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Resumo: O artigo apresenta uma investigagdo em desenvolvimento, cujo objetivo
principal € compreender como se constituem 0s processos cognitivos de sujeitos surdos,
emergentes de praticas matematicas mediadas pelo aplicativo GeoGebra. Para atender a
esse objetivo, vem sendo realizada uma pesquisa de cunho qualitativo, delineada sob a
forma de pesquisa-acdo, na qual os participantes sdo alunos surdos do 8° ano de uma
escola publica e bilingue, localizada na regido metropolitana de Porto Alegre, Rio Grande
do Sul. Os conceitos-ferramenta que operam na investigacdo sdo: seres-humanos-com-
midias e politicas cognitivas. Como resultados parciais, observa-se que as praticas
desenvolvidas indicam um movimento de superacdo da recogni¢do ao oportunizar aos
sujeitos surdos praticas de experimentacao, visualizacdo e problematizacéo.
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Emergent cognitive processes of mathematical practices mediated by the GeoGebra
app: an investigation with deaf bilingual students of the 8th year of a public school

Abstract: This paper presents a research in development, whose main objective is to
understand how the cognitive processes of deaf subjects are constituted in mathematical
practices mediated by the GeoGebra app. To reach this objective, a qualitative research
has been developed from the perspective of action research, in which the participants are
deaf students of the 8th year of a public and bilingual school, located in the metropolitan
region of Porto Alegre, Rio Grande do Sul. The tool-concepts that operate in the research
are: human-beings-with-media and cognitive policies. As partial results, it is observed
that the practices developed indicate a movement to overcome recognition by providing
deaf students with practices of experimentation, visualization and problematization.

Keywords: cognitive policies; human-beings-with-media; bilingual education of the
deaf; mobile digital technologies; GeoGebra.

Introducéo

Os movimentos da comunidade surda possibilitaram a conquista e a garantia de
seus direitos linguisticos, politicos e educacionais, 0s quais foram obtidos,
principalmente, a partir do reconhecimento da Lingua Brasileira de Sinais — Libras —
como lingua oficial do Brasil. Esta lingua foi reconhecida em 24 de abril de 2002, pela
Lei 10.436 (BRASIL, 2002). No entanto, somente em 2005 é que foi regulamentada pelo
Decreto 5.626 (BRASIL, 2005), que dispde, principalmente, sobre as diretrizes para a
implementacao de processos educacionais de pessoas com surdez na Educacao Basica e
Ensino Superior.

Decorrente dessa realidade, que é recente, professores e pesquisadores tém se
dedicado a discutir e investigar, dentre outras questdes, sobre a aprendizagem do sujeito
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surdo em diferentes areas do conhecimento, particularmente, em Matematica. Embora
seja possivel observar, atualmente, o desenvolvimento de diversas investigacfes sobre a
aprendizagem de Matematica por esse grupo cultural, seus resultados, ainda, ndo tém sido
suficientes para compreender com mais consisténcia as singularidades da aprendizagem
matematica por alunos surdos, mais especificamente, de seus processos cognitivos.

Nesse contexto, 0 artigo apresenta uma investigacdo em desenvolvimento, cujo
objetivo principal € compreender como se constituem 0s processos cognitivos de sujeitos
surdos, emergentes de praticas matematicas mediadas pelo aplicativo GeoGebra. Para
atender a esse objetivo, vem sendo realizada uma pesquisa de cunho qualitativo, delineada
sob a forma de pesquisa-ac¢do, na qual os participantes sdo alunos surdos do 8° ano de
uma escola publica e bilingue, localizada na regido metropolitana de Porto Alegre, Rio
Grande do Sul.

No intuito de conduzir o leitor a uma compreensdo significativa da investigacao
apresentada neste artigo, propbs-se a estruturd-lo na seguinte forma: inicialmente,
apresentam-se 0s conceitos-ferramenta que fundamentam a pesquisa realizada. Em
seguida, descreve-se 0 método. Apoés, sdo descritas e analisadas algumas das préaticas
desenvolvidas com os sujeitos participantes. Por fim, tecem-se as considerac6es finais,
seguidas das referéncias.

Conceitos-ferramenta

Nesse momento, discutem-se 0s conceitos-ferramenta que operam nesta
investigacdo em andamento, 0s quais ddo conta de descrever e analisar o objeto da
pesquisa. Tais conceitos, que se referem a epistemologia e aprendizagem, sdo, a saber:
seres-humanos-com-midias (BORBA; VILLARREAL, 2005) e cognicdo inventiva
(KASTRUP, 2007).

Borba e Villarreal (2005) apresentam o construto tedrico seres-humanos-com-
midias, por meio do qual defendem que a producdo de conhecimento é realizada por
coletivos constituidos por atores humanos e ndo humanos. Para desenvolvé-lo, apoiaram-
se nos estudos de Lévy (1993, 1999), de Tikhomirov (1981) e de Borba (1995, 1999,
2006). A partir destes estudos, Borba e Villarreal (2005) argumentam que coletivos
constituidos por seres-humanos-com-midias devem ser vistos como a unidade basica que
produz conhecimento. Para os pesquisadores, 0 processo de constru¢do do conhecimento
pode ser considerado social ndo apenas na perspectiva de envolver mais do que um
humano, mas sim pelo entendimento de que esse processo é condicionado pelas
tecnologias da inteligéncia. Desse modo, pode-se afirmar que a escrita, a oralidade e as
tecnologias informaticas sdo, também, coparticipantes na producdo de conhecimento.

Para uma melhor compreensdo desta concepcao epistemoldgica, recorre-se a
Tikhomirov (1981), o qual apresenta trés teorias que auxiliam na compreensao de como
as Tecnologias Digitais (TD) afetam a cogni¢do humana e, consequentemente, como estas
podem afetar a Educagéo, particularmente, a Educacédo Bilingue para Surdos. Embora
este autor tenha desenvolvido teorias a partir do computador, suas contribui¢cdes podem
ser estendidas, também, para as TD. A primeira teoria que propde € a da substituicdo, na
qual o computador é concebido como substituto do ser humano. O argumento favoravel
a esta teoria é o de que o computador consegue estabelecer os mesmos resultados que 0s
seres humanos em determinadas tarefas, e, portanto, pode substitui-los.

A segunda ¢é a da suplementacédo, na qual o computador complementa o ser
humano, isto é, a maquina resolve os problemas que lhes sdo considerados “dificeis” ou
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demorados. Tikhomirov afirma que esta visdo € baseada na teoria da informacao, a qual
defende que o pensamento pode ser fragmentado em pequenas partes. Essa teoria €
criticada, pois “tem uma visdo apenas quantitativa ¢ ndo qualitativa do pensamento”
(BORBA, 1999, p. 287). Em decorréncia dessa perspectiva tedrica, ha uma dicotomia
entre ser humano e tecnologia e, portanto, ndo ha interacao entre tecnologia e cognicao.
Por fim, a terceira teoria, a da reorganizagdo, defende que o computador reorganiza o
pensamento, proporcionando novas possibilidades a atividade humana, como feedbacks
a passos intermediarios de determinadas atividades.

Em cada periodo da historia, o conhecimento humano foi condicionado, de acordo
com Lévy (1993), pelas tecnologias da inteligéncia — oralidade, escrita e informatica —
que estdo relacionadas com a memdria e 0 conhecimento.

As primeiras sociedades se estruturavam pela oralidade, a qual era utilizada para
estender a memoria humana. Nesse sentido, pode-se compreender a importancia dos
mitos para as sociedades orais, pois eram a forma de manter vivas e guardar as partes de
sua cultura. Nessas sociedades, “quase todo o edificio cultural estd fundado sobre as
lembrancas dos individuos. A inteligéncia, nestas sociedades, encontra-se muitas vezes
identificada com a memoria, sobretudo com a auditiva” (LEVY, 1993, p. 77).

A escrita materializada em livros, semelhantes aos quais se tem acesso hoje, é que
permite que a memoria seja estendida de modo qualitativamente diferente em relacdo a
oralidade. A escrita surgiu da necessidade de registrar e difundir os conhecimentos, pois
a oralidade ja ndo atendia mais as necessidades de comunicac¢do humana. Com o advento
da escrita, emerge a linearidade do pensamento e a separacao fisica entre narrador e
ouvinte, ja que o texto pode ser lido em qualquer espaco e tempo, o que possibilitou a
pratica de interpretacao.

Analogamente as tecnologias supracitadas, a informatica, também, representa
uma nova extensdo de memoria. Entretanto, essa extensdo apresenta diferencas
qualitativas em relacdo a oralidade e a escrita. Uma delas se refere ao aspecto de que essa
tecnologia permite que o pensamento linear seja desafiado pelos modos de pensar
constituidos pela simulacdo, experimentacdo e linguagem obtida da fusdo entre escrita,
oralidade, imagens e comunicacao instantanea.

Para 0s sujeitos ouvintes, a fala e a escrita sdo extensdes da memoria, do mesmo
modo que a lingua de sinais e registros visuais sdo extensdes da memoria dos sujeitos
surdos. Com o advento do computador pessoal, o conhecimento passa a ser mais
difundido e todos podem ter acesso a informacéo de acordo com suas necessidades. Desse
modo, a integracdo do computador as tecnologias da oralidade e da lingua de sinais
promovem a emergéncia de novos conhecimentos (CAPPELIN; GRECA; BALBINO,
2015).

Em sintese, a perspectiva epistemoldgica seres-humanos-com-midias coloca em
destaque o papel das midias no processo de producéo do conhecimento, evidenciando que
as midias moldam a maneira como 0 sujeito pensa, do mesmo modo que sdo moldadas
por este mesmo sujeito. Isso, pois “os seres humanos Sd0 constituidos por técnicas que
estendem e modificam seu raciocinio e, a0 mesmo tempo, esses seres humanos estdo
constantemente transformando essas técnicas” (BORBA; PENTEADO, 2005, p. 46).

Esta perspectiva epistemoldgica contribui para compreender que a produgéo do
conhecimento esta condicionada pelo coletivo seres-humanos-com-tecnologias, no caso
desta investigacdo, seres-humanos-surdos-com-tecnologias, colocando em énfase na
interrelacdo entre sujeitos e tecnologias. No entanto, tal perspectiva apresenta um limite
no que se refere a concepgdo cognitiva dos sujeitos. Entende-se que esse tipo de
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concepcao determina o modo de como as tecnologias s@o utilizadas para a producéo do
conhecimento, podendo restringir-se a pelo menos duas finalidades: representagéo ou
invencdo do conhecimento. Essa problematizacdo estd associada a politica cognitiva,
termo definido por Kastrup (2005, 2007, 2008) e pauta-se na distin¢do entre diferentes
concepcdes de cognicdo.

O cognitivismo computacional defende que conhecer significa processar
informacdes oriundas do meio (inputs), produzindo respostas adequadas (outputs). Nessa
perspectiva, a cognicdo € definida como computagdo simbdlica mediada por regras
I6gicas, cujo objetivo € a representacdo adequada do mundo. Seus pressupostos dao
sustentacdo a um movimento que pressupde sujeito e objeto como polos dados a priori
do processo de conhecer.

No paradigma do cognitivismo, a Matematica é concebida como prévia a
existéncia humana. Quando organizada em um saber escolarizado, determina seus objetos
como dados a serem descobertos em sala de aula, pressupondo, também, a existéncia de
um sujeito humano entendido como interioridade, o que significa que representa em si
aquilo que lhe é exterior, isto €, 0s objetos matematicos. Nesse sentido, a aprendizagem
consiste em adequar-se do modo mais perfeito possivel agueles objetos, assumindo-se
como um processo de adaptagdo ao mundo através de sua representacdo
(CAMMAROTA,; CLARETO, 2012).

Configura-se, assim, uma atencdo seletiva, orientada no sentido de uma agéo
eficaz, isto é, a aprendizagem do objeto. E exigida do sujeito aprendente a capacidade de
memorizagdo que dé conta de reconstituir o objeto exatamente como ele é. Ainda, exige-
se uma linguagem desprovida de inconsisténcias e incoeréncias que expresse,
rigorosamente, em texto aquilo que o objeto formal j& assumia. Em sintese, nesse
paradigma, a aprendizagem da Matematica se d& por meio da recognicdo, que produz
imagens de pensamento, as mais fidedignas quanto possivel do objeto mesmo da
Matematica.

Em oposicdo ao cognitivismo computacional que concebe o conhecimento como
representacdo do mundo através do processamento de informacGes por leis e regras
I6gicas, a cognicdo inventiva entende o conhecimento como uma producdo co-
engendrada do sujeito e do mundo. O conceito de cognicdo inventiva, proposto por
Kastrup (2007), sustenta-se nos estudos de Maturana e Varela, desde o conceito de
autopoiese ao de enacdo. A pesquisadora opera uma ampliacdo desse conceito, propondo-
0 como uma cognicao aberta a inventividade e a variacdo, cujos processos levam a
resultados que ndo podem ser antecipados. Assim, para ela, as nogdes de sujeito e objeto
como polos se desfazem pois, sujeito e objeto sdo efeitos da acdo cognitiva, isto é, sdo
coengendrados e produzem-se mutuamente. Logo, a acdo cognitiva ndo € pautada no
sujeito ou numa determinacao do ambiente sobre o homem.

O significado de invencdo que se assume neste artigo é o de diferenciacédo de si.
A invencdo se configura quando a cognicdo sofre transformacdes em sua esséncia para
outra, diferenciando-se de si mesma, em uma diferencga que, na perspectiva bergsoniana,
é de natureza e ndo de grau. Em uma abordagem de diferenca de grau, concebe-se que a
aprendizagem se da pela aquisicdo de mais conhecimento, 0 que determina uma Vviséo
recognitivista, pois somente se acumula graus sem a producao de uma cognicéo original.

Nesse sentido, percebe-se a relevancia dos breakdowns, rupturas no processo de
recognic¢éo fundamentais para transformar a cognicéo de recognitiva em inventiva. Sao
nesses breakdowns que emerge a invencdo de problemas, pois a ruptura consiste na
propria problematizacdo da cognicdo. Portanto, ndo ha sentido em pensar em uma
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adaptacdo ao meio, pois, como se enfatizou anteriormente, a cognicéo se diferencia de si
mesma e é nesse processo de diferenciacdo que ha invencgdo e ndo criatividade, pois esta
se encontra condicionada aos limites decorrentes de uma adaptacéo ao meio.

A partir do exposto, Kastrup (2007) salienta duas possibilidades de se relacionar
com a aprendizagem. Na primeira, aprende-se para adquirir um saber. Pressupde-se
sujeito e objeto como polos distintos e prévios ao processo de conhecer, o que confere a
cognicdo como processamento de dados e solugdo de problemas. A politica que se
configura, desse modo, € a da representacdo (ou recogni¢do), na qual os sujeitos sao
estimulados a se apropriar de modelos e modos de resolucéo de problemas transmitidos
por seus professores. A segunda possibilidade é a politica da invencédo, na qual aprende-
se a aprender para continuar aprendendo e inventando a si mesmo e ao mundo. A
aprendizagem inclui a experiéncia da problematizacdo e invencdo de problemas. Sujeito
e objeto sdo concebidos como efeitos da pratica cognitiva. Nesta perspectiva, conhecer
ndo significa apenas representar, mas criar e produzir realidade. A producdo de
aprendizagem inventiva inclui a recognicdo como ferramenta.

Em sintese, apresentou-se neste topico 0s pressupostos da epistemologia seres-
humanos-com-midias, a qual sustenta que a producdo do conhecimento se da na interacao
entre humanos e tecnologias e que estas reorganizam o pensamento e, a0 mesmo tempo,
sdo moldadas por esses primeiros. No entanto, considera-se que, nessa epistemologia,
estdo presentes politicas cognitivas, as quais orientam o modo de se relacionar com o
conhecimento, as tecnologias, 0 mundo e consigo mesmo. Nesse sentido, recorreu-se ao
conceito de politicas cognitivas para problematizar e ampliar a compreenséo sobre a
epistemologia seres-humanos-com-midias e 0s processos cognitivos que se constituem na
interacdo entre sujeitos e tecnologias. Essa discussdo possibilitou definir os conceitos-
ferramenta para analisar e problematizar os processos cognitivos que emergem no
coletivo seres-humanos-surdos-com-tecnologias-digitais, na perspectiva da cognicéo
inventiva, que € o objetivo principal da pesquisa descrita neste artigo.

Método

A pesquisa desenvolvida assume caracteristicas de uma investigagdo qualitativa
(LUDKE; ANDRE, 1986; BOGDAN; BIKLEN, 1994), pois busca a compreensdo de um
determinado problema, isto €, como se constituem os processos cognitivos emergentes do
coletivo seres-humanos-surdos-com-tecnologias-digitais. Decorrente da perspectiva do
método qualitativo, elegeu-se a pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2003) para desenvolver o
estudo.

Os sujeitos participantes da pesquisa séo 7 alunos surdos do 8° ano de uma escola
publica bilingue, localizada na regido metropolitana de Porto Alegre, Rio Grande do Sul.
A faixa etaria desses sujeitos esta situada entre 14 e 35 anos e, salienta-se que o autor
responsavel pela pesquisa apresentada neste artigo €, também, o professor de Matematica
desses sujeitos.

Para a producdo dos dados, recorreu-se aos seguintes instrumentos: materiais
produzidos pelos alunos, registros em diario de campo, registros fotograficos e de video
e entrevistas individuais. Esses instrumentos foram utilizados no contexto de uma
Unidade de Aprendizagem criada para desenvolver atividades de Matemética mediadas
pelo software GeoGebra. De acordo com Hillesheim (2006, p. 31), a UA “é um conjunto
de atividades escolhidas para trabalhar um tema, envolvendo conteddos, habilidades e
atitudes que sdo integrados e organizados com a intengdo de proporcionar aprendizagem
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significativa”. Nesse sentido, uma UA consiste em um conjunto de atividades elaboradas,
estrategicamente, com a intencdo de promover processos de reconstrucdo de conceitos
pelos alunos.

As atividades que constituem a UA foram planejadas sob a perspectiva da
cognicdo inventiva, de modo que possibilitassem aos alunos ndo somente a representacédo
dos objetos matematicos por meio do GeoGebra, mas sim sua problematizacdo e
levantamento de questdes relevantes a partir da interagdo com seus colegas, professor e
tecnologia digital em questdo. Ainda, buscou-se, também, conferir flexibilidade a
estrutura das atividades para que ndo limitassem as interacdes dos alunos, isto €, para que
pudessem dar aos sujeitos maior liberdade de interagéo, expressao de seus pensamentos
e de problematizacdo, os quais sdo elementos fundamentais para o desenvolvimento de
uma aprendizagem inventiva.

Descricdo e Analise

As atividades da UA estéo sendo desenvolvidas desde o final do més de agosto e
pretende-se conclui-las em dezembro deste ano. Para realiza-las, vem-se disponibilizando
duas horas-aula, semanalmente, na disciplina de Matematica, ministrada pelo professor-
pesquisador e autor deste artigo. Nesse momento, serdo descritas e apresentadas analises
parciais de trés atividades mediadas pelo GeoGebra, as quais abordam contetdos de
Matematica previstos pelo Plano de Estudos da escola em gque estudam os sujeitos surdos,
participantes da pesquisa.

Ressalta-se que, inicialmente, foi solicitado aos alunos que realizassem o
download do aplicativo GeoGebra em seus smartphones. Apenas dois alunos néo
puderam fazé-lo, pois um deles ndo possui celular e outro ndo conseguiu baixa-lo devido
a restrices técnicas de seu aparelho. Nesse caso, foi-lhes emprestado um tablet para
realizar as atividades em dupla. Os alunos demonstraram interesse em baixar o aplicativo,
fazendo-o rapidamente. Considera-se que esse interesse ocorreu devido a oportunidade
em realizar atividades com seu celular, que é um recurso muito utilizado em seu cotidiano
e com o qual estdo familiarizados. Ainda, observa-se que 0s alunos possuem curiosidade
em experimentar aplicativos ou recursos diferentes de seu celular. Essa observacéo foi
fundamental para que o professor planejasse as atividades da UA e selecionasse o
aplicativo GeoGebra, visando atender aos objetivos de aprendizagem dos alunos.

Apds o download do aplicativo, os alunos tiveram um momento de exploracédo
dos recursos disponiveis pelo Geogebra, no qual o professor lhes explicou seu objetivo e
a funcdo de algumas de suas ferramentas, tais como Ponto, Segmento, Poligono,
Perimetro, Comprimento e Area. A explicacio de cada uma dessas ferramentas basicas
ocorreu no seguinte modo: inicialmente, foi apresentada a ferramenta Ponto com alguns
exemplos e, em seguida, solicitou-se aos alunos que marcassem 4 pontos na area de
trabalho do aplicativo. A partir dessa atividade, os sujeitos foram desafiados a tentar
encontrar a ferramenta que Ihes permite tracar um segmento entre 0s pontos e, desse
modo, formar uma figura geométrica®. Alguns alunos obtiveram éxito nessa tarefa. Apds,
o professor Ihes explicou o uso das ferramentas de comprimento, perimetro e area.

Nessa atividade, predominou a perspectiva recognitiva, pois o professor assumiu
a tarefa de transmitir informagdes sobre 0 GeoGebra e de instruir os alunos sobre algumas
de suas ferramentas. Assim, os alunos desempenharam uma pratica de reproducdo das

! Salienta-se que os alunos ja estudaram alguns conceitos basicos de geometria.
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acOes do professor no aplicativo, isto é, o professor lhes orientava, por exemplo, como
construir um retangulo e, em seguida, os alunos o reproduziam em seu aplicativo. Foi
necessario, nesse momento, desenvolver uma pratica recognitiva para que os alunos
pudessem se apropriar das ferramentas basicas do GeoGebra, as quais seriam
demandadas em atividades posteriores, possibilitando-lhes a problematizacdo de sua
cognig&o e, consequentemente, invencdo de problemas. Desse modo, compreende-se que
praticas recognitivas sdo necessarias para o desenvolvimento da aprendizagem inventiva,
ou seja, a cognicdo inventiva inclui a recognicdo como ferramenta. Ainda, em outras
palavras, a invencdo surge de base recognitiva (KASTRUP, 2007).

Outra atividade proposta aos alunos foi a construcdo de triangulos escaleno,
isdsceles e equilatero, com medidas dos lados de sua escolha. Para o desenvolvimento
desta atividade, os alunos ja possuiam conhecimentos prévios sobre o conceito e
propriedades de cada um desse tipo de triangulo, além de seus sinais em Libras,
combinados durante a aula. Para atender ao objetivo dessa tarefa, os alunos recorreram a
ferramenta Poligono e construiram, sem dificuldades, os triangulos escaleno e isosceles.
Entretanto, apresentaram dificuldades em construir um tridngulo equilatero, pois a
ferramenta selecionada ndo Ihes permitia construi-lo, de modo que todos seus lados
apresentassem a mesma medida.

Nesse momento, entdo, fez-se necessaria a intervencdo do professor para
problematizar essa dificuldade. Essa atitude de problematizar junto aos alunos é
pertinente, uma vez que 0s sujeitos da investigacdo apresentam dificuldades em elaborar
perguntas relevantes sobre o objeto de estudo. Eles estdo habituados a préaticas de
repeticdo e, portanto, a uma aprendizagem recognitiva. Desse modo, o papel do professor
¢ fundamental para conduzi-los a provocar “rachaduras” em sua cogni¢do para que
possam aprender inventivamente. Apds esse momento de problematizacdo, foi-lhes
sugerido o uso da ferramenta Poligono Regular para a constru¢cdo de um triangulo
equilatero. Ao inserir dois pontos na area de trabalho do GeoGebra e escrever o nimero
de vértices do poligono desejado, este recurso permite a constru¢do de poligonos
regulares cujas medidas de seus lados sdo iguais.

Destaca-se, também, a atividade de encontrar, utilizando o GeoGebra, a medida
dos lados de um retangulo, dadas as suas medidas de area e perimetro. Ou, ainda,
encontrar as medidas de uma grandeza, dados area/perimetro e medida de um dos lados.
Essa atividade foi organizada em forma de tabela (Figura 1) para que as informagdes
pudessem ser visualizadas e compreendidas mais facilmente. Isso, pois alguns dos alunos
surdos, participantes desta investigacao, apresentam dificuldades em ler e compreender
enunciados em Lingua Portuguesa escrita.

Figura 1 - Atividade com tabela

RETANGULO PERIMETRO AREA BASE ALTURA
A 16 3
B 18 20
C 8 4
D 5 5
E 26 8
F 2 6

Fonte: o autor

Para realizar essa atividade, os alunos construiram cada retangulo da tabela no
aplicativo, utilizando, primeiramente, a ferramenta Poligono e, em seguida, recorreram
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as ferramentas Distancia, Comprimento ou Perimetro e Area para definir as medidas de

seus lados e grandezas (Figura 2).
Figura 2 — Retangulo construido no aplicativo GeoGebra

A DA=3 D

Perimetro di ABCD =16

AB=5 CD=5

Areadi ABCD =15

BC=3

Fonte: o autor

Apbs esse procedimento, os alunos obtiveram como produto um retangulo
experimental digital, isto €, um retangulo para realizar o experimento de encontrar as
medidas de seus lados, perimetro e area por meio da manipulacdo de suas dimensdes.
Desse modo, ndo era necessario construir um novo retangulo para realizar cada atividade,
pois bastava, utilizando o mesmo retangulo e com o toque na tela do smartphone/tablet,
arrastar seus segmentos de comprimento e altura, diminuindo ou aumentando suas
medidas. Esse procedimento possibilitou aos sujeitos interagir com o retangulo
experimental, manipulando-o para encontrar os valores das medidas que determinam as
grandezas dadas ou vice-versa. Ainda, essa pratica lhes oportunizou ir além da
visualizagdo estética, na qual o sujeito apenas visualiza uma imagem e busca desenvolver
interpretacdes sobre, sem interagir com ela e manipula-la de acordo com seu interesse e
conhecimentos prévios.

Desse modo, considera-se que essa atividade oportunizou aos sujeitos um papel
mais ativo, j& que puderam desenvolver praticas experimentais ao manipular as
dimensGes do retangulo e, também, praticas visuais de interpretacdo na tentativa de
encontrar relagfes entre as medidas dos lados de um retangulo e medidas de sua area e
perimetro. Durante o desenvolvimento dessa atividade, dois alunos construiram,
inicialmente, apenas alguns retangulos e, logo apds, completaram a tabela sem precisar
manipular outros, o que evidencia a compreensdo da relacdo entre medidas dos lados e
medidas das grandezas. Os outros alunos completaram a tabela com o apoio do retangulo
experimental.

Esse tipo de atividade, em que o aluno necessita participar ativamente, realizando
praticas de experimentacdo e visualizacdo em Matematica, contribui-lhe para tomar
consciéncia de suas acOes, pensamento e aprendizagem. Nesse sentido, quando o aluno
percebe a si mesmo e tem a oportunidade de assumir sua propria aprendizagem, ha mais
possibilidades de problematiza-la e levantar questdes pertinentes, o que é essencial para
o desenvolvimento de uma aprendizagem inventiva. O aluno que ndo é conduzido a
praticas de experimentacdo e problematizacdo apenas tem a possibilidade de representar
0 conhecimento transmitido pelo professor e, desse modo, continuar perpetuando uma
visdo de mundo recognitiva.

Em sintese, as atividades descritas e analisadas acima evidenciam, de um modo
geral, que as praticas produzidas no interior do coletivo seres-humanos-surdos-com-
GeoGebra indicam um movimento de superacdo da recogni¢do ao oportunizar aos
sujeitos surdos a interagir e produzir conhecimento de Matematica, utilizando tecnologias
digitais mdveis (smartphones, tablet e aplicativo de geometria dindmica). Salienta-se,
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ainda, que propostas de atividades que possibilitam ao aluno praticas de experimentacéo,
visualizacdo e manipulagéo podem proporcionar a criagdo de ambientes de aprendizagem
inventiva pautados na problematizacéo.

Considerac0es Finais

O artigo descreveu parte de uma investigacdo em fase inicial de desenvolvimento,
cujo objetivo principal é compreender 0s processos cognitivos de sujeitos surdos
bilingues, emergentes de uma Unidade de Aprendizagem (UA) de Matematica mediada
pelo aplicativo GeoGebra.

Ressalta-se que a relevancia do desenvolvimento dessa investigacdo nao ¢é apenas
oportunizar experiéncias de invengdo por meio de Tecnologias Digitais aos sujeitos
surdos, mas, também, de valorizacdo de sua cultura. No entanto, considera-se que as
préticas de aprendizagem inventiva possibilitam a emergéncia de elementos proprios da
cultura surda, enquanto que, nas recognitivas, ndo ha espaco para sua expressdo. Nessas
praticas recognitivas, 0s processos cognitivos sao apenas representacdes do mundo e ndo
ha neles elementos préprios da cultura surda, uma vez que o sujeito surdo apenas reproduz
conhecimentos, conhecimentos estes oriundos de uma cultura ouvinte.

Para finalizar, as praticas desenvolvidas no interior do coletivo seres-humanos-
surdos-com-GeoGebra indicam um movimento de superacdo da recognicdo ao
oportunizar aos sujeitos surdos praticas de experimentacdo, visualizacdo e
problematizacéo, favorecendo, assim, a criacdo de ambientes de aprendizagem inventiva.

Referéncia

BOGDAN, R; BIKLEN, S. Investigacao qualitativa em educacdo: uma introducao a
teoria e aos métodos. Porto: Porto Editora, 1994.

BORBA, M. C. Teaching Mathematics: computers in the classroom. The Clearing
House, Washington, v. 68, n. 6, p.333-334, jul. 1995.

. Tecnologias informaticas na Educacdo Matematica e reorganizacdo do
pensamento. In: BICUDO, M. A. V. (org.). Pesquisa em Educacdo Matematica:
concepcdes e perspectivas. Sdo Paulo: UNESP, 1999.

. Humans with Media: a performance collective in the classroom? Keynote
Address at the Fields Symposium on Digital Mathematical Performance, June 2006.
Disponivel em <http://www.edu.uwo.ca/dmp/>. Acesso em: 20 ago. 2008.

BORBA, M. C; PENTEADO, M. G. Informatica e Educacdo Matematica. Belo
Horizonte: Auténtica, 2005.

BORBA, M.C; VILLARREAL, M. E. Humans-with-media and the reorganization of
mathematical thinking: information and communication technologies, modeling,
visualization and experimentation. New York, NY: Springer, 2005.

BRASIL. Decreto n. 5.626, de 22 de dezembro de 2005. Regulamenta a Lei n. 10.436, de
24 de abril de 2002, que dispde sobre a Lingua Brasileira de Sinais - Libras, e o art. 18 da

V. 15 N° 2, dezembro, 2017



http://www.edu.uwo.ca/dmp/

r CINTED-UFRGS 10 Novas Tecnologias na Educacao

Lei no 10.098, de 19 de dezembro de 2000. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica; Casa
Civil, 2005. Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-
2006/2005/decreto/D5626.htm>. Acesso em: 08 out. 2016.

BRASIL. Lei n. 10.436, de 24 de abril de 2002. Dispde sobre a Lingua Brasileira de
Sinais. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica; Casa Civil, 2002. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/2002/ L10436.htm>. Acesso em: 08 set.
2016.

CAMMAROQOTA, G.; CLARETO, S. M. A cognicdo em questéo: invencao, aprendizagem
e Educacdo Matematica. Praxis Educativa, Ponta Grossa, v. 7, n. 2, p. 585-602,
jul./dez.2012.

CAPPELIN, A; GRECA, L. M; BALBINO, R. O uso de recursos tecnoldgicos na
alfabetizacdo matematica das criancas surdas. Revista Espaco, n. 43, jan./jun. 2015. p.
167-197.

HILLESHEIM, R. A viabilidade do educar pela pesquisa a partir de uma Unidade de
Aprendizagem sobre serpentes. 2006. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo em Ciéncias
e Matematica) — Faculdade de Fisica, Programa de Pés-graduacdo em Educacdo em
Ciéncias e Matematica, Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul — PUCRS,
Porto Alegre, 2006.

KASTRUP, V. Politicas cognitivas na formacdo do professor e o problema do devir-
mestre. Revista Educacéo e Sociedade, Campinas, vol. 26, n. 93, p. 1273-1288. 2005.

. A'invencao de si e do mundo: uma introducdo do tempo e do coletivo no estudo
da cognicdo. Belo Horizonte: Auténtica, 2007.

. Cognicdo contemporanea e a aprendizagem inventiva. In. KASTRUP, V;,
TEDESCO, S; PASSOS, E. Politicas da cognicao. Porto Alegre: Sulina, 2008.

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica.
Rio de Janeiro: Editora 34, 1993.

. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed.34, 1999.

LUDKE, M.; ANDRE, M. Pesquisa em educac&o: abordagens qualitativas. S&o Paulo:
EPU, 1986.

THIOLLENT, Michel. Metodologia da Pesquisa-Acao. Sdo Paulo: Cortez, 2003.
TIKHOMIRQV, O. K. The psychological consequences of computarization. In:

WERTSCH, J. V. (Ed.). The Concept of Activity in Soviet Psychology. New York: M.
E. Sharpe Inc., 1981, p. 256- 278.

V. 15 N° 2, dezembro, 2017




