a troca de informagdes e, com isso, ela propicia 0 aumento do conhecimento
de cada ser. Nesse sentido, cada pessoa pode contribuir para o alargamento da cognicdo, o
que, para Lévy (2015, p. 16) é denominado inteligéncia coletiva,

E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias. [...] a base e o0 objetivo da inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento
e 0 enriquecimento mutuos das pessoas, e ndo o culto de comunidades fetichizadas
ou hipostasiadas.

A estrutura de uma inteligéncia coletiva possibilita a criacdo do Espaco do Saber que,
de acordo com Lévy (2015), se inicia com relagdes humanas, tendo como base alguns
principios éticos que buscam valorizar as competéncias e as modificagbes das diversas
riquezas de cada individuo em um meio coletivo

O ciberespaco descrito por Lévy (1999) existe até os dias atuais, porém com uma
abrangéncia maior, ou seja, “o mundo esta mais conectado e a vida virtual ja é uma grande
realidade presente na vida da maioria das pessoas” (Silva; Fernandes, 2022, p. 221).

As primeiras ideias do construto seres-humanos-com-midias surgiram, a principio, nos
trabalhos desenvolvidos por Borba (1993; 1999) e, em seguida, substanciadas em Borba e
Villarreal (2005). As bases tedricas do constructo seres-humanos-com-midias foram
organizadas a partir dos estudos de Tikhomirov (1981) e de Lévy (1993).

O trabalho de Tikhomirov (1981) é influenciado pela teoria VWgotskyana da mediacéo,
tem como base a teoria da atividade e aborda os computadores e a cognigdo. Ja Lévy (1993)
versa sobre as “tecnologias da inteligéncia”: oralidade, escrita e informatica, que condicionam
as ecologias cognitivas, como a compreensdo das dimensdes técnicas e coletivas da cognicao,
além de abordar as ideias de virtual, ciberespaco, cibercultura e inteligéncia coletiva.

Inspirado nesses estudos, Borba (1999) analisa as ideias dos autores e, por meio de
discussdes, novas organizacOes, aproximacOes e ampliacGes, associando-as a Educacdo
Matematica, destaca o papel das midias digitais, no processo relacionado a compreensdo de
como ocorre a producdo de conhecimento a partir da organizacdo do pensamento de um
coletivo entre humanos e ndo humanos.

Tikhomirov (1981) defende a maneira como o0s computadores afetam a cognicao
humana e como podem mudar a educacdo, sem ver 0s mesmos como substitutos dos seres
humanos. Nesse sentido, o autor apresenta trés teorias: a da substituicdo, na qual os
computadores substituem o0s seres humanos; a da suplementacdo, na qual o computador
complementa o ser humano; e a da reorganizacdo, que sustenta que o computador regula a
atividade humana, além de apresentar diferencas em relacdo a linguagem. Esse autor entende
que o foco é ver o computador como uma tecnologia que pode mediar a atividade humana,
fazendo surgir um novo estagio de pensamento. Trata-se da reorganizacdo do pensamento, a
terceira teoria.

ISSN 2764-3158 Py




Natal — Rio Grande do Norte

'
Pensar a Educacao Matematica pela pesquisa frente aos desafios do cotidiano
W escolar e responsabilidade social
[
~ l“\liikl 26 a 30 de novembro de 2024

3 Metodologia

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir da area da Educacdo Matematica e optamos
pelo uso da abordagem qualitativa, pois “fornecem informag¢des mais descritivas, que primam
pelos significados dados as a¢des”. (Borba; Aradjo, 2013, p. 25).

A metodologia Investigacio Baseada em Design (IBD®)pode ser descrita como aquela
na qual sdo estudadas algumas intervengdes educacionais, buscando a promoc¢édo de certas
aprendizagens ou mudancas sistémicas e a compreensdo dos processos que estao relacionados
(Cobb; et al. 2003; Gravemeiger; Cobb, 2013). No contexto desta pesquisa, a DBR esteve
voltada para a aprendizagem dos alunos em contetidos de GEE, a partir de interagcGes com
midias digitais, que foi um dos principais focos dessa investigacao.

Na DBR é fundamental que seja realizada uma analise do processo como um todo, e
nao apenas do produto que se obtém no final. Sendo assim, “uma caracteristica da DBR ¢ o
seu funcionamento em ciclos, onde o que se tem como resultado de um primeiro design deve
ser usado nos proximos” (Kneubil;Pietiocola, 2017, p. 3).

Segundo Ponte e Branco (2013), um dos aspectos importantes a ser considerado é que
a DBRenvolve intervencdes planejadas. O processo de planejar intervengdes consiste em
varias etapas, 0 que muitas vezes corresponde em dar dois passos a frente e um atras, o que
ajuda na compreensdo dos alunos devido ao constante olhar sobre as atividades
desenvolvidas.

Considera-se que a DBR pode ser elaborada em quatro fases, que compreendem 0s
processos desenvolvidos na pesquisa, sistematizados no Quadro 1:

Quadro 1 - Fases da DBR.
Fases Descricao

1. Andlise de um problema prético pelos Levantar o problema junto aos participantes,
pesquisadores e participantes em colaboragéo. | revisdo continua da literatura para apoiar o
rascunho da intervencéo.

2. Desenvolvimento de solugdes informadas Definigdo do rascunho e principios da
pelos principios de design existentes e intervencdo proposta, baseando-se no
inovagdes tecnologicas arcabouco tedrico.

3. Ciclos iterativos de teste e refinamento das | Implementagéo da intervencdo em iteracdes
solugdes na prética em dois ou mais ciclos, definicdo dos
participantes, coleta e analise dos dados.

4. Reflexdes para produzir “principios de Apresentar os conhecimentos e produtos,
design” e melhoria da solugéo implementada | principios e artefatos do design.

Fonte: Amiel e Reeves (2008, p. 34) e Herringtonet al. (2007, p. 4091).

A pesquisa foi desenvolvida com 24 alunos de uma turma do terceiro semestre do
curso de Graduacdo em Matematica (Bacharelado e/ou Licenciatura) da Universidade
Estadual Julio de Mesquita Filho - UNESP/Rio Claro, na disciplina Geometria Euclidiana
Espacial, por serem os 24 alunos dentre os 39 que assinaram o termo para a participacdo na
pesquisa. Chamamos esses participantes de A1, Az, As, ..., Aza.

As aulas do referido curso ocorrem na modalidade presencial. Porém, devido ao
momento de pandemia que foi vivenciando no periodo da investigacdo, ocasionado pela

® A IBD é uma sigla para Investigagio Baseada em Design. Mais conhecida como DBR, que é a sigla
para design-basead-research, sigla que sera assumida nessa investigacao para a pesquisa baseada em
design.

I :
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difusdo da Covid-19, em que a principal forma de prevencao foi o isolamento social, as aulas
ocorreram de forma remota na plataforma Google Meet (encontros sincronos). Havia ainda a
comunicagdo pelo Google Classroom (um ambiente virtual de aprendizagem) de maneira
assincrona. Além disso, o GeoGebra foi a principal midia utilizada, para que estudantes-com-
midias pudessem desenvolver atividades de GEE.

Os dados foram produzidos pelos seguintes instrumentos de pesquisa: as notas de
campo, dois questionarios (sendo um no inicio da pesquisa e outro no final), chats produzidos
em Ambiente Virtual de Aprendizagem (Google Sala de Aula), registro audiovisual, entrevista
e registros das comunicacbes via Whatsapp. E importante ressaltar que a professora e a
pesquisadora foram a mesma pessoa.

4 Uma discussdo de GGE no cenério de ciberespaco

A investigacdo sofreu o seu primeiro redesign quando, na aula inicial sincrona da
disciplina, os estudantes pediram para a professora criar um grupo de interagdo via WhatsApp
entre estudantes e professora. Nesse sentido, 0 WhatsApp passou a ser um instrumento de
pesquisa, que deveria ser observado para a producéo de dados.

O segundo redesign da investigacdo aconteceu quando, a partir das respostas ao
primeiro questionario e, as primeiras anotacdes no diario de campo, foi pensado pela
pesquisadora, em conformidade com as teorias que foram base para essa pesquisa, que as
aulas deveriam acontecer com a utilizacdo do GeoGebra 3D — GG, ja que nesses instrumentos
de pesquisa ficou claro que nenhum dos estudantes sabia utilizar o GG.

Novos redesigns surgiram a cada atividade planejada com a proposicdo do uso das
midias digitais, elaboradas pela pesquisadora. Esses redesigns eram amparados na teoria,
sempre apos o desenvolvimento do coletivo estudantes-com-midias até o0 momento da
proposta da nova atividade.

Em uma aula realizada de forma sincrona na plataforma Google Meet, com a temética
cubo, surgiu uma discussdo em que se buscava compreender sobre quais seriam as possiveis
figuras planas que seriam formadas através das intersecdes entre 0s planos que passam por um
cubo e o proprio cubo.

Havia 28 alunos presentes na sala do Google Meet, entdo a professora usou a
ferramenta salas tematicas para dividi-los em cinco grupos com escolha aleatoria, reservando
para tanto 12 minutos da aula, para discutirem com colegas e buscarem encontrar as figuras
planas. Ao finalizar o tempo:

Professora:O que vocés encontraram?

Aug:Fiz uma construcdo no GeoGebra com algumas se¢des e passei a imaginar que as
secOes planas seriam infinitas, s6 que pelo jeito ndo é bem assim e ndo deu tempo de
pesquisar na internet.

Aui:Tentei passar um plano pelo cubo, pegando os dois vértices de cima e os dois de
baixo. Mas ai fiquei com dificuldade de... eu ndo queria fazer um monte de plano dentro
de um mesmo cubo. N&o sei se a senhora ja explicou, mas eu queria pegar um mesmo
plano e mover ele, sem ficar criando um monte de plano.

Professora:Seria interessante pensar em planos diferentes passando pelo cubo em
posicdes diferentes, ao invés de mover uma so secdo de um lado para o outro. Seria
interessante olhar para onde o(s) plano(s) intercepta(m) as arestas do cubo e, a partir
dos pontos de intersecéo, unir eles para criar as figuras planas.

Auo:Estava no grupo do Ass e, no final, a A; comentou que as sec¢Oes paralelas deveriam
ser contadas como uma s, e outra pessoa disse que poderia ser 360, pois sdo 360 graus.
SO que, quando pensamos em 360, tem 180 que s&o repetidos por serem paralelos. Entdo
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eu pensei em 180. S6 que quando eu penso em 180, é que eu faco de grau por grau. SO
que também existem graus repartidos e dai eu pensei que sdo infinitos, mais por conta
disso. Porque posso pegar 1,3 graus e fazer uma se¢ao, mas 1,5 vai ser diferente.

Professora:

E interessante pensarmos nas secdes planas que sdo poligonos* e, por

exemplo, teriamos varias se¢bes que sao triangulos, em que a soma dos seus angulos

internos é

180 graus, independente do triangulo. Que tal observar os pontos de

intersecdo entre as arestas e os planos que as cortam? Alguém conseguiu fazer alguma
se¢do no cubo?
Ass:Desenhei algumas. Nada de mais

Professora:

Mostre 0 que voce fez.

Au1:Vi na internet que dava para fazer diversos quadrilateros no cubo, como losangos,
paralelogramos, quadrados etc., enquanto o Participante Ais apresentou a figura:

.

Al
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Professora:

Fonte: Dados da pesquisa.

Vocé falou dos poligonos de 4 lados e eu gostaria de saber se tinham outras

possibilidades, ou seja, outros poligonos.
Ax:Vi um plano que envolve todos os lados do cubo.

Professora:

Sim. Qual a secéo plana que seria encontrada nessa situacao?

A2,:0 hexagono.

Professora:

Um hexagono é uma das se¢des planas de um cubo. Existe a possibilidade de

encontrar, por exemplo, um octdgono como se¢do plana de um cubo? Ou um heptagono?
Au:lsso ndo seria possivel, porque quando fago a intersecdo com o plano sO existe a
possibilidade maxima de intersegdo com os seis lados que um cubo possui.

Professora:

Estamos construindo um bom pensamento.

4 Vale ressaltar que nesse recorte de uma discussdo realizada em aula, quando se fala em poligonos, ja foi
esclarecido anteriormente para os estudantes que estamos procurando as interse¢des entre as se¢des planas que
passam por um cubo e o préprio cubo.
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Auwy:Sendo assim, 0 pentagono também pode, s6 nao pode passar de seis lados, o
poligono.

Professora:Estou gostando da discussao.

Auz:Quadrilateros, pentdgonos e hexagonos.

Professora:N&o esta faltando algum?

Az e Ay (simultaneamente): Tridngulos.

Au3:Se passar um plano bem na quininha do cubo d& um tridngulo, como fiz aqui agora
no GeoGebra.

Professora:Por que a idéia do angulo de 360 graus ndo se encaixa, ou seja, por que nao é
possivel partir da ideia de angulo?

Az: As possibilidades de poligonos sdo quatro, embora as se¢des possam girar os 360
graus, s6 serao formados esses 4 tipos de poligonos nas intersecdes.

A discussdo entre alunos e professora se deu ap6s um momento de comunicagdo entre
os grupos e foi rica em comentérios. Podemos observar que midias digitais foram utilizadas
no processo de pensamento de todo o grupo para resolugdo da questdo proposta, como 0
GeoGebra3D, com a utilizacdo das ferramentas para cubo e para planos, apresentada pelo
estudante Aig e a busca por informacgdes na internet, conforme comentado pelo aluno A1 em
sua fala com relacdo aos quadrilateros encontrados. Nesta ocasido, tanto a internet quanto o
software GeoGebra foram potenciais na colaboracdo para a busca do processo de
entendimento da atividade.

De acordo com Levy (1996), o virtual é a poténcia. Para a Educacdo Matematica
podemos considerar potencial o uso de ferramentas digitais e da internet para favorecer, como
agente participativo de um coletivo, que busca aprender contelidos matematicos, como a
GEE.

A participacdo de sete alunos na discussdo trouxe pelo menos um aluno de cada um
dos grupos que foram criados de forma aleatdria, 0 que mostra envolvimento da turma em
uma atividade sincrona no ensino remoto.

A possibilidade que a plataforma Google Meet ofereceu de criar grupos aleatorios
pode ser considerada uma inovacao para 0 ensino, ja que aqueles mesmos grupos formados
normalmente em uma classe da graduacdo ficam com membros misturados, possibilitando
que os estudantes participem de outros grupos, convivendo com outros colegas e, com isso,
conhecendo ideias diferentes.

Sempre que queriam falar durante a aula o estudante usava uma ferramenta da
plataforma para “levantar a mao”, possibilitando que outros alunos e o professor
visualizassem quem estava solicitando atencdo. Além disso, ao professor era disponibilizada
uma lista ordenada, possibilitando saber quem havia “levantado a mao” primeiro.

Além das ideias de ciberespaco, Lévy (1999) denominou de cibercultura as mudancas
nas atitudes das pessoas no instante que estdo no espaco virtual. A partir dessa mudanca
sugerida pelo autor, considero que a forma de agruparem em uma disciplina do ensino
superior, assim como a participacdo em uma discussao, traz evidéncias do trabalho realizado
em equipe e das ideias advindas dos dialogos.

Para esta atividade, os alunos comentaram que seria necessario mais tempo para
encontrarem algo mais préximo da resposta que procuravam. Além disso, na plataforma
Google Meet, a ferramenta de salas aleat6rias permite que o professor visite as salas e possa
participar das discussdes, embora estando distante, e ainda existe a possibilidade de um grupo
de alunos chamarem a professora para o esclarecimento de alguma duvida ou fazerem algum
comentario sobre o pensamento desenvolvido por eles.
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Esse mecanismo corrobora as ideias de Lévy (1999), sendo que um ser humano, no
ciberespago, pode combinar varias formas de comunicagdo. Consideramos que uma aula de
GEE de uma turma de estudantes do ensino superior pode ser realizada no ciberespago com
didlogos derivados de reflexdes mobilizadas a partir das construcfes realizadas em um
software, um aluno sendo porta voz de um grupo, estudantes participando da aula e
pesquisando na internet aquilo que esta sendo comentado. Todas estas formas de comunicagédo
no ensino remoto vao ao encontro da construcdo do conhecimento.

Além disso, Almouloud (2018) j& comentava que o ensino com a utilizagdo das
tecnologias digitais condiciona mudangas tanto nos habitos dos professores, quanto nos
habitos dos alunos quando deixam de ter o seu professor como Unico interlocutor e passam a
se apropriar também de interacGes em sites, equipes de estudantes em um mesmo trabalho,
entre outros. Como aponta o didlogo aqui descrito, alunos, professora e tecnologia participam
conjuntamente de uma discussao e conseguinte elaboracdo de uma apresentacdo para toda a
turma.

A experimentacdo com tecnologias (Borba; Villarreal, 2005) nesse cenario nos mostra
a mudanca qualitativa na exploragdo de uma atividade onde estudantes-com-midias
reorganizam o pensamento, podendo visualizar os planos que interceptam o cubo e, em
conjunto, produzir conhecimento.

5 Consideracdes Finais

Um coletivo de estudantes-com-midias tem o seu pensamento organizado de maneira
qualitativamente diferente daquele que tinham com o lapis e o papel. Essa nova forma de
reorganizacdo do pensamento faz com que haja producdo de conhecimento de conceitos de
GEE pelo coletivo.

A escolha por utilizar, como midia principal, o software GG se deu pelas diversas
possibilidades de movimentacdo, visualizacdo e dinamizacdo da GEE. Nesse sentido, ao
longo do curso percebemos um grande crescimento no que diz respeito ao envolvimento dos
estudantes com o software em relacdo aos conceitos de GEE. Essa percepcao se deu pelas
apresentacdes realizadas pelo coletivo, de maneira cada vez mais rica de conhecimento.

Por outro lado, a escolha pelo software a ser utilizado em uma disciplina ou em um
curso deve ser coerente ao contetido proposto. Além disso, o professor deve conhecer bem o
programa para mediar a aprendizagem. E aqui enfatizamos o desafio encontrado na formacéo
inicial e continuada de professores, em relacdo as TD. Professores que nunca viram softwares
no seu processo formativo, vao levar eles para a sala de aula?

Finalmente, outras pesquisas podem ser realizadas com a utilizacdo de softwares nas
aulas de outros contetidos da Matematica com um coletivo de estudantes-com-midias, para a
compreensdo de desafios e potencialidades do uso das TD na sala de aula.
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