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RESUMO

Essa pesquisa buscou compreender as maneiras como a producdo de cartoons
digitais e as tecnologias utilizadas no ensino remoto emergencial podem influenciar
na aprendizagem de matematica de alunos da educacéo basica do campo. Para isso,
foi ofertado um projeto de ensino, intitulado: “Intertoons: Interdisciplinaridade-com-
cartoons”. Esse projeto de ensino teve uma proposta interdisciplinar com as disciplinas
de Matematica, Portugués, Ciéncias e Artes, por meio da producdo de cartoons
matematicos. Os participantes desta pesquisa foram estudantes do 6° e 7° ano do
Ensino Fundamental da Escola Estadual Unido da Chapada do municipio de Campo
Novo do Parecis-MT. Os encontros ocorreram entre outubro e dezembro de 2020,
com a carga horaria de 82 horas, foram realizados de forma remota, por meio das
Plataformas Digitais Microsoft Teams e WhatsApp. A questdo que norteou esta
pesquisa foi assim formulada: Como os alunos do ensino fundamental se mobilizam
para produzir Matematica com cartoons digitais durante o Ensino Remoto
Emergencial? Para respondé-la, adotamos o paradigma qualitativo de pesquisa. A
producdo dos dados utilizou os seguintes procedimentos: observacao participante,
guestionarios, entrevistas e registros audios visuais. Os dados foram analisados com
o método de inducao analitica e a fundamentacéao tedrica se baseou nos pressupostos
presentes no sistema de atividade Seres-Humanos-Com-Midias, que possui suas
raizes tedricas na Teoria da Atividade, em consonancia com as ideias do construto
Seres-Humanos-Com-Midias. A perspectiva pedagdgica adotada teve énfase nas
metodologias ativas no ensino remoto emergencial. Os resultados indicaram que uma
das maneiras que a producdo de cartoons influenciou na aprendizagem de
matematica, por parte dos discentes, foi proporcionando a interdisciplinaridade por
meio das tecnologias digitais. A proposta também influenciou o surgimento de tensées
no sistema de atividade. Outra maneira ocorreu por intermédio da modalidade do
Ensino Remoto Emergencial, a qual influenciou os alunos na pesquisa das tarefas
investigativas, e quando ndo encontravam respostas prontas, condicionou-os a busca
do novo. Essa busca pelo novo foi outra maneira que influenciou na aprendizagem,
pois 0 planejamento da professora possibilitou a pesquisa aos discentes,
desenvolvimento da autonomia e da educacdo matematica critica. Contudo, as
maneiras encontradas também influenciaram de maneira negativa, como por exemplo,
a falta de acesso a internet para todos, o que dificultou a interacdo entre os
participantes.

Palavras chaves: Cartoons; Ensino de Matematica; Tecnologias digitais;
Coronavirus.



ABSTRACT

This research sought to understand the ways in which the production of digital cartoons
and the technologies used in emergency remote teaching can influence the learning
of mathematics of students in basic field education. For this purpose, a teaching project
was offered, entitled: "Intertoons: Interdisciplinarity-with-cartoons”. This teaching
project had an interdisciplinary proposal with the disciplines of Mathematics,
Portuguese, Arts and Informatics, through the production of mathematical cartoons.
The research participants were students of the 6th and 7th grades of elementary school
of the Unido da Chapada State School in the municipality of Campo Novo do Parecis-
MT. The meetings took place between October and December 2020, with a workload
of 82 hours, and held remotely, through the Microsoft Teams and WhatsApp Digital
Platforms. The question that guided this research was formulated as follows: How do
elementary school students mobilize to produce Mathematics with digital cartoons
during Emergency Remote Education? To answer it, we adopted the qualitative
paradigm of research. Data production used the following procedures: participant
observation, questionnaires, interviews and audio visual records. The pedagogical
perspective was with emphasis on active methodologies and emergency remote
education. The data were analyzed with the analytical induction method and the
theoretical foundation was based on the assumptions present in the Human Beings-
With-Media activity system, which has its theoretical roots in Activity Theory, in line
with the ideas of the Human Beings-With-Media construct. The results indicated that
one of the ways that the production of cartoons influenced the learning of mathematics
was to promote interdisciplinarity through digital technologies. The proposal also
influenced the emergence of tensions in the activity system. Another way was by the
modality of Emergency Remote Education, which influenced students in the research
of investigative tasks, and did not find ready answers, which conditioned students to
search for the new. This search for the new was another way that influenced learning,
because the teacher's planning enabled research, development of autonomy to learn
to use other Digital Technologies - DT. But the ways found also influenced negatively,
such as the teacher's immediate responses to the students’ doubts, which
consequently prevented the development of expansive learning minicyclones. Another
negative factor that influenced was the lack of internet access for all, which made it
difficult to interact between participants in critical mathematics education and evidence
of expansive learning.

Keywords: Cartoons. Mathematics Teaching. Digital Technologies. Coronavirus.
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1 INTRODUCAO

O SARS-CoV-2 causou uma “revolucdo” no mundo e em diversas areas da
sociedade. Com isso, as tecnologias digitais (TD) serviram como alternativas para a
nossa sobrevivéncia. Isso nos levou a desenvolver TD e utiliza-las em todos os setores
da sociedade, inclusive na educacéo.

Nesse viés, autores como Borba (2021) e Borba, Souto e Canedo Jr. (2022)
argumentam sobre o surgimento da quinta fase das Tecnologias digitais. Sendo esta
marcada pela presenca do “virus”, que contribuiu para o aumento da utilizagcado das
TD. Essa fase destacou-se mediante o surgimento do novo Coronavirus, que possuli
indices altissimos de contagio entre as pessoas. Para amenizar e evitar a sua
disseminacéao, foi necessario um conjunto de ac¢fes para limitar o convivio social.
Desse modo, foi adotado o “distanciamento social” e em lugares que possuem
aglomeracdo de pessoas — como igrejas, comércios, parques, shoppings, e
principalmente as escolas — tiveram suas atividades interrompidas sobre
aconselhamento da Organizacdo Mundial de Saude (OMS).

Mediante este “caos” vivido entre margo de 2020 até aproximadamente marco
de 2022, foram expostos varios impactos na sociedade, sobretudo, na educacéo.
Diante disso, foi necessaria uma nova postura profissional de todos setores, dentre
eles, o educacional. Todos os sistemas de ensino tiveram que discutir acées para
implementar novos métodos de ensinar com a utilizacdo de TD.

Os professores, por exemplo, reinventaram-se, adaptaram e aprenderam a
utilizar diferentes metodologias, como a internet para promover a democratizagéo do
saber em tempos de pandemia. Borba, Souto e Canedo Jr. (2022) comentam que é
uma utopia pensar em voltarmos ao que era antes da pandemia, ou Sseja,
transformamos as tecnologias e estamos sendo transformados por elas. Isso mostra
que a nossa prética docente esteve e ainda estd em processo de transformacéo, a
gual teve um ator protagonista, “o virus”, que desempenhou o que Borba e Souto
(2020) e Borba; Malheiros; Amaral (2021) chamam de “agency”, “poder de agao”.
Dessa forma, entendemos que ndo s6 humanos tém poder de acédo, mas que as TD
e 0 virus também desempenham essa movimentacdo, pois podem transformar e

reorganizar forma como podemos viver em sociedade.
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Nesse sentido, percebemos que os fatores sociais e culturais, por exemplo, a
presenca de um virus colocou todos em “acédo”, em um processo de transformacao
em que os seres humanos e a internet foram mobilizados por fatores de sobrevivéncia
em tempos de pandemia.

Com isso, podemos destacar que diante da atual crise pandémica a internet se
tornou algo fundamental no cotidiano das pessoas, pois além de promover novas
praticas sociais, proporcionou a insercédo de novas maneiras de aprender por meio da
utilizacdo das TD. Nesse direcionamento, podemos salientar que as TD sao atrizes
protagonistas nos processos de ensino e aprendizagem, pois elas permitem um
cenario alternativo e inovador.

Além disso, as TD desenvolvem outras formas de interacdo, comunicacao e
colaboracdo entre professores e alunos, as quais had muito tempo vém sendo
discutidas por varios pesquisadores, como Barros (2014); Azevedo (2015); Souto
(2015); Costa e Souto (2016); Souto e Borba (2016); Borba, Silva e Gadanidis (2015).
Dentre esse rol de autores, damos énfase a Azevedo (2015), pois h& sete anos ja
afirmava que as escolas estavam tendo que fazer o uso urgente das TD no ensino,
uma vez que estas estavam a cada instante mais presentes no cotidiano de todos
seres humanos.

Perante a isso, com a presenca do SARS-CoV-2 e diante do cenario que o
distanciamento social provocou, foi essencial que as escolas se readaptassem e
inserissem de forma urgente as TD para dar continuidade aos processos de ensino e
aprendizagem durante a pandemia. Com isso, emergiu a necessidade de reestruturar
a rotina das escolas, tendo como principal objetivo desenvolver praticas pedagdgicas
gue contribuissem nos processos de ensino e de aprendizagem dos docentes e dos
discentes respectivamente.

Diante disso, na posicéo de professora de Matematica e pesquisadora, e autora
da presente dissertacdo considero importante pesquisar o desenvolvimento de
propostas de estudo com o uso de TD. Tal posicionamento foi constituido com base
em nossa realidade, pois, € algo que faz parte da nossa pratica docente, de trabalhar

em projetos de ensino e extensdo desenvolvidos no Instituto Federal de Educagéo
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Ciéncia e Tecnologia do Estado de Mato Grosso, Campus Campo Novo do Parecis
(IFMT/CNP).

A partir disso, elaboramos a seguinte problematica: Como os alunos do ensino
fundamental se mobilizam para produzir Matematica com cartoons digitais durante o
Ensino Remoto Emergencial? Para dar conta de encontrar resposta(s) a essa
questdo, delineamos esta pesquisa a luz da Teoria da Atividade (TA) e do construto
Seres-Humanos-Com-Midias. Ademais, foi utilizada a inducdo analitica modificada
para analise dos dados da pesquisa.

Nesse sentido, embasamo-nos nos resultados de alguns autores, como Costa
(2017), a qual verificou a producdo de cartoons no ensino meédio. A autora
desenvolveu um ambiente em que os discentes pudessem ser 0s protagonistas no
processo de aprendizagem. Isso os permitiu trabalhar em equipe, experimentar,
explorar, discutir com colegas e professor, ou seja, um ambiente escolar que |hes
possibilitasse um modo diferente de aprender.

Ao mesmo tempo, esta pesquisa também se relaciona com os resultados de
outras pesquisas. Costa e Souto (2016), por exemplo, concluiram que a elaboracao
de cartoons mateméticos digitais no Ensino Médio podem contribuir para romper com
a maneira encapsulada com que a Matemética tem sido ensinada. Além disso, 0s
autores em questao entendem que os cartoons tem potencial interdisciplinar e que as
interacbes entre alunos-professores, alunos-softwares, alunos-alunos e alunos-
internet, durante a producdo dos cartoons, podem contribuir para o processo de
aprendizagem expansiva.

Em outra pesquisa, Costa (2017) investigou os papéis das TD durante a
producéo de cartoons no Ensino Médio. Seus resultados apontaram que elas podem
possibilitar aos alunos reflexdes, argumentacgdes e criticas, servindo como propulséao
para aumentar o espaco para aprendizagem da Matematica.

Ja Cunha (2018), em sua , discutiu a formacao continuada de professores com
base no modelo Blended learning. Na realizacdo de uma formacao, os professores
experimentaram as TD para producédo de materiais multimodais do tipo cartoon. Os
resultados obtidos apontaram que a proposta provocou o surgimento de contradigcdes
internas nos sistemas de atividades, resultando em movimentos para a ruptura da

encapsulacdo da formagao continuada.



17

Por sua vez, Silva (2019) € um exemplo de pesquisa realizada na formacao
inicial em um curso de extensé&o. A autora buscou entender as contradi¢cdes internas
gue surgiram durante a producéo de cartoons matematicos na formacao inicial. Seus
resultados contribuiram para as praticas pedagogicas dos sujeitos da pesquisa que
serédo futuros professores.

Além disso, os resultados das autoras supracitadas indicaram o rompimento da
‘imagem encapsulada” da disciplina de Matematica. Esse ponto, de fato, € um dos
maiores desafios que encontramos no cotidiano escolar, seguido pela desmotivacéo
dos alunos em aprender a disciplina por acharem ela engessada, abstrata e sem
relacdo com o cotidiano.

Esses fatores e pesquisas motivaram a autora desta dissertacéo a realizar esta
pesquisa. Sendo um deles a possibilidade de verificar se 0s movimentos indicados
por Costa (2017), no Ensino Médio, podem ser observados ou podem ser semelhantes
no Ensino Fundamental em uma comunidade do campo.

Com base na pergunta de pesquisa, Nnosso objetivo é compreender as maneiras
como a producédo de cartoons digitais e as tecnologias utilizadas no ensino remoto
emergencial podem influenciar na aprendizagem Matemética de alunos do Ensino
Fundamental de uma escola de campo da Educacéo basica no municipio de Campo
Novo do Parecis-MT.

Metodologicamente, este estudo é de abordagem qualitativa, tendo como base
0s pressupostos de Borba e Araljo (2019). Os dados desta pesquisa foram
produzidos durante o ensino remoto emergencial na Escola Estadual Unido da
Chapada, com a producdo de cartoons matematicos, tendo como participantes de
pesquisa os alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental da referida escola.

Tendo em vista a sugestao de Borba e Araujo (2019), referente a importancia
de utilizar diferentes procedimentos de dados como uma forma de aumentar a
credibilidade e qualidade de uma pesquisa que adota a abordagem qualitativa,
procedemos a seguinte producdo de dados: observacao participante, questionarios,
entrevistas e registros audio visuais.

Para tal, foi ofertado um projeto interdisciplinar, intitulado, “Intertoons:

Interdisciplinaridade-com-Cartoons para alunos do Ensino Fundamental”’, com a
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participacdo das disciplinas de Portugués, Artes, Ciéncias e Matematica, visando a
producdo de cartoons matematicos. A metodologia de ensino utilizada foi Ensino
Remoto emergencial com énfase nas metodologias ativas e modelos de rotacéao,
considerando as ideias propostas por Christensen, Horn e Staker (2013), Valente
(2014); Bacich; Moran (2018) e Castellar (2016).

A fundamentacéo tedrica baseia-se no sistema de atividade Seres-Humanos-
Com-Midias, que possui suas raizes tedricas na Teoria da Atividade (TA), em conjunto
com as ideias do construto Seres-Humanos-Com-Midias (BORBA, 1993; BORBA,
1999; BORBA,; VILLARREAL, 2006).

Diante do exposto, findamos esta subsecdo e, na sequéncia, dedicamos
atencdo a trajetdria académica da autora da presente investigacdo, haja vista que

influenciou na escolha do tema desta pesquisa.

1.1 Trajetdria Académica

A problematica desta pesquisa esta intimamente relacionada com a nossa
pratica docente, em que pudemos vivenciar os desafios dos processos de ensino e de
aprendizagem. Ao lecionar pude! perceber a grande dificuldade que os alunos
possuem em entender e aplicar os conceitos matematicos, o que consequentemente
leva a altos indices de desmotivacao e desinteresse de grande parte desse publico
para querer aprender Matemética.

Com essas inquietacdes, prossegui repensando sobre o processo de saber-
ensinar, aprender-ensinar, constituir-se como docente, processos de ensino e de
aprendizagem. Um dos problemas que sempre me fazia repensar a postura
profissional que desempenho, era como ensinar de forma interativa e despertar o
interesse dos alunos. Em consequéncia disso, na graduacao, tive a oportunidade de
participar como bolsista do Programa de Iniciacédo a docéncia (PIBID), que possibilitou
algumas abordagens diferenciadas para despertar e promover o processo de ensino
e aprendizagem da Matematica.

Nesse espaco, convem expor acerca do PIBID, tal programa € desenvolvido

pela Capes, sendo uma iniciativa governamental para o aperfeicoamento e

! Haja vista que esta subsecdo da conta da trajetdria da autora da presente dissertacdo, em alguns momentos, a
escrita é redigida na primeira pessoal do singular.
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valorizacédo na formacao de professores para a educacao basica, por meio da insercéo
dos estudantes no contexto das escolas publicas desde o inicio da sua formacgéo
académica para que desenvolvam atividades didatico-pedagodgicas. As acdes do
subprojeto no IFMT/CNP, necessitavam de varios momentos de estudo e de
discusséao no grupo, a fim de oferecer caminhos variados para aprendizagem dos
conhecimentos mateméticos.

Ao vivenciar a realidade da profissdo no projeto, pude perceber que os alunos
precisam de atendimento diferenciado em relacéo ao da sala de aula, permitindo que
ocorra uma aprendizagem mais interessante na disciplina de Matemética. Nesse viés,
cabe destacar outras aprendizagens possibilitadas pelo subprojeto: elaboracdo de
planos de aula, planejamento coletivo, melhoria na escrita de relatérios e producdes
textuais, interacdo com professores ja formados, participacbes em eventos de
educacdo Matematica e experiéncias com as TD no processo de ensino.

Enquanto professora da area de Matematica da educacgédo basica, deparei-me
com grandes desafios, sendo a desmotivacao dos alunos com o estudo da Matematica
o principal deles. Durante as aulas dessa disciplina, percebi que os estudantes eram
desmotivados, inquietos e, as vezes, assustados ao se depararem com certos
conceitos matematicos, reforcando uma ideia, que ha muito tempo vem sendo
propagada, a de que a Matematica € “um bicho de sete cabecas”, e que € preciso
decorar um monte de formulas e fazer muitos exercicios repetitivos para conseguir
bons resultados nessa disciplina. Isso sempre me inquietou e me fez buscar novas
alternativas metodoldgicas para tornar os processos de ensino e aprendizagem da
Matematica mais motivadores e prazerosos.

Alguns professores admitem que € um desafio mudar essa situacdo, pois
algumas vezes parece ser impossivel conseguir encontrar relagdes com os contetudos
aplicados em sala de aula e a aplicabilidade pratica do cotidiano (D’AMBROSIO, 1998;
SKOVSMOSE, 2008). Esse cenario ilustra a descontextualizacdo da Matematica, o
qual, somado a outros desafios encontrados pelos profissionais da educagéo, pode
contribuir para a constru¢gao de uma imagem “encapsulada da Matematica” (SOUTO,
2014; SOARES; SOUTO, 2014).
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Diante dessa questdo de como ensinar de maneira interativa e despertar o
interesse pela matematica, o meu interesse em buscar alternativas metodolégicas que
pudessem contribuir com uma nova postura profissional foi assumindo forma. Nessa
esfera, convém mencionar que as ideias de inserir as TD no ensino estavam e sao
muito discutidas nos eventos de Educacdo Matemética que pude participar. Nesses
espacos, sempre foram ofertadas vérias palestras sobre o tema, tais como minicursos
com softwares, elaboracdo de videos, geogebra, scratch, computadores, tablets,
jogos digitais, uso de celulares e smartphones.

A cada oportunidade que participava e com o conhecimento adquirido, buscava
aplicar nos processos de ensino e aprendizagem. Porém, ao querer inserir as TD no
ensino me deparei com grandes problemas relacionados a minha falta de experiéncia
nessa area, a falta de formacao continuada, pouco conhecimento em relacdo as
tecnologias utilizadas e tempo escasso para aperfeicoamento, devido a uma grande
e excessiva carga horaria de trabalho. Apesar disso, persisti em produzir o
conhecimento necessario para potencializar mudancas nos paradigmas das aulas
tradicionais.

Desse modo, aplicando as TD no ensino pude perceber — por meio das
observacdes realizadas e das pesquisas publicadas, como as de Sandri et al (2018)
e Santos (2018) — que partes dos discentes também sédo resistentes ao uso das TD
nos processos de ensino e aprendizagem.

Ao longo desse processo de busca e de aplicacdo, em uma certa situacao, na
qual tive a experiéncia de ser professora regente dos alunos envolvidos na pesquisa
de uma graduanda do Curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso - Campus Campo Novo do Parecis
(IFMT/CNP), cuja pesquisa focalizava a producdo de cartoons no ensino de
Matematica com alunos do curso Técnico de Ensino Médio em Informatica do
IFMT/CNP, despertou-me a ideia de poder pesquisar sobre esse assunto.

Assim, igualmente, houve a minha participacdo em uma oficina de elaboracéo
de cartoons. Essa oficina foi disponibilizada para professores e académicos do Curso
de Licenciatura em Matematica do IFMT/CNP, em parceria com o PIBID (Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia), e ministrada pela professora Mestra

Rosicacia Floréncio Costa, a qual estava investigando, enquanto aluna de mestrado,



21

a utilizagéo de tecnologias digitais em salas de aula, ndo apenas como um simples
recurso didatico, mas como uma proposta metodoldgica de ensino.

Apos isso, desenvolvi e coordenei o projeto de ensino intitulado “Cartoons no
ensino de Matematica” com os alunos do ensino médio técnico do (IFMT/CNP), com
0 objetivo de mudar a concepcao dos discentes sobre a imagem da Matematica,
desenvolvendo uma experimentacdo com as tecnologias. Motivada por essas
experiéncias, resolvi cursar mestrado na mesma instituicdo da professora citada
anteriormente. Em 2018, cursei como aluna especial do Programa de Pds-Graduacéo
Stricto Senso em Ensino de Ciéncias e Matemética — PPGECM, em nivel de Mestrado
Académico da Universidade Estadual de Mato Grosso - UNEMAT- Campus Barra do
Bugres, a disciplina “Tépicos Avancados no Desenvolvimento de Objetos
Educacionais”. Essa disciplina foi ministrada pelos professores Dr. Diego Piasson e
Dra. Minéia Cappellari Fagundes e ao cursé-la pude aprender varias teorias e como
desenvolver objetos digitais de aprendizagem.

No ano de 2018, fiz o processo seletivo para ingressar no mestrado e passei,
tornando-me aluna regular no PPGECM. E na disciplina obrigatéria do curso,
“Tecnologias digitais no Ensino de Ciéncias e Mateméatica” (TEDECM), ministrada pela
professora Dra. Daise Lago Pereira Souto, novamente tive a oportunidade de
aprender conceitos, teorias, e como produzir um cartoon matematico. Essa disciplina
envolveu muitos trabalhos, debates, apresenta¢des e principalmente leituras sobre TD
baseadas na vertente tedrica as luzes da Teoria da Atividade (TA) e Sistemas de
Atividade (SA).

A partir desse contato, tive interesse em aprender mais sobre essa visao
epistemologica, que consequentemente me despertou Vvarias inquietacdes e a
curiosidade de como criar um Sistema de Atividade, como analisar suas contradicbes
internas e as transformacgdes expansivas que podem ocorrer dentro de um sistema de
atividade. Diante desses estudos, e a fim de inserir as TD na minha trajetoria
profissional, no ano letivo de 2020, na turma de 6° ano do Ensino Fundamental
trabalhei um cartoon sobre o conteudo de Geometria Plana. Esse cartoon foi
elaborado por mim e pela professora Elisangela Rodrigues dos Santos, na disciplina



22

de TEDECM do PPGECM, com intuito de contribuir nos processos de ensino e
aprendizagem de Geometria Plana.

Com essa novidade nas aulas de Matematica, despertou-se a curiosidade dos
alunos de como produzir um cartoon. Diante disso, eles fizeram varias perguntas:
como fazer? Como foi feito? Professora ensina para a gente? Com essa motivacao
dos alunos em querer produzir um cartoon, atrelada a outros aspectos anteriores,
senti-me entusiasmada para realizar a pesquisa nessa turma.

Assim, durante as aulas com a turma, sempre busquei inserir novas
metodologias e abordagens diferenciadas para despertar a autonomia dos alunos.
Porém, as aulas presenciais foram interrompidas devido a pandemia do novo
coronavirus. No inicio, programamo-nos para compartilhar atividades para os
discentes, envolvendo videos expletivos sobre os conteddos. Mas, o prazo foi
estendendo até que a prépria Secretaria de Educacdo do Estado de Mato Grosso
passou a elaborar as atividades por meio da plataforma Aprendizagem conectada.

No decorrer dessas atividades e devido ao nivel de complexidade de algumas
questBes, os alunos apresentaram muitas dificuldades. Em consequéncia disso,
propusemaos criar cartoons, explicando o sistema apostilado da SEDUC/MT. Podemos
ver, na Figura 1, na sequéncia, a imagem do cartoon produzido por mim (professora),
para que os alunos pudessem acompanhar o material apostilado fornecido no portal

da aprendizagem conectada.

Figura 1: Captura de tela de video sobre cartoon explicativo do contetdo fracdo e Qr code para

acesso

LABORATORIO’S MATCHCALC

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
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Esse cartoon explica o conteudo de fragbes, trazendo alguns exemplos e
atividades semelhantes as da apostila da aprendizagem conectada. O objetivo desse
Cartoon visa 0 acesso discente ao video para sanar algumas duavidas que pudessem
aparecer. Além disso, pretendia ir aproximando os alunos ao Cartoon em si, a
entenderem como ele é, sua forma de explicar os conceitos e os desenhos animados.
Esclarecidas as motivacdes, inquietacbes e interrogacdes que me guiaram para

realizar esta pesquisa, a seguir apresento como esta pesquisa foi estruturada.

1.2 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertacdo esta estruturada em oito capitulos. O primeiro deles é
representado pela introdugéo, na qual sao apresentadas, de forma geral, o formato da
pesquisa, indicando o objetivo e a problemética. Em seguida € descrita a trajetoria
profissional da autora deste estudo que esta relacionada com a tematica da pesquisa.

No segundo capitulo, sdo abordados 0s assuntos que permeiam 0 Nnovo
Coronavirus e seu impacto no mundo, no Brasil e suas implicacdes para desenvolver
e dar continuidade no processo de ensino e aprendizagem. Inicialmente, é abordada
a caracterizacdo da doenca, seu surgimento e quando inicia sua propagacao no Brasil.
Em seguida, é descrito o processo de implantacdo do Ensino Remoto Emergencial-
ERE na educacédo béasica do Estado de Mato Grosso. Na sequéncia, € discutida a
influéncia das Tecnologias digitais (TD). Pontuamos que neste contexto Borba e Souto
(2020) compreendem que o virus e a internet assumiram poder de acdo, “agency’,
pois esses sdo marcados pelos fatores sociais e culturais, e, com isso promoveram
mudancas nas interagdes e nas formas como aprendemos e vivemos em sociedade.

No terceiro capitulo, recebem atencéo as ideias de Interdisciplinaridade que
buscamos alinhar a esta pesquisa. No inicio, tecemos reflexdes sobre a tematica no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Na sequéncia, direcionamos o
foco para pesquisas que abordam a interdisciplinaridade na Matematica mediada por
tecnologias digitais.
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No quarto capitulo, concentramo-nos nos fundamentos teéricos que formam a
base para este estudo. Em um primeiro momento, € realizada uma breve descri¢cao
dos principais tedricos que discutem e contribuem com a Teoria da Atividade, com
énfase maior em Engestrém (1987), por se tratar de um dos pilares para o referencial
tedrico abordado. Em um segundo momento, o foco se atém a outro pilar: o construto
Seres-Humanos-Com-Midias (Borba,1993; Borba, 1999; Borba; Villarreal, 2006),
destacando os trabalhos de Tikhomirov (1981) e Lévy (1993) que sao as bases desse
construto. Por fim, é discutido o referencial tedrico do Sistema Seres-Humanos-Com-
Midias, com base em Souto (2013; 2014), abordando o modo como as ideias
presentes na Teoria da Atividade, proposta por Engestrom (1987), harmonizam-se
com os pressupostos do Construto Seres-Humanos-Com-Midias de Borba (1993;
1999) e de Borba e Villarreal (2006).

No quinto capitulo, voltamo-nos a expor uma revisdo de literatura sobre as
tematicas “TD nos processos de ensino e aprendizagem” e “cartoons no ensino de
Matematica”, com o objetivo de mapear as pesquisas desenvolvidas que se alinham
com a tematica desta pesquisa.

No sexto capitulo, demonstramos o percurso metodoldgico desta pesquisa, no
qual é descrita a abordagem da pesquisa, 0s procedimentos e instrumentos de
pesquisa adotados no processo de producdo e analise dos dados. Ao final, &
delineada a metodologia de ensino e o projeto Intertoons, aplicado para os alunos do
ensino fundamental durante o ERE.

No sétimo capitulo, realizamos a apreciagdo analitica dos dados encontrados
nesta pesquisa. Assinalamos que o processo de analise € baseado na inducéo
analitica. Em seguida, caracterizamos e discutimos os temas que surgiram.

Nas consideragdes finais, apresentamos uma sintese dos dados encontrados,
alguns questionamentos e reflexdes que foram surgindo ao longo desta pesquisa e
que podem ser levados em consideracdo para estudos futuros ou para promover
discussbes acerca do assunto. E, por fim, constam as referéncias bibliograficas

utilizadas para realizar esta dissertacao.
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2 VIRUS COM PODER?

Neste capitulo, serdo abordados os caminhos que permearam o efeito do novo
Coronavirus, desde o seu surgimento até a chegada ao Brasil. Partindo do ponto de
vista macro para 0 micro, trouxemos algumas implicacbes da pandemia para
promover a aprendizagem com TD. A suspencéo das aulas presenciais empregada
como forma de conter a disseminacédo e propagacao do virus fizeram com que as
escolas, de uma hora para outra, adotassem o Ensino Remoto Emergencial. Para
tanto, tiveram que se adaptar e reinventar, em um curto espaco de tempo, 0s

processos de ensino e de aprendizagem.

2.1Coronavirus

O SARS-CoV-2 ocasionou varios impactos no mundo, desencadeando e
acelerando a readaptacdo de diversas areas da sociedade. Assim, tanto a area da
saude, como a socializagdo entre as pessoas, 0 mercado de trabalho e,
principalmente, a rotina escolar tiveram que inovar suas praticas para adequar-se a
essa nova situagao.

O novo Coronavirus (COVID-19) é uma doenca infecciosa causada pelo virus
SARS-CoV-2. O primeiro caso confirmado de Coronavirus ocorreu em 31 dezembro
de 2019, em Wuhan na China, contudo, ainda se investiga a origem determinada
desse novo virus. Umas das principais formas de contagio dessa doenca é o contato
de uma pessoa infectada para outra, de modo que o virus pode ser transmitido por
meio de espirros, tosses e em contado com objetos contaminados que possam entrar
em contato com os olhos, boca e nariz (OMS, 2020).

Diante da propagacao muito rapida do virus, seu alto indice de contaminacao
e seu potencial de letalidade, envolvendo desde quadros considerados estaveis até
casos graves, a Organizacdo Mundial da Saude (2020) declarou, em 30 de janeiro de
2020, que o surto da doenca COVID-19 constituiu uma Emergéncia de Saude Publica

de Importancia Internacional (ESPII), que é o mais alto nivel de alerta da Organizacéao,
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de acordo com o0 Regulamento Sanitario Internacional. Em 11 de marco de 2020, a
COVID-19 foi caracterizada pela OMS como uma pandemia.

Diante dessa nova e rapida situacdo, foi necessaria uma série de intensos
esforcos para combater o virus e sua propagacao, com destaque para a busca por
uma vacina. Sendo primordial a cooperacao, a realizagao de pesquisas para a procura
de respostas e da criacdo da vacina, a medicina, os profissionais da saude e,
principalmente, a solidariedade mundial para romper a disseminacdo do virus,
partindo para as medidas de isolamento social e distanciamento social foram algumas
das acdes fundamentais para combater o virus. O isolamento social € uma acédo na
qual pessoas sintométicas ou assintomaticas devem permanecer em quarentena
durante o periodo de incubacao da doenca, tentando, assim, evitar a propagacao do
virus e a transmissao local. O distanciamento social € uma iniciativa de enfrentamento
para evitar a circulagdo das pessoas e o contato entre elas.

No Brasil, o primeiro caso confirmado pelo Ministério da saude (2020), foi dia
26 de fevereiro de 2020 e a primeira morte no dia 17 de marco de 2020. Apds isso,
0s numeros de casos foram crescendo exponencialmente, em todo o territério. Com
isso, alguns Estados Brasileiros tiveram que adotar medidas para romper a
propagacao do virus. Assim, mediante aconselhamento da OMS, todos lugares que
possuiam aglomeracdes tiveram que interromper suas atividades. Destacamos, por
exemplo, as instituicdes publicas e privadas, da educacdo basica a superior, que
tiveram suas aulas paralisadas, cumprindo a determinacdo dos governos Federal,
Estaduais e Municipais.

Sobre o efeito da Covid-19, alguns pesquisadores discutem essa
transformacao do ambiente escolar. Dentre eles, Borba e Souto (2020) defendem que
esse virus assumiu um poder de agao, “agency”, uma vez que mobilizou a relacdo e
acao das tecnologias digitais. Autores como Borba (2021), Borba, Souto e Canedo Jr.
(2022) relatam o papel da internet e seu poder de agdo no contexto da pandemia,
pois, além de ela ser condicionada por fatores sociais e culturais, o virus mudou a
forma como nés vivemos. Sendo assim, uma série de mudancgas ocorreram para que
mesmo distantes ocorressem as interacdes sociais.

A situacdo da pandemia se estendeu e se agravou, visto que até a o inicio da
vacinagao os dados e casos da covid-19 s6 aumentaram. Um cendrio mais critico foi

vivenciado por aqueles que estiverem na chamada “Linha de frente”, ou seja, os



27

profissionais da area de saude e pelas pessoas que foram acometidas pelo virus,
perdendo suas vidas, outras perdendo familiares e amigos e outras, ainda,
permanecendo com sequelas ou outras intercorréncias provocadas pelos virus.

Com esse aumento acelerado de contamina¢des em um curto espaco tempo,
0s hospitais entraram em colapso, houve falta de medicacdes, leitos e UTI para
agueles que precisavam. As perguntas eram recorrentes sobre a volta das aulas,
porém a volta do presencial ainda era algo descartado. A incerteza que Edgar Morin
descreve em suas obras, nunca esteve tao presente: “é preciso aprender a enfrentar
a incerteza, ja que vivemos em uma época de mudancas em que valores sdo
ambivalentes, em que tudo é ligado” (MORIN, 2000, p. 84). Assim, cabe pensar que
sdo necessarias Politicas Publicas de Estado, com “P” mailsculo, ou seja, aquelas
gue séo planejadas ao longo do tempo, sem ideologias partidarias, para que se tenha
uma certa estrutura ao se deparar com as incertezas e com as certezas que
vivenciamos na sociedade.

A incerteza tomava conta do mundo inteiro. Algumas pessoas desejavam a
volta da normalidade, outros que a férmula da vacina fosse encontrada. J& os
educadores, alunos e pais vivenciavam o dilema de adequar-se ao “novo normal” e a
davida frequente de quando e se voltariamos ao normal.

No Estado de Mato Grosso, 0s primeiros casos suspeitos iniciaram em fevereiro
de 2020, s6 que o primeiro caso confirmado segundo a nota informativa 16/2020 foi
no dia 20 de margo de 2020. Conforme os dias passavam, 0s casos foram
aumentando aceleradamente e, no dia 23 do mesmo més, de acordo com o decreto
Estadual, as aulas presenciais de todas as redes de ensino foram suspensas durante
15 dias. Porém, foram prorrogadas e sem previsdo de retorno ou até que as situagdes
dos casos se estabilizassem no Estado.

O Ministério da Educacéo (MEC) autorizou a substituicdo das aulas presenciais
por “atividades letivas que utilizem recursos digitais, tecnologias de informacgéao e
comunicagédo, ou outros meios convencionais” (BRASIL, 2020), enquanto durasse a
situacdo de pandemia do novo Coronavirus. Com isso, 0 Governo comegou uma agao
para inserir o Ensino Remoto Emergencial no cotidiano escolar. Isso foi instituido pelo

MEC, que autorizou em:
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“caracter excepcional, a substituicdo das disciplinas presenciais, em cursos
regularmente autorizados, por atividades letivas que utlizem recursos
educacionais digitais, tecnologias de informacdo e comunicagdo ou outros
meios convencionais por instituigdo superior integrante do sistema federal de
ensino” (BRASIL, 2020).

Para isso, foi necessario um novo processo de formacédo de professores para
implantacdo imediata das TD no processo de ensino e aprendizagem. O Ensino
Remoto Emergencial, de acordo com Hodges (2020) tem como intencdo ofertar
acesso temporario aos conteudos curriculares que seriam desenvolvidos
presencialmente. Essa modalidade tornou-se a principal alternativa de instituicbes
educacionais de todos os niveis de ensino, particularizando-se como uma mudanca
temporaria em circunstancias de crise.

O governo do Estado de Mato Grosso iniciou 0s processos de readaptacéo da
comunidade escolar. Assim, foram atribuidas aos professores, formacdes em
Tecnologias Digitais e, a0 mesmo tempo, foi implantada a plataforma “aprendizagem
conectada” para fornecer apostilas e materiais de estudo para os estudantes,
enquanto ainda ndo havia a possibilidade de volta as aulas. Essa realidade foi
enfrentada por todos os niveis de educacédo, tanto das escolas publicas quanto
privadas, de todas modalidades, do ensino infantil até ao nivel superior. Entretanto,
no Estado de Mato Grosso, as aulas remotas das escolas da educacédo bésica
estadual somente foram acontecer em agosto de 2020.

Nesse cenario, ressaltamos o uso da internet com as inUmeras tecnologias
digitais, possibilitando a continuidade de trabalho para algumas empresas e de dar
continuidade a aprendizagem nas instituicbes de ensino. Dessa maneira, foram
propostos atendimentos assincronos e sincronos por meio de plataformas virtuais e
materiais apostilados para alunos sem acesso a internet e a recursos digitais. Com
isso, podemos destacar que a internet desempenhou papel fundamental para
continuar o desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem.

Por outro lado, observamos que a pandemia além de mudar a forma como
vivemos pbde revelar uma grande desigualdade social, escancarando o grande
namero de trabalhos informais, de familias sem acesso a internet e aos recursos
digitais. Isso colocou em relevo a grande impossibilidade de muitos jovens

continuarem 0s seus estudos.
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Conforme Borba (2021), com a Covid-19, “a divisdo social tornou-se ainda mais
ampla, com os ricos se tornando mais ricos e os pobres mais pobres; alunos
desfavorecidos podem se tornar ainda mais desfavorecidos, e, isso pode ocorrer em
todo o mundo”. Isso nos mostra que a pandemia gerou grandes impactos sociais,
tornando de forma gigantesca e evidente, a separacdo das classes sociais, e a
impossibilidade dos estudantes em dar continuidade aos estudos em virtude da falta
de acesso a internet.

Por fim, cabe registrar que vivenciamos a presenca do virus, em grande parte
das regides do Brasil e do mundo e que ainda continuam os contagios, inameras vidas
perdidas, inseguranca, medo, falta de politicas publicas, conscientizacédo das pessoas
e a grande incerteza de quando tudo isso voltara ao normal. Mesmo com a descoberta
da vacina e jA no processo de vacinacdo, ainda temos o surgimento de varias
variantes causando um futuro de incerteza. Desse modo, a seguir, delimitamos o foco
dos reflexos da Covid-19 para o municipio de Campo Novo do Parecis-MT. Para dar
conta disso, expomos sobre como foi a propagacdo e 0os movimentos para insercao

do Ensino Remoto Emergencial.

2.2 Ensino Remoto Emergencial na modalidade do campo

No municipio de Campo Novo do Parecis, a COVID-19 levou algum tempo para
se propagar, o primeiro caso foi em abril de 2020. Apds esse registro,
consequentemente, os casos s6 foram aumentando aceleradamente. Com o decreto
do Estado, as atividades escolares foram suspensas, assim, as comunidades
escolares tiveram que se adequar ao “novo normal”, e em pouco tempo aderir o Ensino
Remoto Emergencial - (ERE).

Segundo dados do IBGE (2018), a populacdo estimada de Campo Novo do
Parecis é de 34.558 habitantes. Esse municipio possui uma area de 9 448,384
quildmetros quadrados. No que se refere ao ambito escolar, tal municipio conta com
guatorze escolas municipais, quatro estaduais e uma federal. Na figura 2, podemos

observar a localizacdo do municipio no Estado de Mato Grosso.

Figura 2 - Localizagéo do Municipio de Campo Novo do Parecis-MT
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7.7

1- CAMPO NOVO DO PARECIS
2 - CUIABA

Fonte: Google.

O municipio (1-vermelho) citado esta localizada no interior do Mato Grosso, a
385 km da capital Cuiaba (2-verde). E considerado o 4° municipio mais rico do
agronegocio do Brasil, pelo ranking do Ministério da Agricultura, Pecuaria e
Abastecimento. Porém, durante a pandemia vivenciou varios desafios como as
grandes metropoles, mas a principal problemética foi a falta de internet, que oscila em
boa parte da regiéo.

Por se tratar de uma regido de campo e por esta pesquisa ser voltada para
alunos dessa modalidade, discorreremos sobre a Escola Estadual Unido da Chapada
e, especificadamente, sobre o processo de implantacdo do Ensino Remoto
Emergencial na referia instituicdo. Os sujeitos desta pesquisa eram (no momento da
geracdo de dados) alunos dessa escola, a qual oferta do 1° ano do Ensino infantil ao
3° ano do Ensino Médio e fica situada na Fazenda Unido, na zona rural, distancia de
60 km da regido urbana de Campo Novo do Parecis. Praticamente todos os alunos
dessa unidade escolar utilizam e dependem de transporte escolar. Os estudantes séo
oriundos dos arredores distribuidos em fazendas e/ou assentamentos situados nas
zonas rurais de cinco municipios (Campo Novo do Parecis, Diamantino, Nova

Maringa, Sdo José do Rio Claro e Tangara da Serra).
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Com a pandemia, a escola suspendeu as atividades presencialmente e para
gue os alunos mantivessem os estudos, a Secretaria Adjunta de Gestao Educacional
— SAGE, juntamente com os profissionais do Centro de Formacéao de Professores do
Estado de Mato Grosso-(CEFAPRO/MT), criaram um ambiente virtual denominado
“‘Aprendizagem conectada”.

No ambiente “aprendizagem conectada”, foram postadas apostilas de todas
disciplinas para que os alunos pudessem continuar os estudos realizando as
atividades propostas em casa. Inicialmente, ndo houve atendimento de professores
ou tutores para esses estudantes. Assim como as aulas foram adaptas em virtude da
pandemia, esta pesquisa também sofreu algumas adequacbes. Dentre elas, o

ambiente fisico, o qual foi substituido por ambientes virtuais de aprendizagem.

Figura 3 — Imagem da fachada da escola e dos ambientes virtuais utilizados

Ambientes Virtuais utilizados para
promover a aprendizagem. Durante
o Ensino Remoto Emergencial.

e

Fachada da Escola Estadual Uniao da Chapada

Fonte: Dados da pesquisa.

A Figura 3 representa as mudancas nos ambientes da pesquisa. Inicialmente,
ela foi estruturada para ser desenvolvida em um espaco fisico. Mas, em virtude da
pandemia foram necessarias modificacdes. A principal delas foi em relagcédo ao espaco
fisico que foi substituido por um on-line (virtual), representado pelas plataformas
WhatsApp e p da Microsoft Teams. Essa Ultima foi a plataforma escolhida pela escola,
na qual o Governo Estadual fez uma parceria com a Microsoft, sendo esse o ambiente

oficial para as intera¢des dos alunos e professores da educacao estadual.
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A plataforma Teams € um ambiente que reldne tudo que uma equipe precisa,
possuindo chats e conversas, podendo se realizar reunides, videoconferéncias, e tem
a facilidade em criar e integrar aplicativos. Apesar disso, em julho do mesmo de 2020,
a fim de garantir o direito a todos discentes para realizacdo das atividades
pedagdgicas no periodo de isolamento social foi instituido a modalidade do Ensino
Remoto Emergencial - (ERE).

Diante da realidade escolar da unidade de ensino desta pesquisa, por se tratar
de uma escola de Campo, a escola realizou um levantamento socioeconémico e nos
resultados verificaram que a maioria dos alunos ndo teriam acesso a internet para
assistir as aulas sincronas que seriam disponibilizadas pela plataforma da Microsoft
Teams. Em virtude disso, a escola optou pela entrega de materiais apostilados para
todos alunos da unidade escolar. Essas apostilas eram entregues por meio do
transporte escolar todo final de més e também eram realizadas o recolhimento das
apostilas dos meses anteriores para as devidas corregoes.

Na referida escola os atendimentos, para 0s que tinham acesso a internet,
ocorreram por meio de interacdes sincronas? e assincronas® pela plataforma Teams
e pelo aplicativo WhatsApp. O atendimento sincrono teve duracdo de 2 horas por
video chamada na plataforma Teams, e o atendimento continuava por mais trés horas
de maneira assincrona pelo grupo da sala, ligacées e conversas no chat (o professor
ficava disponivel, mas os alunos mantinham a interacdo quando fosse necessario ou
houvesse a possibilidade devido as questdes da internet).

Para os processos de ensino e de aprendizagem, na disciplina de Matemaética,
os alunos tiveram uma readaptacao do horario escolar, ou seja, as aulas ocorreram 1
vez na semana com o total de 5 aulas, sendo 2 aulas on-line e o restante em
atendimento off-line. Esses atendimentos comecaram a partir de agosto de 2020 e
foram estendidos até o final do ano letivo, com redug&o da carga horaria prevista pela
lei n° 14.040, de 18 de agosto de 2020, sendo elas transferidas para o ano sequente.

De acordo com o Plano Estratégico Escolar da unidade de ensino em questéao,
a apostila de Matematica devia conter apenas 10 paginas mensalmente, conforme

escolha da forma de producao da apostila, podendo optar pela producéo das apostilas

2 Sincronas — interacdes que ocorrem em tempo real, no mesmo periodo.
3 Assincronas — interagdes que ocorrem em diferentes tempo.
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mensalmente ou quinzenalmente. A escola optou devido as localizacbes dos
discentes pela producao das apostilas mensalmente.

A guantidade de alunos da escola era reduzida por conta da sua modalidade
“‘campo” e durante o ensino on-line o nimero foi quase para a metade dos estudantes
frequentes presencialmente. Por exemplo, em uma turma do 6° ano do ensino
fundamental o total de alunos matriculados eram de 16 alunos, porém no sistema
sincrono tinhamos a presenca em média de 6 a 8 alunos. Os alunos que néao
compareciam as aulas sincronas faziam as atividades das apostilas e estas foram
recolhidas e corrigidas.

Finalizando as exposi¢cOes acerca da escola no contexto da pandemia, a seguir,
abordamos algumas ideias de autores que discutem sobre a Interdisciplinaridade nos

processos de ensino e aprendizagem de Matematica.
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3 INTERDISCIPLINARIDADE

Neste capitulo, serdo discutidos aspectos referentes a interdisciplinaridade nos
processos de ensino e de aprendizagem de Matematica. Para isso, discorremos
acerca das ideias defendidas por alguns autores sobre interdisciplinaridade na
aprendizagem da Matematica. Pontuamos que a interdisciplinaridade, nesta pesquisa,
foi realizada na prética com o projeto Intertoons, com a producdo de cartoons
juntamente com as disciplinas de Artes, Ciéncias, Matematica e Portugués,
relacionadas a Informatica que ndo é uma disciplina do componente curricular da

educacao basica.

3.1. Interdisciplinaridade nos processos de ensino e de aprendizagem de Matematica

Ha muito tempo tem se discutido sobre interdisciplinaridade nos processos de
ensino e de aprendizagem como uma maneira de estabelecer possibilidades para
conectar os saberes cientificos das disciplinas com a realidade cotidiana. Essa
discusséao visa principalmente contribuir para romper com a postura das disciplinas
consideradas isoladas aos fen6menos sociais, econdmicos e culturais.

A Matemaética, por exemplo, vem ganhando espaco nesse cenario. Para
perceber isso, € necessario compreender os fenébmenos nas diversas areas do saber
e que a medida que sdo produzidos novos conhecimentos interdisciplinares, ao
mesmo tempo, cada area se desenvolve enquanto campo de conhecimento cientifico
(TOMAZ; DAVID, 2018).

Contudo, a Matemética ainda vem sendo ha muito tempo propagada como uma
disciplina isolada das demais, sendo vista como uma disciplina “detentora do saber” e
“perfeita”, sem conexdes com outros conhecimentos ou aplicacdes do cotidiano.
Borba e Skovsmose (2001) caracterizam essa propagacdo como a “ideologia da
certeza’.

Esses pensamentos em relacéo a disciplina em questao sao fatores historicos,
e em muitos casos relacionados a forma como os alunos veem a disciplina, com certa
dificuldade de relacionar os conteudos estudados aos aspectos do cotidiano. Em
consonancia com Borba, Almeida e Gracias (2019), a Matemética ainda continua

sendo vista como dificil e chata, compreendida apenas por inteligentes. Seguindo
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essa perspectiva, Costa e Souto (2020) argumentam que ela é considerada algo
quase inexplicavel, o que pode afastar o interesse da disciplina e impedir a formacao
do pensamento critico, em que o0s estudantes possam relaciona-la com outras
disciplinas.

Além disso, para Costa e Souto (2020), € necessario estabelecer distintas
alternativas metodoldgicas para romper com essa visdo da Matematica como simbolo
de certeza e abrir espaco para se trabalhar conceitos matematicos de forma critica e
contextualizada, o que esta recebendo mais atencéo no espaco académico cientifico,
por meio da realizacdo de pesquisas (e.g. COSTA; SOUTO, 2020; SILVA, 2019;
CUNHA, 2018; TOMAZ; DAVID; 2018; DOMINGUES, 2014). Esses autores mostram
possibilidades para minimizar ou desmistificar a visdo da Matematica como sendo "o
grande problema" para a aprendizagem e formacao do aluno (COSTA; SOUTO, 2020,
p. 337).

Ao investigarem a aprendizagem da Mateméatica em sala de aula, Tomaz e
David (2018) relatam que sao necessarios dois principios basicos para romper com o
isolamento e a fragmentacdo do conteldo: o da contextualizacdo e o da
interdisciplinaridade. Para o primeiro, € fundamental que: o ensino da Matemética
esteja relacionado com as questbes praticas e necessidades sociais; e 0
conhecimento ocorra a partir da realidade dos alunos ou pelas interrelacbes com
outras areas do conhecimento.

Ja o segundo principio, a interdisciplinaridade, pode ocorrer por meio de
diferentes propostas, com distintas concepcgdes, que vao desde aquelas que
defendem as interrelacdes da Matematica e diversas areas do conhecimento, aquelas
que envolvem o uso das tecnologias digitais atreladas as que promovam a interligacéo
dos conteudos escolares a vida do aluno, até a utilizacdo de conhecimentos de varias
disciplinas para resolver um problema ou compreender um determinado contetdo sob
diferentes pontos de vistas.

Para Costa e Souto (2020), o trabalho conjunto da Matematica com outras
areas do conhecimento e tecnologias digitais pode contribuir para uma pratica de
ensino interdisciplinar, proporcionando novas formas de ensinar e de aprender e

mudar a visdo da disciplina como ciéncia isolada. Com isso, podemos ver caminhos
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para promover a mudanca nas intervengdes educativas, e em especial para o0s
processos de ensino e aprendizagem da Matemética.

Na concepcao de Tomaz e David (2018), a interdisciplinaridade se aproxima da
ideia da possibilidade de uma aprendizagem relacionada a partir da investigacao de
um objeto, entre as praticas sociais em que estdo participando, incluindo também as
praticas disciplinares. Essa proposta se configura a partir das relacdes entre alunos e
professores nas praticas durante o desenvolvimento, e nédo pela proposta inicial. A
interdisciplinaridade é analisada nas acfGes dos sujeitos quando participam dos
sistemas interativos (TOMAZ; DAVID, 2018).

Nesse viés, segundo Fazenda (2012), entende-se por interdisciplinaridade:

“[...] uma atitude diante de alternativas para conhecer mais e melhor;
atitude de espera ante os atos consumados, atitude de reciprocidade
que impele a troca, que impele ao didlogo — ao dialogo com pares
idénticos, com pares andnimos ou consigo mesmo — atitude de
humildade diante da limitag&o do préprio saber, atitude de perplexidade
ante a possibilidade de desvendar de novos saberes, atitude de desafio
— perante o novo, desafio em redimensionar o velho — atitude de
envolvimento e comprometimento com 0s projetos e com as pessoas
neles envolvidas, atitude, pois, de compromisso, em construir sempre
da melhor forma possivel, atitude de responsabilidade, mas sobretudo,
de alegria, de revelacdo, de encontro, enfim, de vida” (FAZENDA, 2012
p. 82).

Fazenda (2015) explica que a interdisciplinaridade néo envolve pensar somente
nas juncdes de disciplinas. Diferentemente disso, necessita ser compreendida como
uma “atitude de ousadia e busca frente ao conhecimento”. Assim, a importancia da
interdisciplinaridade se concentra em refletir sobre os conceitos e perceber o
significado da atitude interdisciplinar na educacdo, no ensino, e na formacédo do
professor. Para esta pesquisa, adotamos as visoes de Fazenda (2015) e de Costa e

Souto (2020). Esses ultimos autores compreendem a interdisciplinaridade como

uma abordagem que possibilita a producéo do conhecimento como um
processo constituido em um contexto socio-historico-cultural baseado
em inter-relacdes entre alunos, professores e tecnologias digitais que
buscam e fundem de informacdes e, com isso expandem e modificam
conhecimentos anteriores gerando-se “novos” conhecimentos
aplicados a distintas disciplinas (COSTA; SOUTO, 2020, p. 9).

A abordagem interdisciplinar permite criar interrelacées entre alunos-com-

professores e professores-com-alunos, alunos-com-tecnologias, professores-com-
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tecnologias. Esse processo faz com que ambos possam buscar e fundar outras
informacgdes para expandir e modificar os conhecimentos anteriores, obtendo novos
conhecimentos aliados a diferentes disciplinas.

Por meio destas palavras-chave: atitude de ousadia, dialogos, interrelacdes e
contextualizacdo dos pensamentos dos autores citados e com a ideia de contribuir
com o rompimento da imagem encapsulada da Matematica, resolvemos aderir ao
processo de ensino e aprendizagem numa perspectiva interdisciplinar. Para tal,
idealizamos esta pesquisa, com a criagcao do projeto, “Intertoons: Interdisciplinaridade-
com-Cartoons”, atrelado a acbes colaborativas com as disciplinas de Matematica,
Portugués, Ciéncias e Artes, com apoio da area de Informética para a producéo de
cartoons com a tematica do novo coronavirus.

A interdisciplinaridade buscada pode ser encontrada em algumas atividades
Matematicas de investigacdo que fazem com que as interacbes ocorram
naturalmente, propiciando ricas oportunidades, “mas é necesséario que o aluno seja
colocado a explorar, desenvolver a autonomia, testar fazer conjecturas, reformular
guestdes, justificar e avaliar os resultados” (TOMAZ; DAVID, 2018).

Com base no exposto até o momento, ponderamos que nesta pesquisa
buscamos produzir alguns caminhos que possam contribuir com 0s processos de
ensino e de aprendizagem da Matematica numa perspectiva interdisciplinar. Para isso,
investimos no desenvolvimento das atividades propostas no projeto Interttons com
objetivo de auxiliar os discentes a adquirir conhecimento envolvendo as disciplinas de
Portugués, Matematica, Ciéncias e Artes, com apoio da Informatica.

A seguir, no préximo capitulo, realizamos a revisdo de literatura,
estabelecendo um panorama das pesquisas que vem sendo desenvolvidas com a

tematica deste estudo.
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4 REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, dispomos nossa reviséo de literatura a respeito dos conceitos e
trabalhos que alinham as TD e a producédo de cartoons. Borba, Almeida e Gracias
(2019, p. 79) compreendem que o “intuito do autor na revisédo de literatura é localizar
0 problema de pesquisa, mostrando que ele € original ou como ele se diferencia dos
trabalhos ja desenvolvidos”. A selecédo dos trabalhos relacionados a investigacéo foi
realizada por uma busca livre nas seguintes bases: Google Académico, portal de
periédicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), Encontro Nacional de Educacdo Mateméatica (ENEM) — realizados dos anos
de 2016 a 2021, e no Banco de Dissertacdes do Programa de Pos-Graduacéo Stricto
Sensu em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da UNEMAT. Assim, de forma
ampla discutimos as TD e, em seguida, abordamos algumas pesquisas que

investigaram o tema “cartoons matematicos”.

4.1. Tecnologias Digitais nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica

As tecnologias estdo mudando a propria no¢do do que é ser humano. Nessa
amplitude, enquadram-se as tecnologias digitais moveis, internet, celular, tablets, as
guais modificam as formas como vivemos (BORBA, 2009; BORBA, 2018). No atual
contexto enfrentado pela sociedade, o momento da “pandemia da Covid-19”, sédo
requeridos novos comportamentos, valores e atitudes, tendo por ideal a garantia de
acesso a informacao para todos, indiscriminadamente.

Ha muito tempo vem sendo discutido a utilizagcdo das TD nos processos de
ensino e de aprendizagem das disciplinas em geral, e principalmente em relacdo a
educagdo Matematica. Destarte, autores como Borba, Silva, Gadanidis (2015)
discutem esse processo dividindo-o em quatro fases. Atualmente, Borba, Souto e
Canedo Jr. (2022) propdem a quinta fase das TD.

Resumidamente, a primeira fase é caracterizada pelo software LOGO; a
segunda, pelo uso dos softwares de geometria dindmica e sistemas de computacdo
algébrica; a terceira, pelo uso da internet em grande rede por meio de cursos a
distancia; a quarta € marcada pelo uso da internet rapida que democratiza a
publicacao de material digital, como videos de qualquer tipo, na grande rede e também
reformula as possibilidades da educacgéo a distancia (BORBA, 2021). A quinta fase é
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a que estamos vivenciando e tem caracteristicas distintas das demais, ela esta
marcada principalmente pelo poder de acdo de um virus, o SARS-CoV-2. Esse virus
influenciou radicalmente a presenca das TD na comunidade escolar. Conforme Borba,
Souto e Canedo Jr. (2022), essa fase € marcada pelo poder de a¢ao do virus que
transformou a forma como vivemos em sociedade.

Os novos e multiplos produtos criados a partir dos usos diferenciados das
novas tecnologias tém suas especificidades. Assim, podemos ressaltar que ja nao
sdo apenas computadores, mas smartphones e outros dispositivos méveis que
permitem o acesso a informagdo em qualquer hora e lugar. Com as TD, os alunos
podem estudar e aprender de forma alternativa, nao ficando restritos ao ambiente da
sala de aula convencional (COSTA, 2017).

Moran (2013) ressalta que é importante conectar o aluno com sua vida. Para
isso, é necessario desenvolver todos caminhos possiveis: pela experiéncia, pela
imagem, pelo som, pela representacéo (dramatizacdes, simula¢des), pela multimidia,
pela interacdo on-line e off-line.

Segundo Maltempi (2008, p. 60), “as tecnologias representam uma
oportunidade para mudancas na educacdo, em especial da préatica docente”. Para
esse autor, as tecnologias ampliam as possibilidades de ensinar e de aprender. A
aprendizagem da Matematica se modifica quando novas tecnologias tomam parte do
ambiente de ensino. Nessa 6tica, Borba (2014) argumenta que o uso das TD pode
contribuir para a aprendizagem de qualquer ciéncia, no contexto escolar, visto que
pode desenvolver o potencial de criatividade e a capacidade de enfrentar os desafios
sociais. Borba, Silva e Gadanidis (2015), Souto e Borba (2016) e Costa e Souto
(2016), “indicam que essas tecnologias digitais e outras como, por exemplo,
computadores ligados a internet, softwares, sites, televisdo a cabo, jogos eletrénicos
e videos influenciam a maneira como aprendemos e podem alterar a dinamica da sala
de aula” (COSTA, 2017, p. 15).

No cotidiano escolar, o ritmo era mais lento até a chegada do novo coronavirus,
impondo uma readaptacdo e uma nova maneira de promover a aprendizagem com

TD. A grande preocupagéo da comunidade escolar se volta ao desenvolvimento da
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autonomia discente em relagdo as suas proprias aprendizagens, pois a situacdo da
pandemia tornou imediata as acdes para a implantagcéo do uso das TD.

Para isso, consideramos uma possibilidade a utilizacdo das TD para os
processos de ensino e de aprendizagem, como por exemplo, as metodologias ativas
e abordagens interdisciplinares. Assim é possivel proporcionar aos alunos a aquisicao
de mais autonomia para a construgcao dos saberes que permitirdo o desenvolvimento
de competéncias que favorecam a aprendizagem autbnoma (CASTELAR, 2016, p.
89).

Nessa breve revisdo de literatura, os autores, aqui mencionados, discorrem
sobre as contribuicbes das TD para o processo de ensino e aprendizagem, afirmando
gue ela pode servir para desenvolver a autonomia, proporcionar a aprendizagem e
influenciar nas ac6es da aprendizagem. A seguir, ajustando mais o foco desta revisao,
apresentamos, as pesquisas que abordam os videos do tipo Cartoons digitais na
Educacéo.

4.2 Cartoons digitais nos processos de ensino e de aprendizagem de Matematica

Neste subcapitulo, expomos um breve histoérico acerca da origem dos cartoons
digitais, a concepcdo que seguimos neste estudo e a sua conexdo com as historias
em quadrinhos e os desenhos animados. Logo depois, apresentamos o tema da
pesquisa “cartoons digitais no processo de ensino e aprendizagem de Matematica”.

Para iniciar, elucidamos o estudo de Ribeiro (2019), pois em seus estudos
sobre o tema em pauta, apresenta uma descricdo sobre o género de Histérias em
Quadrinhos, assim como, outros géneros relacionados a essa forma de expressao,
desde os cartuns até os cartoons. E realizada, também, uma discussdo sobre os
cartoons em relagéo aos desenhos animados que sao voltados para o publico infantil.
Dessa maneira, com base em Ribeiro (2019), sistematizamos a seguinte figura, com

os dados explicativos acerca de cada género textual.

Figura 4 - Funcionamento dos “quadrinhos” em géneros textuais
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] TS T E um hipergénero, sio considerados como histérias impressas em jornais e
HILTILE TOED = revistas, utilizadas pelos povos antigos para contar historias e como forma de
QUADRINHOS q -
manifesta¢do de suas crengas e costumes.
As tiras possuem formato horizontal, devido ao seu formato em “tiras”,

normalmente publicados em jornais com contetidos relacionados a humor ou
passatempo.

E

QUADRINHOS Publicados em livros e revistas, com inicio em pagina de apresentagéo, comuns
termos de Fim ou Continua.

Charge significa carregar ou exagerar, ¢ marcada pela ironia e metafora busca
CHARGE = realizar uma satira aos acontecimentos atuais e tem como caracteristicas o humor e
a critica.

GENEROS COMUNS

O cartum ¢é parecido com a charge, pois ambos desenvolvem questoes com humor,
porém o cartum trabalha com o coletivo e temas imaginarios.

Fonte: Elaboragédo propria, baseado em dados Ribeiro (2019).

— CARTUM

De acordo com os dados presentes na Figura 4, as Historias em Quadrinhos
sao um hipergénero, o qual compreende a diversidade de géneros comuns como tiras,
quadrinhos, charges e cartum. Segundo Ribeiro (2019), o cartum possui semelhanca
com a charge, mas se diferenciam na pessoa apresentada na producao, pois a charge
é direcionada a pessoas do mundo real, sendo que o cartum é produzido com base
em pessoas imaginarias. O termo “cartum” € uma forma aportuguesada do termo
inglés cartoon, que tem origem britanica. A tradug&o literal do termo cartoon remete a
“desenhos animados”.

E comum utilizar o termo cartoon tanto para ilustracdo como para animacoes,
sendo que os cartoons animados representam a ideia de movimento, retratam filmes
de curta metragem e sao direcionados ao publico infantil. Diante dessas atribuicdes
sdo denominados cartoons animados. Com o0s dados da pesquisa de Ribeiro (2019),
percebemos que o autor mostra a necessidade de trazer esse tema para o ambito
escolar, pois rompe com os “esteredtipos” que podem contribuir para o fortalecimento
de alguns paradigmas que devem ser perdidos, como por exemplo, a entonacéo e
personalidade de alguns personagens masculinos e femininos (RIBEIRO, 2019).

Dessa forma, trazendo essa tematica para o ambiente educacional, Souto

(2016) define os cartoons digitais como produc¢des audiovisuais animadas por meios
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digitais. Para Ribeiro (2019), esse género foi desenvolvido como estratégia
contemporanea no processo de ensino e aprendizagem, sendo assim, nem sempre
apresenta humor ou satira, mas dialogos com estimulos visuais.

De acordo com Ribeiro (2019), os cartoons digitais sdo utilizados para
expressar ideias de contetdos escolares, sendo produzidos por alunos e professores
por meio de softwares gratuitos e ndo profissionais.

O uso e o estudo dos cartoons matematicos digitais nos processos de ensino e
aprendizagem de conteudos sao feitos inicialmente por Souto (2016) ao coordenar e
desenvolver o projeto “M@ttoon: Matemética e cartoons na Educacdo Basica e
Superior de Mato Grosso” com o apoio da Fundacao de Amparo a Pesquisa do Estado
de Mato Grosso financiado pela FAPEMAT?;

Convém pontuar que o objetivo da pesquisa de Souto (2016) é:

Compreender a forma como os cartoons (animacdes de desenhos, colagens
ou modelagens) estdo sendo produzidos e utilizados na Educagdo Basica
(incluindo educacgéo indigena, quilombolas e do campo) e nos cursos de
Licenciatura em Matemética das Instituicbes Publicas de Ensino Superior do
Estado de Mato Grosso (manuscrito SOUTO, 2016, p. 4).

Como exposto nessa citacdo, ha o interesse em se desenvolver parte da
pesquisa em escolas do Campo. Desse modo, a presente pesquisa, desenvolvida em
uma escola de campo, conforme apresentado anteriormente, contempla o que é
proposto no estudo de Souto (2016). Ademais, este estudo se associa com o Grupo
de estudos e pesquisas em Ensino com Tecnologias Digitais (GEPTED) da Unemat-
Universidade Estadual do Estado de Mato Grosso-Campus “Dep. Est. René Barbour”.
O GEPTED, conjuntamente com o Grupo de Pesquisa em Informética e Educacédo
Matematica (GPIMEM), da Unesp-Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho”, Campus Rio Claro/SP.

Esta pesquisa foi baseada em estudos de autores que discutem 0 uso e
producédo de cartoons como Costa e Souto (2016), Costa (2017), Sandri et al (2018),
Santos (2019), Cunha (2018), Santos e Sandri (2018), Costa (2018), Silva (2019),
Ribeiro (2019), Costa e Souto (2020) e Costa (2020). Na pesquisa de Costa e Souto
(2016), é considerado o uso de cartoons na Educacédo Matematica como um elemento

motivador para os alunos, possibilitando-lhes o desenvolvimento de uma postura

4 Registrado pelo nimero 0206965/2017 e aprovado pelo comité de ética em pesquisa da UNEMAT
sob o parecer n°: 2.575.634.)
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autdbnoma e criativa, bem como a compreenséo dos conceitos matematicos, mediados
pelas midias que estavam disponiveis. Em outros estudos, Costa (2017, p. 133)
conclui que “as tecnologias digitais utilizadas na producdo dos cartoons contribuiram
para a mudanga da ‘imagem encapsulada’ da Matematica, a medida que influenciaram
a reorganizagdo do pensamento matematico”.

A producéo do video do cartoon pode contribuir para constru¢do dos conceitos
matematicos, pois requer do discente a reorganizacdo do pensamento, conforme

pontuam Costa e Souto (2016, p. 49):

As interagBes entre alunos-alunos, alunos-professora, alunos-internet e
alunos-softwares, durante a producdo dos cartoons, influenciaram as
organizagdes e reorganiza¢des do pensamento coletivo. Além disso, como
resultado, o uso dos cartoons possibilitou o rompimento da forma
“encapsulada” com que se tem compreendido o ensino da Matematica, no
caso especifico, no ensino de “probabilidade” (COSTA; SOUTO, 2017, p. 49).

Com base no exposto, podemos verificar que os cartoons influenciam na
organizacdo e reorganizagcdo do pensamento. Isso, por sua vez, possibilitou o
rompimento da imagem da Mateméatica, como tem sido compreendido o processo de
ensino e aprendizagem da Mateméatica como algo encapsulado, rigido, fechado com
poucas interagcdes com outros aspectos e disciplinas.

Segundo Santos e Sandri (2018), trabalhar com cartoons no ensino de
Matematica € um “up” para obter conhecimento de softwares que exigem muitas
pesquisas para aprender a utiliza-los. De acordo com essa ideia, Sandri et. al. (2018,
p.7), afirmam que no ensino de Matematica com cartoons, os alunos aprendem a unir
teoria e pratica, “além de aprenderem muito mais sobre os softwares envolvidos, como
trabalhar em grupo, utilizar a internet como fonte de pesquisa, e a usar sua
criatividade”.

Em seu estudo, Santos (2019) relatou as experiéncias e concepcdes do
desenvolvimento de um projeto de producédo de cartoons digitais matematicos, no
Ensino Médio Integrado aos cursos Téchico em Agropecuaria e Técnico de
Manutengdo e Suporte de Informatica ofertados no IFMT/CNP. Os resultados
encontrados puderam elencar a produgdo de cartoons matematicos como uma

metodologia interativa que despertou o interesse e a curiosidade dos alunos, fazendo
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com que eles desenvolvessem uma aprendizagem autbnoma e a experiéncia de
trabalhar com as TD no processo de ensino e aprendizagem.

Em outra pesquisa, Santos e Sandri (2018) — ainda com 0s mesmos sujeitos
da pesquisa anterior — apresentaram resultados em relacéo a andlise das percepcdes
desses estudantes sobre a aprendizagem mediadas por meio da construcdo de
objetos digitais de aprendizagem (ODA). Porém, essa pesquisa, trata os cartoons
digitais como ODA, baseados numa teoria construtivista de aprendizagem, mas sao
conceituados como videos com desenhos animados, sendo uma alternativa
metodoldgica para o ensino e a aprendizagem de Matemética.

Os resultados encontrados nesse estudo sdo semelhantes aos apresentados
na pesquisa de Costa e Souto (2016), haja vista que puderam indicar que a producao
dos cartoons matematicos pelos alunos estimula e desperta o interesse no processo
de aprendizagem dos conceitos matematicos. Outrossim, sua utilizacdo na Educacéo
Matematica foi um “elemento motivador para alguns alunos, dando possibilidade ao
desenvolvimento de uma postura independente e criativa, bem como a compreensao
dos conceitos matematicos, mediados pelas tecnologias” (SANTOS, 2018, p. 12).

No estudo de Cunha (2018) — cujo objetivo foi analisar a influéncia das TD no
desenvolvimento de um curso de formacao continuada para professores, no modelo
“blended learning” — 0 autor obteve, como resultados da pesquisa, a indicacéo de que
as TD utilizadas na realizacado das tarefas “produgado de cartoons” e “elaboracéo de
uma proposta para o ensino de Matematica no modelo hibrido”, durante o curso de
formacdo continuada, provocaram contradicbes nos sistemas de atividades,
resultando em movimentos que apontam para uma ruptura na encapsulacao da
formacao continuada.

Nessa mesma linha de pesquisa, Silva (2019), objetivou compreender as
contradi¢cdes internas que emergiram durante o trabalho com TD para a producéo de
cartoons matematicos. Assinalamos que 0s sujeitos da pesquisa foram estudantes da
graduacdo de Licenciatura em Matemética. Os resultados desse estudo foram
encontrados por meio das contradigdes que influenciaram o raciocinio dos sujeitos e,
consequentemente, contribuiram para a aprendizagem de conceitos matematicos.

Ainda, nas pesquisas de Ribeiro (2019) e Costa (2020) foram levantadas
investigacOes da producéo de cartoons digitais para os processos de ensino e de
aprendizagem de quimica. No estudo de Ribeiro (2019), foi apontada a seguinte
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tematica: Qual a influéncia das TD, utilizadas na producdo de cartoons, para a
aprendizagem de Quimica? No desenvolvimento dos estudos foi aplicado o projeto
Quimitoon, e teve como participantes alunos do Ensino Médio regular da rede publica.
Dentre os resultados encontrados, os dados analisados indicaram que as tecnologias
digitais, utilizadas na pesquisa, geraram uma reorganizacao do contexto de sala de
aula, proporcionando um ambiente diferente do padrdo vivenciado até entdo pelos
alunos participantes (RIBEIRO, 2019).

Costa (2020) também realizou um estudo com alunos do Ensino Médio da
educacao béasica. Os dados indicaram que ao utilizar as TD na produc¢éo dos cartoons,
os alunos conseguiram relacionar os conteidos de Quimica com outras areas de
conhecimento, ou seja, a atividade desenvolveu a interdisciplinaridade. Esses dados
dialogam com estudos de Costa e Souto (2016) e Costa e Souto (2020), em que a
producéo de cartoons pode desenvolver um trabalho interdisciplinar.

Costa e Souto (2016), Costa (2017), Sandri et al (2018), Santos e Sandri (2018)
verificaram as producfes de cartoons com alunos do Ensino Médio da educacao
basica, e no Ensino Médio técnico e profissionalizante. Ja4 Cunha (2018) e Silva (2019)
investigaram processos formativos sobre as produgfes e cartoons matematicos
digitais com professores e futuros professores.

Para esta pesquisa, foi proposto um ambiente educativo distinto das pesquisas
realizadas até entdo, pois os participantes sdo alunos do 6° e 7° ano do Ensino
Fundamental de uma escola de campo. Para pbér em pratica essa proposta, realizamos
uma abordagem de trabalho com projetos interdisciplinares, dialogando com outras
disciplinas por meio da produgcdo de cartoons matematicos, sendo essa proposta
realizada durante o Ensino Remoto Emergencial. Desse modo, nesta pesquisa
apresentamos as maneiras como a producéo de cartoons digitais e as tecnologias
utilizadas no ensino remoto emergencial influenciaram na aprendizagem da
matematica de alunos da educacao basica de campo.

Finalizando a revisédo de literatura, no préximo capitulo, dispomos o que nos
referenciou teoricamente: o Sistema-Seres-Humanos-Com-Midias. Inicialmente, sdo

abordados alguns conceitos da Teoria da Atividade, na sequéncia, dedicamos atencéo
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ao construto Seres-Humanos-Com-Midias. Por fim, direcionamo-nos ao sistema

Seres-Humanos-Com-Midias.
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5 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacdo tedrica desta pesquisa baseia-se nos pressupostos
presentes no sistema de atividade Seres-Humanos-Com-Midias (SOUTO, 2013;
SOUTO, 2014; BORBA, 2013; BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2015; SOUTO;
ARAUJO, 2013), que possuem suas raizes tedricas na Teoria da Atividade (TA),
proposta por Engestrom (1987), em consonancia com as ideias do construto Seres-
Humanos-Com-Midias (BORBA, 1993; BORBA, 1999; BORBA; VILLARREAL, 2006).

Desse modo, nos subcapitulos seguintes, voltamo-nos a cada uma dessas bases.
5.1. Teoria da atividade

Segundo Souto (2014), a teoria da Atividade (TA) € baseada nos principios da
escola histérico-cultural da psicologia soviética e possui como eixo central as
transformacdes que ocorrem entre as interagcbes dos seres humanos e no
desenvolvimento de atividades mediadas por artefatos. Conforme Engestrom (1987),
as vertentes da Teoria da Atividade sao explicadas e organizadas por trés geragoes.

A primeira geracao estd marcada pelo pensamento de Vygotsky (1989) com o
conceito de mediacdo. Nessa geracao, permeia-se os estudos de Tikhomirov (1981),
com a teoria da reorganizacdo do pensamento. Esse ultimo autor defende que com o
surgimento do uso da tecnologia origina-se uma nova forma de mediacdo do
conhecimento e novas maneiras de interagir com computadores, propiciando também
a reorganizacao da atividade criativa humana (COSTA, 2017).

A segunda geracdo esta ancorada nos estudos do discipulo de Vygotsky
(1989), Leontiev (1978). Esse autor apontou a necessidade de um olhar sobre os
aspectos coletivos da atividade e enfatizou a acdo como uma formacao coletiva que
presume a interacdo e comunicacao entre os sujeitos, mas ndo desenvolveu um
modelo para tal (SOUTO; ARAUJO, 2013; COSTA, 2017). Esses aspectos foram
reorganizados e apresentados por Engestrém (1987), por meio de uma organizacao

sistémica que constitui a terceira geracao.
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Assim, para auxiliar a tratar da terceira geragao, a seguir, apresentamos a ideia

de Engestrom (1987), por meio de um diagrama triangular (Figura 5) composto de seis

elementos, quais sejam: Artefatos, sujeitos, regras, divisdo do trabalho, comunidade

e objeto.
Figura 5 - Sistema de atividade humana
Artefatos
Sujeitos M Objeto » Produto
< Sl 3
Regras Comunidade Divisao do trabalho

Fonte: Souto (2014).

Essa organizacdo é nomeada por Engestrom (1987) de “sistema de atividade”.

Na Figura 5, os seis elementos presentes formam uma unidade que se constitui de

forma coletiva e € marcada por relacbes mediadas. Soares e Souto (2014, p. 53)

explicam que:

Segundo esse modelo, sujeitos e objeto se relacionam mediados pelos
Artefatos, mas também pela comunidade. Ja a comunidade se relaciona com
os sujeitos de forma mediada pelas suas regras, e relaciona-se com o objeto
de forma mediada pela divisdo do trabalho. O objeto da atividade, que é
entendido como a ‘matéria-prima’ ou ‘espaco-problema’ para o qual a
atividade € direcionada [...], sofre transformagfes ao longo do
desenvolvimento da atividade, gerando como resultado um produto.

A organizacdo sistémica da Figura 5, constitui-se nas interrelagbes dos

elementos que a compde. De acordo com Engestrom (2001), a Teoria da Atividade

pode ser resumida com a ajuda de cinco principios: unidade de andlise,

multivocalidade, historicidade, contradicfes internas e transformacfes expansivas.

Como podemos representar na Figura 6, elaborada por Silva (2019):
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Figura 6 - Principios da Teoria da Atividade

UNIDADE DE

I ANALISE _I_‘

TRANSFORMAGOES
EXPANSIVAS —

Ill ll]

CONTRADICOES
T ERTTAE | HISTORICIDADE

_ .  MULTIVOCALIDADE

Fonte: Silva (2019).

Silva (2019) ilustra, nesta figura, os 5 principios da TA. Na imagem (figura 6),
podemos verificar que os principios podem ser estruturados sem hierarquia e sem
uma ordem crescente, primeiro principio, segundo principio, etc. Segundo as ideias
de Engestrém (1987), todos os principios estdo interrelacionados e cada um possui
as suas caracteristicas, mas esses principios ndo podem ser analisados
isoladamente. Para fins de compreensao, resgatamos cada um dos conceitos:

O primeiro principio enfatiza o sistema de atividade (Figura 5) como unidade
minima de andlise e o caracteriza como sendo coletivo, orientado pelo objeto e
mediado por artefatos;

O segundo principio, a multivocalidade, delineia-se nas diferentes vozes,
diferentes pontos de vistas e tradicbes, no modo em que as pessoas utilizam para
expressar seu pensamento. Isso indica que uma atividade, sendo coletiva, apresenta
diferentes vozes respectivamente compartilhadas no sistema,;

O terceiro principio, a historicidade, focaliza o sistema de atividade, o qual &
construido e transformado de forma irregular ao longo do tempo. Desse modo, para
entender os problemas e potencialidades, a sua histéria deve ser confrontada e
estudada,;

O quarto principio da conta do papel das contradi¢cdes internas como fontes

de mudanca e desenvolvimento do sistema de atividade (ENGESTROM, 2001). De
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acordo com Souto (2014), elas sao definidas como tensdes estruturais que atuam

como forgcas de mudanca no sistema. A autora explica ainda que elas podem surgir

de quatro formas: contradi¢cdes primarias, secundarias, terciarias e quaternarias:

Contradi¢cdes primarias: Soares e Souto (2014) citam que ocorrem quando,
por exemplo, as regras de participacdo e envolvimento de cada elemento de
atividade séo substituidas pelo cumprimento mecéanico de tarefas. Assim, sao
as contradicdes que ocorrem no interior do sistema de atividade (CUNHA,
2018);

Contradi¢cdes secundarias: ocorrem quando, por exemplo, é inserido um novo
Artefato no sistema de atividade e isso pode ocasionar resisténcia dos sujeitos,
ou seja, ocorrem contradi¢cdes secundarias entre os elementos do sistema de
atividade entre sujeitos e Artefatos (SOARES; SOUTO, 2014; CUNHA, 2018);

Contradicdes terciarias: pode se estabelecer entre algo novo que € proposto
e gque rompe com o que € considerado padrdo predominante, ou seja, quando
existe a introducao de um novo objeto, Artefato ou de novos motivos ou, ainda,
guando novos procedimentos podem ser formalmente implementados, mas
existe uma resisténcia dos participantes (SOARES; SOUTO, 2014; COSTA,
2017);

Contradi¢cdes quaternarias: sao contradicdes que ocorrem entre o sistema de
atividade e outros sistemas interligados. Soares e Souto (2014) explicam que
esse tipo de contradicdo acontece quando um sistema se interpde a outro, ou
seja, pela interferéncia de fatores externos a atividade (SOARES; SOUTO,
2014);

O quinto principio, proposto por Engestrém, é o que indica a ocorréncia de

transformacdes expansivas. Assim, segundo Engestrom (2001, p.137), uma

transformacao expansiva acontece “quando o objeto e o motivo da atividade s&o

reconceitualizados para abranger um horizonte de possibilidades radicalmente mais

amplo do que no modo anterior da atividade”.

Esses cinco principios ajudam a explicar a Teoria da Atividade, a qual, para

alguns autores, pode ser considerada fragmentada. Ademais, existem varios tedricos
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que a permeiam. Por fim, essas foram as raizes da Teoria da Atividade adotadas para
formar o construto Seres-Humanos-Com-Midias, focalizado no préximo subcapitulo.

5.2. Construto Seres-Humanos-Com-Midias

O construto Seres-Humanos-Com-Midias foi, inicialmente, apresentado por
Borba (1993), Borba (1999) e, mais tarde, sistematizado por Borba e Villarreal (2006).
O construto “Seres-Humanos-Com-Midias” esta ancorado em duas teorias sendo elas
voltadas, respectivamente, a reorganizacao do pensamento e a relacdo da teoria com
0 conhecimento e a historia. Tal constructo tem como uma de suas bases a
abordagem proposta por Tikhomirov (1981), segundo a qual ocorre a reorganizacéo
do pensamento humano durante a interacéo entre 0 homem e o computador.

Nesse direcionamento, Lévy (1993), em seu estudo sobre as tecnologias da
inteligéncia, também forneceu bases para o construto Seres-Humanos-Com-Midias.
Esse autor defende a constituicdo de um coletivo pensante homem-coisas (SOUTO,
2013):

No passado, aspectos sociais e culturais eram mantidos “vivos” por meio das
histérias contadas e mitos, ou seja, a oralidade predominava. Mais tarde, com
0 surgimento da escrita, h4 mudangas nesse modo de comunicacgdo e a
necessidade de usar a memoéria diminui, assim o registro escrito pode ser
considerado uma extensdo da memoria. Consequentemente, a Informatica
pode ser considerada como uma nova extensdo da memoria, permeando
outras formas de pensamento, com novas formas de expressdo nos &mbitos
visual, auditivo e sensorial (COSTA, p. 27, 2017).

Com bases nesses tedricos, Souto e Borba (2013, p. 5) destacam o conceito
central do Sistema Seres-Humanos-Com-Midias, o qual € inspirado nesse construto:
‘o conhecimento n&do & descoberto, nem transmitido, e, sim produzido nas inter-
relacdes entre seres humanos e tecnologias”.

A concepcao da producéo de conhecimento como produto de relagbes mutuas
compde a nocdo de moldagem reciproca, cunhada por Borba (2001). No coletivo
Seres-Humanos-Com-Midias, a midia molda o ser humano quando os feedbacks
dados por essa determinada midia influenciam no raciocinio de quem interage com

elas. Além disso, os seres humanos também a moldam na medida em que a utilizam.
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Para Borba (1993, 1999), as midias sao protagonistas no processo de produc¢éo do
conhecimento.

Borba (2001, p. 139) enfatiza que o conhecimento sé é produzido com uma
determinada midia ou tecnologia e que este conhecimento ndo € produzido
individualmente, mas sim por um coletivo formado por Seres-Humanos-Com-Midias.
Depois, Villarreal e Borba (2010) explicitaram que a no¢cdo de humanos-com-midias
engendra duas ideias centrais: 0 pensamento € uma construcdo coletiva e o
pensamento inclui elementos, Artefatos, midias com as quais se produz o
conhecimento. A sintese das ideias do construto Seres-Humanos-Com-Midias pode
ser observada na Figura 7:

Figura 7 — Diagrama Representativo sobre os Seres-Humanos-Com-Midias

Seres-Humanos-Com-Midias

BORBA
(1993;1999)

Reorganizagao do Tecnologias da
Pensamento Inteligéncia

TIKHOMIROV (1981) ‘

TEORIA DA
ATIVIDADE

LEVY (1993)

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Costa (2017).

A Figura 7 apresenta o diagrama conceitual, os autores e as ideias que serviram
como base para Borba e Villarreal (2006) sistematizarem o construto Seres-Humanos-
Com-Midias. Assim, temos Tikhomirov (1981) que considera da Teoria da Atividade a
ideia de mediacao, subentendida no conceito de reorganizagcdo do pensamento e
presente nos processos de interacdo dos seres humanos e ndo humanos. Para o
estudioso, uma midia ndo substitui ou se sobrepde a outra.

Ja os estudos de Lévy (1993) mostram que as tecnologias da inteligéncia (a
oralidade, escrita e Informatica) estdo associadas a memdaria e ao conhecimento e se

relacionam aos seres humanos. Esses referenciais foram os pilares do construto
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Seres-Humanos-Com-Midias que Borba (1993,1999) traz para o ambito da educacéo
Matematica.

5.3. Sistema Seres-Humanos-Com-Midias

Em seu estudo, Souto (2013) discute 0 modo como os referenciais da Teoria
da Atividade e do construto Seres-Humanos-Com-Midias se harmonizam e se
desenvolvem. Dessas contribuicbes nasceram as primeiras ideias da perspectiva
tedrico-metodoldgica sistema Seres-Humanos-Com-Midias.

O sistema Seres-Humanos-Com-Midias foi proposto e discutido por Souto
(2013, 2015), Souto e Araujo (2013), Souto e Borba (2013, 2015) e esta baseado nos
principios da Teoria da Atividade, vertente proposta por Engestrom (1987), em
conjunto com a perspectiva associada ao construto Seres-Humanos-Com-Midias
(BORBA, 1993, 1999; BORBA; VILLARREAL, 2006).

Um dos desafios tedricos apontados por Engestrom (1999) consiste em
dialogar com referenciais tedricos que contribuam para 0s avan¢os na conceituacao
dessa teoria. Autores com Souto (2013) e Souto e Borba (2018) aceitaram esse
desafio e elaboraram o que nomeiam como uma possibilidade de uma nova geracéo
da teoria da atividade: sistema de atividade Seres-Humanos-Com-Midias, a qual é
marcada fundamentalmente pela antropomorfizacdo das TD. Para melhor elucidar

essa discusséo, elaboramos o diagrama a seguir:

Figura 8 — Diagrama Representativo sobre os pilares do sistema Seres-Humanos-Com-Midias.
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Souto (2013)

Fonte: Elaborado pela autora, baseada em Costa (2017).

A Figura 8 evidencia os pilares que serviram de base para o sistema Seres-
Humanos-Com-Midias: a Teoria da Atividade e o construto Seres-Humanos-Com-
Midias. Conforme Costa (2017), a ligacdo por meio da linha pontilhada entre a TA e
Tikhomirov se dé& pelo fato de que esse autor € um estudioso da TA e suas ideias sédo
fundamentadas nessa teoria.

Ainda, podemos visualizar, na Figura 8, que o ramo do construto Seres-
Humanos-Com-Midias esta alicercado em dois sub-ramos: os estudos de Tikhomirov
(1981) sobre a reorganizagéao do pensamento e o de Lévy (1993) e seus estudos sobre
as tecnologias da inteligéncia. Na parte esquerda da referida figura, podemos
visualizar a TA ligada a Engestrom (1987) e seus estudos. Dessa forma, tal figura
mostra as raizes tedricas e 0s autores que serviram de base para embasar o sistema
Seres-Humanos-Com-Midias.

Ajustando o foco, dentro do sistema Seres-Humanos-Com-Midias podem
ocorrer movimentos que desenvolvem o surgimento de miniciclones de aprendizagem
expansiva, 0s quais sao propostos por Souto (2013; 2014) e Souto e Borba (2016;
2018). Outrossim, sao considerados “uma perspectiva metodoldgica elaborada para

contribuir para compreensfes que dizem a respeito dos movimentos que podem
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ocorrer em um sistema Seres-Humanos-Com-Midias” (BORBA; SOUTO; CANEDO
JR., 2022, p. 95).

Souto (2013; 2014) organizou e apresentou o sistema Seres-Humanos-Com-
Midias, porém teve algumas mudancas na base estrutural apresentada pela Figura 5,
nomeado de sistema. A proposta original de Engestréom (1987) disp6e que, em sua
estrutura, o sistema possui seis elementos: Artefatos, sujeitos, regras, comunidade,
divisdo do trabalho e objeto. Souto (2013) propde, entdo, a insercdo de um novo
elemento: a “proposta de estudo”. A autora em cena argumenta que Engestrém
(1987), quando propds o sistema de atividade, pensou em analisar apenas
organizag@es do trabalho, n&o relacionou com a atividade em sala de aula, isso so foi
feito pelo estudioso mais tarde. Souto (2013), considera imprescindivel a utilizacdo da
proposta de estudo em sistemas de atividades pensados para sala de aula.

Além disso, Souto (2013, 2014) sugere a troca do termo “divisdo do trabalho”
por “organizagdo do trabalho”. Para a autora, o termo “organizagdo do trabalho”
representa mais claramente a forma de trabalho colaborativo no processo de ensino
e aprendizagem (SOUTO, 2013, p. 123; COSTA, 2017). A autora ainda discute que
uma midia ndo desempenha apenas o papel de Artefato, mas que ela pode
desenvolver qualquer outro papel num sistema de atividade de forma simultéanea, ou
ndo. J4 para Engestrom (1987), isso ndo acontece, para o autor, as midias
desempenham apenas o papel de Artefatos, atuando como mediadoras da relacao
entre os sujeitos com os objetos da atividade (COSTA, 2017).

Na Figura 9, podemos visualizar o diagrama da unidade minima de analise, ou
seja, o primeiro principio do sistema Seres-Humanos-Com-Midias (SS-H-C-M)
(SOUTO 2013). A forma triangular advém da propria Teoria da Atividade, da
representacdo sistémica feita por Engestrom (1987), conforme elucidado

anteriormente, na Figura 8.

Figura 9 - Sistema Seres-Humanos-Com-Midias
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Fonte: elaboracao prépria com base em Souto (2013, 2014) e Costa (2017).

Souto (2013) sugere a busca de respostas para algumas perguntas que dao
indicativos sobre as carateristicas do objeto em um sistema Seres-Humanos-Com-
Midias. Dentre os apontamentos da pesquisadora, estdo as relacdes dialéticas e a
questdo de verificar se o objeto transforma o sistema e, ao mesmo tempo, é
transformado por ele. Essas ideias se harmonizam com a nogdo de moldagem
reciproca presente no construto Seres-Humanos-Com-Midias.

Para Borba e Villarreal (2006), a moldagem reciproca acontece nas interacdes
entre atores humanos e ndo humanos, ou seja, a midia € vista como algo que molda
(exerce influéncia no raciocinio) os seres humanos e, simultaneamente, é moldada
(modificada com base em diferentes usos) por eles. Souto e Borba (2015) contribuem

para o esclarecimento desse conceito, afirmando que:

Ao interagir com uma dada midia, o ser humano recebe feedbacks que
influenciam em seu raciocinio. [...] as midias "moldam" o pensamento
humano. Por outro lado, nés seres humanos também "moldamos" as midias,
a medida que adaptamos o seu uso de acordo com as nossas necessidades.
Ha, portanto, neste coletivo, relacdes de trocas, de reciprocidade, de
correspondéncia mitua entre os atores que o compdem (SOUTO; BORBA,
2015, p. 08).

Na citacdo anterior, Souto e Borba (2015) explicam como a moldagem

reciproca ocorre e destacam a formacéo de um coletivo pensante. No sistema Seres-
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Humanos-Com-Midias, esse coletivo ndo € apenas uma unidade de produgdo, mas
uma parte gue movimenta transforma/modifica e € transformado e modificado.

O segundo principio SS-H-C-M ocorre quando sdo geradas “tensoes’,
pensamentos sao reorganizados provocando movimentos que implicam do
desempenho das midias em distintos papéis, no sistema, sendo eles simultdneos ou
nao. Assim, segundo Souto (2013; 2014), Souto e Araujo (2013) e Souto e Borba
(2016), isso nos faz repensar o que € “ser humano”.

O terceiro principio do SS-H-C-M se efetiva de acordo com a necessidade de
considerar o ponto de vista historico em termos locais e estruturais (fatores externos).

O quarto principio do desenvolvimento do sistema € a diversidade das varias
vozes e multiplos modos (multimodalidade) de comunicar ideias Matematicas que o
compdem (SOUTO, 2013; ENGESTRON, 1987).

O quinto principio do SS-H-C-M é o da transformacdo ou aprendizagem
expansiva que esta intimamente relacionada com a ideia de Moldagem Reciproca de
Borba (1999). Esse tipo de aprendizagem pode ser observado também quando o
objeto da atividade sofre mudancas. Fazendo uma reinterpretacdo das ideias de
Engestrom (1987), Souto (2013) traz para o ambito da Educacdo Matematica

transformacdes que devem ser entendidas como:

[...] movimentagbes em um sistema de atividade coletiva em que seres
humanos com tecnologias buscam, de forma critica, um modo que ndo havia
sido, em outras situacdes, pensado por eles para compreender e/ou
reconstruir entendimentos sobre determinado problema ou contelddo
matematico (SOUTO, 2013, p. 234).

Souto (2013) afirma que uma transformacéo expansiva se relaciona de forma
restrita com o modo como um dado elemento do sistema de atividade se movimenta
e passa a desempenhar diferentes papéis. Assim, essas transformacdes podem gerar
mudancas na producdo Matematica e, mais do que isso, podem orientar
reorganizacdes no modo de se propor o fazer Matematica (COSTA, 2017).

Dessa forma, Souto e Borba (2013) afirmam que em um “Sistema Seres-
Humanos-Com-Midias”, atores humanos e ndo humanos (midias) sdo néo apenas a

unidade basica de producdo de conhecimento, mas também uma parte da atividade
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gue se altera de acordo com 0s movimentos de um sistema, transformando-se e sendo
transformada.

Para explicar os movimentos em um sistema SHCM, Souto (2013), Souto e
Borba (2016, 2018) e Borba, Souto e Canedo Jr. (2022) propdem uma perspectiva
analitica: os miniciclones de transformacgdes ou aprendizagens expansivas. Em
relacdo aos movimentos que podem ser observados nos dados e, ao mesmo tempo,
conforme as discussfes de Souto (2013, 2014) e Souto e Borba (2013),

Um miniciclo(ne) é marcado por duvidas, questionamentos e autocriticas,
referentes a um padréo de producdo Matematica relativamente estavel. O
inicio de seu desenvolvimento ocorre por meio de uma tenséo, que pode ser
originada, por exemplo, pela insercdo de uma midia no sistema que estimule
o rompimento de tal padr&o ou pelo menos desestabilize as crencas relativas
a ele. Além disso, as proprias midias devem ser consideradas como
protagonistas agentes mobilizadores na evolu¢cdo do M.T.E. [miniciclone],
pois seus feedbacks provocam reorganizacdes no pensamento dos seres
humanos que, "pensando com" elas, experimentam, simulam, testam e
analisam conjecturas. Com isso, um movimento coletivo e colaborativo se
organiza, no qual os conceitos Matematicos podem ser reorganizados e (re)
construidos [...] (SOUTO, 2013, p. 221).

Essa citacdo pode ser usada para retratar os movimentos ocorridos no SS-H-
C-M. Isso ocorre porque a representacao inicial do sistema pode desencadear
tensdes, principalmente, pela insercdo das TD no sistema, rompendo com o padréo
anteriormente adotado, ocasionando algumas contradi¢cdes relativas a esse padréo.

Além disso, as TD podem ser protagonistas e desempenhar varios papéis em
um sistema, seja atuando, reformulando, como estimulando nos processos de
organizacao e reorganizacfes do pensamento dos alunos que, “pensando com” elas,
experimentam, simulam, testam e analisam hipéteses. Assim, atores humanos e néo
humanos podem organizar e (re)construir os conceitos matematicos (BORBA; SILVA,
GADANIDIS, 2018).

A partir disso, conforme Borba, Souto e Canedo Jr. (2022), movimentos de
translacdo e rotacdo podem acontecer internamente e externamente ao sistema,
podendo levar ao surgimento de tensées. Um movimento de rotacao pode ocorrer
nas quebras de script (HARDMAN, 2007; SOUTO, 2013; BORBA, SOUTO, CANEDO
JR., 2022). Isso pode envolver algumas rupturas, criticas, interrupgdes, pausas,
reorganizacdes no/planejamento do professor. Esse tipo de movimento acontece

guando os aprendizes assumem a autonomia do processo de ensino e aprendizagem,
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deparando-se com novas regras, novas formas de organizacéo e até tecnologias que
ndo eram utilizadas até o momento (BORBA, SOUTO, CANEDO JR., 2022).

Conforme Borba, Souto e Canedo Jr. (2022), o movimento de translacao se
realiza por meio de fatores externos ao sistema, que podem “contribuir para o
rompimento de padrdes ou pelo menos a desestabilizagc&o de crengas reprodutivas ou
praticas encapsuladas ja arraigadas” (BORBA, SOUTO, CANEDO JR. 2022, p. 99).
Esse movimento € marcado por contradicdes internas que foram historicamente
construidas pela forma, como temos aprendido e ensinado, em especial, a
Matematica, isto é, a forma como vem sendo ensinada essa disciplina, isolada,
abstrata como simbolo de certeza, sem relagbes com o0 que acontece no mundo.

Para Souto (2013; 2014), um miniciclone s6 chega ao fim quando a
aprendizagem expansiva ocorre, ou seja, quando os movimentos do sistema levam a
busca de uma forma critica, coletiva e colaborativa por um modo que nédo havia sido
pensado por eles. Em outras palavras, quando os aprendizes buscam pelo novo e
resultam em novas formas de compreender e/ou reconstruir o entendimento de
determinado problema ou conteddo matematico (BORBA, SOUTO, CANEDO JR.,
2022).

A seguir, temos a Figura 10 que sintetiza 0s movimentos em um miniciclone de

aprendizagem expansiva propostos pelos autores Borba, Souto e Canedo Jr. (2022):

Figura 10 — Sintese dos Movimentos de um miniciclone de aprendizagem expansiva
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Inicio — Inquietacdes e busca por distintas formas para romper um
padrdo estdvel de produgcdo Matemdtica.

Quebras de script, rElementos sociais,
experimentacao, histéricos e
simulacdo, andlise culturais;
de conjecturas, E Influéncias
moldagem reciproc Rotacao externas; redes
S RERIRRRRE Translacao

Final- Construcdo de justificativa para uma solugdo produzida com conexoes
multimodais e intermidias que ndo haviam sido pensadas até entdo pelos
sujeitos da atividade e que, com isso, resulte em novas formas de expressdo do
pensamento Matemdtico.

Fonte: Borba, Souto e Canedo Jr. (2022).

Nessa figura, podemos verificar os motivos do inicio de um miniciclone
(Inquietacbes e busca por distintas formas para romper um padréo estavel de
producdo Matematica). Em seguida, os movimentos de rotacdo e translacdo que
podem ocorrer internamente e externamente a atividade. E, por fim, o seu final que
estabelece novas formas de expressao do pensamento matematico.

Essa abordagem dos miniciclones € uma perspectiva metodolégica com o
intuito de contribuir para compreender os movimentos que possam ocorrer dentro do
sistema Seres-Humanos-Com-Midias. Dessa forma, é possivel verificar, por exemplo,
guais papéis do sistema Seres-Humanos-Com-Midias as tecnologias digitais podem
desempenhar na producédo dos cartoons, dentre outras andlises factiveis.

Diante do exposto, asseveramos que este capitulo abordou os trabalhos que
sustentam esta pesquisa. No proximo, expomos a abordagem de pesquisa,
detalhando o procedimento da pesquisa, os procedimentos e instrumentos utilizados
para a producao dos dados, o contexto de producédo dos dados e a proposta de ensino
utilizas. Nao menos importante, delineamos como foi desenvolvido o processo de

analise dos dados.
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6. ASPECTOS METODOLOGICOS

Segundo Silva (2019), os aspectos metodologicos sdo os caminhos a serem
seguidos para a realizacdo de uma pesquisa. Para Borba e Araudjo (2019), em uma
pesquisa de Educacado Matematica, a metodologia deve ser coerente com as visbes
de Educacao e de conhecimento. Além disso, 0s autores ressaltam a importancia de
gue a metodologia seja “a alma da pesquisa”, sem seguir procedimentos rigidos, mas
que possam ser movimentados de acordo com o caminhar da pesquisa.

Borba e Araujo (2019, p.25) salientam que “pesquisas realizadas segundo a
abordagem qualitativa nos fornecem informacfes mais descritivas, que primam pelo
significado dado as acgbes”. Essas caracteristicas contribuem para a realizacdo desta
pesquisa, visto que enfatizamos a descricdo dos resultados focando nas acbes e
participacdes dos sujeitos da pesquisa. Considerando essas premissas, este capitulo

foi organizado em seis subcapitulos, conforme mostra a Figura 11.

Figura 11 - Estrutura dos aspectos metodolégicos

ABORDAGEM DE PESQUISA Qualitativa

CONTEXTO DE PRODUGAO DOS DADOS Plataforma da Microsoft Teams e WhatsApp.

PROCED"\"ENTOSD:';‘;'; PRODUGAO DOS Observacgdo participante, questionarios, entrevistas e registros
1 audios visuais.

PROCESSO DE ANALISE DE DADOS Indugio analitica

METODOLOGIA DE ENSINO Metodologias Ativas e Ensino On-line

N Interttons: Interdisciplinaridade-com-Cartoons

Fonte: Elaborado pela autora.

Como podemos ver na Figura 11, no primeira subcapitulo, apresentamos a
abordagem metodoldgica desta pesquisa. Assim, convém ressaltar que para Borba e
Araujo (2019), a abordagem da pesquisa deve estar em harmonia com o referencial
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tedrico. Desse modo, estando esta pesquisa em concordancia com o referencial e
com o objetivo proposto, o paradigma de pesquisa adotado foi o qualitativo.

Apos, no segundo subcapitulo, discorremos sobre os procedimentos de ensino
utilizados que sdo as metodologias ativas e o ensino remoto emergencial. O projeto
foi desenvolvido totalmente on-line, atribuido em decorréncia da disseminacdo da
Covid-19. Assim, foram adotados, durante o ERE, as caracteristicas do modelo flex,
por meio de tutoriais de videos e atividades on-line, para contribuir com o
conhecimento, a autonomia e a criatividade dos alunos durante a producdo de
cartoons.

No terceiro subcapitulo, tratamos sobre o projeto de ensino “Intertoons:
Interdisciplinaridade-com-Cartoons”. Para dar conta disso, salientamos os objetivos e
descrevemos as acles do projeto, suas etapas e a metodologia. Em seguida, no
quarto subcapitulo, apresentamos os ambientes de producdo dos dados, o l6cus da
pesquisa e 0s sujeitos da pesquisa.

No quinto subcapitulo, delineamos os instrumentos de producdo de dados e a
utilizacao de diferentes formas de procedimentos de dados. Na sequéncia, no sexto
subcapitulo, abordamos os aspectos do procedimento da analise de dados: a inducdo
analitica, que segundo Deslauriers (2008), trata-se de um procedimento l6gico que
consiste em partir do concreto para chegar ao abstrato, delimitando as caracteristicas
essenciais de um fenbmeno. Realizada essa sintese, passamos a discussao

minuciosa de cada um dos subcapitulos.

6.1. Abordagem Qualitativa

Por se tratar de uma pesquisa que discute Educacdo Matematica, a abordagem
necessita ser coerente com as visdes de educacao e do conhecimento a ser adquirido
durante todo o processo entre pesquisa e pesquisador (BORBA; ARAUJO, 2019).
Este estudo é baseado na abordagem qualitativa de pesquisa. Conforme Borba e
Araujo (2019), o qualitativo engloba a ideia do subjetivo, passivel de expor sensagdes
e opinides, como também engloba a respeito de percepcdes de diferencas e de
semelhancas de aspectos comparaveis de experiéncias.

Segundo Gerhardt e Silveira (2009), esse tipo de pesquisa ndo se preocupa
com representagcfes estatisticas, mas com o aprofundamento do processo para a

compreensao de um grupo social. Os aspectos da realidade ndo podem ser
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quantificados, centrando-se na compreensao e explicagdo do desenvolvimento das
relagbes sociais. Assim, Borba e Araujo (2019) caracterizam pesquisa qualitativa

como aquela que reconhece:

(a) a transitoriedade de seus resultados; (b) a impossibilidade de uma
hipétese a priori, cujo objetivo da pesquisa serd comprovar ou refutar; (c) a
nao neutralidade do pesquisador que, no processo interpretativo, vale-se de
suas perspectivas e filtros vivenciais prévios dos quais ndo consegue se
desvencilhar; (d) que a constituicdo de suas compreensdes da-se nao como
resultado, mas numa trajetéria em que essas mesmas compreensfes e
também os meios de obté-las podem ser (re)configuradas; e (e) a
impossibilidade de estabelecer regulamentagBes, em procedimentos
sistematicos, prévios, estaticos e generalistas (BORBA; ARAUJO, 2019, p.
86).

A pesquisa qualitativa prioriza todo caminho a ser percorrido, diante da
problemética proposta. Os pesquisadores precisam se empenhar em criar e
reorganizar estratégias para as compreensfes que surgem no decorrer do processo,
aceitando que esses pressupostos podem ser extremamente reconstruidos as luzes
do desenvolvimento da pesquisa e, assim, quando bem articulados representam a
“alma da pesquisa” (BORBA; ARAUJO, 2019, p. 49).

Esse envolvimento também abre espaco para que o0s investigadores
qualitativos em Educacdo questionem, continuamente os sujeitos da investigacao.
Essa acéo questionadora visa perceber aquilo que eles experimentam, o modo como
eles interpretam as suas experiéncias e o0 modo como eles préprios estruturam o
mundo social em que vivem.

Assim, reiteramos que com base no objetivo desta pesquisa, buscamos
compreender as maneiras como a produgcédo de cartoons digitais e as tecnologias
utilizadas no ensino remoto emergencial podem influenciar na aprendizagem
Matematica de alunos da educacéo basica de campo, a abordagem mais adequada é
a qualitativa. Reforcamos esse aspecto, pois nesse tipo de abordagem nao buscamos
respostas numéricas ou definidas, mas compreensdes dos sujeitos em relacdo ao
tema investigado.

Esta pesquisa preocupou-se com as falas e opinibes dos sujeitos, suas

experiéncias e valorizou os seus contextos historicos e o processo de producao dos



64

cartoons matematicos. O contexto de producdo de dados é o assunto do préximo

subcapitulo.

6.2. Contexto de Producéo dos dados

Nesta pesquisa, temos dois ambientes digitais para a producao dos dados, a
plataforma da Microsoft Teams e o aplicativo WhatsApp, conforme podemos verificar
a Figura 12, logo a seguir. Souto (2013) defende que o ambiente on-line pode ser
considerado como ambiente natural da pesquisa. Borba, Malheiros e Amaral (2014)
acrescentam que o virtual aumenta as possibilidades para que experiéncias sejam
desenvolvidas em diferentes maneiras, como salas de aula ou experimentos de

ensino.

Figura 12 - Ambiente virtual de producgéo dos dados da pesquisa

Fonte: Elaborado pela autora.

A escolha da Escola Estadual Unido da Chapada néo foi por acaso, visto que
no ano letivo de 2020, a autora da presente dissertacdo fez parte do quadro de
funcionarios da referida instituicdo como professora contratada da rede Estadual da
disciplina de Matemética das turmas do 6° ano, 7° ano e 1° ano.

A escola Estadual unido da chapada oferta do 1° ano do Ensino infantil ao 3°
ano do Ensino Médio e fica situada na Fazenda Unido, na zona rural, distancia de 60

km do municipio de Campo Novo do Parecis. Os sujeitos que foram convidados para
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participar sdo alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental da referida escola, cujas
turmas a autora deste estudo era professora regente no momento da geragao de
dados.

Antes da pandemia, na turma do 6° ano, a professora regente realizou uma
atividade com o contetdo de Geometria Espacial. Para essa aula utilizamos: “jujubas
(gomas de mascar) e palitos de dente para construir os sélidos geométricos planos e
espaciais”. Com essa oportunidade, expomos o cartoon que foi desenvolvido na
disciplina de TEDECM do PPGECM. Esse cartoon matematico abordava os conceitos
de geometria plana. Para fins ilustrativos, na Figura 13, temos 0 QR code, caso nosso
leitor desejar assistir basta apontar a sua camera para o cédigo e, entdo, tera acesso
ao cartoon que participou do IV Festival de Videos digitais em Educacdo Matematica

da Unesp.

Figura 13 — Imagem e QR code do cartoon Geometria Plana com a utilizagcéo da Internet

Playlist: IV FVDEM - Videos classificados -
Outros

Fonte: Dados da pesquisa.

Com essa atividade, os alunos ficaram encantados e reconheceram a voz da
professora regente, perguntaram como foi elaborado e se poderia ensina-los a como

produzir um cartoon. A partir disso, em quase todas as aulas algum aluno perguntava
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quando iriam produzir. Nesse periodo, os estudantes ficaram de margo de 2020 até
metade de julho do mesmo ano sem aulas devido a pandemia da Covid-19. Somente
na segunda semana de agosto, com autorizacdo do MEC, foi implantado o ERE,
atribuindo as aulas ao ensino on-line e material apostilado.

Diante disso, em outubro de 2020, decidimos reinventar nossa proposta
totalmente presencial para uma intervencdo on-line e, também, com material
apostilado. Para isso, ofertamos o projeto interdisciplinar intitulado “Intertoons:
Interdisciplinaridade-com-Cartoons” para os alunos do 6° e 7° ano do ensino
fundamental, ampliando o projeto com as demais disciplinas: Portugués e Artes e,
ainda, a oficina de Informética, com o objetivo de unir conhecimentos para a producao
de cartoons.

Esse projeto foi ofertado no formato on-line, de modo que necessitamos utilizar
uma plataforma digital para coloca-lo em pratica. Desse modo, haja vista que a
plataforma escolhida pelo governo do Estado de Mato Grosso para 0 ensino remoto
foi a Microsoft Teams, entendemos ser adequado utiliza-la, assim ela se configura o
ambiente oficial desta pesquisa. A Microsoft Teams é uma plataforma em que as
pessoas podem trabalhar em equipes, criar reunides on-line, realizar didlogos com
alunos, utilizar chats individuais, criar atividades assincronas e sincronas
(MICROSOFT, [s. d.]).

Além dessa plataforma, o aplicativo WhatsApp, também foi usado para
estabelecer o didlogo entre os alunos. O WhatsApp é um aplicativo que surgiu como
uma alternativa ao sistema de SMS e agora possibilita o envio e recebimento de
diversos arquivos de midia: textos, fotos, videos, documentos e localizacéo, além de
chamadas de voz. Para favorecer a comunicagédo, foram criados os grupos das
turmas, nos quais eram enviados os links das aulas, as atividades, as davidas, tanto
por meio de ligacOes de video chamada como por audios e, também, por resolucbes
das atividades em imagens. A Figura 14 ilustra a imagem do grupo da sala de aula e

do projeto.

Figura 14- Imagem do grupo do WhatsApp das turmas
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Fonte: Dados da pesquisa.

Como podemos ver na Figura 14, os grupos interagiam em tempo real,
resolviamos problemas técnicos, por exemplo, para alunos que ndo conseguiam
acessar, buscavamos outras alternativas como ligagdes ou chamadas de videos.
Além disso, eram realizados atendimentos somente no grupo ou em conversas
privadas entre o professor e aluno. Para as atividades do projeto, também foi criado
um grupo, denominado “Intertoons” para mediar as intera¢des e néo lotar os celulares

dos outros professores com as informacgdes do projeto.

6.3 Procedimentos para producdo de dados

Os procedimentos de producdo de dados foram questionarios, entrevistas,
observacgéo participante e registros audio/visuais. Conforme Borba e Araujo (2019),
para aumentar a credibilidade e a qualidade da pesquisa qualitativa, priorizamos a
aplicacdo de multiplos procedimentos de producdo de dados. Na Figura 15,

apresentamos as etapas desta pesquisa para a producdo dos dados.
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Figura 15- Etapas da Pesquisa

202011 .
g Anilise de
' dados
Organizacio V e
D i, o — 20212022
V e

! ! Elaboracio e

202072
2020/1 realizacio das
* entrevistas

202072

{

“ o

& L 3 ]
. . Interacdes e
producio dos

ﬁ'ﬁ =

Aplicacio

Projeto
Interttons

2021/2022

Fonte: Elaborado pela autora.

Com base na representacdo ilustrativa da Figura 15, destacamos que
inicialmente foi realizada a (re)organizacdo da pesquisa, pois devido a pandemia do
novo Coronavirus foi necessario reestruturar a forma de realizacdo. Em seguida,
aplicamos o projeto Intertoons, de forma remota utilizando a plataforma da Microsoft
Teams e o aplicativo WhatsApp e as apostilas. A realizacdo das entrevistas, as
anotacdes de campo e 0s registros audiovisuais ocorreram durante todo processo,
por meio dos aplicativos da Microsoft Teams e WhatsApp.

May (2004, p. 145) compreende que a “utilizacéo das entrevistas enriquece as
biografias, experiéncias, opinides, valores, aspiracdes, atitudes e sentimentos das
pessoas”. Com isso, podemos expor que os dados produzidos podem contribuir para
compreensdes dos diferentes pontos de vista e conhecer o porqué de uma dada
mobilizacdo dos discentes em relacéao a elaboracéo de cartoons digitais matematicos,
bem como os aspectos relevantes para a aprendizagem da disciplina.

Nas entrevistas, conseguimos analisar os sentimentos das pessoas, suas
opinides, as experiéncias. Todavia, somente as entrevistas ndo séo suficientes para
chegar a obter dados confiaveis, algumas pessoas tém receio, vergonha e medo ao
falar, algumas vezes elas apenas falam o que o entrevistador quer ouvir e para tentar

sanar esta dificuldade utilizamos os questionarios.
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Os questionarios, conforme Goldenberg (2005) sédo instrumentos capazes de
obter dos pesquisados respostas que, as vezes, ndo seriam concretizadas em outro
instrumento. Por exemplo, nas entrevistas, os sujeitos podem ficar intimidados ao
responder sobre determinados assuntos, ja com os questionarios, “os pesquisados
podem se sentirem-se livres para surtir as opinides que temem ser desaprovadas ou
que poderiam coloca-los em dificuldades [...]” (GOLDENBERG, 2005, p. 87).

A observacdo participante € um procedimento comum utilizado na pesquisa
qualitativa. De acordo com Flick (2009), ao realiza-la o pesquisador precisa tornar-se
um nativo para ter acesso ao ambiente de pesquisa e as pessoas, porém deve manter-
se como estranho para néo perder de vista as particularidades importantes da
pesquisa. Na observacao, o pesquisador pode conseguir dados por meio da interacao
com 0s sujeitos que sado pesquisados, observar a forma como eles se comportam,
mobilizam-se e suas interpretacbes que podem servir para entender algumas
respostas fornecidas em outros instrumentos de dados.

Para registrar a observacao participante, os encontros foram gravados em
audio e video e, posteriormente, transcritos em notas de campo. As gravacées em
audio e video sdo ricos instrumentos que possibilitam documentar os dados sem a
influéncia do pesquisador e dos sujeitos em estudo (CUNHA, 2018). Conforme afirma
Silva (2019, p. 40), “esses instrumentos contribuem para o processo de analise de
dados, pois permitem que 0os movimentos, didlogos possam serem vistos repetidas
vezes para realizar a analise com mais atencgao”.

Segundo Minayo (2010), uma nota de campo € caracterizada por conter todas
as informacdes que ndo sejam o registro dos questionérios e das entrevistas formais.
Dessa maneira, a nota de campo também é considerada uma das etapas mais
marcantes em uma pesquisa, pois sua principal caracteristica € o registro continuo
das atividades.

O uso dos questionérios, as observacgdes as entrevistas e as notas de campo
e 0 uso de diferentes procedimentos para a producgéo de dados é o que Araujo e Borba
(2019) e Goldenberg (2005) entendem por triangulacdo de dados. A triangulacao tem
como foco expandir a maior amplitude na descricéo, explicacdo e compreenséo do
objeto de estudo (GOLDENBERG, 2005, p.63).
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Por fim, a medida que os dados foram sendo produzidos, foi realizada a
primeira fase da analise. Para isso, os dados foram transcritos em pastas, separadas
por cada instrumento de analise. A primeira fase da andalise baseou-se nas leituras
das entrevistas e escuta das gravacoes.

Na segunda fase foram realizadas as leituras dos dados da observacao
participante e, em seguida, feita a marcacdo das palavras-chaves encontradas,
separando-as por cores de acordo com os pré-titulos que foram surgindo. Apds isso,
a ultima fase, foi realizada a ultima leitura dos dados, juntamente foi realizada a
triangulacao dos dados. Pontuamos que foram utilizados todos os instrumentos para
gue cada um consiga preencher as lacunas deixadas pelo outro.

6.4 Processo de Analise de dados

A andlise dos dados é essencial no processo de investigacdo para obter
informacdes para problematica da pesquisa. Para tal sdo importantes alguns métodos
e abordagens. Assim, nesta pesquisa, foi utilizada a inducao analitica, a qual permite
ao pesquisador movimentar-se entre os dados produzidos, enquanto pratica o método
de inducdo, a fim de desenvolver um modelo descritivo que englobe todas as
instancias dos elementos pesquisados (COSTA, 2017). Por meio desse método,
buscamos proceder a andlise dos dados simultaneamente a sua producao.

Para Cunha (2018), a inducédo analitica € uma forma de desenvolver e testar a
teoria e ndo somente uma forma de abordar a producéo e analise de dados. A analise
do material de pesquisa consiste em sistematizar os dados que serédo produzidos,
visando compreendé-los e, com isso, descobrir aspectos importantes do objeto em
estudo (CUNHA, 2018, p. 42).

Apés finalizar cada instrumento de producdo de dados — as entrevistas, 0s
questionarios, a observacgao participante e os registros audiovisuais — procedemos a
analise dos dados. Isso envolveu bastante leitura e releitura, a fim de buscar aspectos
relevantes com caracteristicas e elementos que pudessem ser agrupados.

Na primeira leitura dos dados transcritos no word, foram encontradas 5
palavras-chaves que nos levaram a escrever pré-titulos de possiveis tematicas que

estavam emergindo dos dados. Em seguida, elas foram separadas por cores de
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acordo com o0s assuntos que iam sendo encontrados nas transcricoes e nas
observacoes participante.

Depois dessa separacdo, houve uma nova releitura de todos os dados, e,
assim, reorganizamos 0s pré-titulos encontrados. A principio, foram encontradas as
seguintes tematicas (agrupadas por cores) que contribuiam para o alcance o objetivo
da pesquisa: Interdisciplinaridade (rosa), Producdo dos cartoons (verde), Educacéo
Matematica Critica (lilas), Matematica (vermelho) e Tomada de decisdes (azul).

Finalizada essa atividade — com uma releitura mais centrada no objetivo desta
pesquisa, a reorganizacdo dos dados e a triangulacdo juntamente com 0S outros

procedimentos — emergiram 2 temas:

e Producao de Cartoons digitais e Interdisciplinaridade;

e Movimentos de aprendizagem da Matematica no Ensino Remoto
Emergencial;

Assim, o processo de inducdo analitica foi realizado juntamente com processo
de triangulacdo de dados, conforme sugerido por Borba e Araujo (2019). Os dados
foram analisados a luz dos fundamentos da Teoria da Atividade e do construto Seres-
Humanos-Com-Midias, com a ideia de apresentar a analise de dados do primeiro tema
no formato de sistemas Seres-Humanos-Com-Midias.

Ao analisarmos os dados da tematica 2, averiguamos que nao correspondia ao
objetivo e problematica desta pesquisa. Diante disso, utilizamos somente para a
andlise os dados obtidos no tema 1.

Desse modo, consideramos que o processo de inducao analitica, as mudancas
entre e nos elementos do sistema S-H-C-M se complementaram, viabilizando uma

analise robusta que levou ao alcance do objetivo desta pesquisa.

6.5 Metodologia de Ensino

A metodologia de ensino foi baseada no Ensino Remoto Emergencial (ensino

on-line e as apostilas), com abordagem de projetos interdisciplinares desenvolvidos
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com as metodologias ativas (sala de aula invertida, laboratério rotacional e modelo
flex®), como podemos observar o diagrama da perspectiva pedagogica na Figura 16:

Figura 16 - Diagrama da perspectiva pedagdgica
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Fonte: elaborado pela autora.

Com esse diagrama, podemos verificar a estrutura geral da metodologia de
ensino e os procedimentos pedagogicos. Esta pesquisa abordou um contexto
educacéo a distancia on-line, sendo on-line pela plataforma da Microsoft Teams e por
material impresso apostilado. A seguir, descrevemos cada abordagem pedagdgica
gue norteou este plano de ensino.

O contexto “ensino remoto emergencial” foi atribuido para esta pesquisa diante
da necessidade e obrigatoriedade do ensino remoto em virtude da pandemia. O
ambiente on-line configurou-se parte do ensino “remoto emergencial” com o objetivo
de integrar o projeto interdisciplinar na sala de aula presencial com o espaco virtual —

desenvolvido na plataforma Microsoft Teams. Outra possibilidade advinda do ensino

5 Modelo Flex tem o ensino on-line como papel central, porém essa flexibilidade refere-se ao apoio que
os alunos recebem presencialmente, o qual pode ser concedido tanto por um professor, quanto por
outro adulto, e pode ser individualmente ou em pequenos grupos de alunos, conforme as suas
necessidades.
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remoto foi a utilizacdo do material apostilado, o qual foi disponibilizado para todos
alunos com ou sem internet.

Com a finalidade de relacionar as produgdes de “cartoons matematicos” com
as disciplinas de Matematica, Portugués, Ciéncias e Artes, com apoio de oficina de
Informética, utilizamos a abordagem de projetos interdisciplinares. Isso vai ao
encontro do que a autora Castellar (2016, p.15) dispde: “os projetos interdisciplinares
visam confrontar questdes e problemas do mundo do aluno, do contexto em que ele
esta inserido, com base em uma abordagem cooperativa”.

A proposta e o desenvolvimento do projeto “Intertoons: Interdisciplinaridade-
com-Cartoons” permitiram relacionar as disciplinas de forma interdisciplinar, com o
intuito de dialogar com as producdes, trocar saberes, trocar experiéncias e unir 0s
conhecimentos das disciplinas com o mesmo objetivo: “a produgcado de cartoons
matematicos digitais”. As disciplinas isoladas dificilmente conseguirdo se comunicar,
ou seja, é dificil o desenvolvimento de um trabalho colaborativo. Uma forma de romper
esse isolamento é adotar uma “atitude interdisciplinar’ que estabelece o dialogo entre
as disciplinas. Isso, conforme Fazenda (2012, p. 85), “gera a possibilidade de que um
pensar venha a se complementar no outro”. Diante disso, buscamos efetivar essa
relacdo, com vistas a contribuir com o processo de ensino e aprendizagem das
disciplinas envolvidas com a utilizacao de TD.

Na area da Matemaética, foram desenvolvidas investigacdes por meio dos
conteldos matematicos que expliquem as questdes cientificas, sociais, histéricas e
culturais da temética do novo Coronavirus, possibilitando aos alunos as reflexdes e a
elaboracado dos cartoons digitais que expressem ideias Mateméticas referente a esse
tema. Para a realizacao deste projeto, trabalhamos a interdisciplinaridade com as
outras disciplinas que desenvolvem determinadas acdes, descritas a seguir:

Na area de Portugués, o professor contribuiu com os alunos na elaboracéo dos
roteiros, na correcdo em relacdo ao uso da linguagem padréo, formal e coloquial,
estimulacdo da escrita, formacédo do texto, parddias e leitura.

Na disciplina de Arte, foram realizadas a criacdo dos personagens, do cenario
- os frames, 0 uso das cores, a atuacao e encenacao dos personagens e a gravacao

dos audios.
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As aulas referentes aos conceitos de informética ocorreram no contra turno e
tinham como objetivo auxiliar os alunos na producdo dos cartoons e no uso de
aplicativos de edicéo, softwares e normas, a exemplo, os cuidados para evitar o plagio.

O projeto foi ampliado com acfes da disciplina de Ciéncias que abordou as
questdes do tema escolhido: Coronavirus. Assim, foram debatidos e explicados
alguns temas relacionados a Matematica e as questdes sociais, tais como a
importancia do isolamento social;, o porqué do uso do alcool em gel, sabdo e
mascaras; e a producao de alcool em gel.

Para a realizacao do projeto interdisciplinar, utilizamos as metodologias ativas,
(sala de aula invertida, laboratdrio rotacional). Em conformidade com Castellar (2016,
p.42), “a concepgao das metodologias ativas € de colocar o aluno em estado de
mobilizacdo, utilizando recursos com abordagens adequadas para os alunos e para
os conteudos com objetivos definidos”. No processo de aprendizagem os alunos-com-
tecnologias tornam-se ativos no processo de constru¢do dos saberes, ou seja, sao
protagonistas da aprendizagem.

Com as metodologias ativas, é possivel atender a nova realidade do cenario
atual com suas convic¢des para a educacao que desenvolve o foco no aluno-com-
tecnologias ativo e ndo passivo. Isso torna o envolvimento nos processos de ensino e
de aprendizagem intensos e ndo burocraticos (MORAN, 2015). Salientamos que nesta
pesquisa empregamos a abordagem com projetos interdisciplinares que “propde aos
alunos desenvolverem projetos que liguem o cotidiano com questdes do mundo,
agindo com interdisciplinaridade e trazendo vantagens para criar oportunidades para
o aluno criar 0 que esta aprendendo, e desenvolver as competéncias e habilidades”
(MORAN et al. 2018, p.17).

Christensen, Horn e Staker (2013) explicam que o modelo Laboratorio
Rotacional € aquele no qual a rotacéo ocorre entre a sala de aula e um laboratorio de
aprendizagem. Para este caso, no ensino on-line, utilizamos algumas adaptacoes, a
saber: criando um processo de rotacdo on-line, da plataforma para os grupos de
interacOes via aplicativo do WhatsApp. As aulas do projeto ocorreram on-line, assim
as rotacbes ocorriam entre a plataforma e os grupos de interagcbes do WhatsApp.
Houve algumas interacdes que aconteceram entre a mesma plataforma, mas com

finalidades diferentes, a exemplo: em um primeiro momento, 0s aspectos da apostila
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foram compartilhados; e, em um segundo momento, investimos em uma rotagao para
ensinar os procedimentos para a elaboragéo do cartoon.

O modelo Sala de Aula Invertida usual é “aquele no qual a rotagao ocorre entre
a pratica supervisionada presencial pelo professor (ou trabalhos) na escola e a
residéncia ou outra localidade fora da escola para aplicacdo do conteudo e licdes on-
line” (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013, p. 27). Para esse submodelo, os
alunos realizavam algumas atividades da apostila antes das aulas do projeto. Quando
iniciAvamos a aula, as atividades que foram realizadas antes eram retomadas,
explicadas e corrigidas com os alunos.

Ja no que se refere ao modelo Flex, Christensen, Horn e Staker (2013) expdem
gue esse modelo tem o ensino on-line como papel central. No entanto, essa
flexibilidade refere-se ao apoio que os alunos recebem presencialmente (mas, neste
caso esse apoio foi sincrono e assincrono por meio das plataformas e os grupos do
WhatsApp). Para isso, organizamos os alunos em duplas e em grupos do WhatsApp,
para poder sanar as dificuldades encontradas, de acordo com a necessidade de cada
dupla.

Assim, com as atividades propostas fundamentadas nas metodologias ativas,
buscamos promover um trabalho interativo e interdisciplinar. Desse modo, na
sequéncia, especificamos como foi o desenvolvimento de cada tipo de metodologia
ativa utilizada:

Na sala de aula invertida, empregamos a plataforma da Microsoft Teams para
enviar aos discentes atividades e leituras referentes a producéo de cartoons digitais.
Ademais, aproveitamos 0s momentos sincronos para realizar as atividades de acordo
com o que previamente ja foi passado/ensinado, por meio dessa plataforma,
anteriormente.

Durante as aulas remotas de Matematica, Ciéncias, Portugués e Artes, com
apoio das oficinas de Informatica, houve o revezamento entre as aulas dos contetdos
das disciplinas para as aulas de desenvolvimento dos procedimentos do projeto. Esse
revezamento € uma consequéncia da aplicacdo do submodelo do ensino hibrido, o
Laboratério Rotacional. Com o modelo Flex, o objetivo consistiu em ajudar os alunos

com tutoriais de videos e atividades on-line, a fim de ampliar o conhecimento, a
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autonomia e a criatividade para a producdo de cartoons. Os tutoriais e atividades on-
line eram enviados para que os alunos assistissem ou fizessem quando pudessem.
Durante as aulas, os alunos ja deveriam ter realizado a atividades enviadas e caso
surgisse a necessidade de resolucdo de duvidas, essas eram sanadas no encontro
virtual.

Para finalizar esse topico, expomos que seguindo a abordagem de ensino
citada anteriormente, o curso teve 15 (quinze) encontros de aprendizagem, com carga
horéria definida de acordo com a disponibilidade dos alunos. Sendo 15 (quinze)
encontros on-line utilizando o ambiente virtual Microsoft Teams e algumas interacdes

sincronas via aplicativo do WhatsApp.

6.6. Intertoons: Interdisciplinaridade-com-Cartoons

O projeto de ensino consistiu em uma proposta voltada para alunos do ensino
fundamental em uma escola de campo. Reiteramos que o objetivo consistiu em
produzir cartoons digitais numa perspectiva interdisciplinar (Matematica, Portugués,
Artes, Ciéncias e com a oficina de Informatica) relacionando de forma critica questdes
cientificas, sociais, historicas e culturais.

Todos os alunos do 6° e 7° ano foram convidados a participar, porém o projeto
foi realizado durante as aulas remotas das disciplinas de Matematica, Portugués,
Ciéncias e Artes, de forma on-line por meio da plataforma Microsoft Teams, e no
contraturno os discentes recebiam apoio para aprender os conceitos iniciais de
Informatica. Conforme destacado anteriormente, diante da realidade dos alunos de
campo e do contexto da pandemia, poucos deles participaram ativamente do projeto,
pois alguns ndo possuiam nenhum tipo de acesso a internet. Diante disso, em média,
7 a 10 alunos participaram do projeto. O projeto foi dividido em 5 etapas, conforme a
Figura 17:

Figura 17 - Etapas do Projeto Interdisciplinar
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Apresentacio do Projeto
Interdisciplinar s

Cine-Cartoon

4 A
; Minicurso para

producao de
Cartoons

\___( )

Producao dos
Cartoons

Finalizacio do projeto e
apresentacao dos cartoons

Fonte: elaborado pela autora.

Nesse diagrama, dividimos o projeto em 5 etapas: 1. Apresentacédo do Projeto
Interdisciplinar: “Matematica-com-Cartoons”; 2. Cine-Cartoon; 3. Minicurso; 4.
Produgéo dos Cartoons; 5. Finalizagédo do Projeto e apresentagédo do produto final.
Durante a realizacdo das etapas, foram utilizadas as abordagens de ensino com
metodologias ativas e ensino on-line. A localizagdo das etapas no diagrama é para
mostrar que todas as etapas foram pensadas para desenvolver as metodologias ativas
com o Ensino Remoto Emergencial. A seguir, descrevemos 0S obijetivos,

procedimentos e a carga horaria de cada etapa:

1. Projeto Interdisciplinar Intertoons: Interdisciplinaridade-com-Cartoons:
Apresentar a proposta para os discentes, mostrando as definicdes de cartoons,
objetivos, encontros, horarios, etapas para producao de cartoons, sites, softwares.
Realizado no formato On-line com a carga horaria de 1 hora.

2. Cine-Cartoon: Ofertar pela plataforma Microsoft Teams uma lista de cartoons
digitais para os discentes para que eles possam assistir e entender como sao 0s
videos do tipo cartoons e, em seguida, dialogar sobre os videos na atividade.

Foram utilizados os cartoons e videos disponiveis no Festival de Videos em
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Educacdo Matemética da Unesp, que correspondem ao nivel de ensino dos
alunos. Realizado no formato On-line com a carga horéaria de 1 hora.

Minicurso: Realizar um Minicurso sobre como fazer Cartoons, utilizando o Guia
pratico proposto por Sousa e Souto (2018) e Bini e Souto (2019). Realizado no

formato On-line com a carga horéaria de 36 horas.

Produgdo dos Cartoons: Elaborar do Enredo; Elaboragdo dos desenhos;
Elaboracdo dos Personagens; Elaboracdo dos frames; Elaboracdo do Video.

Realizado no formato On-line com a carga horaria de 39 horas.

Finalizacdo do Projeto: Realizar as apresenta¢gbes do produto final: cartoons.
Realizacdo de entrevistas e questionarios. Realizado no formato On-line com a

carga horaria de 5 horas ou mais, dependendo da producédo dos alunos.

A seguir, dispomos o cronograma da proposta de ensino com as respectivas

datas e agbes desenvolvidas durante o projeto:

Quadro 1 - Cronograma do Plano de Ensino do Projeto Intertoons.

Datas Acdes C.H. Mediacéo

1° Etapa: Apresentacao do Projeto
2° Etapa: Cine-Cartoon

20/10/20 Apresentacao do projeto interdisciplinar: 2h On-line
Matemética-com-cartoons;

- Defini¢cdes de cartoons,

- Objetivos, encontros, horarios.

- Etapas para producdo de cartoons,
sites e softwares.

- Cine-cartoon para os discentes, para
que eles possam assistir e entender
como sao os videos do tipo cartoons;

- Apresentacéo de alguns videos do tipo
cartoons, disponiveis no Festival de
Videos em Educacdo Matematica da
Unesp;

-Roda de conversa sobre os videos.

3° Etapa: Minicurso de producao de
cartoons

27/10/20 - Aprendendo a pesquisar na internet? 2h On-line
- Explicando sobre direitos autorais e
direitos de imagens;

29/10/20 | -Como elaborar um enredo? 20 h On-line
a




31/10/20

- Utilizando a “Artes” para elaborar um
cenario;

-Relacdo da Temética Coronavirus,
Matematica e Ciéncias;

03/11/20 | - Como desenhar no PowerPoint; 10 h On-line
a -Como fazer um cartoon?
07/11/20 | -Como criar um cartoon digital?
10/11/20 | -Como transformar imagens; 2h On-line
-Como elaborar os Frames;
10/11/20 | -Producéo de videos; 2h On-line
-Como editar videos;
-Como gravar audios;
-Efeitos, sincronizacéo de voz;
4° Etapa: Producao de Cartoons
12/11/20 | -Escolha do Topico: 12 h On-line
a Tema: Coronavirus;
14/11/20 | Sugestdes de topicos:
A Matemética da producao do alcool em
gel;
O crescimento do Coronavirus em
poténcia;
Vocé investindo com o dinheiro publico;
As disseminacdes de Fake News na
época de pandemia;
Analisando grafico do crescimento
Coronavirus;
A Matematica do  Coronavirus
interpretando os nimeros;
Os alunos também poderdo sugerir
alguns topicos que queiram utilizar,
caso nao se interessem pelos citados ou
tenham outras ideias.
-Discusséo e realizacdo das atividades
investigativas do projeto.
17/11/20 | -Elaboragao do enredo. 12 h On-line
a -Elaboracéo dos desenhos.
23/11/20 | -Elaboracao dos personagens.
24/11/20 | -Elaboracao dos frames. 5h On-line
a
25/11/20
26/11/20 | -Elaboracéo do video. 5h On-line
a -Elaboracéo final do video.
28/11/20
01/12/20 | -Andlise de possiveis erros; 5h On-line
a -Ajustes quando necessarios.
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05/12/20
5° Etapa: Finalizac&o do Projeto
08/12/20 | -Serao realizadas as apresentagdes do 5h On-line
a produto final: cartoons.
18/12/20 | -Realizagéo de entrevistas e
guestionarios.

Fonte: Elaboracéo propria, dados da pesquisa 2020.

O projeto teve a totalidade de 82 horas, distribuidos de forma remota (on-line e
apostilas), durante as aulas letivas de Matemética, Portugués, Ciéncias e Artes. E
remotamente no contraturno para aulas de Informética na plataforma Microsoft
Teams.

Com a obrigatoriedade do Ensino Remoto Emergencial, adaptamos nossa ideia
para o contexto da escola. Haja vista que as aulas eram ministradas on-line ou por
meio de apostilas, criamos uma apostila para o projeto, para que os alunos sem
acesso a internet pudessem realizar as atividades em casa e criar um cartoon, mesmo
que nao fosse digital, mas, com as tecnologias que possuiam. Na figura 18, temos a
imagem da capa e o Qr code para acesso a apostila.

Figura 18 — Imagem da capa e o Qr code da Apostila do projeto Intertoons
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ESCOLA ESTADUAL
UNIAO DA CHAPADA

APOSTILA — PROJETO “INTERTTONS™

ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA

- UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO .2.2.] Al
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO -
CAMPUS UNIVERSITARIO DEP. EST. RENE BARBOUR — BARRA DO BUGRES @ J
MESTRADO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA - PPGECM 4

Projeto Interttons: Interdisciplinaridade-com-Cartoons entre as disciplinas de
Portugués, Arte, Ciéncias, Informatica e Matematica.

Prof. Pameélla
Prof. Jane
Prof. Michele
Prof.Evellyn

Todas Tercgas-feiras- 6° ano
Quartas-feiras-7° ano
Quintas-feiras- Todos 09h as 10h30min
Duvidas: (65) 99673-7483

Nome: Série:,

S5 para lembrar: Vocé Se cuide, log juntos

Fonte: Dados da pesquisa.

Essa apostila foi construida de forma colaborativa entre as professoras
envolvidas no projeto, em que as investigacdes que foram desenvolvidas tinham a
tematica da Covid-19. Na disciplina de Matematica, os discentes estudaram os dados
da pandemia no Brasil € no municipio de Campo Novo do Parecis-MT. Esses dados
foram sistematizados por meio de investigacdes que colocavam os alunos para
pensarem com mais autonomia e criarem as solugbes para os problemas
apresentados.

Nas aulas de Matematica, os alunos respondiam aos questionamentos sobre a
interpretacédo dos graficos da Covid-19, como investiriam o dinheiro publico que foi
passado para 0 municipio, realizaram interpretacéo de tabelas e andlise de dados da
pandemia. Além disso, no desenvolver das atividades, os alunos também debateram
as questbes sociais que envolviam o distanciamento social, a criacdo da vacina, a

propagacéo do virus, as atitudes governamentais diante da pandemia.
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Nas aulas de Ciéncias, as investigagoes envolveram a producédo do &lcool em
gel e sua importancia na prevencdo do novo Coronavirus. Outrossim, houve
investigacbes com a confec¢do das massinhas na producdo do Coronavirus para
elaboracédo de um video do estilo stop motion.

Em algumas aulas da disciplina de Portugués, os alunos trabalharam com os
estilos dos géneros das histérias em quadrinhos até o cartoons digitais. Nesse espaco,
houve explicacbes sobre como desenvolver o enredo, 0s personagens, as falas, a
gramatica e ortografia. Em Artes, os alunos desenvolveram a relacdo das cores,
formas, desenhos, criagdo de desenhos com as figuras geométricas e como atuar em
uma narrativa.

As nocdes de Informética foram desenvolvidas no contraturno, e diante da
dificuldade dos alunos em relacdo as TD, criamos a producdo de um cartoon de
maneira coletiva. Na oportunidade, os estudantes desenvolveram um cartoon
juntamente com a professora. Esse cartoon teve intuito de mostrar como desenvolver
uma das varias formas de produzir um cartoon.

A producéo do cartoon coletivo foi baseada no Guia de Souza e Souto (2018),
e Bini e Souto (2019), os quais foram disponibilizados para os estudantes. Para a
producédo coletiva, foram utilizados o powerpoint e o editor de video movavi, ja para
os registros de audio, foi utilizado o aplicativo WhatsApp. Convém realcar que os
discentes tiveram uma experiéncia de produzir, criar os desenhos totalmente on-line,
utilizando apenas aplicativos gratuitos. Ao finalizar, os alunos participaram do V
Festival de Videos Digitais e Educacdo Matematica- FVDEM e concorreram na
categoria do ensino fundamental. A Figura 19 mostra a imagem do cartoon realizado

de maneira coletiva.

Figura 19 — Imagem do Cartoon produzido de maneira coletiva pelos alunos e professora
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Coron vs Vacintoon.

'\x

\\‘\

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

O cartoon em questédo tem como tema a histéria do “Vacintton versus Coron”,
uma representacdo animada do Coronavirus e da vacina. O objetivo desse cartoon
era conscientizar as pessoas sobre a importancia da vacina, da ciéncia, da
Matematica e dos protocolos de prevencao do novo Coronavirus.

No que se refere a avaliacdo dessa atividade, convém assinalar que foi
continua, participativa, processual e transformadora, primando pelo envolvimento dos
alunos nas atividades propostas. Quanto aos instrumentos utilizados para proceder a
avaliacao, utilizamos observac¢des, autoavaliacdes, avaliacao coletiva, desenvolvendo
troca de experiéncias e dialogos entre alunos e professores, baseando-nos nas ideias
de Behren (2005).

Diante dessa perspectiva, evidenciamos que o papel da avaliagdo, neste
projeto, foi pautado nos aspectos qualitativos, preocupando-se com O processo
continuo e processual de ensino e aprendizagem durante a mobilizacdo dos alunos
para a producdo dos cartoons digitais. Além disso, as avaliacdes envolveram as
visdes de Mizukami (1986, p. 102): “a verdadeira avaliagdo do processo consiste na
autoavaliacdo ou avaliacdo mutua e permanente da pratica educativa por professor e
alunos”. A avaliagéo, nessa Otica, foi voltada para o processo, a aprendizagem, a
participacéo e para o progresso do aluno no decorrer das etapas do projeto.

Com isso, intentamos garantir um processo de avaliagdo que comtemple as
diferentes formas de como os alunos iriam produzir o conhecimento. Os participantes
foram certificados por uma acao de extensdo da UNEMAT, com isso os envolvidos

nas acoes desenvolvidas, no final da realizacdo do projeto, tinham que ter no minimo
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de 75% de frequéncia na realizacdo das atividades propostas para receberem a
certificacéo.

Ao final da proposta, bem como em seu decorrer, foram recolhidos os dados
para analise. Assim, visamos construir compreensdes a partir do corpus da pesquisa,
sem perder de vista que “os resultados obtidos dependem tanto dos autores dos textos
quanto do pesquisador’ (MORAES; GALIAZZI, 2016, p. 36). Diante disso, registramos
gue move a pesquisa € o interesse do pesquisador e o valor atribuido a ela. Portanto,
consideramos de extrema importancia este estudo, pois permite implantar TD no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica no ensino fundamental
colaborativamente com outras disciplinas, com intuito de contribuir para potencializar

a aprendizagem de forma interdisciplinar.
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7 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, dedicamo-nos a apresentacédo e analise dos dados produzidos,
enfatizando responder a questao norteadora da pesquisa, assim intitulada: Como os
alunos do ensino fundamental se mobilizam para produzir Matemética com cartoons
digitais durante o Ensino Remoto Emergencial? Esse questionamento foi analisado
com a perspectiva tedrica do Sistema-Seres-Humanos-Com-Midias, que possui suas
ideias refutadas a luz da Teoria da Atividade e em consonancia com o construto seres-

humanos-com-midias.

7.1 Producéo de Cartoons digitais e a Interdisciplinaridade

Conforme exposto anteriormente, a proposta de ensino do projeto Intertoons foi
pensada numa perspectiva interdisciplinar. O intuito se voltou a propiciar mais uma
maneira de estabelecer conexdes entre as disciplinas envolvidas, por meio da
producdo de cartoons digitais com temas ligados a situacdo da pandemia do novo
Coronavirus.

Do ponto de vista tedrico da TA, a proposta de ensino anteriormente idealizada
apresenta caracteristicas de um sistema de atividade previamente pensado pelas
pesquisadoras e professoras. Em consonancia com Souto (2013), um sistema de
atividade néo ocorre de forma isolada, pois cada membro, participante, colaborador,
de forma paralela ou ndo, fazem parte de mais de um sistema de atividade, seja nas
reunides on-line, em grupos, entre outros (SOUTO, 2013).

Podemos dizer, entdo, que o sistema de atividade idealizado foi constituido por
uma rede de sistemas, fazendo parte de uma rede complexa de sistemas de
atividades, que se relacionam por meio de conexdes entre seus elementos
(ENGESTROM, 2001; SOUTO, 2013). Desse modo, subsidiadas em Souto (2013),
apresentamos, na Figura 20, a nossa interpretacdo acerca da consolidagdo dessa

rede, nesta pesquisa.

Figura 20 — Representacéo da rede de sistemas de atividades
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Fonte: Elaborado pela autora, baseado em Souto (2013).

Nessa representacédo, podemos observar que o sistema idealizado no eixo
central/cor azul clara sofre influéncias e conexdes e é constituido pelas relagbes com
0S outros sistemas. As setas com pontas duplas dédo forma a representacdo em
triangulo, indicam as interrelacdes entre eles, ou seja, movimentos dentro do sistema,
gue ocorrem de maneira simultanea ou nédo (SOUTO, 2013). Essas relagbes, aqui,
podem compreender os movimentos entre as pesquisadoras, as interacdes dos
professores das diferentes areas, das midias e, principalmente, pelo poder de “agéo”
do novo Coronavirus. Nesta pesquisa, pensamos em utilizar a representacdo
triangular do sistema Seres-Humanos-Com-Midias.

Com base nas ideias de Engestréom (2001) e Souto (2013), esbogcamos, na
Figura 21, a proposta de ensino como um sistema idealizado. Tal proposta tem como
um dos principais motivos o ato de promover a interdisciplinaridade, por conseguinte,

denominamos tal sistema de sistema Intertoons.

Figura 21 - Sistema Intertoons na proposta de seus organizadores
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Tecnologias Digitais Desenvolver cartoons o Motivos
Lapis, papel, internet, digitais numa « Promover a atitude interdisciplinar;
Softwares, smartphones e perspectiva « Aprender a produzir cartoons;
notebooks interdisciplinar » Desenvolver o pensamento critico e
durante o ensino conscientiza¢do em relagédo aos
remoto emergencial. impactos do novo coronavirus na
Alunos do 6° e 7° Antefatos sociedade.

ano do Ensino

Fundamental da \ I ‘ Cartoons Digitais;
E.E. Unido da ﬁl. Sujeitos Produto Promover a
Chapada \

interdisciplinaridade;

/ Reges Ongunizagi Trabalho (_:oletivo e
Comunidade colaborativo entre
Participagdo ativa / professores e alunos
" dcl{ Projetczi: Proposta de Estudo utilizando TD.
ealizagéo das
atividades , Intertoons: Proposta de ensino com
propostas; abordagem de projetos interdisciplinares,
resolugdo da Professores, alunos, ensino remoto emergencial, e
apostila e do pesquisadoras, metodologias ativas.
produto final familiares.
(cartoon).

Fonte: Baseado em Souto (2014).

O diagrama anterior representa o sistema de atividade, o qual também pode
ser caracterizado como o primeiro principio da proposta de Souto (2013), que enfatiza
o sistema de atividade como a primeira unidade minima de andlise. Na representacéo
triangular da Figura 21, esse sistema é composto pelos elementos (sujeitos, Artefatos,
comunidade, regras, proposta de estudo, organizacéo do trabalho, objeto e motivos).
A internet, softwares, apostila, lapis, papel, computadores, smartphones, sao
considerados Artefatos desse sistema e medeiam as relagcdes dos alunos do ensino
fundamental (sujeitos) com o objeto do sistema analisado.

Porém, essa relacdo também é mediada pela comunidade, a qual € composta
por todos aqueles que participaram do curso. Levamos em conta, nesta pesquisa, as
pesquisadoras, os professores envolvidos na proposta, os alunos (sujeitos da
pesquisa) e os familiares. Segundo Souto (2013), essa “diversidade dos membros
dessa comunidade traz para o sistema mdltiplos pontos de vista, tradicbes e
interesses que revelam a multivocalidade do sistema” (SOUTO, 2013, p. 52).

Ainda, nesse sistema, podemos verificar que a relacdo entre a comunidade e
0s participantes do curso sdo medidas pelas regras (participacdo ativa do Projeto;
realizacdo das atividades propostas: resolucdo da apostila e do produto), as quais

dizem respeito as que foram estabelecidas perante a proposta de estudo do projeto
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Intertoons (Produzir cartoons coletivamente numa perspectiva interdisciplinar durante
o Ensino Remoto Emergencial, com abordagem de projetos interdisciplinares, ensino
on-line e metodologias ativas).

A descricdo do objeto que idealizamos pode se transformar no decorrer dos
sistemas no processo de analise e da criacdo dos sistemas de atividades a serem
analisados. Como produto do sistema de atividade, inicialmente, prevemos a
construcdo de cartoons interdisciplinares relacionados com as questdes cientificas,
sociais e culturais, pois ele € o resultado das transformacdes do objeto. Contudo,
outros motivos observados foram encontrados no objetivo geral e especificos da
proposta de ensino.

No plano de ensino, nesta pesquisa, 0 objetivo geral do projeto Intertoons era
produzir cartoons digitais numa perspectiva interdisciplinar (Matematica, Portugués,
Artes, Ciéncias e Informética), relacionando de forma critica questdes cientificas,

sociais, historicas e culturais. Para fins de especificacdo, resgatamos os objetivos

especificos:
. Contribuir para os processos de ensino e aprendizagem de Matematica,
Portugués, Artes, Ciéncias e Informética;
. Utilizar tecnologias digitais para produzir cartoons digitais;
. Desenvolver o pensamento critico e conscientizacdo em relacdo aos

impactos do Coronavirus na sociedade.

Esses objetivos foram discutidos pelos organizadores. No que se refere aos
motivos presentes dentro da proposta, temos: promover a atitude interdisciplinar;
aprender a produzir cartoons; desenvolver o pensamento critico e a conscientizacéo
em relacdo aos impactos do novo Coronavirus na sociedade.

Esse intuito — de promover a Interdisciplinaridade — inicialmente aparece no
sistema Intertoons na proposta de seus organizadores, haja vista que foi inserido na
proposta de ensino, e esta presente nos motivos (Figura 21), em especial no quadrado
na parte superior, o qual caracteriza o objeto da atividade.

Nessa esfera, referimos Souto (2013): “o processo de negociagao dos objetivos
€ continuo e inclui os interesses dos professores participantes do curso” (SOUTO;
2013, p. 126). Outrossim, a autora enfatiza que podemos esperar que o objeto,
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formado pelos organizadores, ainda pode ser transformado por influéncias dos objetos
dos sistemas de atividade dos participantes da pesquisa.

Desse modo, salientamos que um dos motivos iniciais da proposta se
consolidou no desenvolvimento do proprio sistema, como podemos verificar nos
excertos de depoimentos de alguns alunos, no que diz respeito ao projeto e a relacéo

com as disciplinas:

Grazieli: Achei bem interessante a parte da Matematica, Ciéncias e
Portugués porque tipo na Matematica fizemos contas e graficos, no
Portugués entendemos o que é cartoon, tirinha. A Ciéncias eu pude ver
porque que usa o alcool em gel pra combater a Covid (Entrevista realizada
pela plataforma Teams em 08/12/20).

Maria: Achei interessante a parte que a Arte entrou em acgdo para fazer o
estilo stop motion, criar as animacdes, os desenhos (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 08/12/20).

Thais: Eu vi que existe uma ordem para a producdo, e isso também tem
Matematica como a porcentagem dos ingredientes e que a Matematica
também esta presente na receita do alcool (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 17/11/20).

Conforme os excertos anteriores, podemos verificar que ha indicios de uma
perspectiva interdisciplinar que ocorreu pelas acdes do projeto estabelecidas nas
interrelacdes entre os conteudos investigados (TOMAZ; DAVID, 2018). Isso se deve
porque Grazieli, Maria e Thais relataram, em suas entrevistas, as contribuicdes que
cada disciplina trouxe para tratar o tema proposto.

Nesse direcionamento, reiteramos que a Matematica historicamente, é
considerada uma das disciplinas que apresenta certas dificuldades para promover a
aprendizagem com interdisciplinaridade, por ser vista como uma disciplina rigida e
gue estabelece somente a ideologia de certeza (BORBA; SKOVSMOSE, 2001). Esses
autores definem ideologia como um sistema de crencas que usam para disfarcar ou
filtrar as questdes ligadas a uma situacdo problematica para grupos sociais. Nessa
ideologia, a Matematica é considerada pura, simbolo de certeza. Isso, por sua vez,
contribui para torna-la como uma ciéncia descontextualizada, com dificuldades em
atrelar os contetdos com as situacdes do nosso cotidiano.

Do ponto de vista da Teoria da Atividade, defendida nos pilares do sistema

Seres-Humanos-Com-Midias (SOUTO, 2013), essa imagem da Matematica pode se
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configurar como uma tensao (segundo principio) dentro do sistema de atividade S-H-
C-M. Tal posicionamento se inscreve porque a imagem da Matematica, dessa forma,
pode reduzir os espacos da aprendizagem e, também, ser desenvolvida de maneira
mecanica. Essas tensfes, ao que parece, decorreram da insercédo de algo novo que
pode ter levado ao rompimento com o padrado considerado predominantemente de
producdo de conhecimento da Matematica. Isso se assemelha as consideragfes de
Engestrom (1999), Souto (2013) e Costa (2017).

A interdisciplinaridade ocorreu no decorrer das investigacdes dos problemas
desenvolvidos no projeto. Destacamos as falas das alunas Grazieli e Thais nos
excertos anteriores que relatam a presenca da Matemética na producéo de alcool em
gel, pois na investigacao foram trazidos aspectos envolvendo Ciéncias e Matematica
na producao de alcool em gel. Nessa acdo, a professora de Ciéncias explicou para
0os estudantes o processo de producdo do alcool, os elementos utilizados e,
principalmente, a sua eficacia contra o novo Coronavirus, conforme podemos verificar

na Figura 22.

Figura 22 - Investigacdo “Ciéncias em acao” do Projeto Intertoons
CIENCIAS EM ACAO
PRODUCAO DE ALCOOL EM GEL

PARTE A: GUIA DE PRODUGCAO LOCAL

A parte A tem como objetivo orientar um produtor local na
preparagéo real da formulagéo.

5 necessar S (producac N peqgquena es(

REAGENTES PARA A REAGENTES PARA A

FORMULAGAO 1: FORMULAGAO 2:

« Etanol 96% « Alcool isopropilico 99,8%

» Perdxido de hidrogénio 3% = Perdxido de hidrogénio 3%

» Glicerol 98% * Glicerol 98%

« Agua fria destilada ou = Agua fria destilada ou
fervida estéril fervida estéril

Fonte: Dados da pesquisa, Apostila Projeto Intertoons, 2020.

Por meio da observacdo participante e das anotacbes de campo, nessas
investigagdes, os alunos relataram encontrar a Matematica presente nos ingredientes
do &lcool em gel, nas representa¢cfes em porcentagem, mililitros, litros e, em seguida,

no problema de resolucdo dos niumeros em porcentagem em forma de fracdo. Para
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responder as questdes dessa investigacao (Figura 23), os estudantes ressaltaram que

recorreram aos exemplos das apostilas trabalhadas anteriormente.

Figura 23 - Investigacao “Ciéncias em acao 2” do Projeto Intertoons
De acordo com as informacdes responda:

a) De acordo com as informagdes dadas sobre a producao de alcool em gel. escreva as informacdes que

foram expressas em forma de porcentagem.

b) Expresse em forma de fracdo os reagentes: Etanol, Peroxido de hidrogénio, e Glicerol.

Fonte: Apostila Intertoons, 2020.

Na Figura 24, na sequéncia, temos a resposta da aluna Thais, referente aos
dados que ela tinha que identificar no texto, ou seja, as informacdes que fossem
expressas em forma de porcentagem. E, em seguida, transformar esses dados em
forma de fracdo. Esse conteudo j& havia sido trabalhado com os alunos, de modo que

alguns recorreram aos exercicios anteriores para responder.

Figura 24 — Resposta da Tarefa investigativa Ciéncias em acdo- Apostila da aluna Thais

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

Como podemos verificar nessa figura, a aluna consegue responder a questao,
retirando os dados que foram expressos em forma de porcentagem. Na letra “b”, da
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tarefa podemos verificar que a aluna consegue realizar a transformacgédo das
porcentagens em fragéo.

Nessas investigacfes, o0s alunos responderam aos exercicios e, apos,
dialogaram sobre a necessidade do uso do alcool em gel para o combate da Covid-
19. Com base nos excertos a seguir, podemos verificar o entendimento discente em

relacdo ao uso de alcool em gel para a prevencéo.

Maria: Eu ndo entendia os beneficios do alcool em gel em relac¢éo ao liquido,
ai a professora explicou e eu entendi o porqué usar ele em vez do liquido
(Entrevista realizada pela plataforma Teams em 13/11/20).

Thais: A Prof.2 de Ciéncias disse na aula que estudamos sobre isso, que o
alcool ajuda na prevencéo, porem se tiver sabdo é melhor lavar as maos com
sabdo do que com alcool (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
13/11/20).

Graziely: ele dura mais na méo por isso € melhor usar o em gel do que o em
liguido, mas o uso dele muito pode machucar a pele (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 13/11/20).

De acordo com os excertos anteriores, podemos notar que as investigacdes
contribuiram para uma aprendizagem Interdisciplinar. E possivel encontrar, na
literatura da area, situacdes analogas, pois segundo Tomaz e David (2018), por
exemplo, a partir desse tipo de investigacdes, os alunos desenvolveram atividades
relacionadas e conectadas as situa¢des do cotidiano. Com isso, entendemos que ha
indicios de que houve o rompimento, pelo menos parcial, da visdo da Matematica
como “simbolo de certeza”. Ao que parece, tal visdo reducionista tem sido
historicamente construida pela forma como nés aprendemos e ensinamos Matematica
e comecga a se romper em virtude da propria proposta de ensino.

Do ponto de vista da TA, com a inser¢cao de um novo artefato no sistema, esse
pode se tornar fonte para gerar contradicbes secundarias no sistema (SOARES;
SOUTO 2014). Essa contradicdo ocorre quando € inserido um novo artefato no
sistema de atividade. Isso pode ocasionar resisténcias dos sujeitos, visto que essas
contradicbes ocorrem entre o sistema, sujeitos e artefatos (SOARES; SOUTO, 2014;
CUNHA, 2018). Indiciamos que a perspectiva interdisciplinar rompeu com os padrdes
dominantes, que sdo a forma como a Matematica € vista, com a sua impossibilidade
de se conectar com as outras disciplinas. Porém, como podemos verificar, no excerto

anterior, Maria ndo entendia o porqué de utilizar o alcool em gel ao invés do alcool



93

liguido. Com o desenvolvimento do projeto, ela péde entender as questbes de
prevencao do novo Coronavirus.

Apés essas investigacbes, houve também a proposta referente a
conscientizacdo sobre Fake News. Nessa investigacdo, os alunos teriam que criar
algo que conscientizasse as pessoas sobre Fake News, utilizando a Matematica para
justificar essa acao. Poderiam criar uma manchete, um video, um texto, uma logo, ou
uma imagem. Para os estudantes que optaram pela escolha de video, texto ou
manchete, sugerimos que criassem um roteiro que deveria ser analisado antes da

proposta final.

Figura 25 - Investigacéo “Fake News” Apostila do Projeto Intertoons
Como vimos anteriormente a matematica pode estimular quantas pessoas podem ser atingidas com as

informacées inadequadas sendo compartilhadas. Caso haja 10 compartilhamentos. teremos espalhados a
noticia falsa para aproximadamente 10.000.000.000 (dez bilhdes) de pessoas. Muita gente? O que vocé acha?
Agora ¢ com vocé! Redija uma proposta para combater as FAKE NEWS. seja criativo crie alguma medida

para combater essa epidemia de noticias falsas e utilize a matematica para justificar a importancia da sua ideia.

. ....

A KRS

h—u—n—--- -

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
Diante das atividades de investigacdes sobre as Fake News, da observacao

participante e das anotacdes de campo, foi possivel notar que os alunos necessitaram
dos conhecimentos que sdo abordados na disciplina de Portugués. Na sequéncia,
relacionaram a necessidade desses conceitos na hora da elaboracdo da escrita do
roteiro, da atuagdo, na hora da pronuncia, e até mesmo da leitura de algumas
palavras.

A interdisciplinaridade encontrada aqui se aproxima das ideias de Borba;
Malheiros; Amaral (2021), os quais a partir da investigacao de um objeto e das acdes

dos sujeitos durante o desenvolvimento possibilita ampliar as informacbes e
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combinagdes, ou seja, transformar os conhecimentos produzidos e criar novos
conhecimentos, promovendo desse modo as interacdes dos sujeitos.

Nesse viés, aspectos da interdisciplinaridade nédo estavam apenas nesse tipo
de tarefa (producdo dos cartoons e roteiro), mas também durante o processo de
producédo dos cartoons. A esse respeito Costa e Souto (2016), Costa (2017) e Costa
e Souto (2020) dispdem que a producédo de cartoons tem potencial interdisciplinar.
Desse modo, nas falas dos alunos, podemos encontrar essa necessidade, pois eles
relatam a importancia dos conhecimentos da disciplina de Portugués para a
elaboracao da investigacao proposta. Retomando a analise, os estudantes relataram
sobre os erros na hora de gravacgéao, erros na pronuncia de algumas palavras. Quanto

a isso, destacamos as seguintes falas:

Maria: acho que na parte do roteiro, pois eu tenho bastante dificuldade de
escrever as palavras certas, a pontuagédo, a fala, a pronuncia, lembra a da
Prof.2 na hora de gravar tinham palavras que néo sabiamos falar (Entrevista
realizada pela plataforma Teams em /11/20).

Kaio: o Portugués ajuda a gente a escrever a histéria com a escrita correta
né, porém é legal utilizar as palavras do nosso dia que a gente fala e nédo
palavras diferentes (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
13/11/20).

Maria: Prof.2 a gente tem que treinar bastante a leitura, e treinar uma voz
direito sabe, com mais elegéncia (Entrevista realizada pela plataforma Teams
em 13/11/20).

Grazieli: Eu achei dificil a parte do Portugués no roteiro, para escrever e ler
algumas palavras (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 13/11/20).
Nos excertos anteriores, podemos verificar que os alunos tiveram muita
dificuldade nas questdes que envolviam conhecimentos da disciplina de Portugués,
tanto na forma como escrever como na preocupacéo em fazer da maneira correta. Ao
que parece esse tipo de dificuldade ndo é uma particularidade desses estudantes.
Autores como Charmeux (2000), Solé (2003), Alliende e Condemarin (2005), Eres
Fernandez e Kanashiro (2011) verificaram esse tipo de dificuldade durante anos.
Conforme Solé (2003), h4 um analfabetismo funcional entre pessoas ja
alfabetizadas. Essas pessoas, fazem usos restritos e pobres da leitura e, mais ainda
da escrita. Isso pode envolver dificuldade, recusa ou aversao no momento de se
relacionar com o escrito ou até mesmo falta de habilidades necessarias para fazer uso
da leitura, do ponto de vista pessoal, civico ou do trabalho. Para Charmeux (2000, p.

11), “a capacidade de leitura determina o sucesso escolar e as relacbes com as outras
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disciplinas”. Ainda a esse respeito, alguns autores, como Charmeux (2000), Alliende
e Condemarin (2005), Eres Fernandez e Kanashiro (2017) discutem sobre a relacdo
entre a capacidade de ler e o éxito ou fracasso escolar. Para esses autores,
estudantes que desenvolvem boa leitura tém facilidade em outras areas de
conhecimento, como por exemplo na resolu¢ao de problemas.

A'luz da TA, esse tipo de dificuldade linguistica pode ser um indicativo de outro
tipo de tensao, também historicamente construida, mas neste caso, pela forma como
temos ensinado e aprendido a Lingua Portuguesa. Fazendo uma analogia a Soares e
Souto (2014), é possivel inferir que pode haver influéncias de outros sistemas que
estdo interligados, ou seja, pela interferéncia de fatores externos a atividade.

Esses sistemas interligados relacionam-se com o fato de que grande parte dos
estudantes temem a escrita e a pronuncia do Portugués, além de possuirem grande
dificuldade na leitura e criacdo de textos. Essas dificuldades encontradas na leitura,
na pronuncia e na escrita foram trabalhadas nas disciplinas de Portugués com leituras,
interpretacdo de textos e atividades envolvendo gramatica no decorrer das aulas que
ocorriam concomitante com o projeto. Houve, também, nas aulas de Matematica, a
explicacdo dos significados das palavras e a substituicdo de algumas palavras por

outras que fossem mais presentes no cotidiano dos alunos.

Quadro 2 - Palavras que foram trocadas na Producéo coletiva do Projeto Intertoons

Palavras que os alunos ndo conseguiam Novas palavras
pronunciar
SARS-CoV-2 Coronavirus
Crbnico Permanente
Catastrofe Tragédia
Indicios Sinais

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Essas palavras foram substituidas de acordo com a necessidade dos alunos e,
em alguns momentos, foi necessaria uma nova escrita do roteiro. Ainda, nessa tarefa

investigativa, comentamos sobre o espaco criado pelo Ministério da Saude, para
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recebimento de informacdes virais que apuram as noticias e respondem oficialmente
se sao verdadeiras ou falsas.

Esse espaco é exclusivo no site e, nele, sdo disponibilizadas noticias (que
foram verificadas) para as pessoas que receberam informacdes e queiram verificar
sua veracidade. Pontuamos que qualquer cidad&o pode enviar a mensagem para o

namero, conforme a Figura 26.

Figura 26 - Investigacao “Site para Verificagdo de Fake News” da Apostila do Projeto Intertoons

Nessa ¢poca de pandemua tivemos varias informacdes falsas referente ao coronavirus. Assim o

Ministério de Sande para combater as Fake News sobre saude. o Ministério da Saude. de forma inovadora.
esta disponibilizando wm nimero de WhatsApp para envio de mensagens da populagao.
Vale destacar que o canal nao sera um SAC ou tira davidas dos usudrios. mas um espaco exclusivo para
receber informacoes virais. que serdo apuradas pelas areas técnicas e respondidas oficialmente se sdo
verdade ou mentira. Qualquer cidaddo poderd enviar gratuitamente mensagens com imagens ou textos que
tenha recebido nas redes sociais para confirmar se a informacio procede. antes de continuar compartilhando.
O nitmero € (61)99289 4640 (MINISTERIO DA SAUDE, 2020).

Abaixo temos uma FAKENEWS referente as mascaras que foram doadas pela China., como se elas

fossem contaminadas pelo coronavirus.

&2 24/04/20 CORONAVIRUS Méscaras de doacAo da China sdo contaminadas com
© 14h27 coronavirus - E FAKE NEWS!
B Fake News Mascaras de doacdo da China sao contaminadas com

coronavirus - E FAKE NEWSI

Nao compartilhe esse contetido, ele é falso! O
Ministério da Saude afirma que nao ha
nenhuma evidéncia que produtos enviados da
China para o Brasil tragam o coronavirus

= (COVID-19)....
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Fonte: Dados da Pesquisa, 2020.

Na Figura 26, podemos ver a imagem da apostila do projeto Intertoons, com 0s
dados do site feito para investigar a veracidade das noticias referente ao Coronavirus.
Durante essa investigacao, foi explicado aos alunos como proceder caso tenham
davidas em relacdo a alguma informacédo da pandemia.

Diante dessas leituras e observacoes, os alunos debateram os seus pontos de
vista de acordo com as questfes envolvidas. Ademais, relataram as informacdes
recebidas, posicionaram criticamente sobre o que ja ouviram em relacéo a Fake News.

Podemos verificar isso nas falas dos excertos, a seguir:

Maria: Prof.2, eu vi na televisao eles falando sobre ndo espalhar a noticia
falsa para ndo prejudicar as pessoas (Entrevista realizada pela plataforma
Teams em 10/11/20).
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Kaio: Eu vi também uma noticia falsa que os frangos estavam contaminados
com Covid, isso é ruim né Prof.2, ai as pessoas ficam com medo e acham que
isso é verdade (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 10/11/20).

Thais: Prof.2, |4 na apostila esta escrito que podemos receber essa noticia
falsa rapido e atingir muita gente, por isso temos que checar a fonte
(Entrevista realizada pela plataforma Teams em 10/11/20).

Com base nos excertos anteriores, podemos inferir que 0s alunos conseguiram
desenvolver pensamentos criticos em relacdo ao assunto, analisando a situacdo das
Fake News como um fato que prejudica a sociedade, causando medo e podendo
atingir muitas pessoas em pouco tempo. Esses relatos, desta tarefa investigativa,
proporcionaram indicios de que os alunos desenvolveram — com a realizagdo de uma
proposta interdisciplinar — uma visao critica dos assuntos abordados. Isso também foi
relatado quando os alunos fizeram a investigacéo referente ao distanciamento social.

Essa visao critica, em relacdo ao posicionamento dos alunos, aproxima-se do

que Skovsmose (2008) propde na Educacao Matemética Critica, como:

“a expressao das preocupacgbdes sobre o0s papéis sociopoliticos que a
educacdo Mateméatica pode desempenhar na sociedade. As raizes da
educacdo Matematica criticam sé@o inimeras, uma das quais se encontra na
Teoria Critica, que também alimentou o movimento pela educacéo critica em
geral (SKOVSMOSE, 2008 p. 101 e 102).

Segundo o autor, as questbes Matematicas dialogam com as questdes da
sociedade. Para isso, é necessario compreender a Matematica transmitida nas
questdes sociais, como por exemplo as interpretacdes gréaficas, disseminacdo de
doencas, projecdes, aspectos que necessitam entendimento da sociedade. Na
sequéncia, temos a Figura 27, da proxima investigacdo do projeto, referente ao

distanciamento social e uma simulag&o dos beneficios dessa medida de prevencao.

Figura 27 - Investigacdo “Distanciamento social por que?” da Apostila do Projeto Intertoons
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DISTANCIAMENTO SOCIAL POR QUE?

De acordo com a Organizacdo Mundial da Saude (OMS). deve-se manter uma distancia de pelo menos
um metro da pessoa com sintomas evidentes. Algumas medidas, tais como. quarentenas e restricdes de
viagens. atualmente em vigor em muitos paises, também se destinam a ajudar a quebrar a cadeia de
transmissao.

As autoridades de saude publica estdo recomendando outras abordagens para pessoas expostas ao virus,
incluindo isolamento em casa e monitoramento de sintomas por um periodo de tempo (geralmente 14 dias),
dependendo do nivel de risco de exposicdo.

Como retardar o pico da epidemia

13
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medidas de B 2
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d
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A necessidade de “achatar a curva”. representada no grafico acima, indicava o impacto que o acumulo|
de casos da doenca em um curto espaco de tempo pode provocar sobre o sistema de satde brasileiro.
Escreva com suas palavras o que aconteceria caso nao fossem tomadas medidas de controle no nosso
cotidiano:

Fonte: Apostila Intertoons, 2020.

Na figura 27, podemos verificar a imagem de uma simulacdo, em que temos
dois casos. As curvas nos indicam a quantidade de casos que propagariam em um
curto espago de tempo. Na curva mais elevada, temos uma quantidade maior de casos
ao mesmo tempo, ou seja, pressupde-se que nao foram utilizadas as medidas de
controle. Podemos dizer que o numero de infectados cresce aceleradamente em
pouco tempo, congestionando de maneira rapida o sistema de saude publica. Porém,
utilizando as medidas de controle, a curva ficaria mais achatada, sendo que, as
infecgcbes ocorreriam em um espaco de tempo maior, evitando um colapso no sistema
de saude. A partir desse gréfico, iniciamos as discussdes referente as prevencgdes e
ao processo de contaminagcdo. Ademais, dialogamos sobre as medidas de controle
para enfrentamento do novo Coronavirus.

Os alunos, na investigacdo, escreveram sobre o que aconteceria se nao
houvessem as medidas de controle, tais como o distanciamento social, uso de
mascaras. Em seguida, os alunos relataram o que fazer para evitar o contagio. Apés
isso, 0s alunos escreveram e comentaram sobre o ponto de vista deles em relacéo

aos acontecimentos e as visdes deles sobre o assunto conforme os excertos:
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Kaio: se nao tivesse isso ia ser muito pior, se nao fazer a vacina também vai
ser muito ruim pessoas vdo morrer mais dai, a cada dia vao morrer mais
gente. Algumas pessoas ndo sabem que estdo com Covid, acham que é gripe
e ndo pedem ajuda, ai passam para outras nas aglomeracées ou quando vao
na casa de um de outro por exemplo acho que se voltasse a escola era um
local que poderia contaminar mais gente. Eu vi no google que algumas
pessoas estdo pegando a Covid e tomam remédios sem perguntar pro
médico ai fica mais doente (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
10/11/20).

Maria: Entéo eu vi no jornal que em menos de 24 horas a Covid estava
matando mais de 1000 mil pessoas na regido de SP, se ndo fosse feita essas
medidas de controle acho que seriam muito mais mortes. Acho que se nao
tivesse, 0 mundo inteiro morreria, mas esta faltando conscientizacdo das
pessoas. Também tem que ter a higiene, por exemplo lavar as maos com
frequéncia porque por exemplo a gente pode espirrar e tocar a mao de
alguém. O alcool em gel que aprendemos la nas Ciéncias por exemplo é
muito importante para combater o virus. Acho que as medidas que faltaram
foram ter mais organizacao dos politicos, como por exemplo o Presidente fez
vérias coisas erradas, ndo usou mascara, ndo estqd querendo comprar a
vacina logo (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 10/11/20).

Thais: Eu acho que é porque por exemplo se uma pessoa estd com Covid e
ndo sabe, ai ela passa para outra, e ai a pessoa transmite pra outra, assim
vai, ndo sei acho que falta hospitais e uma maneira rapida de achar os
infectados para assim se isolar, mas com os cuidados médicos. Acho que
também falta consciéncia.... (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
10/11/20).

Viviane: As medidas foram boas, acredito que sem o distanciamento social
seria pior, muitas pessoas seriam contaminadas (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 10/11/20).

Paloma: nem todo mundo consegue e pode ficar em casa (Entrevista
realizada pela plataforma Teams em 10/11/20).

Ane: Essas medidas de controle tomadas s&o boas, porém as pessoas nao
entendem, ai precisa mesmo da consciéncia das pessoas para dar certo e
isso falta bastante (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 10/11/20).

Lavinia: Mas tem os casos por exemplo das pessoas que ndo tém condic¢des,
entdo como elas véo ficar em casa, num momento tdo delicado desse, ndo
funciona pra todos (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 10/11/20).

Nesses excertos, podemos identificar indicios de que os alunos vivenciaram
uma perspectiva de Interdisciplinaridade (DAVID; TOMAZ, 2008) com Educagéao
Matematica Critica (SKOVSMOSE, 2008), relacionada com a realidade social,
econdmica e politica da sociedade, por meio das questdes da pandemia. ISso ocorreu
mediante as investigacdes e proje¢cbes matematicas que desenvolveram modelos
para explicar as agbes a serem tomadas para 0 ndo congestionamento das unidades

de Saude. Além disso, ressaltamos a fala de Maria “[...] O é&lcool em gel que
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aprendemos la nas Ciéncias por exemplo é muito importante para combater o virus”,
ou seja, com essa fala podemos analisar que a Interdisciplinaridade também ocorreu
diante das visdes criticas.

Para Skovsmose (2008), uma das principais preocupacbes € 0
desenvolvimento da materacia, vista como uma competéncia similar a caracterizada
por Freire (1996). Na materacia, o foco nao envolve somente habilidades
Matematicas, mas promover a competéncia de interpretar e agir nas situacdes sociais
e politicas, em que é necessario refletir esses aspectos e a Matematica. Nesse
direcionamento, a seguir, temos a Figura 28, a qual se refere a uma captura de tela
do video elaborado pelas alunas Thais e Maria, para a conscientizacdo das Fake

News.

Figura 28 — Qr code e Video para conscientizacdo da fake News - Alunas Thais e Maria

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Essa produgéo refere-se a um curta-metragem realizado com desenhos feitos
a mao e gravacao de video com narragdo das alunas. Nesse video, as estudantes
pesquisaram sobre as porcentagens que envolviam as noticias falsas no pais e

7

fizeram alguns procedimentos para checar se a noticia é falsa. Além disso,
ressaltaram a importancia de ndo cometer esse ato, posto que configura um crime. As

alunas comentaram em relagcéo a essa producao:

Thais: A gente usou a pasta do word, ai a gente dividiu as tarefas, a Mari fez
os desenhos, numa folha de papel, ai eu editei e a Maria ficou responsavel
pelas vozes. Tivemos a ideia de passar as folhas igual aquele video do
cinecartoon que fizemos (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
27/10/20).
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Maria: A gente pesquisou na internet em sites tipo dos UOL, jornal e
Fantastico, essas coisas. Ontem a gente fez uma reunido depois da aula de
histéria no Teams (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 27/10/20).

Assim, podemos perceber nas falas das alunas Thais e Maria que para
desenvolver as investigacfes propostas foi necesséario o envolvimento de diversos
elementos. Um exemplo, € a Informatica que ndo é disciplina da educacéo basica,
mas que proporcionou a interdisciplinaridade e impulsionou no desenvolvimento do
trabalho em equipe, promovendo uma postura autbnoma dos alunos para solucionar
a proposta. Como podemos observar no excerto da aluna Maria, o papel da internet
foi fundamental para que isso ocorresse, pelas suas potencialidades e, também, por
meio do distanciamento social que vivenciamos, no qual os alunos puderam aprender
novas interagdes nos ambientes virtuais.

Do ponto de vista da TA, a internet, neste caso, estaria ocupando o papel de
comunidade. Isso porque Thais e Maria realizaram pesquisas ha internet em busca
de informacdes sobre a tematica de estudo delas. Esse tipo de movimento, segundo
Souto e Borba (2016), sugere que a internet, naquele momento desempenhava a
funcdo de comunidade que € mediar as relacdes entre o sujeito e 0 objeto da atividade.

Em uma das investigacfes, abordamos alguns conceitos de Informatica, como
a utilizacdo de aplicativos, estilos de videos, com intuito de aproximar os alunos

dessas tecnologias para produzir os cartoons, assim 0s alunos ressaltaram:

Graziely: Baxei o zepeto e o bitmoji que estavam nas apostilas do intertoons,
achei legais, mas o benime foi 0 melhor, porque eu posso criar algo que vai
desenhando tipo é mais facil (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
08/12/20).

Maria: Eu estava querendo fazer animacdo assim que a Prof.2 mencionou.
Estava até procurando no google aplicativos de animagédo amadores e gratis,
achei bastante legais, mas vi no youtube um aplicativo flipaclipe que muita
gente estava usando pra fazer animacéo, dai falei pra Prof.2 se podia usar. E
assisti uns videos de um menino que faz desenho no papel igual eu e passa
pro aplicativo. Dai a maioria dos aplicativos que a Prof.2 passou tinha uns de
avatar, baixei todos, menos o avatar maker porque ndo achei bom. Nos testes
ndo gostei dele, eu e a Thais olhamos todos (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 08/12/20).

Conforme o0s excertos anteriores, podemos observar que os alunos

demostraram interesse nos softwares que foram apresentados na apostila e no
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decorrer do projeto. A aluna Maria, por exemplo, desenvolveu a autonomia e buscou
outros aplicativos para desenvolver seu cartoon. Além dos aplicativos que foram
disponibilizados, a estudante em questdo destacou, em sua fala, que foi a procura de
novos aplicativos de animacgdo e assistiu alguns tutoriais aprendendo a mexer no
PicArts. Haja vista que desenhava muito bem no papel, essa aluna preparava 0s
desenhos no préprio papel e depois passava para o aplicativo com um scanner, na
sequéncia, coloria e transformava em imagem.

Do ponto de vista do construto Seres-Humanos-Com-Midias, ao que parece,
os alunos estdo interagindo com as midias, neste caso, a internet, youtube,
aplicativos, que podem ser considerados produtos humanos, e que de alguma forma
contribuem para a reorganizacdo do pensamento (SOUTO, 2013). Isso ocorre
porque, Segundo Souto (2013), “a produgédo do conhecimento se da pela interagao
entre humanos e ndo humanos, cada um influindo sobre o outro, formando um todo
gue pensa em conjunto” (SOUTO, 2013, p. 89). Na sequéncia, consta a Figura 29 da
apostila do projeto Intertoons, na qual € possivel observar as imagens disponibilizadas
de alguns aplicativos gratuitos que poderiam ser utilizados para a elaboracdo dos

cartoons.

Figura 29 - Investigacé@o Aplicativos da Apostila do Projeto Intertoons

Alguns aplicativos gratuitos para explorar caso tenha internet e celular: bitmoyji, zepeto, benime, a sua

propria cimera do celular, e editor de videos gratuitos.

E’ z @ ZEPETO
o ’/‘%3"’" _— —
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an™
Avatar Maker

Bitmoji

Benime

Vocé conhece algum aplicativo para criar avatares ou para editar videos, comente sobre ele?

Fonte: Apostila Intertoons, 2020.

Na apostila apresentamos por meio de imagens alguns aplicativos que foram
utilizados para algumas cria¢des dos alunos-com-apps. Durante a parte da Informatica

em acao, foi realizada a explicacdo da questdo de utilizacdo de imagens, musicas,
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textos da internet, frisando a importancia de ter que referencia-los e também sobre os
direitos autorais.

Assim, ensinamos os alunos a buscarem imagens de livre acesso, usando as
configuracbes avancadas do Google, e quando utilizassem alguma imagem da
internet tinham que fazer as devidas referéncias ao final do video ou do texto. Toda
essa énfase foi para que os alunos entendessem que na producéo dos cartoons eles
nao podiam utilizar as imagens e musicas sem citar as fontes. Os excertos, na

sequéncia, ilustram:

Maria: Plagio é crime, pra vc ndo fazer isso se caso vc pegar algo da net vc
deve colocar o link ou referenciar, sendo vocé poder4d cometer plagio
(Entrevista realizada pela plataforma Teams em 17/11/20).

Welinton: tem que olhar as questdes das autoriza¢gfes (Entrevista realizada
pela plataforma Teams em 17/11/20).

Thais: tem que verificar se a imagem tem direitos autorais, verificar para ser
colocado o autor ou o link (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
17/11/20).

Com base nesses excertos, podemos verificar mais indicios de
Interdisciplinaridade. Por exemplo, no excerto de Maria, “Plagio € crime, pra vc nao
fazer isso se caso vc pegar algo da net vc deve colocar o link ou referenciar, sendo
vocé podera cometer plagio”, observamos que a aluna relacionou a produgcédo dos
cartoons com aspectos que sdo competéncias de outras areas. Conforme Costa e
Souto (2020), abordagens interdisciplinares podem promover interrelacdes entre
alunos, professores e tecnologias digitais que buscam e fundem de informacdes.
Nessa perspectiva, também foi ensinado aos alunos como elaborar um cartoon,
produzir um roteiro, realizar o processo de gravacdo das vozes, compreender como
funcionam os direitos autorais e a realizar pesquisa na internet.

Apos isso, também foram trabalhados alguns tipos de estilos de cartoons que
poderiam ser elaborados, utilizando o software powerpoint. O estilo stop motion foi
empegado para criar cartoons com avatares e histéria em quadrinhos (para alunos

sem acesso a internet), conforme a Figura 30.

Figura 30 — Investigacdo de Informatica da Apostila do Projeto Intertoons
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INFORMATICA EM ACAO

» TIPOS DE CARTOONS

Cartoons no Power Point: Para realizar um cartoons no power point, vocé deverd acessar seu
e-mail institucional. ou utilizar um computador. No powerpoint vocé podera desenhar utilizando figuras
geométricas, colorir, desenhar, inserir imagens da infernet que possam ser utilizadas. Vocé inicia criando o
cenario, depois 0s personagens. Apos isso para dar movimentos vocé terd que duplicar as imagens e fazer
pequenos mudancas na boca, olhos, méaos para dar a no¢io de movimentos aos personagens. esse procedimento
¢ conhecido como producdo de “Frames”. Observe o exemplo:

Mission:
+ Explicar Figuras Planas

Fonte: Apostila Intertoons, 2020.

Nessa figura, temos a parte da apostila do projeto Interttons, na qual as
investigacOes foram apresentados aos alunos, expondo algumas maneiras de como
produzir um cartoon, um video e um video do tipo stop motion.

Ademais, nessas investigagbes o objetivo era fazer com que os alunos
experimentassem 0s recursos que eles tinham em casa, como por exemplo o celular,
computador, notebooks e tablets. Pela observacdo participante e anotacdes de
campo, foi possivel notar que poucos tinham acesso as TD necessarias e 0s que
tinham utilizavam os celulares dos pais, sendo que alguns ndo tinham muito espaco
para baixar os aplicativos. Ja aqueles que ndo tinham nenhum tipo de acesso nao
tinhamos o contato, porém as apostilas foram entregues pelos discentes ao final do
més e com poucas tarefas realizadas.

Por outro lado, alguns ja possuiam celulares préprios e buscavam outros
aplicativos para aprender a manusear. Podemos averiguar nos excertos, a seguir, em

um trecho da conversa no grupo do WhatsApp.

[07:47, 26/11/2020] Professora: Bom diaaaa

[07:47, 01/12/2020] Professora: Tentem baixar o benime e o zepeto pra aula
de hoje.

[07:59, 26/11/2020] Kaio: Meu celular estd sem memdria ndo tem como
[08:18, 26/11/2020] Professora: Tenta apagar alguma coisa que ndo esteja
usando no momento.

[08:18, 26/11/2020] Professora: Depois vc desinstala
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[12:31, 26/11/2020] Maria: Prof.2 o benime fi € compativel com o meu cel
[12:35, 26/11/2020] Professora: Vamos tentar encontrar outro parecido.
[12:36, 26/11/2020] Maria: eu pesquisei na internet e vou utilizar aquele que
eu gostei que da de fazer desenhos, pode né Prof.2, eu busquei no youtube
como fazer animacéo e encontrei o picarts.

De acordo com os excertos anteriores, podemos observar que alguns
aplicativos também nédo foram compativeis, sendo assim buscamos outros aplicativos
que pudessem ser utilizados. Pontuamos os alunos fizeram pesquisas utilizando o
préprio celular.

Do ponto de vista da TA, podemos dizer que, nesse instante, houve um
movimento distinto do observado anteriormente (Internet no papel de Artefato e
comunidade). Aqui, inicialmente a internet ocupava o papel de Artefato, ou seja, 0 seu
papel natural, de maneira analoga ao que pontuam Souto e Borba (2016).

Com os movimentos que ocorreram dentro do sistema de atividade, o uso da
internet, para pesquisas, modificou a forma como alunos costumavam estudar, com
isso percebemos que a internet influenciou na organizacao do trabalho. Como citam
Soares e Souto (2014) e Cunha (2018), a internet e os aplicativos podem ter
provocado mudancas no sistema, conforme a introducdo de um novo Artefato pode
ocorrer contradicdes secundarias. Segundo Costa (2017), esse tipo de movimento
pode ocorrer, pois as regras podem ser consideradas uma referéncia para a forma
como o0s alunos organizam seu trabalho. Um exemplo disso, foi o que ocorreu na
disciplina de Portugués.

Nas experimentacdes praticas da disciplina de Portugués, foram realizadas
explicacdes sobre os diferentes géneros (Histéria em quadrinhos, tiras, quadrinhos,
charge, cartum) até chegar ao tipo cartoon digital. Em seguida, a professora explicou
0s procedimentos para producao do roteiro, as regras gramaticais a serem utilizadas,
envolvendo desde pontuacéo, linguagem coloquial ou humoristica. Ponderamos que
resolvemos abordar sobre a linguagem humoristica, pois de acordo com Ribeiro
(2019), esse género foi desenvolvido como estratégia contemporanea no processo de
ensino e aprendizagem. Desse modo, nem sempre apresenta humor ou sétira, mas
didlogos com estimulos visuais. Esses aspectos foram necessarios para o
desenvolvimento da producdo do cartoon. Referente a isso, 0s alunos ressaltaram

que:
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Thais: Foi bem legal a aula, a gente viu a diferenca de cada um, da charge,
do cartoon, dos quadrinhos, das tirinhas, por exemplo a charge fala sobre o
gue a gente passa fazendo uma piada com isso, os cartoons é com desenhos
animados e eles podem ser humoristico, as tirinhas sdo como historinha em
guadrinhos (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 26/11/20).

Maria: A gente fez algumas leituras para tentar diferenciar elas, e como
produzir, tipo a escrita a leitura, os desenhos (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 26/11/20).

Thais: o Portugués ajudou muito, pois la a Prof.2 explicou a ideia principal,
entdo a gente tem uma ideia do que é para fazer, tipo como criar uma ideia e
apresentar essa ideia no cartoon, ou numa tirinha (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 26/11/20).

Welinton: a gente aprendeu que tem que montar a histéria primeiro, com as
informagdes, tudo, e que sempre € bom fazer isso antes de fazer o cartoon
ou a histéria em quadrinhos (Entrevista realizada pela plataforma Teams em
26/11/20).

Nos excertos anteriores, podemos verificar que a disciplina de Portugués teve
um papel fundamental para a producéo dos cartoons. Essa disciplina contribuiu para
a elaboracédo do roteiro, que deve conter todas as informac¢des antes do inicio da
producdo dos desenhos. Na escrita do roteiro, os alunos tiveram muitas dificuldades
por mais que houvessem explicagcbes antes da elaboragdo. Para a producdo dos
cartoons, os estudante foram divididos em duplas e, para esta pesquisa, focalizamos

em apenas duas duplas.

Dupla 1: Prof.2 eu tenho uma ideia ndo tem o jogo among us, entdo a gente
pensou em fazer assim no modo virus, dois iam ser impostores (transmitir o
virus) e os outros iriam estar usando aquela roupa porque dai ela seria a
protecdo, entdo teriam uma protecao que ai preenchia a barrinha de acordo
com as coisas que eles faziam tipo algumas tarefas (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 01/12/20).

Dupla 2: Acho que a gente vai explicar tipo uma histéria do Coronavirus
atacando o mundo, falar das méscaras, de como se prevenir, do
distanciamento social essas coisas (Entrevista realizada pela plataforma
Teams em 01/12/20).

A principio, a ideia da dupla 1 foi elaborar o cartoon relacionado com o jogo do
Among us, o qual se tornou muito conhecido pelos jovens durante 0 ano em que esta
pesquisa foi desenvolvida. Tal jogo, formato on-line, tem como objetivo a
sobrevivéncia e demanda de um grupo com até 20 participantes que se encontram
em uma nave eletrbnica com até trés integrantes, sdo denominados impostores. Na
Figura 31, podemos ver a pagina inicial do jogo em gue 0s jogadores se reinem para
a partida.



107

Figura 31 - Printscreen da tela do jogo Among’Us
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Fonte: Printscreen da tela do jogo, 2020.

Antes de iniciar o jogo, os participantes aguardam na sala inicial até o acesso
de todos para a partida. Durante o jogo, 0s jogadores precisam realizar a manutencao
dessa nave, enquanto 0s impostores possuem o objetivo de sabotar e assassinar 0s
demais participantes. Ao encontrar um corpo, os jogadores devem discutir no chat,
sobre quem foi o responsavel pela morte desse tripulante e iniciam uma votacao de
emergéncia para eliminar o possivel culpado. A partida termina quando os impostores
sdo descobertos ou quando todos os objetivos da nave séo concluidos ou quando o
impostor consegue eliminar todos os adversarios.

Pela observacgao participante e anotacdes de campo, na entrega da primeira
versao do roteiro, os alunos do Dupla 1 apresentaram uma ideia que basicamente
levaria para a reproducdo do jogo e ndo um cartoon. Entdo, foi necesséaria uma
readequacéo na escrita e na forma como queriam abordar a ideia central e acrescentar
ao roteiro a Matematica que também ficou de fora durante a primeira versao.

A partir disso, conversamos sobre as ideias que poderiam ser ajustadas, desde
a ideia inicial para que a adaptacdo ocorresse tanto para ideias delas quanto para a

parte esquecida: a Matematica. No excerto da aluna Thais, ela relata a sua ideia:

Thais: Quando a gente vai jogar aparece a sala com todos jogadores ai eu
pensei em colocar essa sala com todos 0s personagens, assim ela gravaria
as falas, a narradora falaria quem era o tripulante, assim como ela jogaria,
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depois ela falaria que era o tripulante e ela s6 gravaria, ai eles comegariam a
jogar e fariam as tarefas e quando elas estiverem fazendo isso, a tarefa, a
Matematica ficaria desconfiada do Coronavirus. Nisso |4 no jogo temos o
impostor e um vai ser o Coronavirus ai esse infectado mataria alguém, ai a
Matematica (personagem) vai ver isso e vai ver ele entrando na tubulacéo
para verificar que ele foi infectado e que matou alguém, ai eles nao
acreditariam, depois eles descobririam quem era o Coronavirus (Entrevista
realizada pela plataforma Teams em 02/12/20).

Nesse periodo, 0 grupo teve que reajustar e apresentar suas ideias sobre o que
realmente estavam propondo, pois realmente nas falas e no decorrer das descri¢cdes
elas praticamente queriam reproduzir o jogo com as questdes do Coronavirus. A partir
das intervencgdes realizadas, a aluna entendeu a proposta e refez as adequagdes
necessarias para a escrita do roteiro final. Do ponto de vista da TA, isso pode ser
considerado uma contradicao interna dentro do sistema de atividade. Tal contradicédo
ocorre, pois dentro do sistema de atividade temos diferentes pontos de vista, tradi¢cdes
e interesses dos sujeitos que podem colidir com a proposta de estudo desta pesquisa.

Essa contradicdo permeia o segundo principio da TA, que se refere a
multivocalidade. Podemos expor que o projeto Intertoons permeia o encontro de
diferentes vozes que podem ser encontradas pelos alunos e, também, pelos
professores.

Segundo Souto (2013), o eco de multiplas vozes pode gerar distirbios ou
conflitos dentro do sistema de atividade, mas também deve ser visto como “mola
propulsora para inovar o sistema de atividade” (SOUTO, 2013, p. 58). Indiciamos que
os alunos estavam querendo fazer o cartoon semelhante a algo comum a realidade
deles. Nesse direcionamento, o Artefato (Cartoons) e os alunos (sujeitos) quebraram
o script, transformando as regras e modificando a proposta de ensino na medida que
eles idealizaram a producéo de um jogo ao invés do cartoon que havia sido proposto.
Esse movimento foi “bloqueado” pela professora, pois ela imediatamente sugere e da
dicas para que os alunos facam de acordo com o que estava planejado.

Na Figura 32, temos o cartoon produzido pela dupla Maria e Thais, apés varias
readequacOes. Elas reescreveram novamente o roteiro com as sugestdes da
professora e abandonaram a ideia do jogo. ApoOs o incentivo da professora, as alunas
decidiram abordar o conteudo de poténcias. A principio, a hist0ria se passa no
contexto de uma sala de aula on-line, em que o aluno Pedro dorme durante a aula e

sonha estar na nave do jogo among’us, em que ainda estédo vivenciando a pandemia
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e a presenca do Coronavirus. Para mudar esse cenario, Pedro deveria ajudar fazendo

as tarefas Mateméticas de poténcias.
Figura 32 — Cartoon da Dupla 1: Maria e Thais

Pedro e as Poténcias

Quanto é 3 elevado a quarta poténcia‘

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

Para a producédo desse cartoon (Figura 32), as alunas utilizaram o aplicativo
picArts, elas produziam o desenho e, em seguida, scaneavam por meio desse
aplicativo. Com o desenho no aplicativo, eram feitas as pinturas e edi¢bes, na
sequéncia, as alunas gravaram os audios e fizeram a sincronizacao entre audios e
imagens, utilizando o smartphone.

Analisando o cartoon desenvolvido pelas alunas, podemos perceber que a
parte da Mateméatica em questdo ficou reduzida a uma Unica questdo sem algum
aprofundamento. Isso indicia estar totalmente ligado a forma histérica de como os
estudantes veem a Matematica, como algo chato, rigido e sem sentido. Isso, por suz
vez, indica que parece eles colocaram essa questdo porque era exigéncia, caso
contrario teriam deixado a Matematica “de fora”. E por mais que sejam dados recursos
e meios para incentivar essa mudanca da imagem encapsulada, percebemos que é
um processo que demanda tempo e uma nova concepc¢ao do professor e todo sistema
de ensino, comecando pelos processos formativos.

A dupla 2 fez o processo diferente do solicitado, produzindo os desenhos antes
da elaboracdo do roteiro. Em decorréncia disso, tiveram dificuldades em como
adequar a histéria aos desenhos e, também, ndo houve a ideia de abordar algum

assunto matemético. Entdo, foi necesséaria uma intervencdo para que buscassemos
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atingir o objetivo da producédo. Em relacdo ao processo do enredo da dupla 2, eles

ressaltaram:

Graziely: Como fizemos os desenhos antes, eu fiz tipo como se fosse o
mundo sem mascara, sem Covid, ai depois com a chegada da Covid, e como
ficou 0 mundo (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 02/12/20).

Patricia: A ideia era jogar a mascara no Coronavirus e ai voltar o mundo ao
normal (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 02/12/20).

Graziely: Foi complicado colocar a Matematica entdo sé colocamos um
gréfico, e explicamos um pouquinho (Entrevista realizada pela plataforma
Teams em 02/12/20).

A participagdo dessa dupla ocorreu com poucas interacdes devido a falta de
internet nas fazendas. Durante a producao do cartoon, as alunas decidiram fazer os
desenhos antes da elaboracéo do roteiro. Por mais que tivessem sido passadas as
instrucdes e readequacdes no roteiro, as alunas ndo seguiram as regras da proposta
de estudo. Isso influenciou na organizagéo do trabalho.

Segundo Hardman (2007), esse tipo de comportamento em que os estudantes
assumem o papel de lideranca e redirecionam a proposta de estudo, é conhecido
como quebra de script. Durante esse tipo de processo, a dinamica da proposta de
ensino pode mudar e alguns caminhos alternativos e tensées podem surgir (SOUTO,
2013).

Patricia: Prof nés ja fizemos os desenhos agora vamos fazer as vozes (Entrevista
realizada pela plataforma Teams em 08/12/20).

Graziely: Os desenhos a gente meio que pensou no mundo sem Covid e depois
com Covid. (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 08/12/20).

Professora: E a parte da Matematica? (Entrevista realizada pela plataforma Teams
em 08/12/20).

Patricia: Vish, tem isso ainda, vamos ver alguma coisa para colocar (Entrevista
realizada pela plataforma Teams em 08/12/20).

As alunas abordaram as questdes do Coronavirus e como fizeram o processo
inverso (os desenhos e depois o roteiro), apresentaram um grafico de maneira
superficial e ndo conseguiram apresentar e desenvolver algum contetdo especifico
matematico. Isso indicia ter sido um reflexo da quebra de script que fizeram. Depois
de muitas readequacdes no roteiro, elas acrescentaram um gréfico da Covid-19 ao
roteiro e explicaram superficialmente o que estava sendo abordado nele. Na Figura
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33, a sequir, temos o cartoon, com o respectivo Qr code de acesso, produzido pela

segunda dupla.

Figura 33 — Cartoon da Dupla 2: Graziely e Patricia

« N6s duas vamos apresentar
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* E o mais esperado, o Corona Virus foi

Agora todos estdo felizes!

Amém

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

As producdes foram feitas por meio do powerpoint. Na hora de gravar os

audios, os estudantes utilizaram um smartphone. Ademais, as alunas gravaram a tela

dos slides e foram passando os slides manualmente.

Em relacéo ao projeto as alunas ressaltaram que:

Grazielly: As vezes dava bastante preguica na hora de fazer, ai fomos
deixando, mas tinha que fazer né, acho que para ganhar nota, pra resolver
nosso problema a gente comecou a resolver as coisas juntas, ai meu
computador ndo tinha memdria e o dela tinha, ai comegamos usando o dela.
Depois a gente percebeu que era divertido e comecamos a fazer por achar
interessante e porque aprendemos bastante coisa diferente e um pouco de
computacao (Entrevista realizada pela plataforma Teams em 08/12/20).

Maria: Eu ndo estou fazendo pra ganhar nota, quando eu vi o da professora
eu gostei e queria aprender, eu estou fazendo porque eu gosto de fazer isso,
e acho bem interessante ai eu aprendi algumas plataformas para mexer
melhor, por exemplo usando o celular. O excel, powerpoint,0 word, eu via
meu pai usando para fazer apresentacdes no trabalho, eu ndo imaginei que
dava pra fazer animacdes com eles também (Entrevista realizada pela
plataforma Teams em 08/12/20).

No excerto de Grazielly: “mas tinha que fazer né, acho que para ganhar nota”,

podemos verificar que a proposta inicialmente foi considerada uma “obrigag¢ao” para

ganhar nota na disciplina. Do ponto de vista da TA, isso pode ser considerado uma

pista importante sobre o objeto da atividade dos alunos no inicio do desenvolvimento
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do sistema. Depois do envolvimento com o projeto, as alunas salientaram que foi
divertido e aprenderam algo diferente e um pouco de computacao. Indiciamos que a
proposta mudou a visao das alunas, o que pode ser considerado de acordo com a TA,
um movimento que contribuiu para a transformacéo do objeto.

Com as lentes da TA, essa visdo da aluna esta ligada a forma como vem
acontecendo a motivagao dos estudantes no processo de aprendizagem, o fazer pelo
simples fato de “ganhar nota”. Isso pode ter gerado uma contradigdo interna no
sistema, pois, ao que parece, a visdo dessa estudante, no decorrer do projeto, foi
redirecionada, ou seja, passou a gostar, achar divertido e interessante. Assim, 0s
motivos dos alunos compdem o objeto dentro do sistema de atividade.

Ja outros alunos revelaram interesse antes mesmo da realizacéo do projeto e,

por consequéncia, buscaram com pesquisas outras formas para criar o produto final.

Maria: O que eu achei mais dificil foi escrever o roteiro e a parte da
Matematica, mas tive facilidade em fazer os desenhos. Apés as aulas eu
procurei no Google aplicativo gratis de animagéo, assisti varios videos e
aprendia usar o flipaclip, consigo desenhar no papel e depois passo para o
aplicativo. Quando a gente foi escrever o roteiro ndo sabia como colocar as
partes da Matematica no programa que a Prof.2 mandou do word, eu néao
conseguia colocar a forma da poténcia, ai a Prof.2 ensinou e colocamos
(Entrevista realizada pela plataforma Teams em 08/12/20).

Thais: Ah! quando a Prof.2 passou o cartoon dela, tive interesse em aprender,
eu ja queria fazer um como o dela, achei divertido e legal (Entrevista realizada
pela plataforma Teams em 08/12/20).

No excerto de Maria, podemos notar que a producéo dos cartoons possibilitou
o desenvolvimento da autonomia, o que também foi encontrado nas pesquisas de
Costa (2016) e Costa (2017), que verificaram que a producao dos cartoons desperta
a autonomia dos alunos. Isso se deve porgue Maria foi além do esperado, buscando
na internet algo que pudesse ajuda-la. Essa agéo a impeliu a estudar e assistir videos
para aprender a manusear outro aplicativo.

Indiciamos que isso também pode ser entendido como um movimento
expansivo para superar uma tensédo, a qual pode ter sido gerada pela inser¢cao das
TD. Isso ocorre, pois ao inserir as TD no processo de ensino e aprendizagem, as
estudantes moldaram a forma como desenvolviam a aprendizagem, ou seja, elas
reorganizaram a forma de como pensar. Dessa forma, passaram a pensar-com-
internet e uma vez que as respostas nao eram encontradas, recorriam ao professor.

Essa acdo pode ser verificada no excerto de Maria: “Quando a gente foi escrever o
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roteiro ndo sabia como colocar as partes da Mateméatica no programa que a Prof.2
mandou do word, eu ndo conseguia colocar a forma da poténcia, ai a Prof.2 ensinou e
colocamos”, a aluna ndo sabia como utilizar o word para inserir as simbologias
Matematicas. Nesse momento, em que a professora da a resposta ela interrompe
qualquer indicio de movimento expansivo.

Mesmo com a internet e realizando as pesquisas, 0s alunos recorriam sempre
ao professor. Segundo Souto (2013), podemos dizer que esse tipo de comportamento
esta relacionado com a forma como historicamente se desenvolve a aprendizagem de
Matemética.

Do ponto de vista da TA, isso pode ser decorrente de influéncias de sistemas
externos a atividade (SOUTO 2013; SOARES; SOUTO, 2014). Pode, também, ser
considerado uma contradicdo interna, que tem sido “historicamente construida pela
forma como nés aprendemos e ensinamos Matematica” (BORBA; SOUTO; CANEDO
JR., 2022).

Ao que parece, essa forma como a Matematica € vista e interpretada, de forma
“‘encapsulada”, requer um certo tempo para que os alunos possam mudar a forma de
entender e aprender a Matematica. Essa presenca e a necessidade do professor
mediante as investigacdes propostas sao particularidades da cultura desses alunos.
Além disso, envolve a forma como eles vém aprendendo a disciplina ao longo da sua
vida escolar.

Ao que parece, podemos verificar que mesmo com a presenca das TD, o0s
alunos ainda necessitavam do apoio do professor, das suas explica¢gdes, ou, seja
podemos expor que mesmo com 0s recursos disponiveis de busca na internet ndo
ocorreu a substituicdo do papel do professor no processo de ensino e aprendizagem.
Esse tipo de abordagem é refutada na literatura ha algum tempo, autores como
Tikhomirov (1981) refutam essa possibilidade de substituicao.

Ao fim dessa andlise, consideramos importante apresentar o diagrama final do
sistema Seres-Humanos-Com-Midias, para discutir as influéncias dos cartoons e das
tecnologias utilizadas na aprendizagem da Matematica por alunos da educacao basica

de campo durante o ensino remoto emergencial. Nesse viés, o sistema proposto, na



114

Figura 34, foi construido com base nos dados de Souto (2013); Soares e Souto (2014)
e Costa (2017).

Figura 34 - Diagrama final do sistema Seres-Humanos-Com-Midias do tema promover a

interdisciplinaridade

Tecnologias Digitais Desenvolver cartoons Motiyos
Lapis, papel, apostila, digitais para ganhar = Aprender a produzir cartoons;
internet, Softwares, nota: = Participar por obrigagdo para ganhar
smartphones e Desenvolver cartoons nota;
notebooks por interesse » Interesse na produgéo dos cartoons;

\ » Desenvolver a diverséao;
Artefatos 5

Alunos do 6° e 7° = Aprender computagéo.

ano do Ensino \ (‘
Fundamental da
EE. Unido da “l S @__ . Mudangas no processo de

Chapada, e aprendciizagem, novats .formas
SARS-CoV-2. e pensamento;
J Roes Orgaizagio Quebra de script.
Comumaade Trabalho em grupos
Participggjlo das colaborativos com a
atiVi ades Proposh de Estudo intemet.
propostas;
resolugéo da , Intertoons: Proposta de ensino com
apostila e do abordagem de projetos interdisciplinares,
produto final Professores, alunos, ensino remoto emergencial, e
(cartoon). pesquisadoras, metodologias ativas.

familiares, TD
(internet, softwares e
aplicativos).

Fonte: Elaboracgéo propria, baseado em Souto (2013).

A Figura 34 apresenta o diagrama final do sistema Seres-Humanos-Com-
Midias que foi formulado durante a producdo dos cartoons. O intuito é fazer uma
comparacao com o sistema Intertoons proposto (Figura 20) com a representacéo final
do sistema (Figura 30).

No inicio, os motivos eram: promover a atitude interdisciplinar; aprender a
produzir cartoons; desenvolver o pensamento critico e conscientizacdo em relacao
aos impactos do novo Coronavirus na sociedade. Com o desenvolvimento eos
motivos mudaram e passaram a constituir os motivos dos participantes: aprender a
produzir cartoons; participar por obrigacdo para ganhar nota; aprender conceitos de
computacgédo interesse na produgdo dos cartoons; e desenvolver a diversdo. Esses
motivos dos alunos contribuiram para a transformacé&o do objeto e o produto.

Convém registrar que as regras eram participacao ativa no projeto; realizacao
das atividades propostas; resolucdo da apostila e do produto final (cartoon). Essas

regras foram quebradas, pois ocorreu a quebra de script e os alunos fizeram a
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producdo diferente da forma como os organizadores propuseram. Essa atitude
influenciou na organizacao do trabalho e na comunidade, a qual antes era formada
por professores, alunos, pesquisadoras e familiares. Porém, houveram algumas
insercdes no desenvolvimento da proposta e aplicativos passaram fazer parte desse
elemento do sistema de atividade.

Os sujeitos (alunos do 6° e 7° ano da E. E Unido da Chapada) tiveram a acao
do virus SARS-CoV-2, que teve o poder de influenciar todos os elementos do sistema
e o0 desenvolvimento da proposta. Com isso, os Artefatos (tecnologias e TD, lapis,
papel, apostila, internet, Softwares, smartphones e notebooks) e a proposta de estudo
(Intertoons: Proposta de ensino com abordagem de projetos interdisciplinares, ensino
remoto emergencial e metodologias ativas) permaneceram oS mesmos.

O objeto inicial, por parte dos seus organizadores, foi desenvolver cartoons
digitais numa perspectiva interdisciplinar durante o ensino remoto emergencial. No
desenvolvimento da proposta, podemos verificar a transformacéo do objeto que para
os participantes se dividiu em “fazer para ganhar nota” e “fazer por interesse”. Essas
pistas, para a mudanca do objeto, também estavam presentes nos motivos elencados
pelos participantes. Assim, o objeto idealizado por nds, no desenvolvimento da
proposta, passou por transformacao, sendo modificado pelo sistema final com a visao
dos alunos.

O produto que se esperava constituir, inicialmente, foi Cartoons Digitais com a
interdisciplinaridade, passou a ser pela visdo dos alunos como um rompimento da
forma como eles achavam que seria desenvolvido o projeto. Eles achavam chato e
passaram a achar interessante e divertido. Isso ocorreu por meio do projeto Intertoons,
da utilizacdo das TD, das pesquisas, do desenvolvimento da autonomia dos
participantes.

Podemos considerar que no desenvolvimento das tarefas investigativas, 0s
alunos buscaram por meio de pesquisas realizadas na internet, compreender como
utilizar as tecnologias digitais, 0s conceitos matematicos. Isso também foi encontrado
na pesquisa de Costa (2017), de modo que se pode dizer que a internet desempenhou
papel de internet e de comunidade.
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As contradi¢Oes internas ou tensdes encontradas indiciam que 0S processos
de ensino e aprendizagem sofreram relagcdes com sistemas externos e que podem ser
considerados histéricos. A exemplo, a forma como as disciplinas de Matematica e
Portugués séo vistas e ensinadas, apresentadas de uma forma que pode ser
configurada como uma imagem encapsulada de aprendizagem.

Diante do exposto, ao desenvolver a proposta, foi possivel verificar que ela
rompeu com essa imagem ou nem se quer deixa aparecer, promovendo a relacédo de
aspectos cotidianos que interrelacionam com outras disciplinas. Esse projeto,
desenvolveu algumas tensdes dentro do sistema de atividade. Ademais, pode
contribuir para o desenvolvimento da interdisciplinaridade entre as disciplinas
envolvidas, com utilizacdo das TD. A seguir, na proxima sec¢ao, tecemos sobre as

consideracdes finais.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou compreender as maneiras como a producao de cartoons
digitais e as tecnologias utilizadas no ensino remoto emergencial podem influenciar
na aprendizagem matematica de alunos do ensino fundamental de uma escola de
campo da Educacao Basica no municipio de Campo Novo do Parecis-MT. Para tal,
desenvolvemos o projeto intitulado: Intertoons: Interdisciplinaridade-com-Cartoons,
nessa pesquisa as investigagcbes e producbes foram realizadas em grupos,
contribuindo para um trabalho coletivo, colaborativo e interativo.

Reiteramos que participaram do curso alunos do 6° ano e 7° ano do ensino
fundamental da escola Unido da Chapada do municipio de Campo Novo do Parecis-
MT. Os procedimentos pedagogicos utilizados foram as metodologias ativas e o
ensino remoto emergencial. O ERE (Ensino Remoto Emergencial) propiciou a
compreensao das estratégias tomadas pelos professores e alunos mediante o0s
reflexos da pandemia.

Ao estruturar esta pesquisa, buscamos estabelecer a harmonia entre o
referencial tedrico escolhido, a opcdo metodoldgica, os procedimentos e a andlise de
dados, a fim de alcancar o objetivo de compreender as maneiras como a producédo de
cartoons digitais e as tecnologias utilizadas no ensino remoto emergencial podem
influenciar na aprendizagem matemética de alunos do ensino fundamental de uma
escola de campo.

Quanto ao procedimento de analise, ponderamos que utilizamos, nos
pressupostos, presentes no sistema de atividade seres-humanos-com-midias
(SOUTO, 2013), que possuem suas raizes teoricas na Teoria da Atividade (TA),
proposta por Engestrom (1987), em consonancia com as ideias do construto Seres-
Humanos-Com-Midias (BORBA, 1993; BORBA,1999; BORBA; SOUTO, 2013;
BORBA; SOUTO; CANEDO JR., 2022).

Diante dessa escolha, foi possivel verificar que as maneiras encontradas
influenciaram a aprendizagem de matematica de forma positiva e negativa. Sendo
elas, a proposta interdisciplinar, as Tecnologias e Tecnologias Digitais, o0 Ensino
Remoto emergencial e a producao dos cartoons.
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Por meio da andlise, foi possivel verificar que a articulacdo da
interdisciplinaridade com as TD foi uma maneira que influenciou positivamente a
aprendizagem. Embora a aprendizagem expansiva nao tenha sido possivel de
verificar.

Inicialmente, no plano de ensino buscamos promover a Interdicisplinaridade
com as demais disciplinas envolvidas, os dados indicaram que esse processo ocorreu
por meio da relacéo entre as disciplinas, producao dos cartoons, como também as
investigacoes realizadas. Constatamos isso na analise dos dados, pois de acordo com
as falas dos alunos foi possivel estabelecer interacfes das disciplinas envolvidas com
os temas que foram investigados durante o projeto. Esses dados comprovaram que a
producao de cartoons tem potencial interdisciplinar.

A proposta de ensino possibilitou aos alunos a realizacdo de discusséao,
questionamentos, criticas, davidas e desenvolvimento da autonomia. Essa proposta
de ensino, deu indicios para contribuir com o rompimento da encapsulacao da imagem
da matematica vista como uma disciplina isolada, sem conexdes com outras
disciplinas e com situacfes do cotidiano.

Essa imagem da matematica pode reduzir espacgos de aprendizagem e com a
insercao de algo novo. Neste caso, a perspectiva interdisciplinar, mudou a maneira
como a matematica é vista. Do ponto de vista da TA, isso foi constatado pelo
surgimento de uma tenséo (segundo principio) dentro do sistema de atividade SHCM.
Outrossim, nos dados pudemos perceber que a proposta interdisciplinar rompeu com
impossibilidade de conex&o entre as disciplinas.

Durante a andlise, foi possivel perceber que os alunos sentiram a necessidade
de utilizar os conhecimentos de outras disciplinas para a produ¢ao dos cartoons, por
exemplo, a disciplina de Portugués. Os participantes comentaram sobre a sua
importancia na hora da criagdo do roteiro, escrita e prondncia das palavras
corretamente.

Outro destaque foi a Informética que ndo é uma disciplina da educacao basica,
mas proporcionou a interdisciplinaridade e impulsionou o desenvolvimento do trabalho
em equipe e o desenvolvimento de uma postura autbnoma dos alunos para solucionar
a proposta. Isso foi perceptivel em algumas tarefas investigativas, em que os alunos
buscavam por meio de pesquisas, informacdes sobre a tematica de estudo, sobre os
aplicativos para a producao dos cartoons e respostas para algumas perguntas. De
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acordo com a TA, esse movimento gera influéncias no sistema para que ocorra a troca
de papéis, ou seja, a internet passa a desempenhar o papel de comunidade.

Em outras situacdes, foi possivel verificar que alguns aplicativos ndo foram
compativeis e que foram realizadas pesquisas em busca de outros aplicativos. Esse
movimento modificou a forma como os alunos costumavam estudar, deixando claro
gue nessa situacao a internet influenciou na organizacao do trabalho.

Na analise foi encontrado a visdo critica dos alunos diante dos assuntos
abordados, pois eles relataram que desenvolveram as investigacdes referentes ao
distanciamento social. Nessa perspectiva, 0 projeto desenvolveu a discussédo da
matematica com as questdes da sociedade, ou seja, as relacdes mateméaticas com os
dados da pandemia da Covid-19. Assim, compreendemos que houve indicios do
rompimento, pelo menos parcial, da visdo da matematica como “simbolo de certeza”.

Outro ponto a ser destacado se refere ao processo de produgéo dos cartoons,
na qual houve a quebra de script. No primeiro, grupo verificamos o surgimento de uma
tensdo, sendo ela permeada pelo segundo principio da TA, a multivocalidade. No
projeto, tivemos o encontro de varias vozes que geraram alguns conflitos ou alguma
maneira de mudar o sistema de atividade. Os alunos quebraram o script querendo
fazer o cartoon semelhante ao de um jogo, diferentemente do que foi proposto
inicialmente. Mas, esse movimento foi mudado pela professora, pois ela sugeriu que
os alunos desenvolvessem a atividade de acordo com a proposta de ensino.

No segundo grupo, os alunos assumiram a lideranga e redirecionaram a
proposta de estudo. Eles quebraram as regras, em um primeiro momento, 0S
desenhos do cartoon, depois inseriram o roteiro e explicaram superficialmente o que
estava sendo discutido nele. Nesse mesmo grupo, tivemos pistas sobre o objeto da
atividade dos alunos. Inicialmente, eles participaram do projeto para ganhar nota,
contudo, com o decorrer do projeto, destacaram que foi divertido e aprenderam algo
diferente, como também um pouco de computagdo. Essa situacdo foi considerada
uma tensao no sistema, pois a proposta de ensino modificou a motivacdo dos
estudantes durante o projeto.

Para outros alunos, o projeto possibilitou o desenvolvimento da autonomia, pois

eles buscaram por meio de pesquisas na internet algo para ajudar na elaboracéo dos
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cartoons. Isso pode ser considerado uma tensdo secundéaria dentro do sistema,
gerada pela utlizacdo das TD nos processos de ensino e aprendizagem.
Caracterizando como um pequeno indicativo de um movimento expansivo para
superar uma tensdo, pois 0s alunos reorganizaram a forma de pensar, ou seja,
passaram a pensar-com-internet.

Finalizando o primeiro tema, foi realizada uma comparagéo entre os sistemas:
a visdo do sistema Intertoons (organizadores, Figura 21, e o diagrama final (Figura
34) do sistema, com 0s movimentos ocorridos durante a producao dos cartoons. Ao
seu final, pudemos verificar que a proposta rompeu parcialmente com a imagem
encapsulada da aprendizagem ou nem se quer deixou ela aparecer, promovendo a
interdisciplinaridade com as TD e discutindo aspectos do cotidiano com outras
disciplinas.

Diante disso, expomos que uma pesquisa possui algumas limitacoes, que
podem ser motivos para serem observados em pesquisas futuras. Sendo assim, como
aspectos negativos que influenciaram a pesquisa foram encontrados alguns
problemas da internet, como também a falta de acesso para todos. Aqueles alunos
gue somente tiveram o ensino mediado por apostilas, sem nenhum tipo de contato
com o professor, ndo participaram da pesquisa e nao foi possivel dar continuidade
aos estudos.

No que tange a contribuicdo da pesquisa, para compreender as maneiras que
as Tecnologias influenciam na aprendizagem da matematica dos participantes (alunos
do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Unido da Chapada),
compreendemos que a metodologia, a proposta de ensino, o projeto Interttons, as
tecnologias e TD podem ter contribuido para a aprendizagem desses alunos.

Nesta pesquisa, 0 surgimento de tensdes foram fatores que influenciaram no
desenvolvimento da producao dos cartoons. As tensdes surgiram durante a proposta,
ocorreram movimentos que influenciaram no desenvolvimento do sistema que
contribuiram para possiveis rompimentos nos processos de ensino e aprendizagem.
Outrossim, é necessario destacar que por mais que os resultados desta pesquisa
tenham seguidos nessa direcéo, ndo existe uma receita pronta, Unica e considerada
correta para 0s processos de ensino e aprendizagem da Matematica com as

tecnologias digitais. No entanto, esta pesquisa pode nos indicar um dos varios
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caminhos que possam ser elaborados, motivando professores a buscarem novas
metodologias para o ensino.

Apesar do objetivo desta pesquisa ter sido compreendido, entendemos que ela
nao termina aqui, no sentido de que ha muitas discussbes a serem estudadas e
pesquisadas. Além disso, esta pesquisa abre questdes para estudos que permeiam a
Educacdo Matematica com as tecnologias digitais, 0 SARS-CoV-2, e os referenciais
teoricos utilizados.

Por fim, registramos que esperamos que esta pesquisa sirva de inspiracdo para
professores e futuros professores que buscam por respostas para compreender as
influéncias das TD nos processos de ensino e aprendizagem da matemética.
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10. APENDICE A: TERMO DE CONSENTIMENTO ESCOLA

TERMO DE COMPROMISSO DAS INSTITUICOES ENVOLVIDAS NO ESTUDO

Eu, Pamella Aleska da Silva Santos, mestranda do Programa de POs-
Graduacdo Stricto Senso em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM), da
Universidade do Estado de Mato Grosso, UNEMAT/Barra do Bugres, sou responsavel
pelo projeto intitulado “Aprendizagem de Matematica-Com-Cartoons digitais no
Ensino Fundamental em Campo Novo do Parecis-MT”. A presente pesquisa conta
com a orientacdo da Dra. Daise Lago Pereira Souto, professora do PPGECM e
responsavel pelo projeto intitulado: M@ttoon: Matematica e cartoons na Educacéo
Basica e Superior de Mato Grosso.

O projeto tem como objetivo compreender as maneiras como a producao de
cartoons digitais podem influenciar na aprendizagem Matematica de alunos do ensino
fundamental. Buscando atingir esse objetivo de pesquisa, metodologicamente, nos
apoiaremos na abordagem qualitativa de pesquisa, tendo como base os pressupostos
de Borba e Araujo (2019). Os dados da pesquisa serdo produzidos na Escola Estadual
Unido da Chapada, por meio da producdo de cartoons matematicos, tendo como
sujeitos da pesquisa os alunos da referida escola. O procedimento de ensino adotado
sera metodologias ativas e modelos hibridos, considerando as ideias propostas por
Christensen, Horn e Staker (2013), Valente (2014); Bacich; Moran et al. (2018) e
Castellar (2016).

Como instrumentos de coleta dos dados serdo utilizados: a observacao
participante, notas de campo, questionario com questdes abertas e fechadas,
entrevistas semiestruturadas e registro audiovisual. Nesta perspectiva, o publico-alvo
da pesquisa sera professores que trabalham com as disciplinas de Matematica,
Portugués, Informatica, Artes e Ciéncias; e o0s alunos do 6° ano do Ensino
fundamental, para isso sera ofertado um projeto interdisciplinar, intitulado:
Matematica-com-Cartoons. Esse projeto buscara unir de forma colaborativa as
disciplinas de Portugués, Artes, Ciéncias e Informética, por meio da producéo de
cartoons matematicos.

A partir da aprovagdo do Comité de Etica, iniciaremos a pesquisa no més de

outubro do ano de 2020. Dessa forma, serédo ofertadas oficinas para os participantes
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e aulas de elaboracao de textos, discussbes de temas para a producao do produto
final.

Todos os alunos do 6° ano serdo convidados a participar, porém o projeto sera
realizado com as aulas presenciais das disciplinas de Matematica, Ciéncias,
Portugués e Artes, de forma on-line, por meio da plataforma Microsoft Teams, e caso
haja necessidade no contraturno para ensinar 0s conceitos iniciais de Informética.

O projeto sera dividido em 5 etapas: 1. Apresentacao do Projeto Interdisciplinar:
“Matematica-com-Cartoons”; 2. Cine-Cartoon; 3. Minicurso; 4. Producdo dos Cartoons
e 5. Finalizacdo do Projeto e apresentacao do produto final. Durante a realiza¢do das
etapas serdo utilizadas as abordagens de ensino com metodologias ativas e ensino
hibrido. Destacamos que as etapas 1 a 5 serdo desenvolvidas em partes presenciais
e em partes on-line. Em seguida, descreveremos o objetivo de cada etapa:

10 Projeto Interdisciplinar “Matematica-com-Cartoons”: Apresentacdo da
proposta para os discentes, mostrando as definigbes de cartoons, objetivos,
encontros, horarios, etapas para producédo de cartoons, sites, softwares. Virtual
com a carga horaria de 1 horas.

11Cine-Cartoon: Nesse momento ira ser realizado um Cine-cartoon para 0s
discentes, para que eles possam assistir e entender como sdo os videos do tipo
cartoons. Serd utilizado os cartoons e videos disponiveis no Festival de Videos
em Educacdo Matematica da Unesp, que correspondem ao conhecimento dos
alunos. Virtual com a carga horaria de 1 horas.

12 Minicurso: Dando continuidade, sera realizado um Minicurso de como fazer
Cartoons, utilizando o Guia prético proposto por Souza e Souto (2018) e Bini
(2018). Presencial com a carga horéaria de 15 horas. Virtual com a carga horaria
de 15 horas.

13Producéo dos Cartoons: elaboracdo do enredo; elaboracdo dos desenhos;
elaboracado dos personagens; elaboracdo dos frames; elaboracéo do video. Virtual
com a carga horaria de 20 horas. Presencial com a carga horaria de 20 horas ou
mais, dependendo da producao dos alunos.

10. Finalizacdo do Projeto: Sera realizado as apresentacdes do produto final:

cartoons. Realizacdo de entrevistas e questionarios. Presencial com a carga
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horaria de 10 horas. Apresentacdo das producdes para os colegas, professores
participantes da pesquisa e equipe gestora.

O projeto tera a totalidade de 82 horas, distribuidos na forma presencial e on-
line. Para a presencial serdo utilizados o contraturno (se houver a necessidade) e as
aulas letivas de Matematica, Ciéncias, Portugués e Artes, ja na forma on-line pela
plataforma Microsoft Teams. A totalidade de horas podera ser estendida conforme a

necessidade dos alunos e andamento da realizacdo da pesquisa.

Possiveis beneficios com a pesquisa

Com a execugéao do presente projeto, espera-se:
- Provocar discussdes sobre o uso das tecnologias digitais em aulas de Matematica,
Ciéncias, Portugués e Artes compreendendo como ocorre esse processo.
- Promover acbes que levem o participante a refletir sobre os problemas expostos
através do uso das metodologias ativas.
- Transformar minha propria pratica como professora e contribuir para o processo da
aprendizagem da Mateméatica com o uso das tecnologias digitais.
- Transformar a pratica dos professores voluntarios e contribuir para o processo da
aprendizagem das disciplinas envolvidas com o uso das tecnologias digitais.
- Trazer uma mudanca na forma como tem ocorrido a aprendizagem da Matematica,
rompendo com a forma “engessada” do ensino dessa disciplina e verificar como o0s
alunos aprendem com essas tecnologias.
- Promover a Interdisciplinaridade entre as disciplinas, Ciéncias, Portugués,
Matematica, Artes e Informatica.
- Estar em consonancia com as novas exigéncias da Base Comum Curricular.
- Contribuir para que a escola desenvolva outras atividades explorando as
potencialidades das tecnologias digitais na aprendizagem da Matematica e outras
disciplinas.
- Contribuir para que o trabalho dos professores cada vez mais se aproprie do uso de
tecnologias digitais, reorientando agdes e planejamentos, promovendo atividades que
resultem na participacdo ativa, critica e criativa dos alunos e, consequentemente, na

interacéo entre aluno-aluno e professor-aluno.
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- A divulgacao de pesquisa dessa natureza por meio de artigos e dissertacdo pode
contribuir para a elaboracdo de novas metodologias com potencial para ampliar as
possibilidades do uso das tecnologias digitais na aprendizagem da Matematica.
-Enriguecimento do conhecimento da pesquisadora e da equipe envolvida
(professores, alunos, coordenagao e equipe gestora), contribuindo para crescimento
e amadurecimento profissional.

Aspectos discutido ao longo da pesquisa.

Com base na resolucdo 466/2012 ressaltamos que toda pesquisa contém
riscos, destacamos a seguir possiveis riscos reais e/ou em potencial:

- Exposicao e identificacdo pessoal de ideias e opinides sobre a pratica pedagogica
perante o grupo social;

- Desconforto causado por algumas questdes e/ou observagdes que investiguem suas
concepgdes no que diz respeito ao desenvolvimento de atividades diferenciadas;

- Ansiedade/nervosismo em participar da pesquisa e avaliar o plano de acgao
desenvolvido pela equipe participante.

Considerando o0s possiveis riscos citados buscaremos tomar as devidas
precaucdes para que 0S mesmos sejam extintos ou minimizados, visando preservar
sua integridade ao participar da pesquisa. Dentre as medidas a serem adotadas
asseguramos o carater confidencial, o anonimato das informac¢des e do participante
dessa pesquisa. Uma vez que o relato de suas percepc¢des e apontamentos serdo
transcritas e mantidas sob a responsabilidade do pesquisador. Quanto as questdes
relacionadas as entrevistas e observacgdes, as mesmas devem respeitar o seu direito
enguanto participante de respondé-las ou ndo, de acordo com o tempo gue necessitar,

sem qualquer constrangimento ou identificagéo do participante.

Financiamento

e Proprio da equipe pesquisadora.

Termo de Consentimento
A requisicdo da assinatura no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

sera solicitada ap0s a leitura do mesmo junto aos professores, para que estejam
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cientes das informagbes contidas em tal documento, a fim de evitar qualquer
transtorno. Dessa forma, considerando os possiveis riscos citados, buscaremos tomar
as devidas precaucdes para que 0s mesmos sejam extintos ou minimizados, visando
preservar sua integridade ao participar da pesquisa.

Dentre as medidas a serem adotadas asseguramos o carater confidencial, o
anonimato das informacoes e do participante dessa pesquisa. Uma vez que o relato
de suas percepcdes e apontamentos serdo transcritas e mantidas sob a
responsabilidade do pesquisador. Quanto as questdes relacionadas a observacéao,
questionario, entrevistas e registro audiovisual as mesmas devem respeitar o seu
direito enquanto participante de respondé-las ou ndo, de acordo com o tempo que

necessitar, sem qualquer constrangimento ou identificacdo do participante.

Universidade do Estado de Mato Grosso — UNEMAT
Campus Universitario Dep. Est. René Barbour
Barra do Bugres/ MT

Assessoria Pedagdgica
Secretaria de Estado de Educacéo, Esporte e Lazer —- SEDUC
Campo Novo do Parecis/ MT

Diretor
Escola Estadual Unido da Chapada
Secretaria de Estado de Educacéo, Esporte e Lazer — SEDUC
Campo Novo do Parecis/ MT
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10.1 APENDICE B: TERMO DE CONSENTIMENTO PROFESSORES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (RESPONSAVEL)

Eu, Pamella Aleska da Silva Santos, mestranda do Programa de POs-
Graduacdo Stricto Senso em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM), da
Universidade do Estado de Mato Grosso, UNEMAT/Barra do Bugres, sou a
responsavel pelo projeto intitulado “Aprendizagem de Matematica-Com-Cartoons
digitais no Ensino Fundamental em Campo Novo do Parecis-MT”. A presente pesquisa
conta com a orientacdo da Dra. Daise Lago Pereira Souto, professora do PPGECM e
responsavel pelo projeto intitulado: M@ttoon: Matematica e cartoons na Educacao
Bésica e Superior de Mato Grosso.

Convidamos seu filho (a), como voluntério (a) para participar da pesquisa, sob
a responsabilidade da pesquisadora, a qual pretende compreender as maneiras como
a producédo de cartoons digitais podem influenciar na aprendizagem Matematica de
alunos do ensino fundamental, quando elaborados por professores e alunos da
Educacédo Basica da escola Estadual Unido da Chapada localizada no municipio de
Campo Novo do Parecis no estado de Mato Grosso.

A sua participacdo € importante, porém caso ndo queira participar pode
recusar. Leia atentamente as informacdes abaixo e faga qualquer pergunta que
desejar, para que todos os procedimentos desta pesquisa sejam esclarecidos.

O senhor (a) sera esclarecido (a) em quaisquer aspectos que desejar e estara
livre para participar ou recusar-se da pesquisa. Para participacdo desta pesquisa,
vocé devera assinar um termo de consentimento. Vocé podera retirar o consentimento
ou interromper a sua participacédo a qualquer momento sem qualquer tipo de sansao
ou penalidade (em caso de duvida vocé podera procurar o Comité de ética em
Pesquisa da UNEMAT pelo telefone: ((65)3221-0000 ou pelo e-mail: cep@unemat.br).
A sua participacado € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade, a pesquisadora garantira que ira proteger a sua identidade e seus dados
com total sigilo. Vocé nado terd nenhuma despesa e também néo recebera nenhuma
remuneracao.

Com base na resolucdo 466/2012 ressaltamos que toda pesquisa contém

riscos, destacamos a seguir possiveis riscos reais e/ou em potencial:
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- Exposicao e identificacdo pessoal de ideias e opinides sobre o tema pesquisado;

- Desconforto causado por algumas questdes e/ou observagdes que investiguem
suas concepcdes no que diz respeito ao desenvolvimento de atividades diferenciadas;

- Ansiedade/nervosismo em participar da pesquisa e avaliar o plano de acéo
desenvolvido pela equipe participante;

- Constrangimento durante a realizagdo das entrevistas.

Considerando o0s possiveis riscos citados buscaremos tomar as devidas
precaucdes para que 0S mesmos sejam extintos ou minimizados visando preservar
sua integridade ao participar da pesquisa. Dentre as medidas a serem adotadas
asseguramos o carater confidencial, 0 anonimato das informacdes e do participante
dessa pesquisa. Uma vez que o relato de suas percepg¢des e apontamentos serdo
transcritas e mantidas sob a responsabilidade do pesquisador. Quanto as questdes
relacionadas as entrevistas e observacdes, as mesmas devem respeitar o seu direito
enguanto participante de respondé-las ou ndo, de acordo com o tempo gue necessitar,
sem qualquer constrangimento ou identificacdo do participante.

No que diz respeito a participacdo e avaliacdo do Plano de A¢édo buscaremos
deixa-lo a vontade em um ambiente calmo, de modo que possa se sentir bem, sem
qualquer tipo de presséao psicolégica, moral, intelectual para avaliar e opinar segundo
suas concepcdes e convicgcdes a respeito das metodologias desenvolvidas.

O beneficio esperado com essa pesquisa € contribuir para a minimizacdo de
um problema ja apontado por outras pesquisas, qual seja: diminuir a distancia entre a
forma como os alunos querem aprender e o modo como 0s professores e as
instituicbes de ensino tém proposto situacdes de aprendizagem, dando passos para
romper com a ideia “engessada” da aprendizagem da Matematica, estabelecendo a
interdisciplinaridade com as disciplinas de Matematica, Portugués, Artes, Informatica
e Ciéncias.

Assim, ressaltamos que 0S riscos presentes nessa pesquisa seréo
evitados/minimizados de modo que nao venham ferir ou denegrir os seus direitos,
suas condi¢cdes sociais, culturais, suas concepcdes e opinides, entre outras
caracteristicas que se fizerem presente. Ainda, buscaremos manter contato com o (a)
senhor (a) e dispor de aconselhamento em toda e qualquer duvida ou manifestagéo

gue desejar expressar. Diante das situacdes expostas destacamos que vocé enquanto
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responsavel tem plena liberdade para decidir a respeito da vossa participacado de
maneira voluntaria na atividade proposta.

Os resultados da pesquisa serédo analisados e publicados, mas sua identidade
nado sera divulgada, sendo guardada em sigilo. Caso concorde em participar,
necessitamos que preencha e assine este termo de consentimento. Ao final da
pesquisa, se for do seu interesse, tera livre acesso ao conteudo da mesma, podendo
discutir os resultados junto com os pesquisadores.

Na necessidade de contatar os profissionais acima descritos, podera fazé-lo a
qualquer momento com a Mestranda Pamella Aleska da Silva Santos, telefone: (65)
99673-7483, e-mail: pamellaaleska93@gmail.com ou com a Dra. Daise Lago Pereira
Souto, telefone: (65) 99921-5865, e-mail daise@unemat.br. Desde ja agradecemos
pela sua participacao.

Consentimento: Ao considerar as informacbes e todas as garantias acima
mencionadas, eu CPF ou

RG , fui informado (a) sobre a minha participacdo na

pesquisa mencionada e estando consciente, dos riscos e dos beneficios que a
participagcdo podera implicar. Concordo e autorizo a minha participacédo
e para  iSSO DOU MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO (A) OU

OBRIGADO (A). Receberei uma cépia deste termo de consentimento e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Assinatura do responsavel

Pamella Aleska da Silva Santos (CPF:047.820.281-48)
Pesquisadora Responsavel
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Campo Novo do Parecis-MT, / /

Comunicamos que o (a) professor (a)
Esta participando do projeto de pesquisa com o titulo “Aprendizagem de Matematica-

Com-Cartoons digitais no Ensino Fundamental em Campo Novo do Parecis-MT” que
tem como objetivo compreender as maneiras como a producao de cartoons digitais
podem influenciar na aprendizagem Matematica de alunos do ensino fundamental,
quando elaborados por professores e alunos da Educacédo Basica da Escola Estadual
Unido da Chapada. Sendo que as oficinas seréo realizadas de maneira on-line via
plataforma da Microsoft Teams e presencialmente nas dependéncias da Escola

Estadual Uni&do da Chapada.

Pamella Aleska da Silva Santos

Professora responsavel

Colaborador
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10.2 APENDICE C: TERMO DE CONSENTIMENTO ALUNO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (RESPONSAVEL)

Eu, Pamella Aleska da Silva Santos, mestranda do Programa de Pos-
Graduacado Stricto Senso em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM), da
Universidade do Estado de Mato Grosso, UNEMAT/Barra do Bugres, sou a
responsavel pelo projeto intitulado “Aprendizagem de Matematica-Com-Cartoons
digitais no Ensino Fundamental em Campo Novo do Parecis-MT”. A presente pesquisa
conta com a orientacdo da Dra. Daise Lago Pereira Souto, professora do PPGECM e
responsavel pelo projeto intitulado: M@ttoon: Matematica e cartoons na Educacéo
Bésica e Superior de Mato Grosso.

Convidamos seu filho (a), como voluntario (a) para participar da pesquisa, sob
a responsabilidade da pesquisadora, a qual pretende compreender as maneiras como
a producédo de cartoons digitais podem influenciar na aprendizagem Matematica de
alunos do ensino fundamental, quando elaborados por professores e alunos da
Educacédo Bésica da escola Estadual Unido da Chapada, localizada no municipio de
Campo Novo do Parecis no estado de Mato Grosso.

A participacdo de seu filho (a) é importante, porém o (a) senhor (a) ndo deve
autorizar a participacdo dela contra sua vontade. Leia atentamente as informacdes
abaixo e faca qualquer pergunta que desejar, para que todos os procedimentos desta
pesquisa sejam esclarecidos.

O senhor (a) sera esclarecido (a) em quaisquer aspectos que desejar e estara
livre para participar ou recusar-se da pesquisa. Para participacdo desta pesquisa,
vocé devera assinar um termo de consentimento. Vocé podera retirar o consentimento
ou interromper a sua participagcédo a qualquer momento sem qualquer tipo de sansao
ou penalidade (em caso de duvida vocé podera procurar o Comité de ética em
Pesquisa da UNEMAT pelo telefone: (65)3221-0000 ou pelo e-mail: cep@unemat.br).
A patrticipacéo do seu filho (a) € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara
qualquer penalidade, a pesquisadora garantird que ird proteger a sua identidade e
seus dados com total sigilo. Vocé nédo terd nenhuma despesa e também nédo recebera

nenhuma remuneracao.
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Com base na resolucdo 466/2012 ressaltamos que toda pesquisa contém
riscos, destacamos a seguir possiveis riscos reais e/ou em potencial:
- Exposicao e identificacdo pessoal de ideias e opinides sobre o tema pesquisado;
- Desconforto causado por algumas questdes e/ou observacdes que investiguem
suas concepcodes no que diz respeito ao desenvolvimento de atividades diferenciadas;
- Ansiedade/nervosismo em participar da pesquisa e avaliar o plano de acao
desenvolvido pela equipe participante;

- Constrangimento durante a realizacdo das entrevistas.

Considerando o0s possiveis riscos citados buscaremos tomar as devidas
precaucfes para que 0S mesmos sejam extintos ou minimizados visando preservar
sua integridade ao participar da pesquisa. Dentre as medidas a serem adotadas
asseguramos o carater confidencial, o anonimato das informacdes e do participante
dessa pesquisa. Uma vez que o relato de suas percepcdes e apontamentos serao
transcritas e mantidas sob a responsabilidade do pesquisador. Quanto as questdes
relacionadas as entrevistas e observacdes, as mesmas devem respeitar o seu direito
enquanto participante de respondé-las ou néo, de acordo com o tempo que necessitar,
sem qualquer constrangimento ou identificacéo do participante.

No que diz respeito a participacdo e avaliacdo do Plano de A¢do buscaremos
deixa-lo a vontade em um ambiente calmo, de modo que possa se sentir bem, sem
qualquer tipo de presséao psicologica, moral, intelectual para avaliar e opinar segundo
suas concepcdes e convicgdes a respeito das metodologias desenvolvidas.

O beneficio esperado com essa pesquisa € contribuir para a minimizacao de
um problema j& apontado por outras pesquisas, qual seja: diminuir a distancia entre a
forma como os alunos querem aprender e o modo como 0s professores e as
instituicbes de ensino tém proposto situacdes de aprendizagem, dando passos para
romper com a ideia “engessada” da aprendizagem da Matematica, estabelecendo a
interdisciplinaridade com as disciplinas de Matematica, Portugués, Artes, Informatica
e Ciéncias.

Assim, ressaltamos que 0S riscos presentes nessa pesquisa serao
evitados/minimizados de modo que n&o venham ferir ou denegrir os seus direitos,
suas condi¢cdes sociais, culturais, suas concepcdes e opinides, entre outras
caracteristicas que se fizerem presente. Ainda, buscaremos manter contato com o (a)

senhor (a) e dispor de aconselhamento em toda e qualquer davida ou manifestacao
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gue desejar expressar. Diante das situacdes expostas destacamos que vocé enquanto
responsavel tem plena liberdade para decidir a respeito da participacdo do vosso filho
(a) de maneira voluntaria na atividade proposta.

Os resultados da pesquisa serédo analisados e publicados, mas sua identidade
ndo sera divulgada, sendo guardada em sigilo. Caso concorde em participar,
necessitamos que preencha e assine este termo de consentimento. Ao final da
pesquisa, se for do seu interesse, tera livre acesso ao conteudo da mesma, podendo
discutir os resultados junto com os pesquisadores.

Na necessidade de contatar os profissionais acima descritos, poderé fazé-lo a
qualquer momento com a Mestranda Pamella Aleska da Silva Santos, telefone: (65)
99673-7483, e-mail: pamellaaleska93@gmail.com ou com a Dra. Daise Lago Pereira
Souto, telefone: (65) 99921-5865, e-mail daise@unemat.br. Desde ja agradecemos
pela sua participacéo.

Consentimento: Ao considerar as informacbes e todas as garantias acima

mencionadas, eu CPF ou

RG , fui informado (a) sobre a participacdo de meu filho (a)

na mencionada pesquisa e estando consciente, dos riscos e dos beneficios que a
participacdo podera implicar. Concordo em autorizar a participacdo de meu filho (a)
e para  iSSO DOU MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO (A) OU

OBRIGADO (A). Receberei uma copia deste termo de consentimento e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Assinatura do responsavel

Pamella Aleska da Silva Santos (CPF:047.820.281-48)
Pesquisadora Responsavel
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Campo Novo do Parecis-MT, / /

Comunicamos que o (a) aluno (a)

Esta participando de oficinas do projeto de pesquisa com o titulo “Aprendizagem de
Matematica-Com-Cartoons digitais no Ensino Fundamental em Campo Novo do
Parecis-MT” que tem como objetivo compreender as maneiras como a producao de
cartoons digitais podem influenciar na aprendizagem Matemética de alunos do ensino
fundamental, quando elaborados por professores e alunos da Educacdo Basica da
escola Estadual Unido da Chapada. Sendo que as oficinas serdo realizadas de
maneira on-line via plataforma da Microsoft Teams e presencialmente nas

dependéncias da Escola Estadual Unido da Chapada.

Pamella Aleska da Silva Santos

Professora responsavel

Responsavel pelo aluno
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10.3 APENDICE D: PLANO DE ENSINO

INTERTOONS: INTERDISCIPLINARIDADE-COM-CARTOONS

1. Identificacao

Este projeto de ensino interdisciplinar ofertara 20 (vinte) vagas para alunos da Escola
Estadual Unido da Chapada, do municipio de Campo Novo do Parecis— MT. O curso
sera ofertado no ensino “remoto emergencial” e tera uma carga horaria de 82 (oitenta

e duas) horas.

2.1. Objetivo geral

Este projeto tem como objetivo produzir cartoons digitais numa perspectiva
interdisciplinar (Matematica, Portugués, Artes, Ciéncias e Informéatica) relacionando

de forma critica questdes cientificas, sociais, histéricas e culturais.

2.2. Objetivos especificos

» Contribuir para os processos de ensino e aprendizagem de Matematica,
Portugués, Artes, Ciéncias e Informética;
 Utilizar tecnologias digitais para produzir cartoons digitais;

» Desenvolver o pensamento critico e conscientizacdo em relacdo aos impactos
do Coronavirus na sociedade.

1. Metodologia de ensino

A perspectiva pedagoégica sera baseada na educacédo a distancia on-line, com
abordagem de projetos interdisciplinares desenvolvidos com as metodologias ativas
(sala de aula invertida, laboratorio rotacional e o modelo flex), como podemos

observar o diagrama da perspectiva pedagdgica na Figura 1.
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Figura 1 - Diagrama da perspectiva pedagdgica.

PROJETO INTERDISCIPLINAR

A

Sala de aula Invertida Laboratério Rotacional Modelo Flex

Fonte: Dados de pesquisa.

Com esse diagrama podemos verificar os procedimentos pedagogicos
adotados para o desenvolvimento da metodologia. A pesquisa abordara um contexto
educagdo a distancia on-line, sendo em totalmente on-line pela plataforma da
Microsoft Teams. A seguir descreveremos cada abordagem pedagdégica que norteara
este plano de ensino.

O contexto “ensino remoto emergencial” foi atribuido a pesquisa diante da
necessidade e obrigatoriedade do ensino on-line em virtude da pandemia. O ambiente
on-line ser& parte do ensino “remoto emergencial” com o objetivo de integrar o projeto
interdisciplinar na sala de aula presencial com o espaco virtual, que sera desenvolvida
na plataforma Microsoft Team.

Com a finalidade de relacionar as producdes de “cartoons matematicos” com a
disciplinas de Portugués, Ciéncias, Artes, e Informética, utilizaremos a abordagem de
projetos interdisciplinares, o que condiz com a autora Castellar (2016, p. 15), que “os
projetos interdisciplinares visam confrontar questdes e problemas do mundo do aluno,

do contexto em que ele esta inserido, com base em uma abordagem cooperativa”.
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A proposta e o desenvolvimento do projeto “Intertoons: Interdisciplinaridade-
com-Cartoons” permite atrelar as disciplinas de forma interdisciplinar, com o intuito de
dialogar com as producdes, trocar saberes, trocar experiéncias, e unir 0s
conhecimentos das disciplinas com o mesmo objetivo: “a produgado de cartoons
matematicos”. As disciplinas isoladas ndo conseguem se comunicar, ou seja, nao ha
um trabalho colaborativo, entao faz-se necessario ter uma “atitude interdisciplinar” que
estabelece o didlogo entre as disciplinas o que conforme Fazenda (2012, p. 85), “gera
a possibilidade de que um pensar venha a se complementar no outro”, assim,
buscamos associar esta relacdo, tendo em busca potencializar o processo de ensino
e aprendizagem das disciplinas envolvidas com a utilizagao de Tecnologias digitais.

Na area da Matematica, serd desenvolvido a ideia da Matematica critica por
meio dos conteldos matematicos que expliguem as questdes cientificas, sociais,
histéricas e culturais da tematica do novo Coronavirus, possibilitando aos alunos as
reflexdes e a elaboracdo do cartoons digitais que expressem ideias Matematicas
referente a esse tema. Para a realizacdo deste projeto trabalharemos a
interdisciplinaridade com as outras disciplinas que desenvolverao determinadas acdes
gue serdo descritas a seguir:

A é&rea de Portugués, o professor ficara responsavel de mediar os alunos na
elaboracao do roteiro, na correcdo em relacdo ao uso da linguagem padréo, formal e
informal, estimular os alunos na escrita, formacéao do texto, parodias e leitura.

Na disciplina de Artes serédo feitos a criagcdo dos personagens, do cenario 0s
frames, 0 uso das cores, a atuacao e encenacgao dos personagens e a gravagao dos
audios.

O projeto sera ampliado com ac¢des da disciplina de Ciéncias que abordara as
guestdes do tema escolhido: Coronavirus. Assim, poderéo ser debatidos e explicados
alguns temas relacionados com Matematica e as questbes sociais, tais como a
importancia do isolamento social;, o porqué do uso do alcool em gel, sabdo e
mascaras; a producao de alcool em gel.

Para isso utilizaremos durante a realizacdo do projeto interdisciplinar com as
metodologias ativas, (sala de aula invertida, laboratério rotacional e o modelo flex).

Conforme Castellar (2016, p. 42), “a concepcao das metodologias ativas € de colocar
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0 aluno em estado de mobilizagéo, utilizando recursos com abordagens adequadas
para os alunos e para os conteldos com objetivos definidos”. E no processo de
aprendizagem os alunos tornam-se ativos no processo de construcdo dos saberes,
sdo protagonistas da aprendizagem e os professores passam a ser mediadores do
processo.

O modelo ativo consequéncias das metodologias ativas, é capaz de atender a
nova realidade do cenario atual com suas conviccbes para a educacdo que
desenvolve o foco no aluno ativo e ndo passivo, tornando o envolvimento nos
processos de ensino e de aprendizagem intensos e ndo burocraticos, professor
orientador e ndo transmissor (MORAN, 2015).

Segundo Tajra (2019), utilizar as metodologias ativas em sala de aula séo
essenciais para estimular o protagonismo dos discentes transformando-os em seres
criativos empreendedores, e isso destaca-se com a utilizacdo das tecnologias.
Destacamos para esta pesquisa a abordagem com projetos que se relaciona com a
abordagem com problemas, esta abordagem “propfe aos alunos desenvolverem
projetos que liguem o cotidiano com questdes do mundo, agindo com
interdisciplinaridade e traz vantagens para criar oportunidades para o aluno criar o que
esta aprendendo, e desenvolver as competéncias e habilidades” (MORAN e al 2018,
p.17).

Conforme Christensen, Horn e Staker (2013) as metodologias ativas também
sdo conhecidas como submodelos de ensino hibrido, porém aqui no Brasil e para esta
pesquisa utilizaremos o termo metodologias ativas com os modelos da sala de aula
invertida, laboratorio rotacional e o modelo flex.

Esses autores, explicam que o submodelo Laboratério Rotacional é aquele
no qual a rotacdo ocorre entre a sala de aula e um laboratorio de aprendizado para o
ensino on-line, para este caso utilizaremos algumas adaptacdes, tentando criar um
processo de rotagdo on-line. O submodelo Sala de Aula Invertida é “aquele no qual
a rotacdo ocorre entre a pratica supervisionada presencial pelo professor (ou
trabalhos) na escola e a residéncia ou outra localidade fora da escola para aplicacéo
do conteudo e ligdes on-line” (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013, p. 27).

Ja o0 modelo Flex tem o ensino on-line como papel central, porém essa

flexibilidade refere-se ao apoio que os alunos recebem presencialmente, o qual pode
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ser concedido tanto por um professor, quanto por outro adulto, e pode ser
individualmente ou em pequenos grupos de alunos, conforme as suas necessidades.

Assim, por meio de atividades propostas com as metodologias ativas,
esperamos promover uma aprendizagem de forma interativa e interdisciplinar, com
varios procedimentos de ensino para obter os resultados desejados, e em busca de
atingir o nivel de aprendizado dos alunos dessa atualidade. Abaixo especificamos
como sera o desenvolvimento de cada tipo de metodologia ativa que sera utilizada:

Na sala de aula invertida, utilizaremos a plataforma da Microsoft Teams, para
enviar atividades, leituras referentes a producdo de cartoons digitais, assim,
aproveitaremos o tempo presencial para realizar as atividades com o que previamente
ja foi passado ensinado, por meio da plataforma, anteriormente.

Durante as aulas de Matematica, Ciéncias, Portugués e Artes havera o
revezamento entre a sala de aula e o laboratério de Informatica, no caso dessa
pesquisa em que a escola ndo tem o Laboratério fisico utilizaremos o espaco fisico da
biblioteca com os notebooks. Esse revezamento € uma consequéncia da aplicacao do
submodelo do ensino hibrido o Laboratério Rotacional. Com o modelo flex, o objetivo
sera assessorar 0os alunos com tutoriais de videos, e atividades on-line, para ampliar
0 conhecimento, autonomia, criatividade para a producéo de cartoons.

Seguindo a abordagem metodoldgica citada anteriormente, o curso terd 15
(quinze) encontros de aprendizagem com carga horaria definida de acordo com a
disponibilidade dos alunos. Sendo 14 (quatorze) encontros on-line utilizando o
ambiente virtual Microsoft Teams.

4. Sobre a avaliacao

A avaliacdo serd continua, participativa, processual e transformadora,
primando pelo envolvimento dos alunos na nas atividades propostas, por meio das
observacdes, autoavaliacoes, avaliacdo grupal, desenvolvendo troca de experiéncias
e didlogos entre alunos e professores, baseando-se nas ideias de Behren (2005).

Diante das perspectivas evidenciamos que o papel da avaliagdo neste projeto
sera pautado nos aspectos qualitativos, preocupando-se com o processo continuo e

processual de ensino e aprendizagem durante a mobilizagcdo dos alunos para a
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producdo dos cartoons digitais. As avaliagbes também envolverdo as visfes de
Mizukami (1986, p. 102) “a verdadeira avaliagdo do processo consiste na
autoavaliacdo ou avaliacdo mutua e permanente da pratica educativa por professor e
alunos”.

A avaliacdo nessa perspectiva serd voltada para o processo, aprendizado,
participagao e para o progresso do aluno no decorrer das etapas do projeto. Com isso
buscamos garantir um processo de avaliacdo que comtemple as diferentes formas de
como os alunos irdo produzir o conhecimento.

Os participantes serao certificados por uma agao de extensdao da UNEMAT,
com isso os envolvidos devem participar das acdes que serdo desenvolvidas, e no
final da realizac&o do projeto os alunos terdo que ter o minimo de 75% de frequéncia

e realizar as atividades propostas para receber a certificacao.

CRONOGRAMA
Datas Acbes C.H. Mediacéao
1° Etapa: Apresentacao do Projeto
2° Etapa: Cine-Cartoon

20/10/20 Apresentacao do projeto interdisciplinar: 2h on-line
Matematica-com-cartoons;

- Definigbes de cartoons,

- Objetivos, encontros, horarios,

- Etapas para producdo de cartoons,
sites e softwares.

- Cine-cartoon para os discentes, para
gue eles possam assistir e entender
como sao os videos do tipo cartoons;

- Apresentacéo de alguns videos do tipo
cartoons, disponiveis no Festival de
Videos em Educacdo Matemética da
Unesp;

-Roda de conversa sobre 0s videos.

3° Etapa: Minicurso de producao de

cartoons

27/10/20 - Aprendendo a pesquisar na internet? 2h on-line

- Explicando sobre direitos autorais, e

direitos de imagens;

29/10/20 | -Como elaborar um enredo? 20 h on-line
a - Utilizando a “Artes” para elaborar um

31/10/20 | cenario;
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-Relacdo da Temética Coronavirus,
Matematica e Ciéncias;

03/11/20 | - Como desenhar no PowerPoint; 10 h on-line
a -Como fazer um cartoon?
07/11/20 | -Como criar um cartoon digital?
10/11/20 | -Como transformar imagens; 2h on-line
-Como elaborar os Framés;
10/11/20 | -Producéo de videos; 2h on-line
-Como editar videos;
-Como gravar audios;
-Efeitos, sincronizacéo de voz;
4° Etapa: Producao de Cartoons
12/11/20 | -Escolha do Tépico: 12 h on-line
a Tema: Coronavirus;
14/11/20 | Sugestdes de topicos:
A Matemética da producao do alcool em
gel;
O crescimento da Coronavirus em
poténcia;
Vocé investindo com o dinheiro publico;
As disseminacdes de fake News na
época de pandemia;
Analisando grafico do crescimento
Coronavirus;
A Matematica do  Coronavirus
interpretando os ndmeros;
Os alunos também poderdo sugerir
alguns topicos que queiram utilizar,
caso nao se interessem pelos citados ou
tenham outras ideias.
17/11/20 | -Elaborac¢éo do Enredo. 12 h on-line
a -Elaboracgéo dos desenhos.
23/11/20 | -Elaboracao dos Personagens.
24/11/20 | -Elaboracao dos frames. 5h on-line
a
25/11/20
26/11/20 | -Elaboracao do Video. 5h on-line
a -Elaboracéo final do Video.
28/11/20
01/12/20 | -Analise de possiveis erros; 5h on-line
a -Ajustes quando necessarios
05/12/20
5° Etapa: Finalizacdo do Projeto
08/12/20 | -Seré& realizado as apresentacdes do 5h on-line
a produto final: cartoons.
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18/12/20 | -Realizagéo de entrevistas e
guestionarios.
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