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Resumo

Esta pesquisa objetiva investigar como se mostra a constituicdo do conhecimento matematico
com o estudo dos movimentos corporais realizados por estudantes que jogam o game Sports
Rivals,do videogame Xbox One com Kinect (sensor de movimento corporal). Quatro alunos
do primeiro ano do Ensino Médio participaram da proposta. Para alcangarmos nosso objetivo,
a pesquisa se ancorou em eixos tedricos para compreender qual relacdo do corpo com a
constituicdo do conhecimento matematico e a utilizacdo de Tecnologias Digitais (TD). Assim,
a tecnologia permeia a pesquisa comecando com a escolha do recurso, o planejamento dos
encontros para a producdo dos dados e formas de pensar que os estudantes revelam. Nesse
artigo, é apresentada uma das formas de se mostrar a constituicdo do conhecimento
matematico, sendo “Pela expressdo da percep¢ao do movimento de outro corpo” 0 modo pelo
qual os participantes expressam percepcdes dos movimentos do outro, refletindo
matematicamente sobre isso. Esse fato permite que o seu proprio movimento se faca como
repeticdo do que foi visto, havendo intuitivamente a acdo de criar modelos para teste de
movimento e aperfeicoamento desse. A percepcdo se realiza nesse encontro ver-visto do
corpo do outro e nesse processo a constituicdo do conhecimento se mostra com os atos de ser-
com-TD, pensar-com-TD e saber-fazer-com-TD percebendo o corpo como atuante em todo o
processo de constituicdo do conhecimento matematico.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Interface Natural do Usuario. Realidade Virtual.
Merleau-Ponty.

Abstract

This research aims to research how the constitution of mathematical knowledge is shown with
the study of body movements performed by students playing the game Sports Rivals, from the
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Xbox One video game with Kinect (body movement sensor). Four first-year high school
students participated in the proposal. In order to achieve our goal, the research was anchored
in theoretical axes to understand which relation of the body with the constitution of
mathematical knowledge and the use of Digital Technologies (DT). Thus, technology
permeates the research, starting with the choice of the resource, the planning of the meetings
for the production of data and ways of thinking that the students reveal. In this article, one of
the ways of showing the constitution of mathematical knowledge is presented, being "By the
expression of the perception of the movement of another body" the way in which the
participants express perceptions of the movements of the other, reflecting mathematically on
it. This fact allows their own movement to be done as a repetition of what has been seen, with
the intuitive action of creating models to test movement and improve it. We understand that
even when it originates from the movement of another body, the perception remains corporal.
We conclude that the constitution of knowledge in the process shows itself with the acts of
being-with-DT, thinking-with-DT and knowing-how-to-do-with-DT perceiving the body as
active in the entire process of constituting mathematical knowledge.

Keywords:Mathematics Education. Natural User Interface. Virtual Reality. Merleau-Ponty.

1. O Movimento de Pesquisa

Nossa indagacéo parte da ideia de se estudar o corpo na constituicdo do conhecimento
matematico. Por vezes, como professores de matematica, observamos que ao ensinar, falamos
de uma reta crescente, por exemplo, e movimentamos a mao e o brago em um sentido
diagonal e para cima. O corpo acompanha o sentido atribuido ao “crescente” e, do mesmo
modo, situacdes diferentes aparecem o tempo todo. Entendemos, entdo, que deveriamos
investigar essa situacdo também por parte dos estudantes. Para isso, surgiu a possibilidade de
utilizacdo de recursos tecnoldgicos que facam a leitura do corpo e seus movimentos (Xbox
One com Kinect) e que o facam com um jogo eletrénico (Sports Rivals). Diante disso, para
estruturar nosso movimento de pesquisa, foi indispensavel conhecer quais movimentos de
outros pesquisadores ja foram desenvolvidos e comunicados dentro da educacdo. Realizando
uma revisdao de literatura na Educacdo Matematica, especificamente, ndo encontramos
registros de pesquisas que utilizavam o recurso do Xbox One com Kinect, porém alguns
pesquisadores utilizaram o Kinect em outras versoes.

O Kinect for Windows, que € o sensor de movimento similar ao do Xbox, funciona
acoplado com um computador que utilize o sistema operacional Windows. Apesar de ser um
recurso diferente, tem seu funcionamento semelhante ao utilizado nesta pesquisa, €, por isso,
apresentamos brevemente estudos com ele. Pesquisas como a de Aradjo (2014), que ensina
através de exercicios as opera¢6es matematicas; Lipp, Mossmann & Bez (2014), que criaram
um jogo amplamente customizéavel por professores (sem precisar editar o codigo fonte)
abordando comparacédo, ordenacdo e classificacdo de numeros; e Pedrosa, Mustaro & Lopes
(2016), que desenvolveram um jogo com narrativa mais complexa, contando uma historia de
aventura com um protagonista que quer destravar um portal e ter acesso ao Mundo dos
Quebra-Cabecas, no qual desafios matematicos de agrupamento, diferencas de tamanhos de
formas, entre outros conceitos da educacéo infantil, surgem de maneira contextualizada.

Todas essas pesquisas criaram jogos que utilizaram o Kinect para ter essa interacao
diferente das interacBes que até entdo se teve com as maquinas. Esse tipo de interacdo entre
jogador e maquina e chamado de Natural User Interface (NUI), uma vez que se da de maneira
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ja conhecida pelo usuério, com mowmentos reallzados também em outras atividades como
pegar objetos, movimentar bragos para leva-los a outros lugares, solta-los, empurrar com as
maos e bracos, correr, chutar e comandos voz, entre outros (Alves, Aradjo & Madeiro, 2012).

Entendemos, em nossa pesquisa, a qual possui um viés fenomenoldgico, ou seja, toma
por base ideias provenientes da fenomenologia e ndo procedimentos fenomenoldgicos de
pesquisa, que o movimento é sempre, conforme Bicudo (2010) argumenta, intencional, se
mostrando como atualizagdo da consciéncia. Contudo, trazemos o termo NUI para facilitar a
comunicacdo com os pares, com a ressalva de nessa producdo ele destoar de como
entendemos que 0 movimento ocorre, ou seja, a interface ndo € natural. Com a existéncia da
NUI sdo criados os Exergames, que Pedrosa (2016) explica ser uma classe de jogos digitais
que inclui uma interface de esforco fisico, a qual é capaz de pontuar 0s movimentos
realizados pelos usuarios e seu desempenho no jogo. Como o objetivo dessas pesquisas era
desenvolver os produtos, nenhuma delas apresentou compreensdes de possiveis constituicdes
do conhecimento dos/das estudantes, j& que ndo houve pesquisa dessa natureza. Pedrosa
(2016) apresenta resultados dos testes desse jogo desenvolvido, o que também foi comentado
brevemente no artigo de Pedrosa, Mustaro & Lopes (2016), com criancas de 4 a 6 anos, e tem
seu foco no desenvolvimento do jogo e sua jogabilidade, sendo a matematica coadjuvante no
processo de andlise. Os dados dos testes apresentados se resumem a um questionario realizado
com os alunos e professores que acompanharam a experiéncia de jogo, abordando questdes
relativas a sensacdo do aluno do seu progresso no jogo, memorizacao das interacdes feitas,
comparacao dessa proposta com outras desenvolvidas na escola, nivel de dificuldade do jogo,
entre outras. Muitas das perguntas eram subjetivas e o questionario seria a Unica forma de
obter as respostas pretendidas com elas, no entanto, ndo eram suficientes para entender o
processo de aprendizagem que poderia ter ocorrido. O autor exemplifica com a resposta da
pergunta “O que foi mais dificil?” (Pedrosa, 2016, p. 72) que obteve a maioria das
adesdes/marcagdes no item “Separar Conjunto” (Pedrosa, 2016, p. 72). Essa resposta ndo
informa se a dificuldade foi de interacdo com 0 jogo ou no pensamento matemaético de
encontrar o padrdo que estabelecia o critério dos grupos, por exemplo. Nesse sentido, pouco a
pesquisa conclui a esse respeito, sobre a constituicdo do conhecimento matematico dos alunos
envolvidos.

Ampliando um pouco nosso horizonte, buscamos informacdes sobre pesquisas na area
de educacéo, ndo especificamente matematica. Encontramos uma publicacdo de Avila (2015)
que utilizou o Xbox 360, versdo anterior ao Xbox One, com Kinect em aulas de educacéo
fisica. Em seu artigo, o autor informa que foram planejadas cinco aulas com o recurso, €, para
cada aula, um jogo de esportes era escolhido e jogado livremente, porém, ndo apresenta quais
foram os jogos selecionados. Para jogar efetivamente, os participantes se revezavam,
formando filas de espera. O autor relata que, enquanto um aluno estava jogando, os demais,
algumas vezes, faziam repeticbes dos movimentos que estavam sendo desenvolvidos, como
um treino antes de chegar a sua vez, mostrando o nivel de imersdo no jogo que 0S
participantes viveram, mesmo nos momentos de espera. Os alunos relataram aprender
movimentos de danca, box, salto em distancia e ginastica, além de afirmar que o videogame
Xbox pode ser uma opcdo de atividade fisica. Similar a estas, outras pesquisas também
desenvolveram a criacdo de games na area de educacdo, como Alves, Araljo & Madeiro
(2012), que criaram jogo de alfabetizacéo; e Dias &Zorzal (2013), que explicam e exercitam a
separacdo correta de lixo, a qual apresentou que a interacdo do usuario com o recurso se dava
por movimentos de pinga (pegar, arrastar e soltar), simulando uma tela touchscreen no
espaco.
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Neves, Alves & Gonzalez (2015) pesquisaram a respeito do uso de recursos
tecnoldgicos em hospital-escola, e entre eles constava 0 Xbox com Kinect, porém, também
ndo apresentaram compreensdes a respeito do processo de aprendizagem. Analisaram a
disposicao e envolvimento dos estudantes-pacientes com essa proposta, incluindo a de suas
familias, que quando proximas aos alunos nesses momentos acabavam mergulhando no game
junto, produzindo o que os autores chamaram de “aprendizagem colaborativa” (Neves, Alves
& Gonzales, 2015, p. 58). Os alunos escolhiam o que iriam jogar ¢ “Os jogos de sports eram
os mais solicitados pelos pacientes, principalmente o jogo de boliche” (Neves, Alves &
Gonzales, 2015, p. 59), jogo utilizado também em nossa pesquisa. Os autores ndo propuseram
atividades de orientacdo dessa interacdo com o game, sendo atividades abertas e autbnomas
dos jogadores-alunos com o jogo.

Essas pesquisas se diferem da nossa em diversos aspectos, principalmente, por
desenvolverem jogos novos, enquanto que a nossa explora um jogo disponivel no mercado, e
por utilizarem o recurso sem sua potencialidade mais ampla. Isto é, entendemos que o grande
diferencial oportunizado pelo Kinect seja a capacidade de reconhecimento dos movimentos do
corpo e, nesse sentido, ndo identificamos que as pesquisas relacionadas a esses jogos
exploraram essa funcionalidade. Lipp, Mossmann& Bez (2014) criaram um desafio que
consistia em separar numeros em dois grupos, sendo o critério de separacdo escolhido por
quem fosse aplicar o0 jogo (se sdo pares ou impares, primos ou ndo primos, por exemplo), e a
separacdo era feita por arremesso. Sendo assim, 0 jogador precisava fazer o movimento de
pegar o0 nimero que queria organizar e langé-lo na direcdo do grupo ao qual ele fazia parte, no
contexto proposto na atividade, e esse movimento ocorreu em trés dimensoes, identificadas
pelo sensor de movimento. Salvo esse exemplo, todas as demais fontes exploravam o
movimento de pinga nas propostas, o qual seria o de pegar algum objeto digital, arrasta-lo,
como se estivesse em um plano ortogonal ao chdo, a frente do jogador, e solta-lo em
determinado local desse mesmo plano. Por isso, poderiamos imaginar versdes desses jogos
em telas touchscreen, recurso mais difundido que o Kinect, ja que os celulares atuais possuem
telas capazes de reproduzir jogos com essa proposta.

De antemdo, buscamos em nossa pesquisa a imersdo que 0 jogo propicia, possivel pela
estética do jogo, sem pretensdo de motivar os participantes, mas pesquisar a possibilidade de
desenvolver interagfes com o recurso escolhido, investigando a constituicdo de conhecimento
matematico com essa experiéncia.

Assim, compreendemos que a pergunta que orienta todo o0 processo investigativo é:
“Como se mostra a constituicdo do conhecimento matematico de estudantes do 1° ano do
Ensino Médio ao jogar Sports Rivals (boliche) com-Xbox-One-Kinect?”

O objetivo geral da pesquisa, portanto, é investigar a constituicdo do conhecimento
matematico com o estudo dos movimentos corporais realizados por estudantes do 1° ano do
Ensino Médio que jogam boliche do Sports Rivals com o videogame Xbox One e com Kinect.

Assim, enquanto os participantes estudavam maneiras de qualificar o seu desempenho
no jogo com as atividades sugeridas pela professora/pesquisadora, nds pesquisdvamos como 0
processo de constituicdo do conhecimento matematico se mostrava. Assim, para explicitar o
que entendemos por constituicdo do conhecimento matematico, nos embasamos no que
Bicudo & Silva (2018) argumentam, ou seja, que o conhecimento é constituido e nédo
construido, dentro da perspectiva fenomenoldgica. O movimento de constituir conhecimento,
segundo Bicudo & Silva (2018, p. 157) € a conexdo multipla, que ocorre no
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[...] entrelacamento dos sentidos experienciados no corpo-préprio ou corpo-
encarnado, pelos diferentes érgdos, como audicao, tato, visdo, paladar, olfato e um
sexto, cinestesia (movimento sentido), que vao se amalgamando e possibilitando a
percepcdo de um objeto e sua forma em termos de figura e fundo, o qual se
presentifica no fluxo da consciéncia.

Além desse processo gque se passa com 0 sujeito no mundo, existem outros que o
rodeiam. Os autores indicam que a linguagem expressa e as compressdes desses sujeitos “[...]
sdo agora articuladas dialeticamente com os outros, €, a medida que os significados vao sendo
aceitos e mantidos na repeticdo de atividades, realizadas por diferentes sujeitos, o
conhecimento histdrico-socio-cultural se produz em uma comunidade e em grupos nela
formados” (Bicudo & Silva, 2018, p. 157). Assim, entendemos que esse conhecimento nédo
estd pronto, mas em constante constituicdo. Sobre isso, os autores explicam que a intui¢ao
originaria ocorre com 0 sujeito que tem contato com esse objeto ou fendmeno, e nesse
encontro carnal a percepcdo, ato de ter consciéncia do que se vive no momento da vivéncia,
inicia o processo de constitui¢do de conhecimento.

Rosa & Bicudo (2019 p. 42) explicitam a diferenca entre producdo do conhecimento e
constituicdo do conhecimento. Segundo os autores,

A constituicdo diz da articulacdo dos dados sensérios sentidos que se fazem no
corpo-encarnado e que vao se articulando na prépria carnalidade desse corpo, e no
movimento dessa articulagdo vai definindo unidades, percebendo fendmenos e
articulando e expressando compreensdo. A producdo incide mais sobre as
compreensdes expressas, objetivadas na intersubjetividade e que permanecem na
historicidade sociocultural.

Os pesquisadores argumentam que a constituicdo do conhecimento tem como primado
a percepcdo, pois ha o olhar intencionalmente focado, sendo no mundo com o corpo-praéprio,
e traz a consciéncia o percebido, sendo esse processo de percepcdo em si. Sem a percepcao
ndo ha consciéncia nem foco, pois ela é fio condutor que costura a consciéncia com o mundo,
sem ser possivel desata-la em momento algum. Os autores também indicam a necessidade da
linguagem para constituir o conhecimento. O processo de constituicdo do conhecimento da
perspectiva do corpo-proprio assume 0s demais sujeitos, chamados de “cossujeitos” por
estarem com 0s sujeitos em questdo, nessa constituicdo ao mesmo tempo em que também
percebem, vivenciam o mundo, compreendem e comunicam-se com a linguagem.
Corroborando isso, Ferreira (2019, p.61) afirma que

A constituicdo de conhecimento é algo subjetivo; o sujeito constitui conhecimento.
[...] nessa constituicio hd mais que simplesmente 0 sujeito, tomado em sua
subjetividade. Ha, também, a presenca do outro, cossujeito, com quem se esta no
mundo-vida. [...] Assim entendida a constitui¢do de conhecimento se da em um
movimento que enlaca a subjetividade do outro, abrindo-se a intersubjetividade.

Nesse movimento, temos concordancias, repeticdes, e esse processo constitui o
conhecimento objetivo, o qual ndo foi dado, mas constituido pelos sujeitos e sua carnalidade.
Farsani (2016) também analisa 0 movimento corpéreo de professores de matematica, com
gravacdes nos momentos de aula, e disserta sobre a importancia do comunicado por gestos,
sendo que esse movimento é produzido juntamente com a fala. O autor busca analisar o
ensino de matematica, diferente de nos que analisamos como se mostra 0 processo de
constituicdo do conhecimento matematico pelos estudantes, porém, entendendo que essa
constituicdo dos participantes da pesquisa também pode se mostrar com 0s gestos. Os
estudantes, entdo, possivelmente dialogam no processo de constituicdo do conhecimento e se
movem simultaneamente, pensando e comunicando com o corpo durante todo o processo. A
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constituicdo de conhecimento matematico podera se mostrar com 0 corpo, que se move de
diversas maneiras no processo, com 0 jogo e com 0 mundo.

Além disso, Rosa & Bicudo (2019) entendem que a ciéncia matematica é produzida
neste processo, nas atividades realizadas pelo sujeito com as demais pessoas que 0s rodeiam,
entrelacando a subjetividade do sujeito, a intersubjetividade que constituem e a objetividade
materializada junto ao ato, matéria e forma. Nesse sentido, esse processo resulta na prépria
matematica, a qual é entendida por ndés como a ciéncia que é produzida para criar métricas,
mensuracdes, comparacgdes, projecdes, de modo a ampliar o entendimento do mundo que nos
constitui. Isto é, o proprio ato de buscar por padrfes e pela capacidade de sistematiza-los, a
ponto de criar recursos para a previsibilidade das coisas e para a compreensdo dos motivos de
mudangas. Assim, seguindo Rosa (2018, p. 271), entendemos a matematica “[...] como
linguagem, como ferramenta e/ou campo de estudo” e, nesse sentido, ainda enlagamos a ideia
de que a matematica também se presentifica por uma corporeidade outra, ou seja, por meio de
um “ser” conectado, o qual leva em considera¢do o corpo-préprio e a tecnologia, sendo,
pensando e agindo (Rosa, 2018). Isto nos leva a afirmar, entdo, que a constituicdo do
conhecimento matematico pode se dar por meio da interacdo eu-outro-mundo-cibernético.

Rosa (2018) ainda vai além e apresenta por meio de constructos tedricos, atos dessa
interacdo, ou melhor, da experiéncia, da vivéncia com TD. Esse autor afirma que “Ser-com-
TD, concebe a ideia deste ‘ser’ que se manifesta com o mundo, com o seu entorno, ¢ as TD,
entdo, se fazem no mundo, sdo o0 mundo. Ou seja, sdo 0 meio pelo qual o ‘ser’ se percebe e se
desvela ao mostrar-se” (Rosa, 2018, p. 5, grifos do autor). Assim, as TD ndo sdo préteses
guando o ser-com-TD se mostra, elas sdo meios para a constituicdo do conhecimento. A
maquina videogame, por exemplo, juntamente com o jogo, cria um espaco digital que € palco
para a atuacdo de seres identificados por avatares digitais, ou seja, € meio para o ser-com-TD.
Ao se langar no espago o jogador ndo estaria comandando outro “ser”, diferente. Ou seja, 0
jogador no mundano se lanca ao espaco digital gerado pela maquina e ele “¢” nesse espago.
Esse corpo composto de bits também ¢é ele, pois o seu corpo préprio ndo é o biolégico apenas
(Merleau-Ponty, 2011). Esse corpo que se langca no mundo cibernético “[...] movimenta-se
entre imagens, sons, informagdes, [...]J[constituindo] o conhecimento [...] [com o0 mundo
cibernético], assim como, se autoconstruindo virtualmente” (Rosa, 2008, p. 104). Como o
autor argumenta, o jogador passa a ter outra materialidade nesse espaco criado, ndo deixando
sua materialidade biol6gica, mas lancando-se, sentindo e pensando-com-0-espago.

O pensar-com-TD ocorre quando o ser é-com-TD. Rosa (2008, p. 106) explica que
“Nessa perspectiva, as identidades online possibilitam o pensar-com-o-ciberespago de forma a
se perceber com ele, assim como, uma forma de pensar-com-o-computador de maneira a
construir conhecimento nas relacdes com o mundo e com os outros”. Quando somos-com-TD,
pensamos-com-TD. Assim, o0 videogame ndo € apenas uma ferramenta. Quando utilizamos
um recurso como ferramenta ele ndo é participe do processo de aprendizagem, nao altera a
maneira como pensamos e produzimos matematica com ele, especificamente. Apresentamos
um exemplo para tentar elucidar essa proposta com o desenvolvimento de operacdes de
subtracdo com algoritmos feitos mentalmente. Nesse sentido, é possivel fazer célculos
mentais reproduzindo um algoritmo aprendido com uso de um papel imaginado, no qual se
escrevem 0s numeros e as etapas do pensamento ocorrem exatamente como ocorreriam na
materialidade expressa pelo lapis e papel. Sendo assim, contas como 56 — 27 podem ser
“armadas” como:
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56

29

N&o é dificil de imaginar que, ao fazer esse calculo mental, é possivel que o fundo
imaginado seja branco, como uma folha de papel, e 0s nUmeros surjam com o traco feito no
caderno exatamente como foram “armados” nessa folha, sendo a primeira estratégia de
resolucdo. Também, apresentamos uma segunda possibilidade de pensamento: poderiamos
fazer mentalmente, 50 — 20, 6 — 7, e dos 30 que resultam, subtrair 1, concluindo o mesmo 29.
Ainda podemos imaginar isso acontecendo com o lapis e papel, porém escrever 50 — 20, 6 — 7
e com os resultados realizar a operagdo 30 — 1. Esse calculo € mais extenso do que 56 — 27.
Sendo assim, se for necessario escrever 0s passos da estratégia, a primeira se mostra mais
rdpida. Mesmo que alguém que utilizou pensamento similar ao da primeira estratégia ndo
toque em um lapis, essa pessoa pensou-com-lapis quando imaginou. O recurso utilizado pode
ser participe do pensamento, inclusive se ndo for uma Tecnologia Digital. O pensamento é
com as situacles e recursos, pois algumas estratégias dificilmente seriam cogitadas sem que
esse contato tivesse ocorrido. Rosa (2018) considera que o pensar-com-TD ndo corre apenas
com o ciberespaco, mas com qualquer meio tecnoldgico, como computador, smatphones,
tablets, softwares e videos. O autor afirma que pensar-com-TD permite as formacdes e
transformacdes na producéo e/ou constituicdo de conhecimento, explicitando a atuacéo da TD
como participe no processo.

O saber-fazer-com-TD de Rosa (2008) retrata a acdo intencional de agir no mundo
digital. Essa agdo nao ¢ aleatéria, como Rosa (2015, p. 8) explicita que o termo “[...] ¢ a
expressdao cunhada para identificar o ato de agir com TD de forma que ao fazer, me perceba
fazendo e reflita sobre isso, construindo conhecimento ao mesmo tempo em que me construo
como ser”. Esse constructo tedrico ndo impede que generalizacbes sejam produzidas, bem
como reflexdes com diferentes tipos de tecnologias, inclusive as que utilizam reconhecimento
corporeo e manipulacdo por meio de gestos. Assim, cabe discutirmos, especificamente,o que
nos permite agir, nos movimentar e/ou atuar nessa interacdo: o corpo.

2. Corpo

“O problema do mundo, e, para comecar, 0 corpo-proprio, consiste no fato de que
tudo reside ali” (Merleau-Ponty, 2011, p. 268)

Merleau-Ponty (2011) traz uma reflexdo sobre os campos da fisiologia e psicologia
argumentando que eles ndo sdo capazes de explicar o que seria 0 corpo, com a profundidade
desejada, em diversas situaces propostas pelo autor. Ele discorre a respeito da fisiologia, que
entende o corpo como objeto, sendo um conjunto de massa que responde com a légica da acdo
e reagdo; e da psicologia, que se preocupa com a “parte” do corpo que é chamada por essa
area de consciéncia, sendo esta ndo fisica e possivel de ser estudada separadamente em
relacdo ao corpo objeto, capaz de produzir pensamentos entendidos como “puros” por essa
linha, ou seja, originarios no interior do ser. Ambos 0s campos entendem 0 corpo como
possivel de ser dividido em partes e a analise até entdo era sempre feita por um viés ou outro,
mesmo que se entenda que ambos estdo em sintonia, sempre ha uma hierarquia entre a massa
e a consciéncia, entre a motricidade e a inteligéncia. Merleau-Ponty (2011) argumenta que
ndo ha como isolar a massa do pensamento, muito menos interessa pesquisar se a fisiologia
tem dominancia, ou ndo, em relagdo a psicologia, em cada caso. Esse autor indica a
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necessidade de haver espaco para ambas atuarem em simbiose, sem interesse na demarcacao
de territorios.

Assim, a fisiologia mecanicista entende o corpo como objeto e, por isso, estimulos
iguais fariam o corpo agir de maneira linear, tendo respostas previsiveis. No entanto,
Merleau-Ponty (2011) indica que lesGes nas vias sensoriais nem sempre eliminam a
sensibilidade que era seu cargo, anteriormente, e, por vezes, geram uma diferenciacdo da
funcdo original. Quando partimos do pressuposto que o corpo é objeto e que suas relaces
fisicas com 0 mundo se dao por meio de sensores, também fisicos, que acionam a consciéncia
para pensar, como podemos responder aos estimulos se 0S sensores responsaveis por 0s
identificar estdo inoperantes? Como pode o reconhecimento ser feito por outro meio se nao o
meio fisico definido para tal? A parte que ndo responde bem ndo faz seu papel, porém o
entendimento dela ndo € a Unica chave para a compreensdo da acdo que a consciéncia faz com
o estimulo, mesmo se entendéssemos que se daria “a partir disso” e que consciéncia e corpo
sdo separaveis, como a fisiologia define.

Nesse sentido, um dos exemplos que Merleau-Ponty (2011) utiliza para tal situacéo é o
ocorrido com pessoas que tém algum membro de seu corpo amputado e seguem com a
sensacdo de ainda té-los constituindo os seus corpos encarnados. O nome dado aos membros
amputados, mas ainda sentidos, € membro fantasma. Apesar da psicologia explicar que a
sensacdo de ainda ter uma perna, mesmo que ja ndo haja mais materialidade que a explicite,
poderia se embasar no desejo de té-la, porém, os sensores motores que foram rompidos
levariam sinais ao cérebro que, a priori, desligariam a sensacdo de ainda ter o membro
amputado. No entanto, a fisiologia ndo consegue interromper essa sensacdo. O seriado
Grey’sAnatomy, capitulo Vivendo em um Sonho (2013) retrata uma mulher que sentia dores
muito fortes em um membro fantasma, pois teve sua perna amputada em um acidente; uma
estratégia utilizada para diminuir a dor era colocar um espelho ao lado da perna que ela
possuia fisicamente e olhar para o espelho de maneira que visse duas pernas, uma biol6gica e
outra espelhada, estando a perna amputada ali representada pelo reflexo da outra. Quando a
personagem viu a imagem da perna espelhada sua dor sumiu instantaneamente, provando que
ndo havia nenhuma dor causada pelas terminagdes nervosas que foram afetadas com essa
amputacdo. Nao ha explicacdo fisioldgica para esse tipo de dor e a psicologia ndo explica a
dor fisica de uma parte do corpo que ndo existe mais, no entanto, hd traumas fisicos e
psicoldgicos, aléem de uma combinacdo das duas perspectivas, extrapolando ambas, o que
poderia auxiliar na compreensédo desse fenémeno.

N&do obstante, a psicologia entende o corpo como um objeto diferente do que a
fisiologia entende, j& que se trata de “[...] um objeto que ndo me deixa”(Seidel, 2013, p. 81).
Apesar de conceituar a diferenca desse objeto para os demais no mundo, ainda assim existem
pontos de divergéncia entre o que Merleau-Ponty (2011) argumenta e 0 que a psicologia
defende. Um ponto é a impossibilidade de haver unidade no que a psicologia entende como
“sensagao dupla” no proprio corpo, exemplificado pela possivel unidade da sensac¢ao do toque
de uma mé&o na outra e ndo duas sensacOes entendidas como tal. Para ilustrar, relatamos a
experiéncia deum dos autores dessa pesquisa que ao fazer uma cirurgia perdeu a sensibilidade
do toque em certa regido do corpo por alguns meses. O toque da méo na regido nédo tinha
familiaridade alguma e a sensacéo era de ndao reconhecimento tatil dessa parte como sendo do
corpo. Caso a sensacdo fosse sempre dupla, o estranhamento ndo poderia ser total, ja que o
toque da mao estava inalterado. No entanto, o toque com a regido sem capacidade de
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reconhecer o estimulo tatil pela m&o saudavel era totalmente novo, sustentando a concep¢édo
merleau-pontyana da unidade do estimulo.

O corpo é, entdo, concebido como unidade. Existem partes e em nenhum momento ha
negacdo de que somos também matéria, por exemplo, mas uma parte ou outra ndo sdo
parcelas independentes dessa totalidade, corpo. Elas sdo pedagos que ndo podem ser
separados por estarem entranhados de todo o resto que também € corpo. Para expressarmos
com mais rigor, trazemos as palavras de Merleau-Ponty (2011, p. 268-269, grifos do autor):

O objeto é objeto do comego ao fim, e a consciéncia é consciéncia do comego ao
fim. H& dois sentidos e apenas dois sentidos da palavra existir: existe-se como coisa
ou como consciéncia. A experiéncia do corpo préprio ao contrario, revela-nos um
modo de existéncia ambiguo. Se tento pensa-lo como um conjunto de processos em
terceira pessoa — “visdo”, “motricidade”, “sexualidade” — percebo que essas
“funcdes” ndo podem estar ligadas entre si e ao mundo exterior por relagdes de
causalidade, todas elas estdo confusamente retomadas e implicadas em um drama
Gnico. Portanto, o corpo ndo é um objeto. Pela mesma razdo, a consciéncia que
tenho dele ndo € um pensamento, quer dizer, ndo posso decomp6-lo e recompd-lo
para formar dele uma ideia clara. Sua unidade e sempre implicita e confusa. Ele é
sempre outra coisa que aquilo que ele é, sempre sexualidade ao mesmo tempo que
liberdade, enraizado na natureza no préprio momento em que se transforma pela
cultura, nunca fechado em si mesmo e nunca ultrapassado.

O corpo proprio, discutido por Merleau-Ponty (2011), surge pela primeira vez em
nosso texto como este corpo que somos, diferenciando de um objeto existente no mundo. Os
objetos que nos rodeiam podem aparecer e sumir de nossa vista, enquanto o corpo proprio é
permanente e € com esse COrpo que acessamos uma ou outra vista dos objetos. Além disso,
qualquer objeto que nos cerca pode ser rodeado por nos, sendo possivel desvelar vistas
diferentes dele dependendo do angulo de visdo, porém a vista que temos de nosso corpo
encarnado é sempre a mesma, uma vez que nio podemos nos rodear. E possivel projetar nossa
imagem em um espelho para ter vistas que ndo temos originalmente, como a do nosso queixo,
porém ndo se trata de uma imagem do meu corpo especifico, masde sua projecao. A ideia de
entender o corpo préprio como diferente de objetos que nos rodeiam se mostra exemplificada
também por Merleau-Ponty (2011, p. 153, grifos do autor):

Da mesma maneira, 0 sujeito posto diante de sua tesoura, sua agulha e suas tarefas
familiares ndo precisa procurar suas maos ou seus dedos porque eles ndo sdo objetos
a se encontrar no espago objetivo, 0sso, musculos, nervos, mas poténcias ja
mobilizadas pela percepcdo da tesoura ou da agulha, o termo central dos ‘fios
intencionais’ que o ligam aos objetos dados.

A mao ndo é definida pela matéria, ela € potencial de ser no mundo com essa conexao
estabelecida pela intencionalidade. Ainda assim, apesar dessa méo ser vista muitas vezes ao
dia, por estar a frente dos olhos em boa parte do tempo gque movimentamos nossos corpos,
Merleau-Ponty (2011) afirma que frequentemente ndo reconhecemos a imagem de nossa
propria mdo entre outras mdos, ou ainda de nossa grafia. Ainda assim, segundo ele,
dificilmente duvidamos que somos nos ao vermos a imagem de nossa silhueta andando
quando somos filmados de costas. O corpo ndo pode ser reduzido apenas a objeto, ja que “[...]
reconhecemos de um sO golpe a representacdo visual daquilo que, em nosso corpo, nos é
invisivel” (Merleau-Ponty, 2011, p. 207). Mas como esse golpe ocorre? Essa percepcao se faz
instantaneamente, como toda percepc¢éo, pela identificacdo de quem somos e ndo apenas de
como parecemos aos nossos olhos (Seidel& Rosa, 2014).
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Merleau-Ponty (2011) apresenta diversos exemplos em sua obra, entre eles o de um
doente que ndo é capaz de mostrar onde estd seu nariz sem que seja possivel pega-lo, coloca
em voga a analise fisioldgica e psicoldgica. A doenca especifica desse sujeito ndo é
explicitada no texto, porém o autor utiliza o exemplo para identificar questdes que em um
corpo biologicamente saudavel ndo seria possivel observar. Explicando o exemplo do autor
citado, foi solicitado a um doente que pegasse 0 seu nariz e a acdo foi executada sem
problemas pelo sujeito, no entanto, quando o pedido foi de mostrar o nariz sem toca-lo, o
mesmo sujeito ndo executa essa tarefa, pois, diz ndo saber qual é a localizacdo do seu nariz.
Para a psicologia, a consciéncia de lugar é sempre posicional, portanto, ndo ha argumentos
nesse campo que justifiquem esse comportamento do doente em questdo. Pela fisiologia,
sabemos que o doente tem comunicagédo nervosa do nariz bem estabelecida, tanto que o sente
ao movimentar a mao na direcdo do nariz com a inten¢éo de toca-lo, no entanto, se a ordem é
outra, se pedir para que ele apenas aponte esse nariz, 0 movimento se perde, parece que
desaprende, e 0 doente ndo sabe mais onde estd o seu nariz para atender a essa solicitagéo.
N&o ha mudanca fisiolégica no corpo que mostra o nariz em relacdo ao que toca, no entanto,
como é possivel que a situacdo descrita ocorra?

O autor explica que “Nao é nunca nosso corpo objetivo que movemos, mas nosso
corpo fenomenal, e isso sem mistério, porque ja era nosso corpo, enquanto poténcia de tais e
tais regides do mundo, que se levantava em direcdo aos objetos a pegar ¢ que os percebia”
(Merleau-Ponty, 2011, p. 154).

Em um corpo-préprio ndo é preciso localizar o bragco, nem mesmo qualquer outro
membro, porque o corpo-préprio ndo é definido por membros. Ndo somos apenas objetos sem
sentidos, ja que “Ndo traduzo os ‘dados do tocar’ para a ‘linguagem da visdao’ ou
inversamente; ndo reuno as partes de meu corpo uma a uma; essa traducao e essa reunido
estdo feitas de uma vez por todas em mim: elas s3o meu corpo proprio” (Merleau-Ponty,
2011, p. 207, grifos do autor). Assim, somos no mundo com ele, portanto, nossos corpos
somos nads e sabemos onde estamos em si, ja que precisamos da poténcia deles para sermos no
mundo. Nao ocupamos o espago, “[...] habitalmos] o espago ¢ o tempo” (Merleau-Ponty,
2011, p. 193). Traduzindo de maneira mais concisa, seguimos Seidel (2013, p. 79), que revela
que “Merleau-Ponty concebe 0 corpo como corpo-proprio perceptivo”.

Entendemos com essa perspectiva que o corpo € no mundo e ndo faz sentido o que
seria do mundo sem esse corpo, Ou COmo seria esse Corpo sem 0 mundo, pois supor o que
seria externo ou interno se faz desnecessario ndo sé pela sua impossibilidade de limitacgéo,
bem como pelo reducionismo que isso pode gerar. Ao explicar que o inseto produz uma nova
pata quando essa é amputada, Merleau-Ponty (2011) salienta que o inseto em questdo néo faz
0 mesmo quando tem uma pata presa, ilustrando o ser-no-mundo, que essa pata presa esta no
mundo para o inseto, que segue conectado a ela, sem cogitar corta-la, mesmo que o resultado
final seja melhor do que seguir preso indefinidamente. Os fios que 0s conectam sdo tdo sutis
e, a0 mesmo tempo, intensos, que ndo ha a possibilidade de cortar um membro que faz parte
de seu ser, assim como ndo faz sentido deixar de ter o braco, mesmo que ja amputado, uma
vez que ele ainda constitui o ser-no-mundo.

O corpo expressa o tempo todo. Ele fala, se move, toca, observa. O mesmo corpo que
se move percebe e compreende movimentos de outros corpos. Entendemos esse processo a
luz de Merleau-Ponty (2011, p. 250-251, grifos do autor)

Do interior, eu conheco muito mal a mimica da coélera; faltaria, portanto, a
associacdo por semelhanca ou ao raciocinio por analogia um elemento decisivo — e
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alias eu ndo percebo a colera ou a ameaca como um fato psiquico escondido atras de
um gesto, leio a célera no gesto, o gesto ndo me faz pensar na célera, ele é a propria
cOlera.

Dessa maneira, 0 gesto ndo faz lembrar de algo apenas, ndo encena o sentido
atribuido, ele é o percebido no ato. A percepc¢do ndo surge da reflexdo sobre o gesto visto,
precisando de intelectualismo para se dar, ela ocorre no gesto, enquanto ele se desenrola.
Assim, esse processo de compreensdo dos gestos de outro corpo também se d& como Merleau-
Ponty (2011, p. 251) afirma no trecho:

Obtém-se a comunicacdo ou a compreensdo dos gestos pela reciprocidade entre
minhas intencBes e 0s gestos do outro, entre meus gestos e intencdes elegiveis na
conduta do outro. Tudo se passa como se a intencdo do outro habitasse meu corpo
ou como se minhas intengdes habitassem o seu. O gesto que testemunho desenha em
pontilhado um objeto intencional. Esse objeto torna-se atual e é plenamente
compreendido quando os poderes de meu corpo se ajustam a ele e o recobrem.

Portanto, a comunicacdo ou compreensao do gesto de outro corpo se da também com o
corpo de quem compreende. O corpo que percebe se identifica de alguma forma com o
percebido. O gesto ndo € apenas visto, ndo é observado como algo externo. O corpo que
percebe se conecta com 0 gesto de maneira sutil e instantdnea, reconhece a intencdo do
movimento do outro. Ou seja, a percepcdo é o primado do conhecimento e segundo Pinheiro
(2018, p. 25),

A constituicdo do conhecimento, seja ele cientifico ou ndo, segundo Merleau-Ponty
(2011), da-se no fluir que avanca e entrelaca a subjetividade e a intersubjetividade,
quando por meio da expressdo do percebido um sujeito expde a cossujeitos 0s
sentidos que a ele se mostraram junto ao ato de perceber. A comunicagéo é ponto de
partida para um dialogo estruturante, que enquanto expde o percebido e os modos de
perceber de cada um (a subjetividade) vai tecendo uma rede de possibilidades de
convergéncias dos sentidos e significados expressos nesse dialogo, permitindo com
isso 0 movimento de generalizagdo, podendo constituir um conhecimento mais
abrangente e articulado.

Exemplificando essa ideia, podemos citar a Monja Coen que, em seu canal de
Instagram, publicou um video contando que participou de um grupo de meditacdo no presidio
masculino do Candiru e um participante, segundo ela, de uma ala de pessoas consideradas
mais “ferozes”, levanta no meio da pratica com um olhar de muita raiva. A monja argumenta
gue reconhece esse olhar como um olhar de muita raiva porque ela tem esse olhar, ela ja viu
esse olhar no espelho (Souza, 2020). Ela exemplifica a instantaneidade da percepcdo ao ver o
olhar do homem, pois ndo o reconhece depois de intelectualismo, é imediata ao encontrar esse
olhar que também ¢é seu. A intencdo do homem é sentida com o corpo da Monja. Merleau-
Ponty (2011, p. 252) explica esse processo

Da mesma maneira, ndo compreendo 0s gestos do outro por um ato de interpretacdo
intelectual, a comunicacdo entre as consciéncias ndo esta fundada no sentido comum
de suas experiéncias, mesmo porque ela o funda: é preciso reconhecer como
irredutivel o movimento pelo qual me empresto ao espetaculo, me junto a ele em um
tipo de reconhecimento cego que precede a definicdo e a elaboracdo intelectual do
sentido.

Esse juntar-se ocorre com a percepcdo do gesto, sem mediadores. O reconhecimento é
cego, pois ndo existem guias, nem dialogo que o faca. O gesto por si s6 comunica. Quem
percebe, compreende em um s6 golpe o percebido, se lancando a ele nesse reconhecimento
cego. “E por meu corpo que compreendo 0 outro, assim como é por meu corpo que percebo
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‘coisas’” (Merleau-Ponty, 2011, p. 253, grifos do autor). Logo, a bercepgéo se faz com o
corpo de quem percebe mesmo que o percebido seja 0 gesto de outro corpo.

Dessa forma, ndo ha como entender que nos lancamos ao mundo sempre da mesma
maneira, que somos no mundo sempre iguais, e Seidel (2013, p. 80) introduz o conceito de
Merleau-Ponty de ser em si e ser para si como “[...] uma mistura destes dois, [psiquismo ¢
fisiologia] ou seja, € preciso encontrar um meio de articula-los, integrando os atos pessoais e
0S processos em terceira pessoa, o sujeito € o objeto, o ser para si € o ser em si”. Ser no
mundo € ser para si e ser em si simultaneamente, ndo sendo possivel distinguir um do outro
com fronteiras bem delimitadas, uma vez que se articulam e se fundem de maneira téo intensa
que ndo h& como ser para si sem ser em si também, embora possa haver certa tendéncia a um
polo ou outro.

3. Movimento Investigativo

Nesta secdo, entdo, situamos as escolhas metodoldgicas que ocorreram no processo de
producdo de dados e suas sustentacdes tedricas. Os dados foram produzidos com o intuito de
responder & pergunta diretriz: como se mostra a constitui¢do do conhecimento matematico de
estudantes do 1° ano do Ensino Médio ao jogar Sports Rivals (boliche) com-Xbox-One-
Kinect?

Nesse sentido, Goldenberg (2004, p. 51) observa que

Seja qual for o método, qualitativo ou quantitativo, ele sempre dirige sua atengéo
apenas para certos aspectos dos fenémenos, 0s que parecem importantes para o
pesquisador em funcdo de suas pressuposicdes. A totalidade de qualquer objeto de
estudo é uma construcdo do pesquisador, definida em termos do que lhe parece mais
atil para responder ao seu problema de pesquisa.

Ou seja, para buscar possiveis compreensées ao que indaga por meio da pergunta
diretriz supracitada, se fez necessario que a pesquisa fosse de cunho qualitativo, uma vez que
responder “como” ocorre, “como” se mostra algum processo, se torna factivel que a
interpretagdo qualitativa de dados produzidos seja realizada, uma vez que buscamos
compreensdes gque tenham narrativas com detalhes desse processo. Logo, apresentamos 0s
detalhes do processo de producgédo de dados e evidenciamos aqueles que foram considerados
importantes para as conclusées do estudo, concordando com a importancia dessa acdo descrita
por Goldenberg (2004), com o proposito de que o leitor possa analisar esse estudo de maneira
embasada e ter suas proprias conclusdes.

Contamos com a participagdo de quatro estudantes do 1° ano do EM que foram
fundamentais para as conclusfes que chegamos e que estiveram presentes nos seis encontros
realizados, totalizando 16h e 40min de gravacdo e producdo de dados. Garantindo o
anonimato dos participantes na pesquisa, pedimos que esses escolhessem nomes para
identifica-los, os quais foram Mateus, Srlukaah, Gabriel e Sasha. S&o trés meninos e uma
menina que se prontificaram a participar da pesquisa por meio de convite e disponibilidade
em comparecer em horario extraclasse. Dois deles ja haviam experienciado jogos do Xbox
com Kinect.

Em relacdo aos encontros, esclarecemos que apresentaremos o primeiro deles, uma vez
gue esse é o contexto dos dados que analisamos neste artigo. Logo, esse primeiro encontro
ocorreu das 7h30 as 9h10 no dia 22/05/2019 e iniciou com a entrega, leitura e assinaturas do
Termo de Assentimento Livre e Informado, para esclarecer possiveis duvidas dos alunos e
confirmar o interesse em participar da pesquisa. Além da entrega da autorizagdo assinada
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pelos responsaveis dos estudantes (Termo de Consentimento) que havia sido solicitado antes
do inicio da producdo de dados. O grupo foi informado que todos eles compunham um Unico
time de jogadores e solicitamos que criassem um nome para esse time, o qual os identificasse.
Enquanto um jogador estiver se comunicando com o Xbox e Kinect, os demais estardo
analisando seu desempenho e pensando estratégias de colaborar com o desenvolvimento do
colega e por isso seria importante que o grupo se reconhecesse como time de fato. Por esse
motivo chamamos os participantes de atleta-treinadores.

Assim, eles deveriam se alternar no jogo e fazer anotacdes sobre tudo o que notaram
do funcionamento do game (dicas, regras, davidas). A proposta era oportunizar momentos de
exploracdo do game e identificar se a matematica estava relacionada a algum aspecto. Todos
eles jogaram e criaram, coletivamente, varias hipdteses! de como o jogo funcionava e foram
testando-as nas jogadas posteriores. Esse e 0s demais encontros foram gravados em video,
além das imagens e &udios dos movimentos realizados no/com o jogo, também, gravamos
discussbes provocadas com as atividades propostas. Identificamos os videos, com ndmeros,
para rapida busca dos trechos selecionados. O primeiro nimero informa a ordem do encontro
gravado, variando de 1 a 6. Como tivemos mais de uma camera registrando videos, temos no
segundo numero a informacgdo da ordem cronoldgica do video que o aparelho em questdo
gravou, e, por fim, uma letra que identifica o aparelho que fez a gravacdo. Assim, se 0 video
estiver identificado como 1.3a, é um video do primeiro encontro, sendo o terceiro video
gravado pela camera “a” no dia.

Os diélogos entre os participantes foram transcritos com a preocupacao de respeitar
pausas e retratar o que fosse possivel de entonacdes, trazendo a imagem sempre que sua
visualizagdo colaborava com a comunicagdo do ocorrido, entendendo esses dados como a
descricdo do momento vivido. Os dados foram lidos diversas vezes na busca pelas respostas a
pergunta diretriz, bem como os trechos revisitados no video para possibilitar a compreensdo
da linguagem utilizada pelos participantes da pesquisa, tomando por base o que Bicudo &
Paulo (2010) indicam como sendo de importancia para se compreender 0 que se mostra. Ou
seja, essas autoras organizaram os dados em sua pesquisa em cenas significativas, sendo
trechos com inicio, meio e fim que foram selecionadas pela orientagdo da pergunta diretriz e
da situacéo vivida. Assim, Bicudo & Paulo (2010, p. 247 — 248) explicam que:

As cenas indicam nucleos de significagcbes que expressam um sentido e que se
articulam com o todo das descricBes. Eles sdo interpretados no movimento da
compreensdo do pesquisador, do seu dispor-se para a pesquisa, projetando-se para as
possibilidades que nela se abrem, olhando-a no contexto de onde seus dados
emergem, isentando-se de explicacBes, teorias ou crencas prévias sobre o
investigado que venha dirigir-lhe o olhar para os dados.

Assim, identificamos a cena a ser analisada nesse artigo, de forma a elucidar aquilo a
que se objetiva.

4. Movimento Analitico

Na presente pesquisa, entdo, o recorte do trecho que entendemos que contribui para o
indicio de resposta a pergunta diretriz é apresentado em uma cena significativa. Ndo obstante,
as cenas significativas revelaram os dados que os estudantes produziram com a fala, com a
movimentacdo corporal e com registros escritos. Lendo e relendo os dados produzidos nessas

! Na primeira aula, sempre que tinham alguma hipétese de como o jogo funcionava, eles nomeavam de “teoria”.
Na segunda aula comegaram a usar a palavra hip6tese com a mesma funcao.
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cenas significativas a percepcao dos participantes frente aos seus movimentos nos chamava a
atencdo: como é perceber o que fez, se ver no video e ver outro corpo fazendo movimentos
similares? Os movimentos, 0s comentarios e a constituicdo de conhecimento se desenhando
em cada momento, os dados de diferentes recursos elencaram situacGes que em sua
integridade fizeram emergir trés classes (categorias) de analise. Nesse artigo, trataremos de
uma delas, a que foi denominada “Pela expressao da percep¢do do movimento de outro
corpo”.A cena que apresentamos busca desvelar as percepgdes do movimento corporal dos
cossujeitos (Rosa & Bicudo, 2019, p. 2) e, nesse processo, encontramos evidéncias de que
dividir o corpo em partes distintas, mesmo que seja o0 corpo de outra pessoa, se faz de maneira
confusa. Os movimentos que cada participante realiza tentando simular 0os movimentos
préprios com 0 jogo sdo muito importantes para que possamos compreender e pensar acerca
do movimento do outro. Calculos surgem, como a procura de sentido para analises de tempos
de movimentos, mesmo que néo se saiba onde se quer chegar com eles, na tentativa de buscar
sentido ao experienciado e registrado.

4.1. Cena 1: Ainda bem que filmaram provas de que aconteceu esse momento

No dia 22/05/2019 o grupo participante respondia a uma das perguntas da atividade de
exploracdo do game, conforme mostra a figura 1:

Figura 1 — Setas do jogo

3) Joguem uma partida de boliche com os quatro atletas simultaneamente. Anotem as
descobertas relativas ao funcionamento do jogo (dicas, regras, duvidas).

Fonte: A pesquisa.

O grupo se questiona se as posi¢cdes dos pés afetariam o movimento de langcamento da
bola e ocorre o seguinte dialogo:

(1.3a-00:04:48) Sasha: E se mexer os pés? [figura 1]
Figura 1 — Corpo proprio levanta a perna
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Fonte: A pesquisa.

(1.3a-00:04:57) Gabriel: Interfere [Gabriel vé que o avatar também levantava a perna — figura 1]
(1.3a-00:04:57) Srlukaah: Interfere [figura 1][Muitos risos. Sasha fez strike]

[..]

(1.3a-00:16:22) Srlukaah: E ficar com a perna assim?[com a perna levantada] E fazer strike!
(1.3a-00:16:30) Sasha: N&o sei... Se ficar assim... Acho que...
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(1.3a-00:16:33) Mateus: Ainda bem que filmaram provas de que aconteceu esse momento.
(1.3a-00:16:36) Pesquisadora: Faz esse movimento [disse para Srlukaah que estava em pé]. Tenta movimentar
com a perna e movimentar a mao.

(1.3a-00:16:40) Srlukaah: Faz assim [reproduzindo o movimento que a professora/pesquisadora havia
sugerido].

(1.3a-00:16:43) Sasha: Acho que da a mesma coisa assim [erguendo a perna para frente e ndo para o lado].
Pra mim deu.

(1.3a-00:16:46) Srlukaah: N&o.

(1.3a-00:16:46) Sasha: Pra mim deu!

(1.3a-00:16:48) Pesquisadora: [inaudivel] no ombro? O que que altera no ombro quando ela faz assim?[inclina
0 obro ao erguer a perna].

(1.3a-00:16:52) Mateus: Fica junto.

(1.3a-00:16:54) Gabriel: O ombro ficou reto.

(1.3a-00:17:00) Srlukaah: Como se tivesse, tipo... O ombro aqui. Ele... Quando ele fica assim [paralelo ao
chao]

(1.3a-00:17:04) Srlukaah: A mao, ela vai mais pra 14 [a mao movimenta-se para o lado para dar equilibrio ao
corpo].

(1.3a-00:17:06) Srlukaah: Ela vai mais retinha [no sentido de se manter aberta e se alinhar]

(1.3a-00:17:08) Pesquisadora: E se eu tragar uma reta do ch&o pra cima. Olha o corpo dela.

(1.3a-00:17:13) Pesquisadora: Levanta a perna de novo que nem tu fizeste.

(1.3a-00:17:16) Gabriel: O ponto de equilibrio [perna com abertura lateral, mantendo o corpo equilibrado em
uma s6 perna].

(1.32-00:17:18) Pesquisadora: O ponto de equilibrio... Tu acha que... Ndo entendi.

(1.3a-00:17:21) Gabriel: E, o ponto de equilibrio... N&o sei se fica centralizado.

(1.3a-00:17:25) Sasha: Talvez fica sim porque, tipo [ela para de falar e se move com abertura lateral da sua
perna esquerda, mantendo-se equilibrada na direita]

(1.3a-00:17:25) Sasha: Vai pro lado cair. Tipo... [se continuar a abertura da perna, perde o equilibrio]
(1.3a-00:17:27) Sasha: Entendeu? Tipo... Mais...

(1.3a-00:17:28) Srlukaah: Eu acho que... Ele [o kinect] Ié... Ele 1& a mesma coisa que [iria ler] tu fazendo assim
0 [mostra com o corpo um movimento padrao de langamento de bola de boliche]!

(1.3a-00:17:32) Srlukaah: O brago vai mais pra perto da quadra [no sentido de se aproximar do ch&o].
(1.3a-00:17:34) Srlukaah: Entéo é tipo, a mesma coisa que ela fez s6 que assim {leva a mao proximo ao chao].
(1.3a-00:17:36) Gabriel: O angulo vai mais reto.

(1.3a-00:17:37) Srlukaah: Sim.

(1.3a-00:17:41) Srlukaah: Mas, tipo... Retinho com a quadra.

(1.3a-00:17:45) Gabriel: Entdo... Como € que eu coloco? Coloquei que a velocidade do braco influencia a
velocidade e forca da bola no jogo.

[Siléncio]

(1.3a-00:18:07) Srlukaah: [responde algo, mas esté inaudivel na gravagéo]

(1.3a-00:18:10) Gabriel: T4, mas 0 que eu escrevo sobre essa questdo da perna e estabilidade?
(1.3a-00:18:15) Srlukaah: O dngulo, o dngulo com a pista, tipo, a.... Assim [leva a mao atrs do corpo, em
posicao ereta, mostrando a abertura do angulo feita pelo brago em relagdo ao tronco de seu corpo]]
(1.3a-00:18:19) Srlukaah: Jogar a bola assim. S6 que a pista... Vai jogar assim [movimenta mao para frente,
sem se abaixar]

(1.3a- 00:18:22) Srlukaah: Tipo, ela vai, ela vai estar longe do ch&o. E assim [movimento o corpo de forma a
abaixar o troco, reproduzindo o movimento anterior].

(1.3a2-00:18:26) Srlukaah: Ela esta mais perto do chéo.

(1.3a-00:18:27) Gabriel: Eu acho, ndo meu, eu acho que foi o &ngulo do brago. Tipo quando a gente fez a
jogada normal ... [movimenta o brago permanecendo sentado]

(1.3a-00:18:39) Gabriel: O brago td um pouco descentralizado, assim, pro lado [0 movimento o braco de forma
a coloca-lo mais proximo ao tronco/... Ai, quando ela se apoiou, o brago ficou assim [na diagonal, com o a
linha do ombro na diagonal e em declinio].

(1.3a-00:18:42) Srlukaah: Entdo é por isso que a bola vai muito pra aquele lado [movimento o brago para sua
direita]

(1.3a-00:18:45) Srlukaah: Porque antes era assim [abre o brago de forma a manté-lo declinado em relagdo ao
chéo]

(1.3a-00:18:46) Srlukaah: O braco ... Ele abre. Ele no fica reto. Ele abre.

RIPEM, v. 10, n.3, 2020, pp. 45-69 59




(1.3a-00:18:50) Gabriel: Entdo, o braco mais centralizado tem mais precisao.

(1.3a-00:18:51) Srlukaah: Sim. O braco... Ele tende a abrir. E assim [levanta a perna e mostra a posicédo do
braco centralizado em relacdo a seu corpo]

(1.3a-00:18:55) Srlukaah: Ele vai reto.

(1.3a-00:20:15) Gabriel: Ta, coloquei que ‘o brago mais centralizado em uma linha vertical da mais
estabilidade e precisdo a bola’ [figura 2]

Figura 2— Descobertas Relativas ao Funcionamento do Jogo
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Fonte: A pesquisa.

A cena descrita comeca com 0 questionamento da alteracio ou ndo do
movimento/posi¢do dos pés no lancamento. Essa duvida foi respondida para o grupo com a
resposta do jogo ao movimento corporal. Quando os jogadores visualizam o0 movimento da
perna sendo elevada também no game, Gabriel e Srlukaah falam praticamente a0 mesmo
tempo (1.3a-00:04:57)“Interfere”. Essa certeza da alteracdo da perna so se da com o ato de
pensar-com-TD (Rosa, 2008), isto &, conforme Rosa (2008, p. 106) que “Nessa perspectiva, as
identidades online possibilitam o pensar-com-o-ciberespaco de forma a se perceber com ele,
assim como, uma forma de pensar-com-o-computador de maneira a construir conhecimento
nas relagdes com o mundo ¢ com os outros”. Ou seja, 0 avatar levanta a perna, tal qual Sasha
faz no mundano. Esse fato é entendido como prova de que esse movimento interfere na
jogada. Se o pensar ndo estivesse “com” a tecnologia de fato, de maneira intrinseca como 0
hifen marca, o avatar com sua perna levantada ndo teria 0 mesmo sentido atribuido por
Mateus e Gabriel. Eles sdo-com-Sports-Rivals e pensam-com-0-Sports-Rivals, de tal forma
que entendem que 0 jogo ndo interpretaria a leitura de um movimento, captado pelo Kinect,
gue nao tivesse importancia para a jogabilidade. Nesse sentido, ndo se trata de uma
constatacdo feita com o lancamento da bola, ela ocorre antes do strike se dar. A percepcao de
estar-com-Sports-Rivals possibilita o pensar-com-Spots-Rivals, definindo, antes de lancar,
que a posicdo do pé altera a jogada. Entendemos que Mateus e Gabriel expressam perceber
que o espaco virtual do game possui regras proprias, que provocam pensamentos com esse
espaco, logo, estdo pensando-com-TD.

Como observamos, ndo ha didlogo a respeito do lancamento diferenciado de Sasha. No
entanto, ha percepcao do lancamento, do corpo de Sasha em movimento. As risadas foram
causadas pelo movimento inusitado, a partir do resultado que eles ndo cogitariam se nao
tivessem feito. A surpresa € expressa em risos. A percepcéo se faz sem falas, o que contrasta
com 0 que ja se sabia sobre o jogo e o movimento, parecendo tdo estranha que ndo ha
verbalizagdo. Mas, se “[...] o homem pode falar do mesmo modo que a lampada elétrica pode
tornar-se incandescente” (Merleau-Ponty, 2011, p. 238), por que nada foi dito?

Merleau-Ponty (2011, p. 47) argumenta que “perceber [...] é ver jorrar uma
constelacdo de dados um sentido imanente sem o qual nenhum apelo as recordagdes seria
possivel”. As risadas sinalizam a percepg¢éo dos participantes sobre como ocorre a percepgéo:
imediata, sem andlise prévia, sem recordacdo de algo antes de se perceber. Ela se d& no
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momento em que a acdo ocorre. O grupo sinaliza que ela ocorreu, ndo falando sobre isso, mas
todos a compartilham.

Nesse interim, trazemos, também, Seidel& Rosa (2014, p. 412), que afirmam que o
“[...] percebido pela percepcéo [...] ndo € algo criado ou aparentemente determinado, muito
menos uma ilusdo, mas algo que se da neste encontro com o visto [...] [na] perspectiva
daquele que a ele se dirige intencionalmente”. Devido a isso, Sasha questiona-se se 0 jogo
identificaria o0 movimento do pé, confirmando que sim pelo que foi visto, pela atualizagdo do
jogo e, pensando-com-Sports-Rivals, experimentando o lancamento nessa posicdo. O que se
da nesse momento é a expressao da percepg¢do do ocorrido, fenémeno vivenciado e percebido
por todos do grupo, por meio do movimento corporal de Sasha. Todos acharam graca nessa
surpresa: strike! O que se passa? Risos. Se ndo houvesse percepgao, a nosso ver, ndo haveria
graga.

Srlukaah, dez minutos ap6s o ocorrido, retoma o assunto. O grupo precisava escrever
as descobertas sobre o0 jogo e ele revisita esse movimento para discuti-lo com os demais.
Srlukaah movimenta os pés e pernas como ela fez (fato que é identificado no intervalo 1.3a-
00:16:22 — 00:17:06), tentando entender o ocorrido, sem fazer o movimento de arremesso
com o brago no préprio jogo. Para falar sobre o ocorrido, Sasha repete 0 movimento(1.3a-
00:17:25). Faltavam palavras que descrevessem o percebido, faltava reflexdo sobre o que se
deu. Para ser possivel pensar sobre isso, com a fala, é indispensavel repetir o movimento.
Observando que Srlukaahidentifica a necessidade de se posicionar como Sasha o fez, a
pesquisadora pede que ele refaga 0 movimento em (1.3a-00:17:13)quando diz “Levanta a
perna de novo que nem tu fizeste”.

Observamos que, para conversar sobre a percepcdo corporal, seja do corpo-préprio ou
o de outro, 0 movimento é importante. Merleau-Ponty (2011) elucida que, a0 movimentar o
corpo, o individuo ndo procura as partes dele individualmente, ndo ha necessidade de nenhum
momento para se saber onde estdo as maos quando se vai fazer o lancamento do jogo. Essa
ideia corrobora também a falta de percep¢do de todos 0s movimentos que fazemos ao realizar
uma tarefa, uma vez que ndo movemos o brago de um lugar a outro apenas, mas nosso corpo é
“[...] poténcias ja mobilizadas pela percepgao da tesoura ou da agulha [...]” (Merleau-Ponty,
2011, p. 153), nesse caso, da bola digital. Esse corpo, que ndo é apenas fisico, ndo esta
disposto a perceber cada movimento de cada parte no processo de lancar a bola. Refazer os
movimentos ocorridos, mesmo que estando desconectados, oportunizam percepcdes novas.

A pesquisadora, olhando Sasha realizar o movimento e o fazendo também, logo apds o
lancamento com o qual ela consegue strike, pergunta sobre 0 que ocorre com o0 ombro dela no
movimento. Mateus € o primeiro a responder (1.3a-00:16:52) “Fica junto”. Trazemos
imagens de um lancamento feito por Mateus neste mesmo dia, na figura 3,para tentar
encontrar o sentido dado por ele nesta fala.

Figura 3— Angulacdo Mateus
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Fonte: A pesquisa.

Nesse sentido, a figura 3-A mostra que o inicio do movimento do brago para frente
comecga com o brago inclinado para o lado, ndo estando perpendicular ao chdo. Observamos
na figura 3-B que o brago, ao ser movimentado para a frente, faz um angulo com o tronco
para que siga 0 movimento sem bater no tronco durante o percurso. A figura 3-C é o final do
lancamento, parecendo ser ortogonal ao plano do chdo. Observamos que a figura 3-D busca
retratar 0 movimento com a linha, que ndo se d& de maneira ortogonal ao chdo em todo o seu
deslocamento. O braco desvia do tronco, mesmo que o jogador queira lancar a bola para
frente, sem fazer essa curva. A intencdo do jogador é lancar a bola sem fazer esse desvio, mas
partes do corpo estdo no caminho do movimento.

O braco precisara se inclinar um pouco. Mesmo que o grupo nao tenha falado nada a
respeito disso até antes desta cena se desenrolar, observamos que existe uma angulacdo no
braco ao langar a bola desde o inicio, como mostra a figura 3-B. Como pode o corpo fazer um
movimento sem que se perceba ele no ato?

Quando Sasha levanta o pé, o tronco se inclina para o lado e o bragco ndo precisa
desviar dele. Essa mudanca de postura faz com que o movimento fique mais proximo de ser
ortogonal ao chdo, aumentando a precisdo do movimento em relacdo a mira inicial quando se
comeca a lancar a bola, como representa a figura 4.

Figura 4— Angulacdo Sasha
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Fonte: A pesquisa.

A seta da figura 4-D indica que ndo ha obstaculos no trajeto do braco para o arremesso
acontecer. A posi¢do do ombro, em relagdo ao chao, muda. O tronco, que antes era obstaculo
para o braco, agora esta deslocado. Assim, o que (1.3a-00:16:52) Fica junto?, como Mateus
pergunta. O ombro é o vértice do angulo que o braco de Mateus fazia ao langar na posicéo
mais habitual, como mostra a figura 3-B. De certa forma, podemos entender que o ombro néo
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fica junto ao movimento, ele faz um movimento que atrapalha a mira da bola, apesar de
permitir que 0 movimento ocorra. Quando Sasha se inclina, o ombro (1.3a-00:16:52) fica
junto com o movimento (figura 4-B). Seu ombro ndo mais se move de maneira concorrente ao
Seu corpo.

Nessa perspectiva, Gabriel indica concordar com a ideia da interferéncia, mas expressa
sua percep¢do em(1.3a-00:16:54) deque“O ombro ficou reto”. O ombro ndo pode ficar reto
por ser praticamente um ponto no movimento. Contudo, olhando a figura 3-B, observamos
que o braco esta ortogonal ao chdo e entendemos que foi isso que Gabriel expressou e quis
dizer em relacdo ao ombroficar reto em relacdo ao chdo. Gabriel estd percebendo essa
ortogonalidade, considerando o segmento de reta formado pelo braco esticado com o ombro.
Quando Gabriel se refere ao ombro ele esta partindo o corpo de Sasha em partes, mas nao fala
do braco, nem como ele esta reto. Nos parece ser confuso entender o corpo por partes, mesmo
que seja o de outra pessoa. Merleau-Ponty (2011, p. 268 — 269, grifos nossos) fala do corpo
proprio explicando que “[...] a consciéncia que tenho dele ndo ¢ um pensamento, quer dizer,
ndo posso decompod-lo e recompd-lo para formar dele uma ideia clara [precisa]”. Descrever o
movimento de outro corpo em partes também se faz com estranhamento, ndo o decompomos
ao perceber. Por vezes, no entanto, 0 decompomos para refletir, para tentar o compreender.

O movimento do outro estd sendo entendido com o seu proprio movimento muitas
vezes. Ao pensar 0 movimento, observado na transcricdo das palavras, temos varios
momentos que demonstram que o movimento de quem fala sobre o outro se fez necessario
para conseguir pensar a respeito. Portanto, entender o0 movimento do outro é entender o seu
movimento que € similar ao do outro, corroborando novamente a dificuldade de partir o corpo
proprio em partes especificas que Merleau-Ponty (2011) argumenta. Para entender o
movimento de outro corpo, Merleau-Ponty (2011, p. 251) elucida ainda que “Tudo se passa
como se a intencdo do outro habitasse meu corpo ou como se minhas intengfes habitassem o
seu”. O corpo que movimenta, entdo, ndo é objeto, nem mesmo se for o corpo de outra
pessoa, pois percebemos esse movimento também com nosso corpo-préprio que se langa ao
movimento do outro corpo.

Nessa perspectiva, Srlukaah parece perceber a angulacdo que nos referimos quando
simula o lancamento habitual e o feito por Sasha, falando, enquanto se movimenta, (1.3a-
00:17:00) “Como se tivesse, tipo... O ombro aqui. Ele... Quando ele fica assim (1.3a-
00:17:04) A mao, ela vai mais pra la”. A quantidade de pausas, de movimentos necessarios
para se produzir as palavras a respeito do ocorrido, sdo indicios do pensamento ocorrendo ndo
s6 na fala, mas no movimento também. Entendemos que “[...] € por meu corpo que
compreendo 0 outro, assim como é por meu corpo que percebo ‘coisas’” (Merleau-Ponty,
2011, p. 253), logo, é com meu corpo que sou no mundo. E com meu corpo todo que me
mobilizo para ser no mundo. Além disso, constituo conhecimento sabendo-fazer-com-TD
(Rosa, 2018), pois modifico as a¢bes do jogar, jogando. Ha a compreensdo do porqué a bola
vai mais para a direita, ou seja, devido a posi¢cdo do corpo. Logo, a jogada conseguinte muda
pela reflexd@o sobre o fazer-com-Xbox-kinnect.

N&o obstante, a pesquisadora questiona o0 grupo quanto ao ombro da Sasha, durante o
movimento, tentando encontrar explicagdes para que o langamento tenha 0 movimento mais
“reto”. Gabriel olhando a Sasha repetir fala (1.3a-00:17:16) O ponto de equilibrio... sem
completar a fala. A percepcao se d& imediatamente, mas Gabriel ndo encontra palavras para
expressa-la. Gabriel demonstra(figura 5- A)o que entende por ponto de equilibrio do corpo de
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Sasha em relagdo ao chdo, fazendo uma linha com o movimento do dedo que vai do ponto de
equilibrio em direcdo ao chéo (figura 5-B), de maneira que fosse ortogonal.

Figura 5 — Ponto de equilibrio

Fonte: A pesquisa

Gabriel ainda verbaliza (1.3a-00:17:21)“E, o ponto de equilibrio... N&o sei se fica
centralizado”.Nesse caso, 0 corpo expressa primeiro aquilo que s6 depois Gabriel consegue
explicar. Sasha, que fazia o movimento, discorda dizendo em(1.3a-00:17:25): “Talvez fica
sim porque, tipo... Vai pro lado cair... Tipo... (1.3a-00:17:27) Entendeu? Tipo. Mais...”.Sasha
ndo consegue verbalizar o argumento, ela se movimenta e ao fazer isso entende o que
percebeu. Dessa forma, hd uma expressdo de ideias por meio de seu corpo, pois Sasha nao
verbaliza o movimento, expressa ele com seu corpo. Sasha concorda com Mateus e ele
manifesta que o ponto de equilibrio ndo fica centralizado nessa situacdo. Sasha, apesar de
dizer,“Talvez fica sim...”, manifesta sua compreensdo de que com essa posicao “Vai pro lado
cair”. Nesse interim, quando Sasha repete o movimento para explicar o que estava
entendendo, Srlukaah interrompe Sasha com a expressdo de sua percep¢do. Em(1.3a-
00:17:28), Srlukaahrevela: “Eu acho que... Ele [o kinect] Ié... Ele 1€ a mesma coisa que tu,
fazendo assim, 6!” ¢ em (1.3a-00:17:32), “O braco vai mais pra perto da quadra”.Srlukaah
percebe a distancia da bola em relagdo ao chao, que, nesse caso, é também a distancia da méo
em relacdo ao chdo. Porém, Sasha e Gabriel ndo falavam dessa questdo, nem mesmo Srlukaah
antes. Srlukaah encontra no movimento de Sasha uma nova percep¢do do mesmo movimento
e ele o depura. Gabriel se volta para a questdo anteriormente depurada pelo grupo (1.3a-
00:17:36) “O angulo vai mais reto”. Entendemos que se trata da questdo anterior por ser o
angulo do movimento do arremesso da bola, que impacta no trajeto dela na pista. Srlukaah
concorda, mas relaciona essa ideia com o seu argumento dizendo (1.3a-00:17:41) “Mas,
tipo... Retinho com a quadra”, se referindo a distancia da bola, na méo,ao chéo, no final do
arremesso.

Os angulos que impactam no movimento, que mudam com o lancamento na posicao
mais praticada pelo grupo, sdo de suma importancia para o processo de aprendizagem do
grupo. Ou seja, depurar 0 movimento, percebendo angulos no processo, se fez necessario,
caso contrario, de nada adiantaria fazer mensuracfes. Retomamos, entdo, o que Merleau-
Ponty (2011, p. 243) disserta sobre a comunicagcdo com outros falando que “[...] existe uma
retomada do pensamento do outro através da fala, uma reflex&o no outro, um poder de pensar
segundo 0 outro que enriquece nossos pensamentos proprios”. Por mais que todos estejam
participando da mesma discussdo, ouvindo um ao outro, produzindo pensamentos com as
falas deles e dos demais do grupo, quando a pergunta sobre as descobertas do grupo sobre o
jogo surge, Gabriel pergunta (1.3a-00:17:45) “Ent&o... Como é que eu coloco?”. O siléncio se
faz, expressando a dificuldade coletiva de escrever sobre o que foi falado. O grupo nédo esta
observando as mesmas coisas, provando que ndo esta pensando as mesmas coisas, cOmo
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Merleau-Ponty (2011) argumenta, perfazendo que temos pensémentos préprios nessa
interacdo.

Gabriel quer escrever sobre (1.3a-00:18:10) “essa questdo da perna e estabilidade?”,
e Srlukaah fala do (1.3a-00:18:15) “o0 angulo com a pista”. O que Srlukaah havia expressado
antes era que (1.3a-00:17:32) “O brago vai mais pra perto da quadra”, e, agora, ele retoma a
mesma ideia falando do angulo. As duas ideias, distancia da méo ao chao e angulo do braco,
estdo relacionadas na fala de Srlukaah. No entanto, ao observar a figura 6-A e 6-B,
identificamos que na situacdo representada nas duas partes da figura, a oportunidade de se
trabalhar os angulos formados por paralelas cortadas por uma transversal existe.

Figura 6 — Angulo do brago com o chéo

Fonte: A pesquisa.

Observamos que o angulo formado entre o chdo e o braco de Srlukaah ndo tem relacéo
com a altura que o ombro estd. A figura mostra dois angulos, um definido pelo braco de
Slukaahcom o ch&o na posic¢éo em que ele seencontra (figura 6-B) e outro formado pelo braco
se 0 ombro estivesse mais para cima ou para baixo (figura 6-A). O que define este angulo,
como o chdo ndo se move, é a posi¢cdo do braco. Sendo assim, o angulo com o chdo nédo se
altera de acordo com a distancia da m&o e o chdo, como Srlukaah se refere no trecho
descrito(1.3a-00:18:15), porém oportuniza o trabalho desses conceitos matematicos.

Gabriel estd observando outro angulo, explicando que (1.3a-00:18:27) “Eu acho, néo
meu, eu acho que foi o angulo do braco. Tipo quando a gente fez a jogada normal”,
retomando o didlogo que o grupo ja havia tido. Ele explica mais, dizendo que (1.3a-00:18:39)
“O brago ta um pouco descentralizado, assim, pro lado... Ai, quando ela se apoiou, o braco
ficou assim”. Srkukaah entende o que Gabriel argumenta e acrescenta (1.3a-00:18:42) “Entéo
é por isso que a bola vai muito pra aquele lado”. Ambos os participantes estavam voltados
para angulacBes diferentes, porém Srlukaah concorda com Gabriel. Eles buscam
convergéncias no processo de construcdo da resposta a pergunta proposta. Merleau-Ponty
(2011, p. 243) afirma que “Na compreensdo do outro, o problema é sempre indeterminado,
porque s6 a solucdo do problema fara aparecer retrospectivamente os dados como
convergentes [...]”, portanto, o processo de compreensdo de cada um em relagdo aos demais
ndo € linear. Mesmo que todos discutam as mesmas coisas, parecendo convergir para a
producdo de respostas, a convergéncia so se verifica depois, como estamos fazendo nesse
momento, pois 0 processo é caotico.

Nesse sentido, apresentamos um teste que trata da possibilidade de se levantar o pé no
jogo. Este teste, que se confirma positivo, demonstra que existe interferéncia no
movimento/posicéo dos pés no lancamento da bola. Os atos de ser, pensar e saber-fazer-com-
TD sdo evidenciados quando fazemos relagdo com um boliche jogado no mundano: a
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possibilidade de Ievantar uma perna néo garante que isso interfira no Ian(;amento (caso o jogo
ocorra no mundano), entretanto, no boliche digital, faz com que os estudantes percebam os
movimentos dos outros e constituam seu conhecimento refazendo esses movimentos,
pensando com eles e sentindo-se digitalmente inseridos no mundo cibernético. Angulos,
ideias de paralelismo, perpendicularismo, ortogonalidade, concorréncia, entre outras, séo
percebidas e constituidas na atualizacdo do jogo com os movimentos dos participantes na tela.
Talvez, se tente afirmar que essas ideias matemaéticas ndo foram formalizadas, ndo foram
refletidas do mesmo modo que se faz frente a defini¢Ges claras e precisas e que devido a isso
a constituicdo do conhecimento matematico ndo aconteceu. No entanto, conforme Rosa e
Bicudo (2019, p. 19) “[...] compreendemos a defesa de outra matematica que ndo é a
disciplinar, ainda que ndo desconsidere a sua importancia. Trata-se de um fazer matematico
que busca pelo sentido do que esta sendo realizado”. Entdo, a constituicdo do conhecimento
em mundos cibernéticos também se da pelo primado da percepgao do corpo proprio, pois caso
contrario, ndo haveria motivo para o jogo fazer a leitura dos movimentos efetuados por esse.
N&o haveria necessidade de jogabilidade por meio desse tipo de interface e todas as questoes
de fundo matematico levantadas.

5. Considerac0es Finais

Entendemos que a constituicdo do conhecimento mostra-se com o corpo que fala, se
move, demonstra davidas, faz pausas, da risadas, expressa repeti¢bes, discorda, muda de
assunto, encontra consonancia com os demais, cria novas formas de entender o que se passou.
Ou seja, para que a resposta a pergunta inicial fosse produzida, langamo-nos a percep¢do que
0s estudantes demonstraram ter em cada situacdo. Apds produzir os dados e transcrevé-los,
entre outras cenas, identificamos aquela que abordou evidéncias da percepcdo que o0s
participantes comunicaram em relacéo ao outro. Esta cena foi desvelada, pois lancamo-nos ao
ato de perceber para pesquisar 0 processo de constituicdo de conhecimento se mostrando,
compreendendo e evidenciando a percepcdo como o primado da constituicdo do
conhecimento.

Dessa forma, as percepcOes que 0s participantes expressam ter com 0 movimento do
outro participante se mostram néo dividindo o corpo em partes, pois 0s sujeitos da pesquisa
falam de um corpo parado, ao se referirem ao movimento de langcamento da bola com as
pernas paradas e, também, da altura do corpo como sendo a altura da mdo movimentada até o
tronco, sem especificar essas partes do corpo. Também, além da observacdo do movimento de
guem joga, quem observa tem suas proprias percepcdes e, nesse primado, refletem acerca
disso. Os participantes, entdo, movimentam seus corpos em simulacdo, de maneira idéntica ao
movimento do outro. Assim, para entender o que os olhos viram do movimento de outro
corpo, 0 corpo que vé demonstra, em varios momentos, precisar mover-se igualmente,
procurando percepcdes que os olhos sozinhos ndo sdo capazes de oportunizar. E isso se
desvela na percep¢do dos angulos, da ortogonalidade de seus corpos, da concorréncia do
braco em relacdo ao tronco. Ou seja, é pela expressdo da percep¢do do movimento de outro
corpo que a constituicio do conhecimento matematico se mostra. E quando 0s cossujeitos s&o
0 cerne de sua percepcdo, de forma a expressarem percepcdes durante o movimento dos
outros colegas jogando, isto €, sendo-com, pensando-com e sabendo-fazer-com-TD, no caso,
com-Xbox-kinnect, que eles discutem sobre as percep¢fes nesses momentos, as quais
evidenciam conhecimentos matematicos.

Com isso, entendemos que tecnologias digitais que necessitam do proprio corpo para
se efetuar os movimentos, potencializam o movimento do corpo como o primado do
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conhecimento. A percepcdo dada no corpo proprio é o cerne da atividade matematica
desenvolvida. Assim, evidenciar como se mostra, em uma de suas facetas, a constituicdo do
conhecimento matematico quando se estd com jogos eletrdnicos que utilizam sensores de
movimento, permitem que se vislumbre de maneira potencializada a percep¢do como primado
do conhecimento e essa ndo desvinculada do corpo proprio. E possivel que por meio dessa
nocdo, professores de matematica atentem para o corpo-proprio de seus estudantes em
diversas situacdes educacionais, principalmente, as relacionadas ao trabalho com Tecnologias
Digitais.
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