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RESUMO

A presente dissertacdo tem por objetivo investigar as potencialidades educacionais da relacédo
entre Modelagem Matematica e Literacia Digital, por meio dos recursos do Big Data em
especifico do Google Correlate e Google Trends, na constru¢do do conhecimento matematico.
Como pergunta diretriz, assumimos 0 seguinte questionamento: Como se mostram as
potencialidades educacionais do Big Data associado a Modelagem Matematica? Em
consequéncia do questionamento assumimos uma abordagem qualitativa. Na busca por
respostas a tematica pesquisada, embasamo-nos principalmente, nas ideias de: Modelagem
Matematica de Dalla Vecchia (2012) e Soares (2015); Literacia Digital de Jenkins et al. (2009);
Big Data de Dalla Vecchia (2015) e Santos e Lemes (2014); e Narrativas digitais de Murray
(2003), Dalcin (2018), Benjamin (1994), Larrosa (2002), Clandinin e Connely (2011).
Procuramos identificar por meio dos modelos matematicos construidos com o Google Correlate
as habilidades de jogabilidade, performance, simulagéo, apropriacao, multitarefa, distribuicao
cognitiva, inteligéncia coletiva, julgamento, navegacao transmidia, networking e a negociacao
que levam a Literacia Digital. A producédo de dados ocorreu por meio de tarefas desenvolvidas
nos recursos do Big Data em seis encontros, durante as aulas de matematica, com duracgéo de
dois periodos cada. Os participantes da pesquisa foram alunos do primeiro ano do Ensino
Médio. Os dados principais foram obtidos por meio da captacao de video (tela do computador)
e audio (fala dos alunos) utilizando o software Camtasia e por videos feitos durante as
apresentacdes finais realizadas pelos estudantes. Os videos foram analisados e transcritos em
partes constituindo excertos baseados nas acgdes e discussoes feitas pelos alunos durante a
realizacdo das tarefas. A analise desses dados foi realizada a luz do referencial teorico e foi
dividida em quatro categorias. Na primeira categoria analisada, evidenciaram-se as habilidades
de Distribuicdo Cognitiva, a Multitarefa, a Navegacdo Transmidia, a Simulacdo, a
Apropriacéo, o Julgamento, o Networking e a Inteligéncia Coletiva, as quais podem ter levado
0s estudantes ao desenvolvimento da Literacia Digital, de acordo com Jenkins et al. (2009). A
segunda categoria analisada foram as narrativas digitais, fruto do processo de Modelagem
Matematica desenvolvido. Ressaltamos que as tecnologias e a producdo de informacGes se
mostraram essenciais na criagdo das narrativas, havendo indicios de experiéncias vivenciadas
com a realidade do mundo cibernético. Baseados em Murray (2003), entendemos que se trata
de narrativas digitais, caracterizadas por aspectos associados ao hibridismo e ao multiautoral.

A Ultima categoria analisada foi a Modelagem Matematica, a qual apresentou um processo de



encaminhamento particular, partindo do Modelo e, a posteriori, buscando relagdes reais dadas
pelos recursos de Big Data utilizados.

Palavras-chave: Modelagem Matematica. Literacia Digital. Big Data. Narrativas Digitais.



ABSTRACT

The present dissertation aims to investigate the educational potential of the relationship between
Mathematical Modeling and Digital Literacy, through the resources of Big Data in specific
Google Correlate and Google Trends, in the construction of mathematical knowledge. As a
guiding question, we assume the following question: How do we show the educational potential
of Big Data associated to Mathematical Modeling? As a result of the guestioning we take a
qualitative approach. In the search for answers to the researched subject, we are based mainly
on the ideas of: Mathematical Modeling by Dalla Vecchia (2012) and Soares (2015); Digital
Literacy by Jenkins et al. (2009); Big Data by Dalla Vecchia (2015) and Santos and Lemes
(2014); and Digital Narratives of Murray (2003), Dalcin (2018), Benjamin (1994), Larrosa
(2002), Clandinin and Connely (2011). We try to identify through the mathematical models
built with Google Correlate the abilities of gameplay, performance, simulation, appropriation,
multitasking, cognitive distribution, collective intelligence, judgment, navigation,
transmigration, networking and negotiation that lead to Digital Literacy. The data production
occurred through tasks developed in the resources of the Big Data in six meetings, during the
classes of mathematics, with duration of two periods each. Participants in the survey were first
year students in high school. The main data were obtained through the capture of video
(computer screen) and audio (students' speech) using the Camtasia software and videos made
during the final presentations made by the students. The videos were analyzed and transcribed
in parts constituting excerpts based on the actions and discussions made by the students during
the accomplishment of the tasks. The analysis of these data was carried out in the light of the
theoretical reference and was divided into four categories. In the first category analyzed, the
abilities of Cognitive Distribution, Multitasking, Transmission Navigation, Simulation,
Appropriation, Judgment, Networking and Collective Intelligence were evidenced, which may
have led the students to the development of Digital Literacy, according to Jenkins et al. (2009).
The second category analyzed were the digital narratives, the result of the Mathematical
Modeling process developed. We emphasize that the technologies and the production of
information have been essential in the creation of the narratives, and there are indications of
experiences lived with the reality of the cyber world. Based on Murray (2003), we understand
that these are digital narratives, characterized by hybridism and multi-authorial aspects. The

last category analyzed was Mathematical Modeling, which presented a particular routing



process, starting from the Model and, a posteriori, searching for real relations given by the Big
Data resources used.

Keywords: Mathematical Modeling. Digital Literacy. Big Data. Digital Narratives.
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INTRODUCAO

A presente dissertacdo € fruto de indagacOes, angustias e reflexdes que foram
vivenciadas, principalmente, durante os dois anos de mestrado. Seja de forma individual, com
0 orientador ou com os colegas do grupo de pesquisa. No decorrer do processo, essas reflexdes
foram sendo potencializadas pelas leituras e discussOes realizadas, levando a construcdo da
pesquisa. Entendo ser necessario descrever nesta secdo introdutdria a minha trajetoria
académica, as minhas indagacdes e algumas reflexdes relevantes sobre a literatura, as quais
conduziram a pesquisa. Como vou tratar de aspectos pessoais, nesta se¢éo, optei por escrevé-la
na primeira pessoaZ.

Ao iniciar este texto, apresento, de forma reflexiva, a trajetéria que percorri, passando
por experiéncias académicas da Licenciatura, da Especializacdo e do programa de Mestrado em
Ensino de Matematica. Também, apresento a minha vivéncia, as minhas indagacfes e 0 meu
envolvimento em sala de aula como professora de Matematica da rede estadual e privada, assim
como 0s primeiros contatos com a Modelagem Matematica e com as Tecnologias Digitais.

Meu primeiro contato com a Modelagem Matematica foi durante a graduacgéo, quando
desenvolvi a pesquisa de conclusdo de curso nesta area, em 2007. Entretanto, ao atuar como
professora, nos primeiros anos de docéncia, sentia dificuldade de realizar tarefas relacionadas
a essa tendéncia em sala de aula. Acreditava que deveria desenvolver os passos do processo de
Modelagem Matematica defendido por Bassanezi (2002) com exatiddo, para que aquele
processo fosse considerado um processo de Modelagem Matematica. Porém, ndo conseguia
desenvolver o plano de aula com tanta exatiddo como a perspectiva apresentada pelo autor. A
cada novo processo de modelagem aplicado, novos caminhos, nova sequéncia de passos se
estabelecia.

Buscando compreender esse processo, entrei em contato com o campo tedrico da
Modelagem Matematica no contexto da Educacdo Matematica e tive dificuldades de aproximar
a minha pratica com apenas uma das visGes/concepcdes de Modelagem. Eram momentos
distintos. Ora havia concordancia, ora havia discordancia entre aquilo que estava fazendo e as
teorias, momentos se mostravam em maior consonancia com uma visdo e em outros com outra.
Porém, foram surgindo indagacbes: o que é mesmo Modelagem Matematica? Quais as

concepcoes/visdes existentes? Qual a relagdo da Modelagem Matematica com as Tecnologias

L A construcio dessa pesquisa é um coletivo de ideias minhas e do meu orientador, portanto nas demais secdes,
utilizarei a primeira pessoa do plural.
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Digitais? A tecnologia, tdo presente na sociedade, auxilia no processo de construgdo do
conhecimento matematico do estudante? A Modelagem Matemética permite aproximar a
matematica dessa realidade tecnoldgica em que o aluno estd inserido? A Modelagem
Matematica proporciona condi¢des para o desenvolvimento do senso critico?

Em meio a essas davidas ao ingressar no curso de Especializacdo em Matematica Midias
Digitais e Didatica, passei a pesquisar sobre o assunto, bem como, passei a ter contato com
outras tendéncias em Educacdo Matematica, em especial com Tecnologias Digitais. Em uma
das Engenharias Didaticas desenvolvidas durante o curso, abordei 0 contetdo de Estatistica em
uma perspectiva que fez uso da tecnologia, em especifico de planilhas eletronicas, da
interdisciplinaridade e do processo de Modelagem Matematica. Considero que esta acdo
educacional ampliou 0 meu campo de visdo sobre o tema e proporcionou uma intervencédo, em
sala de aula, que originou sentido a matematica, mostrando a aplicacdo da mesma.

Ap0s a especializacdo, na minha pratica em sala de aula, tanto no Ensino Fundamental,
quanto no Ensino Médio, passei a usar com mais intensidade os recursos tecnoldgicos,
buscando proporcionar um novo ambiente de aprendizagem associado a evolucédo tecnologica.
No entanto, o estudo teorico realizado e a sua aplicacdo implicaram em novas indagacfes que
foram  surgindo acerca da influéncia  desses  recursos  tecnoldgicos, na
construcdo/desenvolvimento do conhecimento matematico. Essas inquietacbes podem ser
expressas pelos seguintes questionamentos: como posso utilizar os recursos tecnoldgicos no
ambito educacional de modo a promover o ensino de matematica evitando usa-los somente
como recursos gue irdo facilitar o processo de ensino e aprendizagem? De que maneira posso
aproximar a matematica da realidade do aluno, ou melhor, como a realidade do aluno pode
auxilia-lo no processo de construcdo do conhecimento matematico? Como a matematica pode
auxiliar o aluno a desenvolver o senso critico, para enfrentar as constantes transformacdes pelas
quais a sociedade passa constantemente?

Diante de tantas inquietagdes resolvi pesquisar mais e ingressei em 2017, no curso de
Mestrado em Ensino de Matematica da UFRGS ndo para buscar respostas a essas questdes, pois
segundo Deleuze (2003) questdes desse nivel se distanciam de simples perguntas, que ndo
problematizam e obtém respostas imediatas. Questfes ndo sdo pontuais, isoladas, mas
estabelecem redes, conectam-se a outras, tecendo um campo mais amplo de investigacéo.

Realmente ja nas primeiras aulas do mestrado novas indagagdes e novas discussoes
foram surgindo. No decorrer do curso, nas diferentes disciplinas, realizei a leitura de varios

textos sobre Modelagem Matematica e Tecnologias Digitais, os quais me levaram a novas
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reflexdes. Em meio a esse fluido de leituras e discussdes, no qual estive e ainda estou imersa,
tive o contato com textos sobre Big Data e Literacia Digital, que me deixaram com muitas
indagacOes e despertaram o0 meu interesse pelo tema. Logo, passei a me questionar qual a
relacdo que pode existir entre Educacdo Matematica, Big Data e Literacia Digital? Afinal o que
é Big Data? O que é Literacia Digital? Como poderia usar recursos do Big Data em uma aula
de Matemética? De que forma isso pode desenvolver habilidades da Literacia Digital?
Buscando compreender esse contexto, passei a refletir sobre nossas a¢fes diante dos recursos
tecnoldgicos e sua relagdo com o contexto escolar.

De imediato, posso salientar que vivemos, hoje, em uma sociedade caracterizada pela
globalizag&o e pelos avangos tecnoldgicos, em que as informagdes e a velocidade com que elas
atingem a sociedade transformam os ambientes familiares, escolares, sociais e culturais das
pessoas. Diante desses avancos tecnoldgicos e da difusdo rapida de informacdes, surgem no
sistema de ensino, novas perspectivas e potencialidades que conduzem os alunos a novas formas
de aprender, ser, agir, sentir, expressar e comunicar-se nesse mundo cibercultural?.

Segundo Santos e Lemes (2014), com base na IBM (2011), essa ampla quantidade de
informacdes e o tratamento dado a elas, recebe 0 nome de Big Data. Nas palavras dos autores,
esse grande volume de dados que é gerado a cada instante, est4 condicionando mudangas em
areas como educacdo, saude, esporte, marketing, logistica e até na agricultura e o tratamento
que € dado a esses dados pode influenciar a sociedade como um todo. Sendo assim, o grande
desafio é transformar esses dados em informacdes Uteis que possibilitem o desenvolvimento da
sociedade.

De maneira similar Dalla Vecchia (2015), baseado na IBM (2011) menciona que o Big
Data representa uma oportunidade para obter insights sobre diversos assuntos e a partir deles
produzir novas informacGes, porém para que isSO aconteca € necessario gque as pessoas
interajam com esse volume de dados de modo tecnoldgico, critico e analitico. O autor, também,
considera que a associacdo entre Modelagem Matematica e o Big Data pode abrir novos
horizontes no ambiente educacional, principalmente, no que diz respeito a alfabetizacédo digital,
cujo objetivo é desenvolver habilidades para ler, interpretar, compreender e utilizar esse volume
de dados que €é gerado a cada instante para o beneficio da sociedade.

Segundo Dalla Vecchia e Sapiras (2016), Literacia Digital é a capacidade de lidar e

interpretar as midias digitais para construir conhecimento matematico por meio de situagdes

2 De acordo com Pierre Lévy (1993) a Cibercultura € um conjunto de técnicas, praticas, atitudes, modos de
pensamento e valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.
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problemas presentes no cotidiano do aluno. Para Jenkins et al. (2009) essa interagdo com a
tecnologia possibilita o desenvolvimento de habilidades, que devem ser aproveitadas no &mbito
escolar, como: jogabilidade, performance, simulacdo, apropriacdo, multitarefa, distribuicédo
cognitiva, inteligéncia coletiva, julgamento, navegacéo transmidia, networking e a negociacéo.

De fato, falar de tecnologia, no campo educacional, logo remete as pessoas a pensar em
softwares, recursos e videos que auxiliam nos processos de ensino e aprendizagem de
determinado contetido, como por exemplo, o GeoGebra no ensino da geometria plana. Porém,
considero que a tecnologia possui um papel muito mais importante e maior no processo de
construcdo de conhecimento a ser simplesmente um meio mediador no processo de MM. Por
meio da Literacia Digital, a matematica assume papel fundamental na construgcdo de novas
habilidades para enfrentar os desafios existentes, desafios que se encontram nas diferentes areas
do conhecimento.

Dentre as diferentes pesquisas estudadas, destaco a pesquisa de Soares (2015) e Dalla
Vecchia (2012), cada uma com suas particularidades e contextos, percebi cada vez mais
presente no ambito do contexto educacional a MM e as Tecnologias Digitais. Todas com
processos de desenvolvimento diferentes, porém com mesmo objetivo, de construir
conhecimento. Acredito que o aluno precisa desvendar e efetuar sua prépria construcdo de
conhecimento quando as Tecnologias Digitais estdo envolvidas. Essa construcdo transcende a
construcdo de conceitos e atinge o desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital. Como
afirma Sapiras (2017), o aluno ndo utiliza os recursos tecnolégicos disponiveis a Matematica
como um fim, mas como um meio para um processo maior que é o desenvolvimento da
criticidade e de juizos de valor sobre o que acontece no meio digital.

Em direcdo a essas ideias e em consonéncia com as atuais necessidades do contexto
educacional, a pesquisa fez uso de recursos do Big Data, em meio a um processo de Modelagem
Matematica para analisar o desenvolvimento de habilidades que levam a Literacia Digital. Os
recursos utilizados foram o Google Trends e o Google Correlate. O Google Trends, porque
permite pesquisar a evolucdo de busca de termos especificos ao longo do tempo na internet ou
comparar a evolucdo de até cinco termos simultaneamente. J& no Google Correlate, pois é
possivel inserir um termo de busca e o0 recurso aponta uma lista de palavras que seguem o
mesmo padrdo de pesquisa do dado inserido ou é possivel associar um modelo, ou seja, um
gréfico construido com situacOes reais de busca na internet. Sendo assim, esses recursos

apontam tendéncias de pesquisa na internet, apresentam dados aparentemente independentes e
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propiciam condigdes para a investigacdo, andlise e criagdo de novas informagbes com as
correlagdes encontradas.

A prética que envolveu esses recursos foi desenvolvida com os alunos do primeiro ano
do Ensino Médio, da Escola de Ensino Médio Rainha d’ Paz, do municipio de Serafina Corréa,
RS. A intervencdo estava baseada na perspectiva de Modelagem Matematica defendida por
Dalla Vecchia (2012), & qual envolveu o entrelacamento de quatro aspectos: objetivo
pedagdgico, problema, realidade e modelo. O processo de Modelagem Matematica tinha como
objetivo pedagogico o desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital e a construcéo de
narrativas, a partir das informagdes encontradas na correlagdo com os modelos matematicos
representados nos recursos do Big Data. Considero, para 0 escopo dessa investigagéo, que a
narrativa € uma exposicao de fatos, um conto, uma historia real ou ficticia. Clandinin e Connelly
(2011) afirmam que as experiéncias vivenciadas sao historias e que no ato de contar uma dessas
historias as pessoas refletem e avaliam o percurso, reafirmam suas convicgdes ou se modificam.

A natureza da pesquisa teve um viés qualitativo fundamentado nas ideias de Goldenberg
(2004) que afirma que a pesquisa qualitativa é uma pesquisa social, centrada nos alunos, em
que a pesquisadora/professora da turma deve fazer parte do processo investigativo com papel
ativo e foi dessa forma que a producdo e analise de dados ocorreram. A investigacdo teve um
objetivo descritivo, de acordo com Fiorentini e Lorenzato (2009), com procedimentos técnicos
baseados na pesquisa-acao, uma vez que o processo de intervencgéo foi investigativo e reflexivo.

Diante das inquietacbes mencionadas anteriormente e embasadas nas referéncias
bibliogréaficas, a pesquisa de carater qualitativo teve o objetivo de investigar e responder a
seguinte pergunta diretriz: Como se mostram as potencialidades educacionais do Big Data
associado a Modelagem Matemética?

No primeiro capitulo, desta dissertacdo, descrevemos o referencial teérico que serviu de
base para a o desenvolvimento e analise da proposta de interven¢do. O capitulo esta dividido
em cinco sec¢des, sendo que na primeira secdo dissertamos sobre algumas das visbes e
concepcdes sobre Modelagem Matematica defendidas por autores como Kaiser, Schwarz e
Tiedemann (2010), Ferri e Blum (2009, 2010), Bassanezi (2002), Barbosa (2001, 2004)
Caldeira (2009), Aradjo (2009), Burak (2010), Kluber (2012), Dalla Vecchia (2012) e Soares
(2015), destacando qual perspectiva foi assumida para a condugdo desta pesquisa. Nas trés
segcOes seguintes, trataremos dos aspectos relacionados a Tecnologias Digitais na Educacao
Matematica com énfase em Big Data, na concepcao de Santos e Lemes (2014) e Dalla Vecchia

(2015), e Literacia Digital com descri¢do das habilidades expressas por Jenkins et al. (2009),
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Rosado e Bélisle (2006), Sapiras (2017), Morais (2013) e Freire (1996). Por fim, na Gltima
secdo, vamos expor o referencial sobre producdo de narrativas, fazendo uma ligagdo com os
recursos tecnologicos de acordo com a visdo de Benjamin (1994), Larrosa (2002), Dalcin
(2018), Nacarato e Lopes (2013), Clandinin e Connelly (2011) e Murray (2003).

No capitulo da metodologia, explicitamos a opc¢do pela pesquisa qualitativa, a qual
conduziu todo o trabalho de investigacdo, producdo e andlise de dados, buscando a todo
instante, evidéncias para responder a pergunta norteadora da presente pesquisa. O capitulo se
divide em subsecdes, fazendo parte delas a caracterizacdo da pesquisa qualitativa, a descricao
dos sujeitos de pesquisa, dos recursos do Big Data, das tarefas desenvolvidas e dos instrumentos
utilizados para a producéo e analise de dados.

No terceiro capitulo apresentamos a producdo e andlise de dados fazendo uma
interligacdo desses dados ao referencial tedrico estudado. O capitulo é dividido em secdes, em
cada secdo é exposta uma categoria de analise. A primeira categoria analisada foi a Literacia
Digital, nela descrevemos as principais habilidades encontradas durante a intervencdo, que
nosso entender, pode levar ao desenvolvimento da Literacia Digital. Na segunda secdo, foi
realizada a analise das narrativas, fruto da experiéncia vivenciada pelos estudantes na realidade
virtual. A Gltima categoria analisada foi a Modelagem Matematica.

No capitulo final, apresentamos as consideraces, reflexdes e sugestdes, que juntamente
ao orientador, julgou-se serem pertinentes, em que as mesmas foram elencadas mediante a
analise dos dados produzidos a luz do referencial tedrico. Além disso, destacamos as principais
potencialidades encontradas no uso dos recursos do Big Data aliados ao processo de

Modelagem Matematica.
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1 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, trataremos dos aspectos tedricos que tangenciaram a pesquisa.
Inicialmente apresentamos as diferentes concepgdes e visoes de compreender a Modelagem
Matematica (MM) no ambito da educacdo Matematica, defendidas por autores como Kaiser,
Schwarz e Tiedemann (2010), Ferri e Blum (2009, 2010), Bassanezi (2002), Barbosa (2001,
2004) Caldeira (2009), Araujo (2009), Burak (2010), Kliber (2012), Dalla Vecchia (2012),
Soares (2015) e Kaiser e Sriraman (2006). Explicitamos também, os aspectos teoricos
relacionados a Tecnologias Digitais na Educagdo Matematica com énfase em Big Data,
trazendo autores como Santos e Lemes (2014) e Dalla Vecchia (2015). Além disso,
abordaremos a Literacia Digital clarificando as habilidades expressas por Jenkins et al. (2009),
Rosado e Bélisle (2006) e Sapiras (2017), buscando dar suporte a tematica pesquisada.
Também, procurou-se expor as ideias de Benjamin (1994), Dalcin (2018), Nacarato e Lopes
(2013), Clandinin e Connelly (2011), Murray (2003) e Larrosa (2002) sobre narrativas e
narrativas digitais para compreender como elas estavam presentes no processo de intervencao

gue envolveu tecnologia e MM no ambito da Educacdo Matematica.

1.1 MODELAGEM MATEMATICA

Ha diversas visbes/concepcdes de MM na Educacdo Matematica. Na literatura
internacional, temos Kaiser, Schwarz e Tiedemann (2010) que mostram a MM como uma
perspectiva que parte de uma situacdo do mundo real e segue etapas para seu desenvolvimento,
ja Ferri e Blum (2009, 2010) sintetizam a MM como um Ciclo de Modelagem que possui inicio
e fim.

No cenario nacional, alguns casos priorizam a criacdo de modelos e seguem etapas pré-
estabelecidas como Bassanezi (2002) e Burak (2010). Em outros casos, a perspectiva esta
baseada em projetos envolvendo a etnomatematica como é o caso de Caldeira (2009), ou ainda
segue a linha da educagdo matematica critica defendida pelos autores Barbosa (2001) e Aradjo
(2009) que trazem uma visdo sécio critica. Alem disso, temos a perspectiva de Kluber (2012)
que descreve a MM como um processo em constante movimento e as perspectivas que
envolvem tecnologias digitais defendidas por Dalla Vecchia (2012) e Soares (2015). Nas suas

diferentes concepcdes, podemos afirmar inicialmente, que a MM é uma tendéncia da Educacgao
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Matematica que exige habilidades de raciocinio distintas daquelas usadas para resolver
problemas tipicos e valoriza o trabalho exploratério sobre as diversas tematicas presentes nas
diferentes realidades dos alunos, as quais permitem um trabalho interdisciplinar (CARVALHO,
2018). Para melhor compreender a MM dentro de cada um dos contextos mencionados sera
feita uma revisitacdo ao campo tedrico dessas concepcoes.

Iniciamos nossa discussdo apresentando a visdo de MM no cenario internacional.
Mesmo havendo distin¢bes, Kaiser, Schwarz e Tiedemann (2010) apresentam uma perspectiva
geral de como ocorre a MM no cenério internacional. Eles descrevem o processo em etapas
com inicio e fim definidos. Salientam que a MM possui um ponto de partida com uma situacdo
do mundo real, em que é criado um modelo matematizado que satisfaca essa situacéo,
consequentemente é verificado se a solucdo encontrada € satisfatoria, caso seja insatisfatoria
todo o conjunto de etapas € reiniciado. De maneira semelhante, também, os pesquisadores Ferri
e Blum (2009, 2010), descrevem a modelagem como um ciclo. Nessa forma de conceber a MM,
h& um conjunto de passos que sdo seguidos. O primeiro passo é imaginar a situacdo construindo
um modelo para a mesma. Essa situacdo é simplificada e idealizada em termos matematicos.
Apds essa idealizacdo e analise, os resultados sdo interpretados e interligando com a situacédo
real, sendo validados ou ndo, caso o resultado ndo seja aceito o ciclo recomeca, caso contrario
0 processo é encerrado.

Os autores citados apresentam perspectivas que se assemelham a outros pesquisadores
inclusive no cenéario nacional como Bassanezi (2002) que afirma que a Modelagem é um
processo dindmico que consiste na arte de transformar situacdes da realidade em problemas
matematicos, com objetivo de obter e validar modelos matematicos. Ele procura dividi-la em
duas concep¢Bes uma como método cientifico e outra como estratégia de ensino e
aprendizagem. Para o desenvolvimento delas, estabelece etapas que devem ser seguidas: a
escolha do problema ndo matematico; experimentacdo; abstracdo; resolucdo do problema;
validacdo; e modificacdo do modelo até encontrar a solucdo ideal. A Modelagem como
estratégia de ensino, segundo o pesquisador € um metodo de ensino que faz uso do cotidiano
do aluno, que tenta desenvolver a capacidade de solucionar problemas, habilitando-o a
organizar dados, observar situagdes, compreender a realidade, demonstrar as hipoteses e criar
modelos, desenvolvendo o seu senso critico.

A concepcdo de MM defendida por Burak (2010) estd baseada em um processo que
segue etapas como: escolha do tema de acordo com o interesse do grupo; pesquisa exploratoria;

levantamento dos problemas; resolugéo do problema e o estudo da matematica relacionada com
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0 tema; andlise critica das solu¢Bes encontradas. Ele procura estabelecer um paralelo entre o
contelldo e o cotidiano, buscando explicar matematicamente os fendmenos presentes no
cotidiano do ser humano, ajudando-o fazer predi¢cdes e tomar decisdes. Para o autor, Sdo 0s
problemas selecionados pelos alunos que irdo determinar o contetdo a ser estudado, sendo
assim o seu método é direcionado a educacao basica, inclusive ao ensino fundamental I, e &
formacéo de professores.

A MM na visdo de Caldeira (2009) constitui-se como um sistema de aprendizagem que
leva em consideracdo os saberes dos alunos, ou seja, estd ligada a ethomatematica. Assim, o
aluno possui a oportunidade de manifestar sua forma de fazer e entender a matemaética, de
acordo com sua cultura e linguagem do mundo no qual esta inserido. Seu desenvolvimento
ocorre em uma visdo de Educacdo Matematica Critica, que trabalha com problemas da realidade
em forma de projetos e ndo segue etapas, se desenvolvendo conforme as necessidades
manifestadas pelos educandos, dessa forma o contetdo a ser estudo é determinado pelo tema
abordado no projeto.

Para Barbosa (2001, p. 6) a MM “[...] ¢ um ambiente de aprendizagem no qual os alunos
sdo convidados a indagar e/ou investigar, por meio da matematica, situacdes oriundas de outras
areas da realidade”. Contudo, o ambiente de aprendizagem instalado em sala de aula esta de
acordo com as propostas de Skovsmose (2000), ou seja, é definido como um lugar para
problematizacdes e investigacdes, onde seu objetivo ndo é necessariamente chegar a um
modelo, mas analisar todo o processo de investigacdo, que privilegia situacdes da realidade, as
quais contribuem para preparar o educando a tomar decisbes frente a situacfes sociais, que
envolvem aplicacfes matematicas. A concepcdo defendida por Barbosa (2001) ndo segue
etapas e assume uma perspectiva segundo a Educacdo Matematica Critica, que preconiza por
um desenvolvimento critico e reflexivo dos alunos.

Salientamos que entendemos por critica, a capacidade de interpretar, questionar, analisar
e agir de forma racional em uma situagéo social, politica e econdmica, a qual, também, pode
ser estruturada pela educagdo matematica critica. De acordo com Skovsmose (2008), a
Educagdo Matematica Critica ndo € um ramo da educa¢do matematica e nem uma metodologia.
Ela é marcada por preocupacdes de natureza critica da educagcdo matematica, ou seja, nela estéo
inseridas tarefas que preparem os alunos para a cidadania, com capacidade refletir e tomar uma
decisdo.

De modo similar, Aradjo (2009) adota uma abordagem da MM fundada na educacéo

Matematica Critica. Ela enfatiza a importancia de realizar trabalho em grupo com os alunos e
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de abordar problemas ndo-matematicos da sua realidade, os quais podem ser escolhidos pelos
proprios, de tal forma, que as questdes da Educacdo Matematica Critica sejam a base para o
desenvolvimento de todo o trabalho. Para ela, um projeto de Modelagem orientado pela
Educacdo Matematica Critica deve promover a participacdo critica dos alunos em questdes
como politica, economia e meio ambiente.

Kliber (2012) realizou um estudo sobre as diferentes concep¢fes de Modelagem,
inclusive as apresentadas acima, e concluiu em sua tese que ela é constituida por mais de uma
disciplina e destacou “[...] que a Modelagem Matematica ainda esta vinculada a uma ideia
amplamente difundida em correntes epistemoldgicas metafisicas, para as quais realidade é
alcangada por meio de um processo, as vezes previsivel e as vezes ndo”. (KLUBER, 2012, p.
379). Assim, ele afirma que MM se revela como uma investigacdo sobre temas da realidade e
gue o modelo é um modo de expressar o tema investigado com matematica, em que a ideia de
modelo ndo se mostra como um retrato da realidade, mas um meio de compreendé-la.
Argumenta, ainda que a MM se constitui como um movimento de quatro aspectos: tema,
modelo, investigacdo e acOes didatico-pedagdgicas.

Soares (2015) apresenta uma visdo de MM que ndo segue etapas, que nao cria um
modelo matematico para representar uma situagdo, mas sim adapta um modelo pronto. Justifica
isso na visdo de Blomhgj e Kjeldsen (2011), os quais afirmam que a modelagem nem sempre
precisa comegar com a descri¢cdo e compreensdo da situacdo problema, pois ndo necessita ser
linear. Ainda, segundo a autora o processo de modelagem pode ser desenvolvido no meio
tecnoldgico.

Um software, de acordo com Soares (2015), tem papel central no processo de producgéo
do conhecimento, bem como as possibilidades e restricdes que oferece influenciam as razdes e
interacdes de cada estudante. Eles podem analisar um modelo matematico existente para um
fendmeno ndo como uma forma de aplicar o conteudo matematico ja aprendido, mas como uma
forma de discutir novos conceitos matematicos, para relacionar estes com uma situacéo real, e
entender o significado deles em relacéo a este fenébmeno. Segundo a autora, essa “abordagem
hibrida®’ (SOARES, 2015, p. 453, traduc&o nossa) é a consequéncia de mudangas na natureza
da modelagem, e da atividade matematica em geral, que sdo produzidas com o uso de recursos

tecnologicos.

3 “Hybrid Approach”.
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Esse tipo de abordagem, relacionado ao processo de interpretagdo do modelo e suas
solugdes, pode criar oportunidades para um processo de modelagem que leva ao
desenvolvimento de competéncias para interpretar resultados matematicos em fenémenos de
outras areas cientificas. A autora durante o desenvolvimento do processo de modelagem,
durante sua pesquisa, preocupou-se com o todo e ndo s6 com o resultado.

Embora consideremos que naturalmente exista uma relacdo entre MM e Tecnologias
Digitais, entendemos que a literatura, principalmente nacional, aborda pouco essa interseccao.
No entanto, vivemos em uma sociedade cercada de transformacdes tecnoldgicas, em que a
difusdo das informacgdes € muito répida, atingindo a todos e transformando os ambientes
familiares, escolares, sociais e culturais das pessoas. No ambiente escolar, surgem
constantemente novas perspectivas e potencialidades que conduzem os alunos a novas formas
de aprender, ser, agir, sentir, expressar e comunicar-se.

Em virtude do contexto tecnoldgico presente na sociedade, a matematica assume papel
fundamental na construcdo de novas habilidades para enfrentar perspectivas e desafios
existentes nas diferentes &reas do conhecimento. Uma das formas, no ambito do ensino da
matematica, € por meio do processo de MM envolvendo esse universo tecnoldgico que cerca a
sociedade, como mostrou Dalla Vecchia (2012) e Soares (2015) em suas pesquisas
desenvolvidas.

Segundo Dalla Vecchia (2012, p. 123), a MM ¢ “[...] um processo dindmico e
pedagdgico de construcdo de modelos sustentados por ideias matematicas que se referem e
visam encaminhar problemas de qualquer dimensdo abrangida pela realidade". Nesse sentido,
a visao de Modelagem defendida pelo autor ndo é necessariamente linear que segue etapas pre-
determinadas e 0 modelo obtido com o processo é um exemplar da situacdo estudada que pode
ser expresso por uma linguagem estruturada por ideias matematicas. Para ele, a MM é um
processo educacional que extrapola a relacdo entre professor, aluno e o contetdo, que se
preocupa com o contexto que os envolve.

Ao considerar essa visdo entendemos ser possivel observar a MM como um processo
fluido e em constante transformacéo. Essa fluidez do processo de MM se deve, segundo o autor,
a quatro aspectos relevantes: objetivo pedagdgico, modelos/linguagem, problema e realidade,
em que as caracteristicas maltiplas de cada um se entrelacam influenciando o processo, da
mesma forma que as ondas formadas quando atiramos uma pedra em um lago de aguas paradas,

conforme Figura 1.
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Figural — A MM como um fluxo dos quatro aspectos relevantes

Objetivo
Pedagogico

Realidade

Fonte: Dalla Vecchia, 2012, p 127.

Em funcédo do entrelacamento desses quatro aspectos Dalla Vecchia (2012) considera a
MM como algo em constante transformacdo. Para melhor compreender essa ligacao,
descreveremos cada um desses aspectos: objetivo pedagdgico, realidade, problema e modelos.

O objetivo pedagogico ¢ “[...] 0 conjunto de fins ou metas que se deseja atingir quando
se desenvolve qualquer tipo de proposta com os alunos que visa a contribuir para 0 processo
educacional. ” (DALLA VECCHIA, 2012, p. 71). Diante dos distintos objetivos pedagdgicos
existentes dentro de um contexto educacional, ele afirma que a MM pode ser compreendida
como um processo dinamico de construcdo que pode abranger diferentes propostas,
extrapolando o conteddo programético e envolvendo aspectos socioculturais, politicos e
econdmicos.

O objetivo pedagdgico deve refletir aquilo que se espera atingir com as tarefas propostas
em sala de aula, para que isso ocorra, de acordo com Dalla Vecchia (2012), deve haver uma
consonancia entre 0s objetivos que queremos atingir e as a¢bes desenvolvidas pelo professor.
O professor precisa dispor condic¢des para que os alunos efetivem suas acdes de aprendizagem
associadas ao processo de construcdo de um modelo matematico, o qual pode ser expresso por
diferentes linguagens e perspectivas, baseado em ideias matematicas, referindo-se a situagédo

problema em estudo.
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Salientamos, na concepgéo de Dalla Vecchia (2012, p. 85), “[...] que o modelo resultante
do processo de MM sera um, dentre a multiplicidade de aspectos que poderia assumir, sendo
influenciado tanto pela linguagem que foi utilizada em sua construcdo, quanto pelas vivéncias
e discussoes dos envolvidos. ” O modelo vai retratar de uma certa forma o fenémeno
investigado da realidade do aluno que pode, segundo Dalla Vecchia (2012), ser uma realidade
do espaco cibernético. Passando a considerar a ciéncia como parte da realidade e como ela é
base do mundo cibernético abrem possibilidades para a investigacdo de problemas desse espaco
por meio do processo de MM.

O problema para Dalla Vecchia (2012) é um conjunto de condicBes presentes na
realidade do aluno e sua determinacdo influencia o processo de obtencdo de uma solugédo, em
gue nem sempre 0 modelo encontrado sera equivalente a solugdo do problema. Assim, o autor
assume uma perspectiva de MM que busca encaminhar problemas de qualquer dimensao da
realidade em que a construcdo dos modelos é sustentada por ideias matematicas em um processo
dindmico.

Diante desses quatro aspectos, consideramos que essa visao MM vem ao encontro da
proposta de trabalho que foi desenvolvida nos recursos do Big Data. O Google Correlate e 0
Google Trends disponibilizam inimeras informac@es, 0s quais retratam os interesses de buscas
das pessoas na Internet. O tratamento desse grande volume de informagdes obtido a partir de
um modelo matematico retratado no recurso foi o grande desafio que os alunos encontraram no
decorrer do processo para atingir 0s objetivos pedagdgicos, tais como, o desenvolvimento de
habilidades da Literacia Digital e a construcdo da narrativa.

Analisando as diferentes concepcdes apresentadas, observamos que a perspectiva de
Dalla Vecchia (2012) esta em maior consonancia com a nossa proposta de intervencdo
desenvolvida nos recursos do Big Data, uma vez que o autor faz uma associacao entre MM e
Tecnologias Digitais. Essa conexdo, segundo o autor, pode promover 0 desenvolvimento de
competéncias e habilidades que extrapolam o ensino de matemdtica e podem levar ao
desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital, apontadas por Jenkins et al.. (2009), as
quais serdo descritas nas proximas se¢des. Assim, observamos que essa perspectiva vem ao

encontro da nossa pergunta norteadora dessa pesquisa.
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1.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E A EDUCACAO MATEMATICA

Vivemos em um tempo, em que grande parte da populagéo esta em crescente contato
com a tecnologia, principalmente, pela disseminacéo das redes de Internet pelo mundo, o que
levou as pessoas a novas formas de viver, de trabalhar e de se organizar. A tecnologia faz parte
das vérias a¢Oes da sociedade contemporénea, seja no trabalho, no hospital, nos bancos, no
mercado ou nas proprias redes sociais. A compreensdo desse cenario cultural contemporaneo
passa pelo esforco de entender qual é a relacdo que se estabelece entre os individuos e 0s
contetdos digitais.

Diariamente somos expostos de maneira cada vez mais intensa a novas experiéncias
digitais através de novos dispositivos, novas plataformas, novos recursos ou novas aplicacdes
em que cada um precisa analisar, compreender e aproveitar aquelas informac6es que julgar
importantes. A capacidade de lidar e interpretar as informacdes disponiveis nas midias digitais
foi definido, inicialmente, como alfabetizagdo digital (ANGELUCI, 2014).

Segundo Borba e Penteado (2012), o ensino da matematica era caracterizado pela
oralidade, escrita, lapis, papel e giz. No final do século XX, passou a se apresentar com novas
abordagens e novos recursos, principalmente, tecnol6gicos na area da Educacdo Matematica.
Segundo eles, a tecnologia ndo tem a funcdo de substituir ou complementar os seres humanos,
mas contribuir para a organizacdo do pensamento, ampliando e reorganizando as formas de
estudar e aplicar o conhecimento.

Dessa forma, o sistema educacional ampliou e continua ampliando a possibilidade de
criar novos ambientes de aprendizagem. Ambientes que levem o aluno a interpretar as midias
possibilitando novas formas de pensar, agir e investigar (MALTEMPI, 2008). Essa
possibilidade de criar novos ambientes de aprendizagem em sala de aula passou por um
processo de evolucdo e de mudancas na area da Educacdo Matematica. Buscando compreender
essa evolucdo que ocorreu, nos proximos paragrafos apresentaremos as quatro fases pelas quais
0 uso da tecnologia passou em nosso pais.

As mudancas nos ambientes de aprendizagem, com relagcdo ao uso das tecnologias
digitais, na Educacdo Matematica, no Brasil, perpassaram por quatro fases que ndo podem ser
consideradas disjuntas, de acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2018). Existe uma inter-
relacdo que vai desde a criacdo do laboratério de informatica até a mobilidade proporcionada

pela internet sem fio.
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Segundo Borba, Silva e Gadanidis (2018), a primeira fase compreende ao periodo dos
anos 80 momento em que ficou caracterizado pelo uso do software LOGO, enfatizando as
relacBes entre a linguagem de programacéo e o pensamento matematico, o qual oferece meios
para o0 aluno estabelecer relagdes entre as representacfes algébricas e as representactes
dindmicas, também essa fase ficou caracterizada pelo surgimento da perspectiva de que as
escolas deveriam ter laboratorios de informatica. Assim, foram atribuidas as tecnologias o papel
de “catalizador para a mudanga pedagogica” (BORBA, 2012, p. 25) difundindo a ideia do
construcionismo, de que as tecnologias permitiriam abordagens inovadoras no campo
educacional, ajudando a formar alunos reflexivos com condicdes de explorar as tecnologias em
outras situagoes.

Nas palavras dos autores, a segunda fase teve inicio nos anos 90, quando houve a
popularizacéo e acessibilidade das pessoas aos computadores. Essa fase ficou caracterizada pela
producdo de diversos softwares educacionais, que foram produzidos por empresas,
pesquisadores ou pelo proprio governo. Podemos destacar os “[...] softwares voltados as
maultiplas representacdes de fungdes (como o Winplot, o Fun e o Graphmathica) e de geometria
dindmica (como o Cabri Géometre e o Geometricks).” (BORBA, SILVA E GADANIDIS,
2018, p. 27). Também, merece destaque o sistema de computacdo algébrica como o Maple.
Esse foi um momento marcado por uma variedade de perspectivas sobre o papel dos
computadores na vida do estudante, do professor e do pesquisador, também de experimentacéo,
visualizacdo e demonstracdo por meio de softwares. Nesta fase alguns professores comecaram
a sair de sua zona de conforto e passaram para a zona de risco, ao trabalhar com tecnologias em
sala de aula. Porém, outros nunca utilizaram um computador, durante essa fase, seja por
desconhecimento de sua existéncia, seja pelo desinteresse, seja pela fata de oportunidade ou por
medo.

A terceira fase, segundo Borba, Silva e Gadanidis (2018) é caracterizada como uma fase
ainda em transicdo da segunda para a quarta fase. Iniciou-se por volta de 1999 com o advento
da internet. Com a disseminacéo das redes de internet comecgaram a surgir cursos de formacao
inicial e continuada voltados para professores, com o objetivo de prepara-los para colocar o uso
da tecnologia em prética na sala de aula. Periodo, também marcado pela atualizacdo e
aperfeicoamento de softwares e pelo aumento no nimero de professores, pesquisadores e alunos
que passaram a fazer uso do computador, seja como fonte de informacdo, seja como meio de
comunicacdo (email, chat, forum) ou como meio para a realizacdo de cursos de formacéo

continuada.
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De acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2018) vivemos atualmente a quarta fase, que
iniciou em 2004, com a difusdo da internet rdpida. A partir desse momento, melhorou a
qualidade de conexao e a quantidade e tipos de recursos com acesso a internet, transformando
a comunicacdo online. Essa fase é caracterizada por varios aspectos como: a disseminacao do
uso do Geogebra; a diversidade dos modos de comunicacédo e a facilidade de acesso a videos
em diferentes plataformas, ou seja, a Multimodalidade, novos designs e interatividade;
tecnologias mdveis ou portateis; internet na sala de aula; performance, ou seja, estar online a
todo momento, aumento no uso das redes sociais e o compartilhamento de videos; e pela
performance matematica digital. Isso torna essa fase, segundo os autores como “[...] um cenario
exploratdrio, fértil ao desenvolvimento de investigacdes e a realizacdo de pesquisas. ”
(BORBA, SILVA e GADANIDIS, p. 40, 2018).

Empiricamente acreditamos que uma nova fase ja se iniciou dentro do contexto da
Educacdo Matematica com relagdo as tecnologias digitais. Para justificar essa afirmacédo
ressaltamos duas possibilidades que encontramos em nossas leituras: a possibilidade de aliar as
tecnologias digitais a outras tendéncias em Educacdo Matematica e a segunda a possibilidade
de usar a tecnologia ndo somente como meio facilitador e auxiliar do processo de ensino
aprendizagem para explicar determinado contelldo, mas sim como meio de construcdo de
conhecimento.

Hoje, as tecnologias digitais estdo aliadas a outras tendéncias em Educacdo Matematica
como a MM, de acordo com Dalla Vecchia, Maltempi e Borba (2015). Os autores mostram no
artigo a utilizacdo da MM no contexto da construcdo de jogos eletrdnicos, ressaltando a
importancia dessa relagdo na construcdo do conhecimento matematico. Defendem a ideia de
que a tecnologia ndo pode contribuir para a Ideologia da Certeza, de que o0 computador ndo gera
resultados que garantam a certeza, mas sim proporcionar condi¢Ges para investigar e contribuir
para 0s processos de ensino e aprendizagem.

De maneira similar, Soares (2012) em sua pesquisa propds uma abordagem pedagdgica
por meio de um modelo que envolvia conteddos matematicos ainda ndo experimentados pelos
estudantes, e que para seu desenvolvimento exigia a presenca constante do software Modellus
para a producéo de conhecimento. A autora, em relagcdo ao papel do software em sua pesquisa
afirma “[...] que ndo o considera apenas uma ferramenta ou auxiliar, mas um ator central neste
processo [...]” (SOARES, 2012, p. 48), deixando clara a mudanca que a utilizacdo das
tecnologias digitais em sala de aula esta passando, apontando caminhos para outra fase, muito

diferente daquelas anteriormente apresentadas.
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Borba, Silva e Gadanidis (2018), também, apontam caminhos para o surgimento de uma
nova fase a partir do momento que as novas inovacdes tecnoldgicas possibilitam o pensar-com-
tecnologias de forma original em sala de aula. Em meio as caracteristicas dessa quarta fase que
percebemos a importancia da nossa pesquisa em investigar a relacdo do Big Data com a MM,
uma vez que, buscamos a partir do modelo matematico encontrar informagdes que levem a
construcdo de textos, formulas, expressoes e relacdes de causacgao.

A relacdo entre MM e Tecnologias Digitais vem se consolidando cada vez mais. No
cenario brasileiro da Educacdo Matematica, com obras como a de Diniz (2007), Aradjo (2002),
Borba, Malheiros e Zulatto (2008), Dalla Vecchia e Maltempi (2009, 2010), Malheiros e
Franchi (2013) e Javaroni (2007), os quais demostram em suas pesquisas as potencialidades
dessa relacéo no contexto educacional. Além disso, os autores acreditam que essa relacdo pode
contribuir ndo s6 para melhorar os processos de ensino aprendizagem, mas para impulsionar a
matematizacdo e a prépria compreensdao do processo de MM. (DALLA VECCHIA e
MALTEMPI, 2012).

Percebemos que pesquisas envolvendo tecnologias digitais e MM estdo aumentadas,
principalmente, com a facilidade do acesso a Internet, e consequentemente, adquirindo um
rumo diferente daquele do final do século passado. Hoje qualquer informac&o sobre qualquer
tema € pesquisado diretamente em sites como afirmam Diniz e Borba (2012, p. 945) “A Internet
pode se ser considerada como uma espécie de biblioteca virtual, na qual se pode procurar por
informagdes de um tema qualquer”. Porém, o desafio maior, segundo os autores, ¢ produzir
um novo texto, um novo relatdrio sem “copiar-colar” (DINIZ e BORBA, 2012, p. 12), ou seja,
ler interpretar, compreender e produzir algo novo.

Foi com essa intengdo que a nossa proposta de intervencado foi desenvolvida, ou seja, a
partir de informacdes encontradas os alunos foram indagados a produzir algo novo, seja um
texto, uma tabela, uma narrativa ou um grafico. Em outras palavras a partir do modelo
desenhado e das informacdes identificadas nos recursos do Big Data os alunos leram,
interpretaram e apropriaram-se das informagdes referentes ao termo selecionado para produzir
uma nova narrativa, desenvolvendo as habilidades da Literacia Digital.

A capacidade de acessar, avaliar, interpretar e usar informacdes de diferentes fontes das
midias digitais, presentes na sociedade e definido como Literacia Digital por Jenkins et al.
(2009). Essa capacidade de localizar, processar e utilizar a informacao de forma eficaz prepara
os individuos para aproveitar as oportunidades inerentes a sociedade. Na proxima secado,

explicitamos a Literacia Digital.
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1.3 LITERACIA DIGITAL

Nesta secdo antes de explicitarmos sobre Literacia Digital, vamos compreender o
conceito de Literacia e de digital de maneira independente. Falar de Literacia nos remete a
pensar em alfabetizar o qual nos aponta para as habilidades de ler e escrever. Porém, passamos
a nos perguntar se os pesquisadores pensam dessa forma. Para isso, buscamos bibliografias
sobre o conceito de Literacia e nos deparamos com Vvarios autores, dentre eles selecionamos as
ideias de Morais (2013) e Freire (1996).

Nas palavras de Morais (2013) Literacia é um termo muito utilizado em Portugal e
Espanha, assim como o termo Francés littératie, adaptado do termo inglés Literacy. Entretanto,
conforme o autor, littératie ndo é equivalente a alfabetismo por duas razfes: primeiro porque
pode ser letrado para saber ler e escrever, mas € analfabeto, e segundo porque a Literacia
pressupde uma utilizacéo eficiente e frequente da leitura e da escrita e isSso nem sempre ocorre.
Nessa perspectiva, Literacia é a capacidade que cada individuo possui para processar,
compreender e usar uma informacdo escrita, contida nos diversos materiais impressos ou
digitais. Contudo, ndo podemos esquecer que a alfabetizacdo abre caminho a Literacia, isto &,
por meio da leitura e da escrita 0 aluno pode fazer uma leitura de mundo para uma nova
producdo de conhecimento. Ou seja, Morais (2013) salienta, no sentido de habilidade, que
Literacia vai além do nivel basico de alfabetizacdo, ou seja, de ler e escrever. Da mesma forma,
no sentido de pratica produtiva da escrita e da leitura, afirma que Literacia varia de acordo com
0s contelidos em gue se exerce e 0 aproveitamento que o sujeito vai retirar dela.

J& Freire (1996, 2000) apresenta a alfabetizacéo e a Literacia como construgdes sociais
alicercadas em um projeto ético e politico inspirados em uma pedagogia critica. As politicas de
alfabetizacdo e de promocdo da Literacia sdo influenciadas por ideologias. Para o autor,
Literacia € a capacidade de ler e escrever com autonomia. Isso significa aprender a ler o mundo,
a compreender o seu contexto, a se localizar no espaco social, a valorizar a sabedoria resultante
das experiéncias vividas, possibilitando que ele avance com criticidade. Freire (1996) ao falar
de Literacia remete-nos a pensar em criticidade que segundo o autor criticidade é caracteristica
de ser critico para julgar, criticar e se posicionar diante de um determinado assunto.

A criticidade para Freire (1996) também é a capacidade que o educando desenvolve ao
refletir a realidade na qual esta inserido possibilitando a averiguacdo, o conhecimento e a
possivel intervencdo para transforma-la. Essa capacidade exige um rigor metodoldgico por

parte do educador para combinar o saber resultado da experiéncia com o conhecimento
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organizado, sistematizado e cientifico. O principal objetivo ao desenvolver a criticidade,
segundo Freire (1996) é fazer com que as pessoas e as classes oprimidas possam se constituir
como sujeitos que pensam, opinam e lutam pelos seus sonhos. O educador deve proporcionar
condicdes para o estabelecimento de um dialogo critico e problematizador buscando formar
“[...] pessoas criticas, de raciocinio rapido, com sentido de risco, curiosas, indagadoras [...]”
(Freire, 2000, p. 100). Consequentemente, esses educandos devem ser capazes de realizar uma
leitura de mundo que Ihes permita compreender e denunciar a realidade opressora e anunciar a
sua superacéo.

Consideramos que para ler e escrever com autonomia e a0 mesmo tempo conseguir
compreender o contexto, precisamos entender também, o contexto digital, no qual estamos
inseridos. Digital corresponde a todas as formas de expressdo de informac6es em meios digitais.
Um sistema digital € um conjunto de dispositivos de transmissdo, processamento ou
armazenamento de sinais digitais. Portanto, de forma empirica, Literacia Digital é a capacidade
de ler e entender as diferentes informacges expressos por meio de textos, imagens ou graficos,
nas mais diversas fontes do contexto digital para produzir/ampliar o conhecimento de maneira
ética e com criticidade.

Segundo Bawden (2001), Literacia Digital é a capacidade de compreender e usar as
informacdes expressas em varios formatos e em diferentes fontes que se apresentam na Internet.
Ler e compreender essas informacdes torna-se muito diferente ao que fazemos quando sentamos
para ler um livro ou uma revista ou um jornal. Ler uma informacéo pesquisada na internet,
requer uma navegacdo hipertextual, ou seja, o leitor a partir da leitura do hipertexto - textos
com informac0es interconectadas - precisa navegar por links, os quais levam o leitor a outras
partes documento para compreender o assunto. Além disso, o leitor precisa avaliar o contetdo
e fazer uma “montagem” das informagdes para construir conhecimento.

Segundo Martin (2006) a Literacia Digital abrange a consciéncia, a atitude e a
capacidade dos individuos de utilizar recursos e facilidades digitais para identificar, acessar,
gerenciar, integrar, avaliar, analisar e sintetizar recursos digitais, construir novos
conhecimentos, criar expressées de midia, e se comunicar com 0s outros. Essas capacidades
sdo consideradas importantes pelo autor, pois os recursos digitais fazem parte do cotidiano das
pessoas e € necessario saber utilizad-los de maneira consciente, sabendo identificar influéncia,
impacto e potencialidade dos mesmos sobre a sociedade.

Rosado e Bélisle (2006) apontam que Literacia Digital € um termo para designar alunos

proficientes no uso de tecnologia, com capacidade de acessar, gerir, avaliar e criar. Para isso
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estabeleceram um grupo bésico de habilidades para o desenvolvimento da literacia, sendo
organizadas em uma crescente complexidade cognitiva, da seguinte forma:

= Acessar: € uma habilidade para conhecer e saber como coletar informacoes;

= Gerenciar: aplicacao de um regime de organizacao;

= Integrar, interpretar e representar a informacdo: habilidade para resumir, comparar e
contrastar informagdes;

= Avaliar: julgar a relevancia, a veracidade, a utilidade ou a eficiéncia de uma informacao;

= Criar: habilidade para desenvolver informacdes, gerando, adaptando e aplicando.

Da mesma forma que Rosado e Bélisle, Jenkins et al. (2009) acreditam que, atualmente,
por meio da interagdo com as midias, as criangas constroem habilidades e competéncias que
sao desconsideradas pelo ambiente escolar, mas para que isso nao acontega o autor defende a
importancia de valorizar essas habilidades no ambito escolar por meio de intervengdes
pedagobgicas e politicas que tenham como objetivo construir conhecimento e preparar os jovens
para o exercicio da cidadania.

Para que o objetivo mencionado seja atingido, Jenkins et al. (2009) apresenta trés
barreiras que devem ser superadas. A primeira ¢ a barreira da participacdo que consiste na
superacdo da desigualdade de acesso as oportunidades, experiéncias, habilidades e
conhecimento que ajudam na participacao social. A segunda, em aprender a enxergar e avaliar
os modos como as midias influenciam a sociedade. E a terceira barreira ¢ chamada de desafio
ético que se refere a quebra das tradi¢des quanto ao treinamento profissional e de socializagao.

Segundo Jenkins et al. (2009) as habilidades como: jogar, performance, simulagéo,
apropriacdo, multitarefa, cognicdo distribuida, inteligéncia coletiva, julgamento, navegacao
transmidia, networking e negociacao, se desenvolvidas, levam a Literacia Digital. Nas proximas
subsecdes, descrevemos cada uma dessas habilidades apontadas por Jenkins e seus
colaboradores, pois entendemos que elas estdo em consonancia com as ideias de nossa pesquisa.
Permitindo a possibilidade de aprender a edifica-las no ambiente escolar e a refletir como
podemos auxiliar o aluno a desenvolvé-las em tarefas que serdo proporcionadas a eles em sala

de aula, por exemplo, nos recursos do Big Data como o Google Trends e 0 Google Correlate.

1.3.1 Jogabilidade

Segundo Jenkins et al. (2009), o jogar é a capacidade que o individuo tem de

experimentar, de explorar um ambiente e adquirir habilidades que levem a resolugdo de
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problemas. A agdo de jogar faz parte da vida das pessoas desde a sua infincia, seja por meio da
realidade virtual, seja no mundo “real”, como por exemplo, no ato de jogar bola.

O jogo pode ser uma atividade fisica ou intelectual. No sistema educacional os jogos
podem ser atividades estimulantes e ludicas. De acordo com Huizinga (2007), o ludico é
apresentado como um predicado bésico inerente ao ser humano, assumindo a mesma
importancia que o pensar e o fabricar. Para ele, a ludicidade é algo ligado ao jogo podendo ser
identificada com nocOes de prazer, agrado e alegria. Afirma, também, que o jogo deve ser
entendido como uma atividade que é exercida dentro de certos limites de tempo e espaco,
seguindo regras e acompanhado um sentimento de tensdo e de alegria. O jogo instaura uma
espécie de campo que entrelaca aspectos como regras, confrontos, prazer, criatividade, riscos,
emocé&o e significado. Para Jenkins et al. (2009), os jogos podem propiciar a diminuigdo de
riscos emocionais resultantes de falhas, uma vez que ao jogar ele assume riscos sem sofrer
consequéncias inerentes as acdes do mundo real.

Nas dramatizagdes propostas no jogo virtual, o aluno pode desenvolver empatia pelos
personagens do jogo, além de estabelecer uma teia de relagdes entre personagens e jogadores.
A partir dessas dramatizagdes € possivel levar o aluno a refletir, conscientemente, sobre suas
acdes no jogo fazendo comparagdes com mundo real.

Jenkins et al. (2009) destaca o resgate da diversdo. A escola por meio do jogo pode
proporcionar momentos de diversao, de atengao, esfor¢o e raciocinio. Muitas vezes, a diversao
atinge um contexto diferenciado, pois nem sempre jogar algo ¢ divertido, em algumas situagdes
a recompensa, por menor que seja nao € alcancada. Porém, ao viver essas situagdes o jovem
estabelece novas perspectivas, tragando novos objetivos ou propositos, seja para o processo de
aprendizagem, seja para a vida profissional, seja para a diversao.

Jogar é como experimentar. No jogo, a pessoa experimenta suas estratégias, testa suas
possibilidades e toma suas decis6es. Da mesma forma, acontece ao navegar na web, ele precisa
ter uma atitude proativa de localizar a fonte adequada para o item que procura.

O experimentar segundo os autores possibilita ampliacdo da criatividade e do acesso a
um conhecimento amplo. Eles citam o exemplo de que cirurgides, que utilizam os jogos para
refinar sua coordenacdo motora fina para a realizagcdo de microcirurgias, dessa forma, o jogo ¢
utilizado para a aprendizagem. Acontecendo alguma falha no jogo, ele pode redefinir as suas
estratégias e hipodteses para enquadrar novas possibilidades, novos procedimentos para a
resolucdo do problema, permitindo testar sem prejudicar a vida humana, levando a indicios de

desenvolvimento de outra habilidade a performance.
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1.3.2 Performance

Performance de acordo Jenkins et al. (2009) é sindbnimo de desempenho, de capacidade
de mudar aquilo que costumamos improvisar e de descobrir coisas novas. Ao assumir
identidades ficticias, ou seja, ao construir o proprio personagem no ambiente virtual, que
chamamos de Avatar, por exemplo, estamos projetando nossos valores e desejos, imergindo na
realidade virtual de tal forma que nos leva a tomada de decisdes. Toda a complexidade de
construcdo e da elaboracdo dessa identidade deve ser considerada, pois gquanto maior o
detalhamento do personagem melhor é o nivel de cria¢do. Por meio desse personagem ficticio,
¢ possivel desenvolver uma melhor compreensao de si mesmos e do papel que cada um de nos
tem na sociedade.

O personagem virtual representado pelo jogador, precisa gerenciar recursos, orcamentos
e planos, realizar calculos para a resolugdo de problemas do jogo. Essa situacdo permite levar
para a sala de aula a discussdo de temas e estratégias para a solugdo de situagdes sociais ou de
problemas que o proprio aluno esteja vivenciando ou pode vir a vivenciar, permitindo a
compreensao da rede de relagdes sociais.

Jenkins et al. (2009) ainda afirmam que a participagdo nesses ambientes virtuais
propicia o desenvolvimento da tomada de decisdo. A partir do erro, permite a personagem se
reinventar, sucessivas vezes, estabelecer novas estratégias e experimentar novos espacos
sociais. Assim, a performance traz consigo o desenvolvimento da capacidade de visualizar e

compreender os problemas de diversas formas.

1.3.3 Simulacao

Simulacao ¢ a habilidade de construir modelos dinamicos da sociedade (Jenkins, et al.
2009). A simulagdo ¢ um processo de projetar e criar um modelo em um computador que
consiste na utilizagdo de certas técnicas matematicas que permitem imitar o funcionamento de
qualquer tipo de operagdo do mundo real com o propoésito de testar e mostrar o comportamento
de um dado sistema prevendo resultados. A simula¢do ¢ um processo amplo que engloba nao
apenas a construcao do modelo, mas abrange todo o processo experimental, buscando descrever
o comportamento do sistema levando a construgdo de hipdteses e teorias.

Segundo o autor a simulagdo fornece informagdes para a tomada de melhores decisdes

no mundo real sobre determinado processo. O planejamento de agdes torna-se mais simples e
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permite maior flexibilidade e seguran¢a na manipulagdo de dados, o que leva a construcao de
conhecimento tornando os alunos agentes criticos e designers eficazes na simulacdo, deixando
0s mais preparados para as situagdes reais.

Outra caracteristica marcante da simulacdo ¢ a oportunidade de fracassar de forma
construtiva, ou seja, a partir do erro € possivel estabelecer novas estratégias, novos objetivos.
Séapiras, Dalla Vecchia e Maltempi (2015) abordam a simula¢do como uma oportunidade de
aprendizagem baseada na tentativa e no erro.

De maneira similar Jenkins et al. (2009) acredita que os alunos precisam aprender a
manipular e interpretar simulagdes existentes, principalmente, nos recursos tecnoldgicos para
aprender a construir seus proprios modelos no mundo real. A escola pode ajudar os alunos em
situacdes de simulagdo, interpretacdo e apropriacdo de informacgdes através de recursos do Big
Data. No Google Correlate, os alunos podem a partir da construgdo de seu proprio grafico criar
modelos matematicos para descrever o comportamento de determinado termo de pesquisa e ¢

isso que esta pesquisa trata.

1.3.4 Apropriacao

Apropriacao, segundo Jenkins et al. (2009), € um processo que leva os alunos a aprender
a partir de algo ja construido. No contexto escolar, isso fica estampado em quase todas as
nossas aulas de Matematica, pois nos apropriamos de conceitos que foram criados pelos
antepassados, para promover novas discussdes € propor novas transformacaes.

De maneira semelhante acontece com um recurso tecnoldgico, com um texto postado
na Web, com uma planilha de dados, com um gréafico do Google Trends ou do Google Correlate
que podem servir de inspiracdo para experimentar, analisar, entender e reorganizar esse
conteudo digital ja existente, buscando a partir dele criar novas ferramentas, novas informacgdes,
novos conceitos ou novas solugdes. Apropriar-se de um conteudo digital requer avaliar e
interpretar de forma critica as informacdes expostas em diferentes midias, reconhecer a
procedéncia das informacGes de forma precisa e completa para a tomada de decisdes
inteligentes.

Jenkins et al. (2009) destaca que essa habilidade exige do individuo uma analise
detalhada dos aspectos que deseja se apropriar com a compreensao de seus significados. Essa
apropriagdo consciente permite a concentra¢do de esfor¢os em outros itens importantes da sua

construcdo. Acreditamos que uma de nossas responsabilidades em sala de aula como
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professores, nesse novo cenario educacional do mundo contemporaneo, ¢ estimular a
apropriacdo de conceitos, informagdes ou recursos ja existentes para a producgdo de algo novo
e € 1sso que essa pesquisa propds no momento da intervengao em sala de aula. Produzir a partir
de suas pesquisas no Google Trends e Google Correlate, modelos que descrevam o

comportamento do grafico desenhado e narrativas reais ou ficticias.

1.3.5 Multitarefas

Jenkins et al. (2009) afirma que multitarefas ¢ uma habilidade capaz de perceber
detalhes importantes e utilizd-los. O nosso aluno contemporaneo possui uma habilidade que
pode ser comparada a uma maquina que realiza Raio-X, pois ele é capaz de escanear o ambiente
no qual ele esta inserido ou esta em contato, perceber os detalhes e mudar o seu foco conforme
seu proprio interesse. Porém, essa habilidade segundo o autor requer atengdo, uma vez que as
informagdes a serem processadas pelo nosso cérebro sdo temporariamente armazenadas na
memoria de curto prazo, a qual ¢ fortemente limitada. Se levarmos isso para contexto
educacional, percebemos a importancia de promover momentos marcantes em sala de aula, uma
vez que os alunos vao filtrar as informacdes e salvar somente detalhes marcantes daquele
ambiente.

A multitarefa ¢ uma habilidade que faz parte do cotidiano dos jovens atuais, os quais
realizam varias atividades a0 mesmo tempo, como conversar nas redes sociais e jogar, ou seja,
fazem uso de multiplas telas de interacdo simultaneamente. As geragdes anteriores nao
compreendem essa habilidade, afirmam Jenkins et al. (2009). Os pais ndo conseguem entender
como seu filho faz a licdo de casa, assiste a televisdo e navega por sites ou redes sociais ao
mesmo tempo, situacdo essa, jamais vivida pelos antepassados.

Dessa forma, a multitarefa € a uma habilidade desenvolvida quando aprendem a
reconhecer a relagéo entre as informacdes que chegam de diversas fontes, sabendo reconhecer
qguando e como prestar atencdo a uma informagéo especifica ou a um dado significativo que

recebem simultaneamente de diversos recursos e de diferentes fontes.

1.3.6 Distribuicao cognitiva

Distribui¢ao cognitiva, para Jenkins et al. (2009), ¢ a capacidade de interagir com os

diversos recursos tecnoldgicos de forma significativa para potencializar o crescimento pessoal.
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Os dispositivos tecnoldgicos possibilitam a expansao da capacidade cognitiva. Ou seja, eles sao
utilizados como uma extensdo da memoria que servem para armazenar dados ou corrigir
palavras. No passado, isso era realizado por meio de anotagdes no papel, pesquisados em
dicionarios, rascunhos de calculos e papel quadriculado para esbogar graficos, os quais eram
ferramentas essenciais para a solugdo de problemas.

Diante do nosso atual cendrio tecnoldgico, muitas instituicdes de ensino tradicional
investiram em ferramentas de educagdo on-line, ou seja, nos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA)*. Por meio da Educacio a Distancia (EAD), do moodle, dos foruns de
discussdo ou outros recursos os alunos interagem ¢ ampliam a capacidade mental. Essa
habilidade possui seu foco no papel que a tecnologia desempenha na construgdo de

conhecimento e esta totalmente relacionada com a inteligéncia coletiva.

1.3.7 Inteligéncia coletiva

Inteligéncia coletiva, de acordo com Jenkins ef al. (2009) ¢ a habilidade que o aluno
desenvolve quando consegue chegar a conclusdes proprias sobre determinado assunto,
comparando-as de maneira critica com a opinido de outras pessoas, produzindo informagdes e
compartilhando-as em movimento continuo. De maneira similar, Lévy (1994) afirma que a
inteligéncia coletiva se constitui mais como um campo aberto de problemas e de pesquisas
praticas, do que uma solugdo, pois por meio do ciberespaco € possivel colocar em sinergia os
saberes e as imaginacdes daqueles que estdo conectados.

A inteligéncia coletiva consiste no somatdrio de inteligéncias individuais, resultado da
interacao das pessoas, as quais podem compartilhar a criatividade, a percepgao e a imaginagao,
possibilitando a aprendizagem e a troca de conhecimentos entre os membros de sua equipe.
Esse trabalho em equipe exige um alto grau de conhecimento, de interdisciplinaridade, de
tolerancia e de reconfiguracdo sempre que necessario (JENKINS et al., 2009).

Segundo Sapiras (2017), a escola pode auxiliar no desenvolvimento dessa habilidade,

proporcionando aos alunos uma variedade de conceitos e também os ensinando a buscar

4 Segundo Lévy (1994) o AVA é o Ambiente de Aprendizagem Virtual, formado por um conjunto de recursos para
a construcdo, disponibilizacdo e manipulacdo de material instrucional. S8o plataformas para o desenvolvimento
de cursos virtuais ou servigos de apoio educacional online. A diferenga esta que nesse ambiente os alunos ndo
interagem face a face, em grupos, mas entram em contato com colegas, professores e tutores em salas de aula
virtuais, em que a flexibilidade da navegacdo e as formas sincronas e assincronas de comunicacao oferecem aos
estudantes a oportunidade de definirem seus préprios caminhos de acesso as informagdes desejadas. Ainda o autor
afirma que 0os AVA sdo caracterizados pela interatividade, hipertextualidade e conectividade.
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informacdes em fontes mais relevantes para produzir novas informagdes € novos
conhecimentos. Dessa forma, o aluno pode aprender a resolver problemas a partir da reunido
de conhecimentos e da comparacgao de dados com o coletivo. Essa habilidade associa-se a outras
ja descritas, uma vez que busca coletar, comparar e produzir novas informagdes de acordo com
objetivos comuns a outras pessoas.

Ainda, para Jenkins et al. (2009), a utilizagcdo das tecnologias digitais ganha maior
dimensao na resolucao de problemas de forma integrativa, levando o individuo a um senso de
autoconfianga na capacidade de enfrentar desafios coletivamente. Hoje, as instituigdes exigem
profissionais com capacidade de trabalho em equipe, para interagir e atingir objetivos comuns
de forma adequada. A inteligéncia coletiva estd moldando cada vez mais a forma como

reagimos aos problemas presentes no nosso cotidiano.

1.3.8 Julgamento

Julgamento ¢ a capacidade de avaliar a confiabilidade e a credibilidade de diferentes
fontes de informagao, de acordo com Jenkins et al. (2009). Esse trabalho ¢ necessario em fungao
da popularizag@o da inteligéncia coletiva onde todos podem divulgar informagdes. Os autores
afirmam que precisamos aprender a ler a fonte de uma informagao buscando compreender o
contexto no qual elas foram produzidas, sua circulacdo, identificando os mecanismos que
garantem a precisao e a veracidade dessa informacao.

A andlise critica das informagdes produzidas na Web, que apresenta um crescimento
exponencial, € extremamente importante. Uma gama imensa de informagdes € produzida a cada
instante, demandando uma sele¢do criteriosa. Acreditamos que a escola possui o papel de
propiciar situagdes para o desenvolvimento dessa habilidade, uma vez que proporciona
condig¢des para o desenvolvimento de um ser humano mais critico e com capacidade de exercer
a sua fun¢ao na sociedade, sabendo se posicionar diante de diferentes situagdes politicas, sociais
e culturais, com clareza e responsabilidade.

Consideramos que essa habilidade pode se mostrar relevante no Google Correlate, pois
o aluno podera buscar informagdes sobre o comportamento de um termo inserido no campo de

busca ou correlacionado com o grafico desenhado no recurso.
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1.3.9 Navegacido Transmidia

Para Jenkins et al. (2009), a navegacdo Transmidia ¢ a capacidade de acompanhar o
grande fluxo informagdes recebidas por meio de multiplas plataformas, hoje utilizadas para a
interagdo e compartilhamento de informagdes, seja por meio de videos, dudios, simula¢des ou
textos nas diferentes esferas. Como dar conta de todas essas informagdes disponiveis em tantas
plataformas?

O ser humano nao precisa ser sabedor de todas essas informagdes, ele precisa sim
aprender a navegar nas diferentes plataformas para analisar os inimeros contetudos disponiveis
e fazer a escolha daquilo que ele considera importante, para assim aprender. Da mesma forma,
podemos pensar sobre aquilo que queremos expor, compartilhar, postar ou comunicar.
Precisamos escolher a melhor técnica ¢ o melhor recurso para fazer isso, levando em
considera¢do o publico-alvo a quem queremos passar a mensagem.

Saber comunicar-se e expressar-se sdo aspectos relevantes para o convivio na atual
sociedade, seja para a vida social ou para o trabalho. Dessa forma, na escola, a comunica¢do
deve ganhar um espago de destaque seja na sua forma falada ou escrita. Ainda Jenkins (2009)
afirma que existem outras formas que devem ser valorizadas como a musica, os graficos ¢ o
teatro desenvolvendo assim a capacidade de ler e escrever em outros modos de expressao
disponiveis.

Hoje existem diferentes paginas criadas sobre determinados assuntos, as chamadas
Wikis (enciclopédias livres), como por exemplo, as Wiki sobre o Big Data. Ao acessar o link,

https://pt.wikipedia.org/wiki/Big_data, ele nos leva a outras paginas com possiveis conexoes

ou ndo, com o termo Big Data, a0 acessar essas novas sugestdes, surgem outras e assim por
diante. E possivel navegar nelas para extrair aquilo que nos interessa e ainda produzir algo
novo a partir delas, em outras formas de expressdo daquelas ja acessadas, para serem

disseminadas.

1.3.10 Networking

Networking ¢ a habilidade de procurar, sintetizar e disseminar a informagao. Jenkins e?
al. (2009) afirma que o mundo produz conhecimento de forma colaborativa e coletiva e o
disponibiliza em diferentes meios de comunicagdo. Hoje, grande parte dos estudantes tem

acesso a esse conhecimento por meio de diferentes recursos, porém na perspectiva dos autores
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o fato mais relevante ndo € ter acesso a essas inumeras informagdes, mas sim ser capaz de
navegar nessa abundancia de informagdes fazendo as escolhas corretas.

Ainda, segundo o autor, Networking ¢ a capacidade de disseminar informag¢ao com
sucesso. Por meio das redes sociais € possivel expor ideias e produtos podendo ou ndo atingir
um grande publico, isso vai depender da forma e do recurso escolhido para expor esse conteudo.

Foi pensando em uma forma diferente de mostrar aquilo que foi produzido sobre
determinado termo pesquisado na Internet, apds a navegagao em varias paginas, os alunos
foram convidados a analisar, julgar e usar parte dessas informagdes para criar narrativas reais

ou ficticias.

1.3.11 Negociacio

Negociagao para Jenkins et al. (2009) ¢é a habilidade de movimentar-se por diferentes
comunidades, discernindo e respeitando diferentes perspectivas. A negociacdo ¢ uma forma de
compreender e aderir a diferentes visdes sobre determinado assunto, compreendendo diferengas
sociais e opinides divergentes.

Essa habilidade ¢ fundamental ao processo de inteligéncia coletiva para compartilhar
informacdes e conhecimentos respeitando diferentes opinides. Essa diversidade de opinides ¢
necessaria para, a partir delas, construir novos conhecimentos fundamentados na experiéncia
que cada um apresenta. Portanto, através da negociagdo € possivel discordar e defender uma
posi¢@o sem gerar conflito.

O desenvolvimento dessas habilidades leva o aluno ao objetivo da Literacia Digital, de
ter consciéncia, atitude e capacidade de utilizar as midias digitais para construgdo do
conhecimento. Nos, professores, podemos auxiliar no desenvolvimento dessas habilidades,
aprofundando as que eles ja possuem e desenvolvendo outras, com o uso de recursos
tecnologicos em sala de aula. Nesta pesquisa, fizemos uso de recursos do Big Data para analisar
o desenvolvimento ou nao dessas habilidades dentro de uma perspectiva de MM de Dalla

Vecchia (2012). Na sequéncia, trazemos uma sec¢ao que fala do Big Data na visdo de Santos e

Lemes (2014).
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1.4  BIG DATA

Uma das caracteristicas da atualidade é o grande volume de dados gerados por meio da
interacdo com o0s meios digitais dia apos dia. Segundo Santos e Lemes (2014), a cada segundo
sdo gerados novos dados, 0s quais correspondem a postagens e curtidas nas redes sociais,
imagens, videos, filmes, movimentag6es bancérias, imagens de cdmera de seguranca, chamadas
eletronicas, etc. A analise e a interpretacdo desse grande volume de dados € comumente
conceituada de Big Data. Dentre as muitas definicbes de Big Data, concordamos com a

definicdo de Santos e Lemes baseado na IBM (2011)

Big Data é mais do que simplesmente uma questao de tamanho, é uma oportunidade
de encontrar insights em novos e emergentes tipos de dados e conteidos, para tornar
seu negbcio mais &gil e para responder a perguntas que foram anteriormente
consideradas fora de seu alcance. (IBM, 2011 apud SANTOS e LEMES, 2014, p. 180)

Segundo Santos (2015) o que distingue o Big Data dos antigos processos de mineragao
de dados é o crowdledge que, de acordo com Santos e Dalla Vecchia (2014) € definido como
conhecimento emergente e, portanto, inesperado resultado da analise de polegadas digitais
deixadas, espontaneamente, por individuos que realizam buscas no universo digital. Também,
para eles o Big Data pode ser representado por 5Vs, ou seja, volume, velocidade, variedade,
veracidade e valor. Santos (2015) cita também em seu artigo, autores como Anderson (2008) e
Prensky (2009), que afirmam que o método cientifico assume novos caminhos com o Big Data.
Sendo assim, 0s cientistas ndo precisam mais construir hipdteses e modelos baseados em uma
amostra de dados para depois estender os resultados a todo o conjunto de dados que ndo podia
ser analisado. Hoje, é possivel utilizar um conjunto de dados muito maior, porque seu
armazenando e processamento € digital sem hipoteses em que algoritmos estatisticos encontram
padrBes e produzem conclusdes cientificas com muita qualidade e rapidez.

De acordo com Higginbotham (2011) para que o Big Data se torne uma forca de
mudanca no mundo dos negocios e nas diversas atividades da sociedade, sera necessario atingir
mais pessoas da mesma forma que aconteceu com banda larga, computadores e outros impactos
relevantes no passado. Uma das formas propostas por Santos (2015) para dissiminar a utilizacéo
do Big Data, foi utilizar os recursos como mediadores no ensino de Ciéncias. Ele acredita que

os ambientes gerados pelos recursos do Big Data, em especifico pelo Google Trends e Google
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Correlate®, sio como micromundos® em que os alunos podem se apropriar das informagoes
encontradas para produzir novos conhecimentos e ainda minimizar as dificuldades de
aprendizado. Além disso, é possivel preparar os alunos para desafios cientificos, encontrando
explicacbes para as correlagdes observadas e percebendo a diferenca entre correlacdo e
causalidade.

De maneira similar Dalla Vecchia (2015) afirma que o Big Data pode abrir novos
caminhos que permite trabalhar em sala de aula com novas formas e perspectivas de MM, as
quais contribuem para o desenvolvimento de objetivos pedagogicos associados a capacidade de
lidar e interpretar informagdes no meio digital. Também acredita que a associacao entre MM e
Big Data pode ampliar as possibilidades de desenvolvimento de habilidades que podem levar a
alfabetizacdo digital no ambiente educacional.

Santos (2015, p. 71) afirma que o Google Correlate e 0 Google Trends sdo “[...]
mediadores na aprendizagem de Matematica [...]”. Pela utilizacdo desses recursos, 0s
estudantes podem colocar-se em contato com “[...] a realidade complexa dos interesses e
necessidades reais e atuais das pessoas [...]” (SANTOS, p. 71, 2015), que se mostra por meio
dos registros de buscas feitos na internet. Concordamos com esse autor acerca das
potencialidades do uso desses recursos em sala de aula, principalmente quando afirma que eles
possibilitam ao mesmo tempo, que o professor identifique temas de pesquisa de interesse da
sociedade, exigindo diferentes conhecimentos e outas disciplinas para compreender essas
informacdes.

Entendemos, de maneira empirica, que o estudante pode selecionar e apropriar-se de
informacdes sobre temas de seu interesse, em meio a esse grande volume de dados, para
produzir novas narrativas digitais, interpretando os dados e os modelos matematicos
construidos expondo suas ideias. Na proxima secao, dissertaremos sobre narrativas para que o
leitor possa compreender de que forma elas podem ser inseridas no contexto da Educacdo

Matematica.

® Os recursos do Big Data, Google Trends e Google Correlate, serdo detalhados no capitulo da metodologia, na
secdo 3.3.

® Nossa visio de micromundo esta de acordo com Papert (1985, p. 153), que firma que micromundo € um “[...]
“lugar” [...] onde certos tipos de pensamentos matematicos poderiam brotar e se desenvolver com extrema
facilidade”.
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1.5 NARRATIVAS

Em meio as discussdes, acOes e reflexdes sobre a proposta de intervencdo de maneira
espontanea, foi surgindo a possibilidade de criar narrativas, as quais assumiram com o passar
do tempo, uma posicdo cada vez mais importante dentro da nossa pesquisa. Diante disso,
surgiram algumas indagagdes: Como a narrativa faz parte da Educacdo Matemaética? Qual é o
sentido em frisar a construcao de historias ou narrativas digitais, em um processo de MM que
envolve Tecnologias Digitais? A narrativa que teve um declinio com o passar do tempo, tem
espaco hoje no mundo contemporaneo? De que forma ela pode dar mais sentido a construgao
do conhecimento matematico e levar ao desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital?
Em meio a essas davidas, buscamos apoio tedrico de Benjamin (1994), Larrosa (2002), Dalcin
(2018), Nacarato e Lopes (2013), Clandinin e Connelly (2011) e Murray (2003), para
compreender como a narrativa se apresenta na Educacdo Matematica.

Empiricamente, entendemos que uma narrativa € uma exposi¢cdo de acontecimentos,
sejam eles, reais ou imaginarios, oriundos da criacdo e da imagina¢do humana. Segundo o
dicionario Ferreira (2009), narrativa ¢ “Acao, efeito ou processo de narrar, de relatar, de expor
um fato, um acontecimento, uma situagao (real ou imagindria), por meio de palavras; narracao”.
As narrativas podem ser expressas por diversas linguagens seja através da palavra, que pode
ser oral ou escrita, seja pela imagem ou pela representacdo. Dentre os autores que tratam desse
assunto, trazemos Benjamin (1994) que apresenta ideias nas quais nos colocamos em
consonancia.

Para Benjamin (1994), as melhores narrativas escritas eram aquelas que mais se
aproximavam das historias orais contadas pelos pais para seus filhos e netos. Benjamin (1994)
foi um fil6sofo alemao, que viveu de 1892 a 1940. Um dos principais homes que marcaram a
passagem do século XIX ao XX. Tinha como conceito central de sua filosofia a experiéncia e,
como expressdo desta, a narrativa. Para ele, a narrativa era uma forma artesanal de
comunicagdo. Em 1933 escreveu “Experiéncia e Pobreza” um ensaio breve, mas marcado por
conceitos relacionados a experiéncia, a cultura, a barbarie, a tecnologia e ao trabalho. Em seu
texto demonstrou o possivel desaparecimento da narrativa, mas ao mesmo tempo afirmou que
ela seria a forma de comunicacdo mais adequada ao ser humano, ja que ela reflete a experiéncia
humana.

Segundo o autor a narrativa, tanto oral como escrita, esta essencialmente conectada a

experiéncia vivida. 1sso nos remete a pensar nas histdrias que eram/séo passadas de geragdo em
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geracdo pelos nossos antepassados, principalmente de maneira oral e algumas vezes de forma
escrita como reflexos da experiéncia vivida por eles. Benjamin (1994) j& no inicio de sua obra
destaca a importancia da experiéncia transmitida aos mais novos pelos mais velhos, quando se
reporta a parabola de um velho, que no momento da morte revela a seus filhos a existéncia de
um tesouro enterrado em seus vinhedos. Os filhos cavam em busca do tesouro em seus vinhedos
e ndo encontram nenhum vestigio do tesouro, porém ap6s a chegada do outono percebem que
as vinhas produzem muito mais que qualquer outra naquela regido e sé assim compreendem o
que o pai queria Ihes transmitir certa experiéncia de que a felicidade ndo estava no ouro, mas
sim no trabalho.

De maneira semelhante ao que foi mencionado no paragrafo anterior, Benjamin (1994)
em seu ensaio “A infancia em Berlim” mostra que a narrativa escrita pode ser um texto que
descreve uma experiéncia, ou seja, uma lembranca vivida. No ensaio o autor recorda como era
0 despertar no inverno em Berlim, e busca em cada detalhe, em cada desejo, em cada cor, em
cada cheiro, em cada sensac¢do, em cada experiéncia retratada descrever a infancia de seu filho.
Ao se reportar ao passado, 0 autor revive aquele momento, um momento que lhe proporcionou
experiéncia. Essa é a intencdo da narrativa, de acordo com Benjamim (1994) descrever uma
experiéncia vivida pelo narrador, além disso, colocar o leitor no lugar do personagem para que
ele possa vivenciar (na imaginacao), interpretar, obter conclusdes sobre aquela situacéo narrada.

Em consonancia com o pensamento Benjamim (1994), Larrosa (2002) nos coloca que “
A experiéncia é 0 que nos passa, 0 que nos acontece, 0 que nos toca. Nao o que se passa, ndo 0
gue acontece, ou 0 que toca. A cada dia se passam muitas coisas, porém, ao mesmo tempo,
quase nada nos acontece. ” (LARROSA, p. 21, 2002). Para que determinada situagao possa ser
caracterizada como uma experiéncia, precisamos que ela nos aconteca e nos transforme.

Larrosa (2002) em seu texto “Notas sobre experiéncia e o saber de experiéncia” descreve
experiéncia trazendo para seu texto Benjamin (1994), o qual ja observou, no século passado, a
pobreza de experiéncias que caracterizam o mundo moderno, pois muitas coisas se passam,
porém a experiéncia, na perspectiva dele estava se tornando cada vez mais rara. Aponta que
1SS0 se deve ao excesso de informacdo, ao excesso de opinido, a falta de tempo e ao excesso de
trabalho. O sujeito moderno sente a necessidade de acompanhar o que acontece no mundo e a
sociedade exige que ele tenha uma opinido sobre tudo. Poréem, essa busca incessante por

informagdo torna-o incapaz de vivenciar cada momento. Tudo passa demasiadamente rapido.
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Nesse contexto, o excesso de trabalho e a obsessdo pelo periodismo acabam por anular

a dimensé&o da experiéncia. Enfim,

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconte¢a ou nos toque, requer um gesto
de interrupcdo, um gesto que é quase impossivel nos tempos que correm: requer parar
para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar mais devagar, olhar mais
devagar, e escutar mais devagar; parar para sentir, sentir mais devagar, demorar-se
nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a vontade, suspender
0 automatismo da acao, cultivar a atencéo e a delicadeza, abrir 0s olhos e 0s ouvidos,
falar sobre o que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar aos outros, cultivar a arte
do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e espago. (LARROSA, 2002,
p. 24)

Se a experiéncia € o que nos acontece, entdo o saber tem relagdo com aquilo que tem
sentido ou ndo tem sentido que nos acontece de forma individual ou coletiva. O sujeito da
experiéncia se define por sua receptividade, por sua disponibilidade e por sua abertura.
Também, ndo podemos confundir experiéncia com experimento. O experimento € genérico,
previsivel, produz acordo e homogeneidade, a experiéncia € singular, heterogénea e possui uma
dimensao de incerteza. (LARROSA, 2002).

Além da narrativa oral e escrita, apontadas por Benjamin (1994) temos as narrativas
visuais expressas por imagens, fotos e representacdes. Segundo Dalcin (2018) um tipo de
narrativa visual sdo as fotografias, as quais podem nos revelar muitas historias. Através da
observagdo delas, lemos as cores, as formas, as auséncias, e deixamos nos levar pela lembrancga
e pela imaginacdo construindo uma narrativa daquele lugar, daquela época, daquelas pessoas,
daquele momento, que est4 representado naquela foto. A autora afirma que quando lemos “uma
fotografia de uma escola ou grupo escolar, sala de aula, formatura, situagdes de ensino,
experiéncias de aprendizado, ou outra situacéo da cultura escolar, € inevitavel, produzimos uma
narrativa, buscamos identificar lugares, pessoas, tempos, fatos e circunstancias. ” (DALCIN,
2018, p. 27 - grifo nosso).

Nas palavras de Dalcin (2018), a narrativa visual € uma composi¢cdo de imagens em
forma de mosaico e sua leitura é feita a partir da relacdo de uma imagem com a outra. A analise
dessas imagens requer conhecimento sociocultural e conhecimento prévio para interpretar e
descrever essa sequéncia de imagens. Ela também menciona que uma das narrativas visuais
mais conhecidas é a via sacra, que retrata uma sequéncia de 14 imagens o julgamento, a
condenacéo, a agonia, a crucificagcdo, a morte e ressureicdo de Jesus Cristo. A fotografia permite

as pessoas acessar a memoria e, consequentemente, estimular a produgdo de uma narrativa.
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As narrativas tanto orais, como escritas ou visuais podem fazer parte do ambiente
escolar, principalmente na infancia. Elas tiveram seu auge no ambiente educacional com os
contos de fada, mas aos poucos foram perdendo seu prestigio. Essa perda de prestigio se
intensificou ao longo do século XX, como podemos perceber nas palavras de Benjamin (1994,
p. 197): “Sao cada vez mais raras as pessoas que sabem narrar devidamente”. Para este autor,
ao pedir para que alguém narre algum fato, logo a pessoa estimulada sente-se retraida e
acanhada. Aponta que uma das causas dessa inseguranca € a falta de acGes que levam a
experiéncia. Argumenta que 0 problema da ‘“narra¢do” estava directamente vinculado as
mudancas da sociedade, conforme a modernidade foi se estabelecendo. Para exemplificar

afirma que

Uma das causas desse fendmeno é Gbvia: as acdes da experiéncia estdo em baixa, e
tudo indica que continuardo caindo até que seu valor desapareca de todo. Basta
olharmos um jornal para percebermos que seu nivel esta mais baixo que nunca, e que
da noite para o dia ndo somente a imagem do mundo exterior, mas também a do
mundo ético sofrem transformag@es que antes julgariamos impossiveis. (BENJAMIN,
1994, p. 198)

Outro aspecto que favoreceu o declinio da narrativa, de acordo com Benjamim (1994)
foi o surgimento de uma nova forma de comunicacéo, a informacdo. A informacao, além de ser
estranha tanto ao romance quanto a narrativa, passou a ser mais ameacadora a preservacao da
cultura da experiéncia. Pois, a informacdo precisa ser plausivel, 0 que ndo acontece com a
narrativa, que ndo pretende explicar ou informar qualquer fato. Segundo o autor metade da arte
da narrativa esta na condicdo de evitar explicacdes, ou seja, € 0 proprio ouvinte ou leitor que
vai interpretar a historia e obter suas conclusdes. Em meio a esse declinio da narrativa,
Benjamin (1994) fez uma analogia afirmando que vivemos uma cultura de vidro’, a qual mudara
completamente os homens.

Benjamin (1994), também, afirma que a narrativa tem a capacidade de provocar, nos
seus ouvintes, as mais diversas reacdes, inclusive emocionais, uma vez que, diferentemente da
informacdo, ela ndo nos fornece respostas ou explicacbes. De maneira similar Clandini e

Connelly (2011) ressaltam que as experiéncias s@o historias que as pessoas vivem, e no ato de

” Na analogia que Benjamin (1994) faz com vidro ele quer mostrar ao leitor que viver em uma casa de vidro é
tornar se refém de sua propria sede de inovacao, é ndo viver a experiéncia e nao registar suas historias e suas
marcas, pois o vidro é um material duro e liso, no qual nada se fixa. O vidro ndo permite o registro de marcas e é
desprovido de aura (de detalhes) assim viver essa cultura e se tornar pobres em experiéncias culturais, sociais e
emocionais.
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conté-las, as pessoas refletem e avaliam o percurso, reafirmam suas convic¢Bes ou se
modificam, criando historias.

A narrativa possui um valor importante, principalmente para o ambiente escolar, uma
vez que ela pode descrever a realidade da sociedade. Por meio das narrativas, é possivel que o
aluno reflita, avalie e crie estratégias para modificar a constante crise econémica e politica
vivida, além da violéncia e da corrup¢do que entristecem e enfraquecem os sonhos de um pais
melhor. Isso se justifica nas palavras Benjamin (1994) ao afirmar que a narrativa ndo é um
simples narrar de acontecimentos, pois ela possui uma dimensao utilitaria que consiste em uma
licdo, em um ensinamento moral, em uma sugestdo préatica, em um conselho ou em um gesto.

Nesse sentido, buscaremos proporcionar condigdes aos alunos para que eles, a partir das
tarefas realizadas no Google Correlate e no Google Trends, vivenciem novas experiéncias
para criar novas historias (grifo nosso), fazendo uso das informagdes que se correlacionaram
com o0 modelo matemaético inicialmente construido por eles. Porém, perante a concepgao de
narrativa proporcionada por Benjamin (1994), descrita acima, passamos a nos perguntar como
vamos proporcionar condi¢cdes que levem a experiéncias para, consequentemente, construir
narrativas em meio aos recursos tecnoldgicos, uma vez que, o autor argumenta que o declinio
da narrativa, nos anos 30, deve-se ao fato do avanco da tecnologia, da modernidade e da
informac&o, os quais ndo se tornam obstaculos para a vivéncia de experiéncias.

Vamos suspender um pouco a ideia de que as tecnologias podem favorecer o declinio
da narrativa. Sabemos, concordando com Larrosa (2002), que isso pode sim ocorrer, mas
entendemos que esse caminho ndo € unico e que é fundamental buscar alternativas, pois o
acesso as tecnologias digitais, no nosso entendimento, ndo anulam a experiéncia e podem
proporcionar novas formas de experiéncias, as quais podem levar a criacdo de um novo formato
de narrativa, que pode ser expresso no meio digital. Para sustentar esse posicionamento positivo
entre a relacdo de tecnologias e narrativas, trazemos as ideias e perspectiva de Murray (2003).

Hoje, devido a facilidade com que a internet permite a publicacdo, distribuicdo e
apropriacédo de informagdes, abriram-se portas para um novo formato de narrativa, a chamada
narrativa digital. De acordo com Murray (2003), cada usuario pode ter seu préprio blog, seu e-
mail, pode postar sua opinido, criar paginas que levem a outras, enfim pode narrar por meio de
videos, fotos, imagens e textos, em uma mistura de estilos e técnicas.

Murray (2003) apresenta alguns aspectos que caracterizam a narrativa digital, sendo um
dos primeiros a disseminacdo do hipertexto, que sdo textos que possuem palavras com

hiperlinks que fazem referéncia a outros textos. Esse tipo de texto vem sendo disseminado cada
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vez mais pela internet, permitindo transformar a linearidade de um texto escrito em uma
variedade de caminhos que podem ser acessados em diferentes ordens cronoldgicas,
possibilitando o desenvolvimento de uma narrativa interativa.

Outro aspecto que caracteriza a narrativa digital é a ampla disseminagdo de textos
multiautorais em tempo real. Murray (2003) afirma que autoria desses textos é procedimental,
uma vez que o autor escreve as regras pelas quais os hiperlinks que levam a outras péginas
apareceram conforme a navegacdo escolhida pelo leitor, ele estabelece as prioridades dos
objetos bem como as férmulas para a relacdo entre eles criando um mundo de possibilidades
narrativas.

O terceiro aspecto, e 0 mais importante segundo Murray (2003), para a caracterizagdo
da narrativa digital é o hibridismo. Ela aponta que as narrativas digitais possuem uma mistura
de estilos, técnicas e sistemas narrativos como videos, textos, imagens, fotos, voz e design, além
de uma mistura de linguagem poética com prosa e de género dentro de uma mesma narrativa.
Por exemplo, os blogs, 0s jogos, as séries misturam elementos de filmes de acdo, com narrativas
jornalisticas, romances e fatos narrados em forma de documentario.

Essa expansdo de possibilidades de contar historias, proporcionada pela tecnologia
digital interativa, afeta diretamente ou indiretamente a producdo cultural da sociedade, se
comparadas as formas de producdo mencionadas no inicio desta se¢do. Foram desenvolvidos,
nos ltimos anos, diferentes estilos de narrativas no ciberespago, uma delas, que usa diferentes
recursos, efeitos e formas é os jogos eletrénicos que levam o jogador a escrever uma histéria
diferente.

Segundo Benjamin (1994) se hoje a arte de narrar € rara, seu declinio se fundamenta na
difusdo rapida da informacéo. Diariamente recebemos noticias do mundo inteiro, porém somos
pobres em historias surpreendentes. Uma das razdes para isso, de acordo com o autor, é que 0
fatos chegam acompanhados de explicac@es, oferecendo um desfecho ou justificativa para a
informagdo. Ainda para Benjamin (1994), a informacdo sé tem valor no momento em que ela é
nova. A narrativa, por outro lado, conserva suas forgas por muito mais tempo.

Avaliando os aspectos descritos até o momento, finalizando essa secdo, queremos
deixar explicito para nosso leitor, que queremos olhar para as tecnologias, em especial para o
Big Data, como uma forma de criar experiéncias e gerar narrativas digitais. A nossa proposta
de intervencao quer proporcionar aos estudantes uma experiéncia, que possibilite a construcao

de narrativas digitais a partir das informagdes encontradas por eles durante a realizacdo das
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tarefas. Para compreender melhor esse processo de intervencdo, no proximo capitulo, o de

metodologia, fazemos a explanacgdo das tarefas propostas.
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2 METODOLOGIA

Neste capitulo explicitamos a estrutura metodolégica assumida em seis secoes.
Inicialmente apresentamos a opc¢do pela pesquisa qualitativa que conduziu os trabalhos de
investigacdo, producdo e analise de dados, bem como assumimos alguns de seus principais
aspectos, buscando, em um movimento continuo, clarificar o fendmeno investigado. Na
segunda e na terceira parte, descrevemos 0s sujeitos da pesquisa e 0s recursos do Big Data
utilizados no processo de intervencdo. A quarta parte é constituida pelo conjunto de tarefas
desenvolvidas e por fim, expomos os instrumentos utilizados para a producdo e anélise de dados
e as tarefas desenvolvidas pelos estudantes.

2.1 SOBRE A ESTRUTURA METODOLOGICA ASSUMIDA

Buscando elucidagdes para a pergunta norteadora, “Como se mostram as
potencialidades educacionais do Big Data associado a Modelagem Matematica?” a
presente pesquisa assume uma abordagem qualitativa, consequéncia imediata da natureza que
envolve o questionamento. Nesse tipo de abordagem o mais importante é compreender o
processo de como as coisas acontecem, e é nesse sentido, que essa investigacdo buscou
descrever de forma detalhada a participacdo dos sujeitos de pesquisa.

A perspectiva de pesquisa consolidou-se nas ideias de Bogdan e Biklen (1994) os quais
afirmam que a pesquisa qualitativa descreve 0s aspectos ndo mensuraveis do espaco
educacional, impede a acdo quantitativa, valoriza os aspectos descritivos e individuais e procura
compreender o0 contexto, se importando com o processo e ndo s6 com os resultados. Na mesma
linha de pensamento dos autores mencionados, Bicudo (2011) salienta que a pesquisa
qualitativa busca atingir aspectos do humano, sem passar pela mensuracdo, procura olhar os
aspectos reflexivos do processo, ndo seguindo métodos previamente definidos. Sendo assim, a
pesquisa qualitativa ndo exclui o pesquisador, mas busca a consonancia entre o investigador e
0s investigados.

Segundo Goldenberg (2004), o paradigma qualitativo envolve a descricdo detalhada de
todas as situacdes que se constituem no decorrer da pesquisa com o objetivo de compreender
os individuos envolvidos no processo de pesquisa e suas respectivas acdes. De acordo com a

autora “O contexto da pesquisa, a orientagdo tedrica, 0 momento socio-historico, a
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personalidade do pesquisador. [...]” (GOLDENBERG, 2004, p.45) podem influenciar de
alguma forma no resultado de uma pesquisa. Assim, “Quanto mais o pesquisador tem
consciéncia de suas preferéncias pessoais mais € capaz de evitar o bias, muito mais do que

2

aquele que trabalha com a ilusdao de ser orientado apenas por consideragdes cientificas.
(GOLDENBERG, 2004, p. 45, grifo do autor).

A presente pesquisa mostra-se consonante as ideias de Ramos (2009) que considera a
pesquisa “[...] virtualizada, desterritorializada e atemporal [...]" (RAMOS, 2009, p.37), que
extrapola o processo metodoldgico estatico, uma vez que estamos trabalhando com recursos do
Big Data, sendo que a todo instante recebem novas informacgdes. A pesquisa ndo € um processo
metodoldgico linear de mera reproducdo de conhecimento, mas sim de um contexto que busca
sentido as informac6es e a Matematica presentes nos meios digitais (WEINGARTEN, 2015).

A abordagem qualitativa dessa pesquisa levou a uma investigacdo do tipo descritiva,
uma vez que, de acordo com Fiorentini e Lorenzato (2009), a investigacdo descritiva busca
observar, registrar, analisar, classificar e interpretar os fatos e fenémenos, sem interferir neles.
Além disso, tem a preocupacdo de identificar os fatores que determinam ou contribuem para a
ocorréncia de um determinado fenémeno.

Os procedimentos técnicos e metodolégicos adotados durante o processo de intervencgao
caracterizam-se COmo uma pesquisa-acdo, pois 0 processo investigativo de intervencgéo
caminhou junto com a pratica investigativa e a pratica reflexiva, ou seja, a pesquisadora esteve
presente no ambiente estudado ndo simplesmente para observar e compreender as acdes, mas,
sobretudo, refletir sobre como essas a¢des podem ser desenvolvidas para permitir melhorias na
pratica e, consequentemente, na aprendizagem. (FIORENTINI E LORENZATO, 2009)

Buscando conhecer melhor o contexto da pesquisa na proxima secdo faremos uma
explanacao sobre a escola, a turma, os participantes da pesquisa e a relacdo dos alunos com a

Matematica.

2.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

A producgéo de dados ocorreu com uma turma do primeiro ano do Ensino Médio, da
Escola de Ensino Médio Rainha da Paz, do municipio de Serafina Corréa/RS. O

desenvolvimento das tarefas foi feito com o uso do Google Correlate e Google Trends.



52

O municipio de Serafina Corréa, no qual a escola esta inserida, localiza-se entre vales e
montanhas, na Encosta Superior do Nordeste do estado. Possui aproximadamente 15 mil
habitantes com predominancia da cultura italiana. A base de sua economia é a agropecuaria e
as industrias.

A escola selecionada para a prética faz parte da rede privada de ensino. A turma em que
o trabalho foi desenvolvido, da qual sou professora titular, € heterogénea composta de 11
alunos, dentre eles, seis meninas e cinco meninos. O funcionamento do Ensino Médio da escola
ocorre com aula todas as manhas de segunda-feira a sexta-feira e também na terca-feira a noite.
A disciplina de Matematica possui quatro periodos semanais de aula, com duracdo de 50
minutos cada. A escola conta com rede de internet, porém nao possui laboratério de informatica,
mas como as familias dos alunos pertencem a classe média ou classe alta da sociedade, possuem
condicdes de fornecer a seus filhos notebook ou smartphone ou tablets. Assim, sempre que
solicitado, os alunos trazem para a escola esses materiais, dessa forma foi procedido para o
desenvolvimento da prética. As tarefas foram desenvolvidas durante os periodos da disciplina
de Matematica ministrados na terca-feira a noite e na quinta-feira no turno da manha. Foram
seis encontros, com duracdo de dois periodos de cinguenta minutos cada, totalizando 12
periodos.

A identidade dos sujeitos da pesquisa foi protegida por pseudénimos e um termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A) foi assinado entre a pesquisadora, o
orientador e os responsaveis legais dos alunos. Os participantes, também, receberam o termo
Assentimento Livre e Esclarecido para autorizar a producdo de dados que foi assinado entre a
pesquisadora, orientador e alunos, conforme documento em Apéndice B. Ressaltamos que 0s
sujeitos da pesquisa serdo mantidos em carater andbnimo, em que a identidade e a imagem dos
participantes serdo preservadas e os dados coletados ficardo armazenados por no minimo cinco
anos apos a investigacdo. Salientamos que a participacdo dos alunos nessa pesquisa ndo infringe
as normas legais e éticas, no entanto, caso ocasionar algum constrangimento ao responder
alguma pergunta no decorrer das tarefas, sera mantido o anonimato.

O registro dos dados produzidos pelos alunos e pela professora pesquisadora durante a

intervencdo foi feito através de filmagem por meio do software Camtasia®, de registro

8 Camtasia Studio® é uma marca registrada TechSmith, disponivel em:
http://www.techsmith.com/camtasia.html. Este software tem a finalidade de criar e editar videos, tanto
capturados na tela do computador quanto gravagdes externas.
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fotogréfico e de anotages no caderno de campo. Além, das producdes escritas desenvolvidas
pelos alunos como relatorios, textos e narrativas.
Buscando uma associacdo mais consistente dos recursos que foram utilizados na

proposta de investigacdo, faremos na sequéncia uma apresentagdo dos recursos do Big Data.

2.3 RECURSOS DO BIG DATA

O Big Data, segundo Santos, (2015) possui grandes potencialidades nos processos de
ensino e aprendizagem, ou Seja, abrange novas maneiras de conduzir o processo educacional
propiciando novas estratégias que estdo em maior consonancia com as necessidades atuais. O
Google Trends e 0 Google Correlate sdo recursos do Big Data que identificam tendéncias e
apresentam relagdes entre dados aparentemente independentes. A empresa Google
disponibiliza gratuitamente ao publico esses recursos para investigar, analisar e criar
correlagdes com as informacdes produzindo conhecimento cientifico.

Segundo Santos e Lemes (2014), o Google Trends permite pesquisar a evolugdo de
busca de termos especificos ao longo do tempo na internet ou comparar a evolugéo de até cinco
termos simultaneos ou simplesmente verificar 0 que as pessoas mais costumam pesquisar.
Ainda, de acordo com os autores, muitas pesquisas cientificas ja foram realizadas utilizando o
Google Trends nas mais diversas areas do conhecimento entre elas podemos citar a Economia,
Medicina, Educacdo, Politica e Saude.

Para ilustrar o funcionamento do Google Trends, apresentamos a Figura 1, que mostra
0 resultado da busca de informacgdes sobre cinco termos: Exame Nacional do ensino médio
(ENEM), Educacéo, Seguranca, Alimentacdo e Esporte. Essa busca de dados foi realizada em
nivel de Brasil, porém poderia ser estendida aos demais paises, assim como, poderia ser restrita
a regides e lugares do nosso proprio pais, uma vez que o aplicativo possui esses recursos.

A partir desses dados, por exemplo, (Figura 2), é possivel buscar correlagdes entre esses

temas, a realidade do aluno e a Matematica.
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Figura 2 - Resultado da busca de cinco termos Google Trends
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Fonte: a pesquisa

O Google Correlate, de acordo com Santos e Lemes (2014, p. 182), permite introduzir
“[...] um termo de busca, uma série de dados temporais ou regionais e se obtém uma lista das
consultas no Google cujas frequéncias seguem padrdes que melhor se correlacionam com 0s
dados [...]”. Por meio do aplicativo, podemos ver a tendéncia da popularidade dos termos
indicados tanto em sites de busca, como na nossa propria base de dados. Possibilita, por
exemplo, analisar as tendéncias de mercado auxiliando na administracdo de empresas do ramo
de vestuario e existem pesquisas cientificas na area da Economia, da Saude, da Sociologia e
Meteorologia.

Também, por meio do Google Correlate, € possivel associar um modelo construido com
situagdes reais de busca na internet. 1sso pode ser feito com o recurso “Search by Drawing" do
programa como mostra a Figura 3, encontrando a melhor correlagdo com a funcao desejada.
Para utilizar esse recurso, ¢ necessario desenhar o grafico com 0 mouse e os resultados obtidos
podem ser diferentes um do outro, em funcdo das particularidades de cada grafico. Como
afirma Dalla Vecchia (2015) que a partir de uma mesma referéncia, por exemplo, funcao
quadréatica, ¢ possivel que ocorram correlagdes diferentes em funcdo do formato de cada

construgdo. Dessa forma, podem surgir diferentes temas para serem discutidos e analisados.
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A Figura 3 apresenta um exemplo ilustrativo de busca de dados, tendo como referéncia
a fun¢do polinomial do segundo grau. O resultado mostra os trés assuntos que mais se
correlacionaram com o grafico na base de dados do Brasil: busca de noticias no jornal globo,
display (dispositivo para apresentacdo de informacdes) e servigos. A partir desses assuntos,
podemos estabelecer varias correlagdes ou ainda importar esses dados pelo recurso CSV, para
a criacao de dados temporais em planilhas do Excel para serem analisados online, buscando a
melhor correlacdo entre os dados apresentados na planilha e buscas acerca de determinados

assuntos na Internet.

Figura 3 - Resultado da busca no Google Correlate
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Fonte: a pesquisa

2.4 TAREFAS PROPOSTAS

Nesta se¢do, descreveremos as tarefas que foram desenvolvidas no Google Correlate e
Google Trends nos seis encontros realizados com os alunos, com duracdo de dois periodos a
cada encontro. O processo de desenvolvimento das tarefas teve o objetivo de investigar quais

sdo as potencialidades educacionais do Big Data associado a MM na perspectiva do
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desenvolvimento da Literacia Digital. Ressaltamos que os alunos ndo conheciam o Google
Correlate e 0 Google Trends. Por esse motivo, para conhecer o funcionamento deles, no

primeiro e segundo encontro foi realizada, inicialmente, uma explanacao.

2.4.1 Primeiro encontro: exploracdo da interface do Google Trends

O primeiro encontro teve a duracdo de dois periodos divididos em trés momentos. A
turma se dividiu em quatro grupos conforme a afinidade deles, em funcéo da gravacdo que seria
feita, para permitir que tudo transcorresse com maior naturalidade possivel. Dessa forma,
formaram-se trés grupos compostos de trés pessoas e um grupo composto por duas pessoas.

No primeiro momento, os alunos foram convidados a acessar o site do Google Trends,
seguido de uma breve explanacgéo sobre o funcionamento desse recurso. No prosseguimento da
tarefa, eles observaram, inicialmente, os registros de quais assuntos estavam sendo mais
pesquisados no pais, regido e cidades, realizando uma busca de dados sobre os temas em

destaque na internet (Figura 4) com o objetivo de compreendé-los.

Figura 4 — Imagem da interface do recurso com indica¢do do assunto mais pesquisado
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Fonte: a pesquisa

No segundo momento, os alunos foram convidados a digitar, inicialmente, um termo no
campo “Explore Topics” para verificar como estd a procura do mesmo na base de dados do
Brasil, por regido e por cidade, como mostra a Figura 5. Apos analise inicial, identificando os

pontos de maximo e de minimo no grafico e suas respectivas datas, os alunos foram orientados
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a buscar informacdes sobre os termos e as datas na internet, registrando as informagdes para o

debate final.

Figura 5 — Imagem da interface do recurso comparando termos
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Google Trends  Explorar

@® isencaoenem 2018 @® prova do enem

Termo de pesquisa

Fonte: a pesquisa

As perguntas que nortearam o debate coletivo apds a busca de informagdes sobre 0s
termos escolhidos foram:
1) Qual foi o tema escolhido pelo seu grupo para realizar a pesquisa? Justifique sua escolha.
2) Como é o comportamento do grafico? (valor de méximo, minimo,...)
3) Em quais cidades o assunto € mais pesquisado? Por qué?
4) O gréfico obtido apos a insercdo de um assunto pode descrever o comportamento de uma
funcéo? Por qué?

Ao final do primeiro encontro, apds o debate, os alunos compartilharam as gravagdes

do software Camtasia na pasta criada no Google Drive.

2.4.2 Segundo encontro: exploracéo da interface do Google Correlate

Inicialmente, os alunos foram convidados a acessar o site do Google Correlate e fazer
a traducdo da pagina. Na sequéncia, foi realizada uma breve explanacdo sobre o funcionamento
do recurso. Os alunos foram orientados a selecionar a base de dados do Brasil e a digitar no

campo Search correlations (correlagdes de pesquisa) o0 termo de pesquisa selecionado no
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encontro anterior, utilizado no trabalho desenvolvido no Google Trends, como mostra a Figura
6.

Figura 6 — Imagem da interface do recurso com indicacdes de como pesquisar
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Fonte: a pesquisa

Apos solicitar as “correlagdes de pesquisa”, o recurso apresenta aos alunos uma imagem
semelhante a Figura 7, na qual consta um grafico que se refere a procura pelo termo inicialmente
digitado no recurso, no caso da imagem, o termo digitado foi esporte. O indice de correlacao
de 0,9702 que consta do lado da palavra esporte, mostra a intensidade de procura pelo termo na

Internet. Esse valor ¢ calculado pelo recurso por meio do Coeficiente de correlagéo de Pearson?®.

)

i(xi —i)z ~ i[yi —9)2

i=1 i=1

® O Coeficiente de correlagdo de Pearson é calculado pela relacédo p =

Ele indica a relagéo entre duas variaveis lineares e os valores sempre serdo entre +1 e -1. Se p =1: significa
uma correlacéo perfeita positiva entre as duas variaveis; Se p = —1: significa uma correlagéo negativa perfeita

entre as duas variaveis, isto €, se uma aumenta, a outra sempre diminui; Se p = 0: significa que as duas
variaveis nao dependem linearmente uma da outra. A forca de correlagdo pode ser interpretada da seguinte
forma:

£ > 0,9¢é uma correlagédo muito forte;

0,7 a 0,9 é uma correlagdo moderada;

0,5a0,7 é uma correlacdo fraca;

0,0 a 0,3 é uma correlacéo desprezivel.
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Abaixo da palavra, inicialmente digitada, os alunos encontram os demais termos que séo
pesquisados com a mesma intensidade que a palavra selecionada por eles. No caso da Figura
7, 0s trés primeiros termos sdo: globo esporte com indice de pesquisa de 0,9694; o cep com
indice 0,9565 e pg com indice de 0,9545. Vale ressaltar que os termos que surgem apos a
pesquisa, ndo possuem, necessariamente, uma relacéo de causacao, isto é, uma relagéo de causa
e efeito. Eles somente obedecem a um indice de pesquisa na Internet muito proximo do termo

digitado.

Figura 7 — Imagem da interface do recurso ap0s a insercdao de um termo de pesquisa
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Fonte: a pesquisa

Na sequéncia, os alunos precisavam analisar os dados e o grafico buscando possiveis
respostas para as perguntas abaixo:
1) Qual € o termo que chamou mais a aten¢do em sua correla¢do?
2) Verifique os pontos maximos e minimos do grafico gerado pelo Google Correlate e busque

informac0des para explicitar esse comportamento do grafico?
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3) Pesquisar dados sobre o termo escolhido no item “um”, descrevendo-0 e analisando se existe
ou ndo alguma relagdo com o termo inicialmente digitado para fazer a pesquisa.
O encontro encerrou com uma discussao sobre conceitos matematicos tais como:
1) O gréfico, resultado de sua pesquisa, refere-se a uma funcao?
2) Qual é a interpretacdo, que podemos fazer sobre os dados apresentados no eixo das abcissas

e das ordenadas?
2.4.3 Terceiro encontro: estudo da fungéo constante no Google Correlate
Objetivo desse encontro foi proporcionar condicGes para que a partir do Google

Correlate o aluno pudesse aprender os conceitos de funcdo constante. Primeiramente, os alunos

acessaram 0 Google Correlate e foram indagados a utilizar o recurso Search by Drawing

(pesquisar por desenho), selecionando a base de dados do Brasil e desenhando um gréafico que
se referisse a uma funcdo constante, como mostra a Figura 8. Salientamos que dependendo da

altura no eixo de y em que o grafico for tracado sao diferentes as palavras de correlacéo.

Figura 8 — Representacdo da Fungdo Constante por meio do recurso Search by Drawing
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Fonte: a pesquisa

Apds acionar o botdo Correlate o recurso expressa 0s termos que se referem ao grafico
desenhado. Neste caso, 0s termos obedecem a um comportamento constante de pesquisa na

Internet, como mostra a Figura 9.


https://www.google.com/trends/correlate/draw?p=us

Figura 9 — Resultado da pesquisa ap6s a construgdo do grafico da Funcgdo Constante
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Fonte: a pesquisa

Na continuidade da tarefa, os alunos foram orientados a escrever sobre 0 termo que mais
chamou a atencdo na sua pesquisa, expressando a relacdo matematica que melhor se ajusta ao

comportamento do gréfico desenhado.

2.4.4 Quarto encontro: pesquisa por meio do desenho do grafico da funcao afim no Google

Correlate

Este encontro teve o objetivo de explorar o conceito de Funcdo Afim, por meio das
construcdes que seriam realizadas no recurso Search by Drawing (pesquisar por desenho) do
Google Correlate e iniciar a producdo da narrativa.

Inicialmente, a professora solicitou aos alunos que efetuassem a construgdo do grafico
da Funcdo Afim, crescente ou decrescente, no recurso, que foi 0 mesmo usado no encontro
anterior, e deveriam observar os termos que obedeciam ao comportamento do grafico esbocado.
Salientamos que ndo foi previsto, antecipadamente, como seria realizada a discussdo sobre o
conceito de Funcdo Afim, pois acreditamos que a discusséo surgiria, naturalmente, no momento
em que a professora proporia a tarefa, uma vez que esse conceito nao foi explicado em sala de
aula. Dessa forma, para que o leitor entenda melhor como surgiu a discusséo sobre esse conceito

matematico em sala de aula descreve-se no préoximo paragrafo essa situacéo.
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O encontro iniciou com o desafio de desenhar um modelo matematico que se referisse
a uma funcdo de primeiro grau crescente ou decrescente no Google Correlate. De imediato, um
membro do Grupo C questionou: “Essa fung¢do, ao ser representada, vai ser uma reta?

Diante dessa pergunta, questionei os demais alunos sobre o que eles responderiam.
Logo, recebi respostas positivas e negativas, simultaneamente. Partindo das colocagdes feitas
pelos estudantes, fiz uma explanacdo e conversacdo com a participacdo deles sobre funcdes
explicando que o grafico de uma Funcdo Afim é uma reta. Esse momento foi marcado por uma
discussdo participativa sobre a lei de formacdo da funcdo de primeiro grau, crescimento e
decrescimento, raiz ou zero da funcdo, coeficiente angular e linear a partir das primeiras
tentativas de construcdo no Google Correlate.

Apds essa discussdo, orientei 0s alunos a escolherem um ou mais termos que chamaram
a atencdo e buscar informacGes sobre eles na internet, para entender a qual tema o termo se
referia, por que ele teve crescimento ou decrescimento nas pesquisas. A partir das informacoes
colhidas, os alunos foram convidados a produzir uma histéria real ou ficticia sobre o tema, a
qual podia conter imagens, relacdes matematicas que se referiam ao grafico desenhado, links,
videos, etc. Além disso, os educandos puderam explorar o recurso “Scatter plot” (gréfico de
disperséo) para verificar como 0s pontos se aproximavam da fungéo desenhada, como mostra

a Figura 10.

Figura 10 — Gréfico de disperséo gerado pelo Google Correlate
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Também, os alunos exploraram o recurso zoom para selecionar alguns anos (Figura 11)

e facilitar a construgdo da relacdo Matematica que se referia a funcdo esbocada.

Figura 11- Grafico obtido com o recurso zoom do Google Correlate
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Fonte: a pesquisa

Na sequéncia das tarefas, os alunos foram orientados a produzir um relatdrio,
expressando a experiéncia com o recurso, justificando a escolha do termo, salvando os graficos
construidos e as respectivas palavras correlacionadas em um documento de Word. Ao final da
aula, os alunos deviam compartilharam os documentos de Word e as gravacdes do software

Camtasia na pasta do Google Drive para dar continuidade a tarefa no préximo encontro.

2.4.5 Quinto encontro: exploragao dos conceitos da funcao afim

O quinto encontro tinha como objetivo dar continuidade as tarefas iniciadas no quarto
encontro. Os alunos, orientados pela professora, deveriam abrir os documentos de Word salvos
no dltimo encontro. Ressaltamos que foi necessario esse registro em relatério, no encontro
anterior, para que neste, os alunos pudessem dar continuidade a tarefa, uma vez que é
praticamente impossivel esbocar um grafico com o mesmo formato da aula anterior. Além

disso, o banco de dados se modifica constantemente.
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Os estudantes buscaram incluir as informagdes sobre fungdo afim, inicialmente
debatida, nas narrativas que estavam produzindo e as concluiram. Além disso, os alunos
precisavam calcular a previsao de procura pelo termo escolhida para os anos de 2020, 2025 e
2030 levando em consideracdo que as condi¢bes de pesquisa se mantivessem. A professora,
também, solicitou que organizassem uma apresentacao da narrativa produzida e do relatério, a

qual podia ser feita em slides, envolvendo imagens, videos, links e outros.

2.4.6 Sexto encontro: apresentacao das tarefas

O ultimo encontro tinha como objetivo a socializacdo dos conhecimentos adquiridos.
Cada grupo apresentou seu relatorio, destacando os termos escolhidos, explicando-os, bem
como destacando a relacdo Matematica construida e a projecdo para 0s anos seguintes, e sua
narrativa.

Cada grupo tinha escolhido uma temaética e assim foram abordados quatro temas
diferentes: o grupo A escolheu o termo “transferir”, o qual se referia a transferéncia de pontos
do cartdo de crédito e relacionou com viagens; o Grupo B trabalhou com as temaéticas, amizade,
festa, gravidez na adolescéncia e valorizagdo da vida a partir da escolha das palavras “amiga”
e “demorando”; o tema do Grupo C foi medicamentos e doengas, sendo que as palavras
escolhidas por eles foram “Omeprazol” e “Amlodipina”; e o Grupo D escolheu a palavra
“cifras” e escreveu uma historia de amor.

Ao final do encontro, a professora realizou um fechamento reforcando os conceitos
matematicos discutidos no decorrer dos encontros, 0s quais estavam presentes nas

apresentacdes, seguida de uma avaliacdo do processo desenvolvido.

2.5 ARMAZENAMENTO E ANALISE DE DADOS

Para a producdo de dados, a turma se dividiu em quatro grupos. Salientamos que a
escolha dos grupos foi feita por eles para se sentissem mais tranquilos ao realizar a tarefa, uma
vez que a mesma era gravada, e 0 consequente registro de todas as tarefas desenvolvidas no
Google Correlate e no Google Trends foram feitas através do software Camtasia. Ao final de

cada encontro, os videos gravados no software eram salvos e compartilhados na pasta criada no
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Google Drive. Além disso, houve registro fotografico e gravacdo de video das apresentagdes
das narrativas feitas pelos alunos.

A andlise de dados comegou com a organizacdo e identificacdo dos videos a cada
encontro, como se fossem episodios. Cada episodio ou video foi identificado por letras e pelo
namero do respectivo encontro, por exemplo, Grupo 01 — 1° encontro. De maneira semelhante,
foi a identificacdo da transcricdo de partes desses episddios nas analises que foram feitas no
decorrer dessa dissertacdo. Essa analise dos dados foi realizada por grupo e por categoria de
analise, como segue no préximo capitulo, buscando evidéncias para a pergunta norteadora dessa

pesquisa.

2.6 GRUPOS DE TRABALHO E ASSUNTOS PESQUISADOS PELOS ESTUDANTES

O desenvolvimento do processo de intervengdo envolveu onze alunos do primeiro ano,
do Ensino Médio, os quais se organizaram em quatro grupos, designados por Grupo 01, Grupo
02, Grupo 03 e Grupo 04. Os componentes de cada grupo foram os mesmos para todas as
tarefas. Cada tarefa desenvolvida nos trés Gltimos encontros tinham o objetivo pedagdgico de
construir narrativas e proporcionar o desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital. Para
isso cada grupo, a partir do modelo matematico desenhado no Google Correlate, selecionou,
dentre as palavras correlacionadas, um termo ou mais para pesquisar, as quais Serdo

apresentadas nas subsecdes seguintes.

2.6.1 Grupo 01

O Grupo 01 desenhou 0 modelo matematico - da Figura 12 - que se refere a funcédo de
primeiro grau crescente, no Google Correlate, que proporcionou aos estudantes uma correlacdo
com varias palavras. O grupo selecionou a palavra “transferir” que se referia a transferéncia de

milhas do cartdo de crédito.
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Figura 12 - Modelo matematico desenhado pelo Grupo 01 e palavras correlacionadas
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Fonte: a pesquisa

Ap0s a escolha do termo o grupo construiu lei de formacdo, f(x)=0,28x—-0,28, que

se referia a0 modelo desenhado e buscou informacdes na internet sobre o termo, constatando
que as pessoas digitavam a palavra “transferir” para obter informagdes de como transferir os
pontos acumulados do cartdo de crédito por milhas aéreas. A partir das informacdes obtidas, o
grupo criou uma narrativa digital - Apéndice C - contando como uma professora procedeu para
realizar seu sonho de conhecer Paris, por meio da transferéncia de pontos do cartéo de crédito,

bem como, narraram como foi sua viagem. No momento da apresentacéo aos colegas, o grupo
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usou hiperlinks para mostrar os pontos turisticos da cidade de Paris visitados pela personagem

da historia.

2.6.2 Grupo 02

O Grupo 02 selecionou a expressdo “uma amiga” ¢ o termo “demorando”, palavras

correlacionadas com o0 modelo matematico da Figura 13.

Figura 13 - Modelo matematico desenhado pelo Grupo 02 e palavras correlacionadas
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Os estudantes investigaram os termos, buscando compreender o contexto e produziram
a narrativa digital “Para cada a¢do, uma reacdo”, que se encontra no Apéndice D. A narrativa
apresenta a histdria de uma adolescente que engravidou e foi rejeitada pelos seus amigos, mas
mesmo assim venceu 0s obstaculos que encontrou pelo caminho. O grupo também produziu um
video com imagens dos colegas da turma nos diferentes espacos de convivéncia, como por
exemplo, na escola e nas festas, com o objetivo de chamar a atengéo da turma para a importancia
que cada um de nds deve dar a propria vida, agindo com responsabilidade em todos os

momentos para evitar consequéncias irreparaveis.

2.6.3 Grupo 03

O grupo 03 também desenhou o0 modelo matematico da Figura 14. A partir dele,
selecionou a palavra “Omeprazole” (em portugués Ompeprazol), um remédio ultilizado para o
tratamento de Gastrite. Salientamos que a base de dados deste grupo era os Estados Unidos,
enquanto dos demais grupos a base de dados era do Brasil. Além dessa palavra, 0 grupo
selecionou também a palavra “Amlodipina”, medicamento utilizado para o controle da
hipertenséo.

Durante as pesquisas realizadas sobre esses termos, 0 grupo observou que nos Estados
Unidos, o indice de pesquisa por esses medicamentos tem aumentado de forma significativa
nos Gltimos anos. Esse fato pode comprovar que, provavelmente, hd uma relacdo com o
aumento do numero de pessoas diagnosticas com gastrite e com problemas de pressao arterial.

A narrativa digital (Apéndice E) envolveu um casal de idosos que adoeceu e foi
diagnosticado com problemas de gastrite e hipertensdo. Mesmo tratando das doencas, o casal
acaba falecendo. O grupo também escreveu a lei de formacdo que se referia ao modelo
desenhado, e calculou o indice de pesquisa pelos termos para 0s proximos anos, envolvendo a

fungéo na narrativa produzida.
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Figura 14 - Modelo matemético desenhado pelo Grupo 03
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2.6.4 Grupo 04

O Grupo 04 representou, no Google Correlate, um modelo que se referia a uma funcao

de primeiro grau decrescente, Figura 15. Ao observar os termos que obedeciam aquele

comportamento de pesquisa, selecionaram a palavra “Cifras” para investigar.
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O termo escolhido “cifras” corresponde a um sistema de notacdo musical. O grupo
utilizou essa informag&o para criar uma narrativa amorosa, que se encontra no Apéndice F.
Também, envolveu na narrativa a lei de formagéo, f(x)=-017x—0,07, que se refere ao
modelo matematico tracado no recurso.

No capitulo seguinte, os dados produzidos durante o processo de intervengdo séo

analisados, buscando evidéncias para a pergunta norteadora desta pesquisa.
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3 ORGANIZACAO E ANALISE DE DADOS

Neste capitulo buscaremos descrever os dados produzidos e sua respectiva analise,
identificando elementos que permitam responder a pergunta norteadora dessa pesquisa: “Como
se mostram as potencialidades educacionais do Big Data associado a Modelagem
Matematica?” Para isso, o capitulo esta divido em trés sec¢des, cada qual trata de uma categoria
de andlise de dados. A primeira categoria analisada foi a Literacia Digital. A segunda envolveu
as narrativas feitas e a terceira a Modelagem Matematica.

Em cada categoria analisada foi destacado, do grupo em andlise, participante do
processo de intervencdo, os fatos e procedimentos considerados pela professora/pesquisadora
relevantes a pesquisa, 0s quais serdo acompanhados de imagens ilustrativas para que o leitor
possa entender como o processo foi desenvolvido. A descricdo e analise foram mescladas com
transcricdo literal de partes das gravacoes, para isso colocaremos a fala dos alunos em Itélico.
Os grupos em estudo foram designados por:

Grupos Alunos
Grupo 01 - GO1 A LeM
Grupo 02 — G02 BeS
Grupo 03 - G03 E,HeR
Grupo 04 — G04 JMeZ

Como néo utilizaremos o nome real dos participantes, eles estdo denominados pela
palavra “Aluno” seguida de uma letra, por exemplo, Aluno E, conforme o quadro acima.
Realizamos eventuais cortes no material produzido para dar maior énfase e objetividade dentro
de nossa andlise. Tais cortes foram indicados por trés pontos entre colchetes, conforme segue o
modelo ([...]), e quando aparecerem apenas trés pontos (...) houve uma pausa na fala dos alunos

ou uma falha na gravagdo. Também, enumeramos cada excerto transcrito.

3.1 LITERACIA DIGITAL

Nesta secdo, faremos as analises para observar o desenvolvimento de habilidades,

apontadas por Jenkins et al. (2009) de acordo com o referencial tedrico. Cabe ressaltar que
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nem todas as habilidades abordadas em nosso referencial tedrico foram encontradas. Dentre as
habilidades que emergiram e mais se destacaram da anélise temos a Distribuicdo Cognitiva, a
Multitarefa, a Navegacdo Transmidia, a Simulacdo, a Apropriacdo, 0 Julgamento, o
Networking e a Inteligéncia Coletiva. A analise sera realizada entrelacando excertos da
transcricdo das falas e imagens oriundas das gravagdes que foram produzidas no software
Camtasia, durante os encontros. Para a analise das habilidades, selecionamos dois grupos dos
quatro participantes. O critério usado para a escolha desses dois grupos foi que a pesquisadora
possuia a gravacdo de todos 0s encontros desses grupos, pois 0s demais grupos tiveram
problemas nas gravagdes de alguns encontros e ndo foi possivel fazer o registro de todos os
encontros. Também, para uma melhor organizacao a secao sera dividida em subsecdes, sendo
gue em cada subsecdo sera feita a analise de uma habilidade, com ilustracfes do Grupo 01
(G01) e Grupo 02 (G02). A secéo sera encerrada com a descri¢do dos fatos e procedimentos
gue mostram a presenca de elementos que levaram, no nosso entendimento, ao desenvolvimento

da criticidade de acordo com Freire (1996).

3.1.1Multitarefa

A primeira habilidade a ser analisada é a Multitarefa. Consideramos que ela se
manifestou ja na primeira tarefa executada pelo G02, no primeiro encontro. Segundo Jenkins et
al. (2009) Multitarefa ¢ uma habilidade capaz de perceber detalhes importantes e utiliza-los.
Ao acessar 0 Google Trends, o grupo conversou sobre os possiveis assuntos que gostariam de
pesquisar e selecionam o termo “FIFA World Cup”. Ao digitar esse termo, no recurso ¢ gerado
o grafico da Figura 16. Nessa situacdo, o Aluno B percebeu um detalhe importante para o

desenvolvimento da tarefa, manifestando-se:

Excerto 01: Conversa do G02 no primeiro encontro

yay

Aluno B: Vocé sabe porque no dia 08 de outubro atingiu 100% aqui. (Mostra no grdfico da
Figura 12)

Aluna S: Por qué?

Aluno B: Porque acho que nesse dia foram feitas as tabelas da copa. Acho!

[-]"
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Figura 16 — Grafico gerado pelo Google Trends na tarefa do primeiro encontro do G02
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Fonte: a pesquisa

Ao terminar a fala, o aluno B ja digita a data de oito de outubro de 2017 na Internet, que
corresponde ao valor de maximo apresentado no grafico, para verificar se a sua hipotese estava
correta. Constatamos assim uma caracteristica dessa habilidade, no momento em que o aluno
filtra as informacdes irrelevantes e aumenta seu foco nos detalhes mais marcantes, pesquisando

sobre o ponto de méximo no grafico como mostra a Figura 17.

Figura 17 — Busca informacdes sobre a data de 8 de outubro de 2017
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Avaliando os dados obtidos sobre a data de 08 de outubro de 2017, observamos que o
assunto pesquisado estava relacionado a defini¢do dos critérios para o sorteio dos “cabecas de
chave” de cada grupo para a Copa do Mundo de 2018. Restringindo a pesquisa para a base de
dados do Brasil o Aluno B observa: “[...] no Brasil nem teve tanta repercussdo.”, referindo-se

ao ponto de méximo que nao foi em outubro, mas em dezembro de 2017, como mostra a Figura

18.

Figura 18 — Pesquisa pelo termo “FIFA World Cup” na base de dados do Brasil
- o o ™
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Fonte: a pesquisa

No Brasil, o ponto de méaximo foi na semana do dia 26 de novembro a 2 de dezembro
de 2017, o qual correspondia ao sorteio dos grupos para a Copa do Mundo de 2018. Esse aspecto
torna visivel a habilidade Multitarefa, uma vez que o aluno percebe a relacdo entre as
informacdes que chegavam de diversas fontes e reconhece uma informacao especifica.

A habilidade de Multitarefa manifestou-se nos demais encontros, bem como nos demais
grupos. No G01, evidenciou-se quando visitaram diferentes sites, usando paralelamente os dois
recursos, 0 Google Correlate e Google Trends.

Os estudantes tinham escolhido, no recurso do Google Correlate, o termo para pesquisa
“transferir”, ao compreender o contexto do termo, que tratava de transferéncia de pontos do

cartdo de crédito (sera detalhado na proxima subsec¢do), buscaram informagdes no Google
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Trends sobre “cartdao de crédito” e “milhas” para verificar como era a busca por esses termos,
nos Ultimos 12 meses na base de dados do Brasil. O gréfico gerado pelo recurso (Figura 19)

apresentou uma relacao de crescimento nas pesquisas.

Figura 19 — Pesquisa realizada pelo GO1 no Google Trends
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Fonte: a pesquisa

Os pontos de maximo, do termo “milhas” foram nos meses de janeiro (2018) e maio
(2017). Esse aspecto foi observado pelos estudantes, uma vez que ao buscar informagdes na
Internet, descobriram que naqueles meses havia descontos em passagens aéreas, o que pode ter
motivado maiores pesquisas. O grafico gerado pelo recurso (Figura 19) apresentou uma relacdo
de crescimento nas pesquisas. O Excerto 02 que mostra as discussdes sobre este aspecto é

apresentado abaixo.

Excerto 02: Parte da conversa dos alunos do GO1 no quarto encontro

]

Aluna A: Vai la no Google Trends e pesquisa para ver. Coloca transferir pontos do cartao.
Aluna L: hummmm néo deu certo.

Aluna A: Tenta transferir.

Aluno M: Agora deu.

[...] conversam e modificam datas e resolvem digitar outras palavras.

Aluna L: Vamos digitar “cartdo de credito” e “milhas” (¢ gerado o grdfico da Figura 19).
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Aluno M: Olha o pico!

Aluna A: Tem as mesmas datas do Correlate.

Aluna L: O pico é no mesmo més do outro grafico.

Aluna A: Isso, confirma aquilo que gente ja tinha entendido, da para continuar a historia.

[-]”

Observamos que nas falas das Alunas A e L e do Aluno M, que a partir da observacéo
do meio (gréfico) eles perceberam detalhes importantes, como quando a aluna A diz que possui
as mesmas datas do Google Correlate, interligando as informagdes adquiridas nos dois
recursos. Ainda a aluna L complementa, comentando que o pico é 0 mesmo do outro gréafico,
se referindo ao grafico que eles desenharam no Google Correlate, sendo que retiram essa
informacdo, para utiliza-la na producgdo da narrativa, mostrando que é exatamente o que Jenkins
et al. (2009) entende por Multitarefa. Para o autor, a Multitarefa € uma habilidade que requer
atencdo para perceber as informacdes relevantes no campo de pesquisa e estabelecer a relacao
entre as informacg6es que chegam de diferentes fontes. Neste momento, pode-se inferir outra

habilidade, a Distribui¢&o cognitiva.

3.1.2 Distribuicao Cognitiva

Segundo Jenkins et al. (2009), a habilidade da Distribuicdo Cognitiva corresponde a
capacidade de interagir de forma significativa'® com os recursos tecnoldgicos para potencializar
0 crescimento pessoal. Consideramos que esse aspecto pdde ser observado em VAarios
momentos, em particular no quarto encontro para a construgdo da narrativa.

Nessa situacdo, os estudantes, por exemplo, do G01, ao observar os resultados do
Google Correlate provenientes da correlacdo com o grafico construido, se depararam com a
palavra “transferir”’, buscando compreender melhor a associacao feita, os alunos pesquisaram

acerca do termo (Figura 20).

10" A palavra “significativa” usada no parigrafo niio se refere a conceitos de Aprendizagem Significativa de
Ausubel, mas sim a uma forma intensa e preponderante de usar os recursos tecnolégicos.
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Figura 20 — Pesquisa realizada pelo GO1 na Internet
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Fonte: a pesquisa

A pesquisa feita pelos estudantes mostrou que o termo “transferir” estava associada as
promogdes relacionadas a cartdes de créditos, que permitem acumular “milhas” (pontos) que
podem ser transferidas em descontos em viagens aéreas. Esse aspecto pode ser observado nos
didlogos entre a Aluna A, a Aluna L e o Aluno M, sendo que este ultimo, logo conecta a ideia

a uma possibilidade de produzir a narrativa:

Excerto 03: Parte da conversa dos alunos do GO1 no quarto encontro

(([...]
Aluna A: Isso transferir milhas.
Aluna L: Transferir as milhas, isso a gente pode fazer uma historia com o transferir milhas do

cartdo de crédito para fazer uma viagem para....

(--)

Aluno M: Podia ser uma viagem para Paris, tem a Torre Eiffel (referindo-se a imagem que
aparecia no site, Figura 20).

[-]"

Observamos no Excerto 03, que parece haver uma interacdo com as tecnologias para
potencializar o conhecimento pessoal, uma vez que os alunos fazem a leitura e a interpretagao
das informacdes que encontram nos sites, associando significado a palavra “transferir”.

Consequentemente, expressando em suas falas, que transferir correspondia a transferéncia de
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pontos do cartdo de crédito, o que entendemos estar em consonancia com a habilidade de
Distribui¢dao Cognitiva, de acordo com Jenkins et al. (2009).

Consideramos que esse aspecto pdde ser observado, também, no G02, em varios
momentos durante o processo de intervencdo, em particular, no terceiro encontro para a
construcdo do gréfico que se referisse a uma funcdo constante. O GO2 traga um modelo
matematico que se refere a uma fungdo constante com o recurso “pesquisa por desenho” e ao
identificar um termo (Figura 21) que obedece a uma pesquisa constante na Internet, busca

informacodes sobre o0 mesmo para entender o seu contexto. O termo selecionado foi “ARC”.

Figura 21 — Modelo que se refere a uma fungéo constante construido pelo G02
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Ao observar os termos a aluna S indaga: “ O que é ARC''? O que as pessoas pesquisam
com isso? Por que pesquisam iss0?”, o Aluno B sugere em pesquisar, mas que ele considera
que sdo jogos ao falar: “Acho que tem a haver com jogos. ” Ao buscar informagdes, Figura 22,
percebem que se trata de um site que retne os jogos favoritos e as respectivas comunidades.
Dessa forma, averiguamos no didlogo dos alunos e na imagem, de acordo com Jenkins et al.
(2009), que eles potencializam seus conhecimentos sobre um termo que possui pesquisa

constante na Internet e interagem de forma significativa com os recursos tecnoldgicos.

Figura 22 — Pesquisa na Internet sobre o termo selecionado ARC pelo G02
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Fonte: a pesquisa

3.1.3 Simulagéo

Avaliando os videos frente ao nosso referencial, entendemos que os estudantes
vivenciaram, também, um processo que se assemelha ao que Jenkins et al.. (2009) chamam de
Simulacgéo. Esse processo inicia com a preocupacao em esbocar no Google Correlate uma reta,
durante a realizacdo da tarefa no quarto encontro, que pode ser verificada na frase da Aluna A,
do GO1, quando diz: “Como faz uma reta crescente?” Essa inquietacdo remete a uma rapida

reflexdo, apresentada pelo Aluno M, que diz: “E sé desenhar crescendo”. Entdo, a Aluna A

1 ARC é uma plataforma digital que oferece os seus jogos favoritos, comunidades, midia e entretenimento, em
que é possivel baixar ou jogar qualquer jogo. Link da plataforma: https://www.arcgames.com/pt/games/



80

tenta desenhar, mas logo afirma: “ S¢6 que olha, agora caiu.” (Excerto 04). Ao mencionar isso

ela se refere a imagem da Figura 23. Segue o Excerto 04 que mostra a situagdo mencionada.

Excerto 04: Parte da conversa dos alunos do GO1 no quarto encontro

“['"I

Aluna A: Como faz uma reta crescente?

Aluno M: E s6 desenhar crescendo.

Aluna A: Desenhandooo.

Aluna A: So que olha, agora caiu.

Aluno L: E s6 pegar aqui embaixo (mostra na tela).

Aluna A: N3o. E s ignorar essa parte (decrescendo) e pronto. Dar zoom.
Aluna L: Nao d4, eu acho. Vamos ver o que cresceu bastante e depois decaiu.

[."]”

Verificamos que a Aluna A sugere: “E sé ignorar essa parte e pronto”, porém a Aluna
L menciona que nao é possivel ignorar. Ao solicitar a professora, e questiona-la de que se o
grafico podia ser dessa forma (Figura 23), recebem a resposta que era necessario refazé-lo, que
dessa forma ele ndo se referia a um modelo de uma funcao de primeiro grau crescente.

Assim, partiram para sucessivos testes até conseguir tracar uma reta crescente de modo
adequado. A habilidade se manifesta via tentativa e erro em esbocar o gréafico, de acordo com
Sapiras, Dalla Vecchia e Maltempi (2015) a Simulagéo ocorre durante o processo de construcao

baseado em tentativas que podem gerar erros ou acertos.

Figura 23 — Gréfico esbocado pelo GO1 no quarto encontro
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Examinamos também no video do G02, que os estudantes vivenciaram da mesma forma
que o GO1, um processo que se assemelha ao que Jenkins et al.. (2009) chamam de Simulacéo,
em uma tarefa similar do terceiro encontro, ao construir um grafico que se referisse a uma
funcéo constante. O processo iniciou com uma preocupacao, como era o grafico de uma fungéo
constante, que fica explicito na indagacao (Excerto 05) da Aluna S: “Como é o grdfico profe.?”
A professora explica o que é fungdo constante e afasta-se do grupo. Logo, eles simulam a
construcdo, como mostra a Figura 24, e o Aluno B sugere representar da seguinte forma:
“Comeca no 60 e vai até 2010” (Excerto 05). A Aluna S, por sua vez, traca o grafico como o
colega sugeriu e questiona: “Posso fazer ela assim para baixo? ~ (Excerto 05), mostrando a

queda que o a grafico apresenta, conforme Figura 24.

Excerto 05: Parte da conversa dos alunos do G02 no terceiro encontro

°[]

Aluna S: Como é o gréfico profe.? (A professora demora para atender o grupo)
Aluno B: Comega no 60 e vai até 2010

Aluna S: Posso fazer ela assim para baixo?”,
Aluno B: Acho que ndo. Refaz.

(...) (A professora aproxima-se do grupo e explica)
Aluna S: Entdo é s6 uma reta”

[-1”

O grupo procedeu a sucessivos testes, até compreender que a funcao deveria ser tracada
como uma reta paralela ao eixo de x, por todo espaco disponivel para o desenho no recurso
como mostra o Excerto 05, manifestado pela Aluna S, apds conversar com a professora: “Entdo
¢ s6 uma reta” e faz a representacdo (Figura 21). Mostrando assim um dos aspectos da
Simulagéo apontadas por Jenkins et al. (2009) trabalho baseado em tentativas que podem gerar
erros ou acertos (Figura 24).
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Figura 24 — Simulacgéo do modelo de uma fungéo constante executado pelo G02
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Fonte: a pesquisa

3.1.4 Navegacdo Transmidia

Outra habilidade observada foi a Navegacdo Transmidia, para Jenkins et al. (2009) essa
habilidade corresponde a capacidade de acompanhar o grande fluxo de informacdes recebidas
por meio de multiplas plataformas e de diferentes formas como imagens, videos, textos, dudios
ou simula¢des. Podemos pensar de maneira semelhante sobre aquilo que queremos expor,
compartilhar, postar ou comunicar, para selecionar a melhor técnica e o melhor recurso para
fazer isso. Aos individuos que navegam, cabe analisar os inumeros conteudos disponiveis e
fazer a escolha daquilo que ¢ mais importante para o momento. Observamos isso no Excerto 06
do quarto encontro, do G01, quando os alunos visitam paginas da Internet relacionadas ao termo
transferir, para incrementar a narrativa que estavam produzindo, com o objetivo de entender
como funciona a transferéncia de pontos do cartdo de credito.

Excerto 06: Parte da conversa do G01 no quarto encontro

“[]

Aluna A: Pesquisem como transferir pontos do cartéo de crédito.

(..)

Aluna L: Aqui deve ter os termos e condi¢des. (Referindo-se a Figura 25)

(..)

Aluna L: Olha! Aqui tem como transferir.

[-]"
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Figura 25 — Pesquisa realizada pelo G01 sobre transferéncia de pontos do cartdo de credito
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Fonte: a pesquisa

Os alunos diante dos varios sites disponibilizados pela Internet em sua pesquisa
selecionam o site da Figura 25, o qual foca nos termos e condi¢des para efetuar a “transferéncia
de pontos do cartdo de crédito”, mostrando necessidade de selecionar, com discernimento, as
informacdes relevantes para o momento. Além disso, no instante em que 0 grupo estava
construindo a historia o Aluno M sugere: “Olha! Achei esse video sobre Paris, acho que vai
ajudar”. Eles assistem ao video'? que possivelmente, no nosso entendimento, serviu de
inspiragdo para continuar a narrativa. Entdo, de acordo com a definicdo de Navegacéo
Transmidia de Jenkins et al. (2009) evidenciaram-se caracteristicas dessa habilidade quando 0s
alunos transitaram por midias escritas, por videos e imagens ao inserir hiperlinks na narrativa.

A habilidade também se fez presente nas tarefas desenvolvidas pelo GO2 no quinto e no
sexto encontros. Os alunos produziram um video que foi apresentado juntamente com a
narrativa. Para produzir o video os componentes do grupo navegaram por diferentes sites, redes
sociais e galerias de seus smartfones para resgatar momentos vivenciados pela turma, atingindo
a habilidade da Navegagcdo Transmidia. Segundo Jenkins et al. (2009), essa habilidade

corresponde a capacidade de seguir um fluxo de informacdes expostas em diferentes midias,

12 0 video que os alunos assistiram encontra-se no link: https://www.youtube.com/watch?v=hREcgljzKPA .
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seja uma imagem, um video, um audio, um texto ou uma simulacdo, para interagir, selecionar
e compartilhar as informacdes relevantes. O grupo demonstrou essa seguranga de transitar por
diferentes informacdes e selecionar aquelas que consideraram mais importantes tanto para
produzir a narrativa como para produzir o video. Esses aspectos podem ser exemplificados no
momento que o Aluno B sugere usar o filme “Simplesmente Acontece®®” como mais uma

inspiragéo para produzir a narrativa, como podemos observar no Excerto 07.

Excerto 07 — Parte da conversa dos alunos do G02 para escrever a narrativa

“[]

Aluna S: O que vamos escrever?

Aluno B: Tenho uma ideia.

Aluna S: Qual?

Aluno B: A nossa palavra é amiga. Espera ai. (O aluno acessa o site da Figura 26).

(...)

Aluno B: Vou usar esse filme: Simplesmente Acontece, para escrever.

Aluna S: Eu ndo me lembro se ja assisti.

Aluno B: Olha o trailer. (Ele reproduz o video)

Aluna S: Lembrei. Vai ficar bem legal. A gente podia p0r as imagens do filme na apresentacéao.

[-]”

Simplesmente observando o didlogo do grupo, entendemos que o0s alunos
desenvolveram a habilidade da Navegacédo Transmidia, pois de acordo Jenkins et al. (2009)
transitaram por mdaltiplas plataformas. O grupo assistiu ao video do trailer do filme, além do
que transitou pelas midias escritas acessando Wikis
(https://pt.wikipedia.org/wiki/Love, Rosie) do filme “Simplesmente Acontece” (Figura 26).

De acordo com o autor, é possivel navegar nas diferentes midias para extrair aquilo que nos
interessa para produzir algo novo, que pode ser exposto de formas diferentes daquelas acessadas

e foi o que o grupo fez, criando a narrativa: “Para cada acdo, uma reagcao” (Apéndice D).

13 O filme Simplesmente Acontece trata de uma histéria de dois os jovens britanicos Rosie e Alex, os quais eram
amigos inseparaveis desde a infancia, experimentaram juntos as dificuldades amorosas, familiares e escolares.
Embora existisse uma atracdo entre eles, os dois sempre procuram manter a amizade acima de tudo. Certo dia,
Alex decide aceitar um convite para estudar medicina em Harvard, nos Estados Unidos. A distancia entre eles fez
Com que nascessem 0s primeiros segredos, enquanto cada um encontra outros namorados e namoradas. Mas o
destino continuava atraindo Rosie e Alex um ao outro. O filme pode ser acessado pelo link:
https://www.youtube.com/watch?v=LEO2SN6MmHO .
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Figura 26 — Site acessado pelo G02 durante a construcdo da narrativa
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3.1.5 Networking

Para Jenkins et al. (2009) Networking corresponde a capacidade de explorar de forma
eficaz as diferentes midias para disseminar as proprias ideias e produtos, buscando atingir um
grande publico. Observamos as caracteristicas dessa habilidade se manifestar, nos componentes
do G02, ao final da apresentacdo da narrativa, no ultimo encontro, quando mostraram mais
claramente a mensagem implicita que a narrativa produzida por eles possuia.

Esse grupo foi o unico a produzir um video, como ja foi mencionado na analise da

habilidade anterior, composto por imagens que envolviam seus colegas em diferentes situagdes
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(tanto na escola como em festas) e a musica “Tempos Modernos*” de Jota Quest, para
transmitir uma mensagem ou uma licdo, de acordo com Benjamin (1994) uma narrativa pode

nos trazer um ensinamento, uma licdo ou mensagem.

3.1.6 Apropriagéo

Em meio as inimeras informagdes encontradas, os alunos do G0O1 selecionaram aquilo
que era pertinente ao tema pesquisado e produziram algo novo, a narrativa digital, que se
encontra no Apéndice C. Para Jenkins et al. (2009) a Apropriagdo € a capacidade de reorganizar
um conteudo digital de modo a utilizar-se dele. Isso exige do individuo uma analise detalhada
das estruturas do que deseja se apropriar buscando compreender seus significados para a
possivel transformacdo do conteudo. Essa habilidade manifestou-se no quarto e quinto
encontro, no momento da constru¢do da narrativa, mas também se fez presente em outros
encontros, como no segundo encontro, quando os alunos foram convidados a digitar no Google
Correlate 0 mesmo termo de pesquisa do primeiro encontro para buscar informagdes e
consequentemente responder as perguntas propostas pela professora, como mostra Excerto 08.

O termo incialmente digitado pelo grupo GO1 foi “aliexpress”, dentre os termos gerados
pela correlagdo eles selecionam o termo “produtos aliexpress”, que obedecia ao mesmo

comportamento de procura na internet ao termo inicialmente digitado.

Excerto 08: Parte da conversa do G01 no quarto encontro

“[.]

Aluna A: Pode ser “produtos do aliexpress”.
Aluna M: Pode ser.

Aluna A: Olha a pesquisa que absurdo.
Aluna L: 2015, olha o maior pico.

Figura 27 — Resultado da pesquisa do GO1 no Google Correlate sobre aliexpress e produtos
aliexpress

14 A masica Tempos Modernos de Jota Quest, foi utilizada para produzir um video que foi apresentado pelo Grupo
02 com 0 objetivo de passar uma mensagem para 0s seus colegas, envolvendo o tema da narrativa produzida. A
mausica pode ser acessada no link: https://www.youtube.com/watch?v=4Ul_HTv-6Zs.
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Aluna A: Como a gente vai descobrir isso? (a aluna se refere a resposta que precisam dar a

questdo dois feita pela professora)

Aluna M: Se a gente pesquisasse o0 site do aliexpress.
Aluna L: E isso.

Aluna M: Pesquisa nove de novembro de 2014 no Google.

Figura 28 — Resultado da pesquisa do GOl sobre o termo aliexpress
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Aluna A: Olha aliexpress divulga vantagens do festival
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Consequentemente, apo6s a leitura das informagdes encontradas, 0 grupo consegue
sintetizar e organizar os dados para responder a segunda inquietacdo proposta pela
pesquisadora. Nessa inquietacdo, eles precisavam verificar os pontos de maximos e minimos
do gréafico gerado pelo Google Correlate e buscar informagdes para explicitar o comportamento

do gréfico. O grupo produziu a seguinte resposta:

Figura 29 — Resposta do G01 para a segunda questdo do relatorio do segundo encontro
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Fonte: a pesquisa

Observamos na imagem que os alunos interpretaram o grafico com clareza e se
apropriaram das informac6es encontradas sobre o termo explicando, que o ponto de minimo se
referia a data de criacdo do site, e 0 ponto de maximo a promocdo realizada pelo site aliexpress,
demonstrando, dessa forma, presenca da habilidade de apropriacéo, a qual segundo Jenkins et
al. (2009) permite a transformacdo dos dados de forma organizada, como foi mostrado pelos

alunos na resposta dada a questao.

3.1.7 Inteligéncia Coletiva

A producdo de novas informagdes reais ou ficticias, por meio das narrativas, foi
realizada de forma coletiva, apontando indicios para outra habilidade a Inteligéncia Coletiva.
Segundo Jenkins et al. (2009) a Inteligéncia Coletiva consiste no somatério de inteligéncias
individuais, que compartilham a criatividade, a percepcdo e a imaginacdo. A criacdo de
narrativas possibilitou a aprendizagem coletiva e a troca de conhecimentos entre 0s membros
de sua equipe, mas o trabalho também exigiu um alto grau de tolerancia, de aceitacdo e de
reconfiguracdo de ideias, que sdo caracteristicas dessa habilidade. Observamos tracos dessa

habilidade no Excerto 09 que se desenvolveu durante a construgdo da narrativa.
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Excerto 09: parte da conversa do G01 no quarto encontro

“[]

Aluna L: N&o seria no ano anterior? (aluna aponta para o paragrafo em construcao)

Aluna A: Onde? Aqui?

Aluna L: Sim!

Aluna A: Gente! Ela vai prever. Mas, ela so vai prever 0 aumento da pesquisa.

Aluna L: Onde ela vai ter que prever? Aonde vocé quer chegar com essa ideia?

Aluna A: A gente precisa prever a viagem dela. Assim, com antecedéncia. (Continua digitando)
Aluno M: Entendi, prever com antecedéncia a transferéncia de pontos do cartéo de crédito.

[.]"

Observamos que houve uma troca de ideias para a construgdo do pardgrafo da narrativa.
De acordo com Jenkins et al. (2009) o aluno desenvolve caracteristicas dessa habilidade quando
consegue chegar a conclusdes proprias sobre determinado assunto, foi o que aconteceu com o
aluno M ao mencionar que entendeu a ideia da colega. Essa habilidade se manifestou durante a
construcdo da narrativa em que os colegas trocavam informacbes a partir daquilo que

encontravam na Internet.

3.1.8 Julgamento

Além das habilidades ja mencionadas, observamos também, a habilidade do Julgamento
no decorrer das tarefas executadas no quarto encontro.

Segundo Jenkins et al. (2009), o Julgamento ¢ a habilidade de avaliar a confiabilidade
e a credibilidade de diferentes fontes de informacdo, pois em funcdo da disseminacdo da
Internet pelo mundo e da popularizacéo da Inteligéncia Coletiva, em que todos podem divulgar
informacdes, é necessario perceber os pontos fortes e as limitacfes de uma determinada
informacao, isso foi demonstrado pelos grupos durante a navegacao pelos diferentes sites para
compreender os significados dos termos escolhidos.

Na especificidade do quarto encontro, do G02, foi identificada a presenca da habilidade
de Julgamento acompanhada da habilidade de Apropriagdo. Jenkins et al. (2009) salienta a
importancia de julgar determinada informacdo para de fato se apropriar da mesma. O grupo
GO01, ao representar o grafico da funcdo de primeiro grau, buscou informagdes sobre o termo
escolhido “uma amiga” (Figura 30). Primeiramente, julgou os dados encontrados em diferentes
sites e chegou a uma hipotese, a de que a palavra estava relacionada memes e mensagens para

amigas, para serem compartilhadas nas redes sociais.
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Figura 30 — Grafico que se refere a funcao de primeiro grau e as palavras correlacionadas
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Fonte: a pesquisa

A Apropriacdo é entendida por Jenkins et al. (2009) como um processo em que 0S
estudantes aprendem a partir de algo ja construido. Essa habilidade, também, exige do
estudante uma analise detalhada dos dados que pretende se apropriar, com a compreenséo de
seus significados, a verificacdo de sua confiabilidade e de seu contexto, manifestando-se assim
a habilidade do Julgamento. Observamos, nesse quarto encontro, que o G02 buscou
conhecimento sobre o termo escolhido “uma amiga” para produzir a narrativa digital que se

encontra no Apéndice D.
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Ao final da andlise dessa categoria em consonancia com o referencial tedrico sobre
Literacia Digital baseado em Rosado e Bélisle (2006), Bawden (2001) e Jenkins et al.. (2009),
observa-se que algumas caracteristicas e habilidades sdo pessoais do aluno e estdo em constante
desenvolvimento. Outras, como performance, jogabilidade e negociacdo, ndo se manifestaram
ou ndo foram observadas durante a intervengéo.

Também ndo podemos deixar de dissertar ao final da anélise dessa categoria sobre a
possivel conexdo que pode existir entre o desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital
e a caracteristica criticidade apontada por Freire (1996). Em sua definicdo sobre Literacia, o
autor afirma que a alfabetizacdo e a Literacia sdo construgdes sociais que devem estar
alicercadas em um projeto ético e politico, inspirados em uma pedagogia critica. Dessa forma,
no decorrer do trabalho avistamos a possibilidade de haver aspectos que levaram os alunos ao
desenvolvimento da criticidade.

Freire (1996) ao se reportar a Literacia como a capacidade de ler e escrever com
autonomia, manifesta nas entrelinhas que Literacia é aprender a ler o mundo, compreender o
contexto, localizar-se no espaco social, valorizar a sabedoria resultante das experiéncias vividas
com criticidade. Compreender o contexto por meio dos recursos do Big Data foi uma
experiéncia vivenciada pelo G03, na tarefa desenvolvida no Google Trends, no segundo
encontro, quando os alunos selecionaram o tema “elei¢des” para investigar como afirma o
Aluno E: “O nosso tema vai ser Elei¢oes. Hoje estd em alta.” Ao digitar 0 termo no recurso é
gerado o gréfico (Figura 31), em que passam a conversar sobre os pontos de maximo e de
minimo concluido na discusséo feita no final do encontro, que os pontos eram referentes a fatos
relevantes do contexto social, como a prisao do ex-presidente Lula, conforme o Aluno H: “Esse
ponto de maximo, aqui em abril (Figura 27), deve ter relacdo com a priséo de Lula e os futuros

candidatos a presidente. ”

Excerto 10: Parte da conversa do G03 no segundo encontro

“[]

Aluno H: Vamos pesquisar o que?

Aluno E: O nosso tema vai ser Elei¢cGes. Hoje est4 em alta. (Digita Elei¢fes 2018 conforme
figura 31)

Aluno R: Pode ser.

Aluno H: Esse ponto de maximo, aqui em abril (Figura 31), deve ter relacdo com a priséo de
Lula e os futuros candidatos a presidente. ”

[-1"
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Observa-se, perante a colocacdo do Aluno H, que o GO3 buscou interpretar o grafico
procurando entender o contexto daquela situacdo sobre o termo elei¢des, o qual é um tema
considerado propicio para uma andlise critica, proporcionando condicdes para o aluno julgar,

criticar e se posicionar diante do assunto eleigdes.

Figura 31 — Gréfico obtido ao digitar o termo Elei¢bes 2018 no Google Trends
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Fonte: a pesquisa

A criticidade para Freire (1996) é também a capacidade que o educando desenvolve ao
refletir a realidade na qual esté inserido. Isso foi manifestado pelo G02 na narrativa construida
e na apresentacdo da mesma. O grupo buscou na sua histéria (Apéndice D) expor a real situacdo
de algumas adolescentes, ao falar sobre gravidez na adolescéncia e ingestdo de bebida alcodlica
nesta fase da vida. Na narrativa produzida, eles retratam a falta de cuidado e maturidade, que
Ana e Jeff tiveram durante o relacionamento, o que resultou em uma gravidez indesejada.
Também, envolveram outro aspecto que, segundo o grupo, faz parte das festas de adolescentes:
a ingestdo de bebidas alcodlicas.

Abordando esses assuntos 0 grupo consegue envolver a turma, durante a apresentacgéo,
levando-os a refletir sobre a vida deles enquanto adolescentes, principalmente quando
concluem a narrativa com um video e com esta frase: “O melhor que a gente pode ter na vida,

)

sdo as coisas basicas: é a nossa saude, ¢ a familia, é um amigo, é um lugar para viver.’
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Um dos principais objetivos ao desenvolver a criticidade, segundo Freire (1996) é fazer
com que as pessoas possam se constituir como sujeitos que pensam, criticam, opinam e lutam
pelos seus sonhos. As tarefas desenvolvidas proporcionaram momentos de didlogo critico e
problematizador. Um desses momentos ocorreu ao final da apresentacéo da narrativa digital do

G02, como segue no Excerto 11.

Excerto 11: Discussdo apds a apresentacao da narrativa digital do G02

]

Prof.: Como surgiu a ideia de escrever essa narrativa?

Aluno B: Eu me baseie no livro que li e o Filme Simplesmente Acontece, e foi o livro que eu
me inspirei para falar sobre isso e peguei 0s temas mais atuais gravidez, bebida alcodlica...e
a palavra amiga.

Aluna S: Esses assuntos sdo muito relevantes para a sociedade de hoje em dia, pois isso € mais
comum do que uma vez.

(--)

Aluno M: Sim, hoje muitos consomem bebida alcodlica com naturalidade e ndo pensam nas
consequéncias.

Aluno B: E a gente esta nessa fase tudo pode, que tudo € bonito que da fazer, que ndo existe o
amanhd, a gente fez isso com a intencao de refletir sobre esses temas profe.

(...)

Aluna A: Como vocés apresentaram é muito triste uma gravidez na adolescéncia, nessa fase
da vida, é muito cedo. Muitas vezes o pai ndo assume ou a menina nem sabe quem € o pai,
precisa parar de estudar, deixar de lado seus sonhos.

(...)

Aluna S: Claro! Pra isso é importante tomar cuidado.

Aluno B: Ter responsabilidade na hora de fazer as coisas.

[-]"

Analisando o excerto do G02, observamos gque 0s alunos possuem uma posicao critica
perante o0s assuntos discutidos. Demonstraram-se preocupados, com possivel desenvolvimento
de maturidade perante as atitudes deles, quando o Aluno B afirma: “Ter responsabilidade na
hora de fazer as coisas.”. Por meio dos argumentos apresentados, entendemos de acordo com
Jenkins et al. (2009) que as habilidades que podem levar a Literacia Digital, proporcionam
condicgdes para que o ser humano possa conviver de forma mais harmoniosa e critica com
transformacdes proporcionadas pelos meios digitais. Na proxima se¢édo, faremos a analise da

categoria de Narrativas.
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3.2 NARRATIVAS

Nessa secdo, voltaremos nosso olhar para as historias, narrativas construidas pelos
alunos no decorrer das tarefas desenvolvidas com os recursos do Big Data. Observamos na
analise das habilidades da Literacia Digital que os estudantes, por meio da experiéncia
vivenciada com a criacdo de modelos (gréficos) no Google Correlate construiram novas
historias, apropriando-se das informacgdes oriundas de todo o processo. Entendemos essas
historias, como sendo narrativas de acordo com Benjamim (1994) e Murray (2003).

Como ja mencionamos na introducao do capitulo de andlises, o processo de intervengao
resultou em dados oriundos de quatro grupos. Sendo assim, nesta se¢do apresentaremos uma
das narrativas na integra. Essa narrativa foi produzida pelo G01, a escolha dela ocorreu em
funcdo da maior quantidade de caracteristicas que podem levar a afirmar que a historia
produzida é uma narrativa digital (MURRAY, 2003). As demais construgdes encontram-se no
Apéndice D, Apéndice E e Apéndice F. A que se encontra no apéndice D possui tragos de
narrativa digital. As construcdes E e F possuem um enfoque matematico, pois os alunos
envolveram a lei de formacéo que se referia ao grafico desenhado em suas histérias.

Muitos dos aspectos que sdo expostos nos proximos pardgrafos estdo levando em
consideracdo a producéo de todos 0s grupos, uma vez que o processo se desenvolveu de maneira
similar com todos, somente os assuntos abordados foram totalmente diferentes em funcéo da
variacdo do coeficiente angular e linear® ao tracar o gréfico.

Um dos aspectos apresentados no nosso referencial tedrico para o declinio da narrativa,
apontado por Benjamin (1994), foi o surgimento de uma nova forma de comunicagéo, a
informac&o e os avancos tecnoldgicos, porém observamos durante a anélise das habilidades da
Literacia Digital, a possiblidade de criacdo de um novo formato de narrativa, a chamada
narrativa digital.

Segundo Murray (2003) esse é o novo formato de narrativa muito utilizada hoje. Nessa
modalidade, cada pessoa pode ter seu préprio blog, seu e-mail, sua conta em uma rede social,
onde pode expor a sua opinido, ou pode narrar por meio de imagens, videos ou textos uma
historia. Entendemos que essa modalidade, mostra-se consonante com as construgdes feitas
pelos participantes da pesquisa, a partir das informacOes encontradas durante as tarefas

desenvolvidas nos recursos do Big Data.

15 0 processo de construgdo de modelos sera detalhado na analise da categoria de Modelagem Matemtica.
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Podemos compreender que, a informagéo precisa ser interpretada, compreendida para
ser adaptada e transformada em uma narrativa. Foi isso que consideramos que 0s estudantes
vivenciaram durante o processo de intervencdo, como ja foi demonstrado na analise das
habilidades da Literacia Digital. Assim, podemos constatar a importancia fundamental do
desenvolvimento de habilidades como a Multitarefa, a Distribui¢do Cognitiva, a Apropriacao,
o Julgamento, o Networking, a Simulacao, a Inteligéncia Coletiva e a Navegacéo Transmidia
para a producdo de narrativas digitais.

Para uma analise mais detalhada dos aspectos que caracterizam uma narrativa digital,

apontados por Murray (2003) apresentamos a narrativa produzida pelo GO1:

Sonhos reais

Rose, uma moca de 24 anos, formada em Licenciatura em Matematica, morava em uma
pequena cidade do interior do estado do Rio Grande do Sul. Tinha um grande sonho de viajar
para o exterior, principalmente visitar a capital francesa, Paris, para conhecer a Torre Eiffel
e 0s outros Monumentos Historicos Franceses. Porém, como muitos brasileiros, ela se via
diante de baixas condigOes financeiras para realizar seu sonho.

Apos longos anos apenas com o desejo de viajar, ela descobriu a possibilidade de trocar
o0s pontos acumulados do cartao de crédito por descontos em viagens aéreas, visto que utilizava
seu cartdo para muitas compras do dia a dia. A partir de entdo, Rose decidiu realizar todas as
suas compras apenas com cartdo de crédito, passou a comprar alimentos em supermercados,
roupas, calcados e até mesmo pagar as refeicdes que fazia em restaurantes com o uso do
cartdo. Quando acumulou uma grande quantidade de pontos, durante mais ou menos dois anos,
Rose buscou saber sobre a transferéncia dos mesmos para milhas aéreas. E encontrou no site
“Smiles” todos os dados necessarios e pode efetuar a transferéncia, além disso, buscou mais
informagdes no Google Correlate.

O Google Correlate relatou maior nimero de acessos nesse mesmo site, no dia 31 de
julho de 2016. Analisando isso Rose retirou os pontos (1,0) e (4,5; 1) referentes aos respectivos
anos de 2011 e de 2014, mostrados no gréafico do recurso usado. Substituiu os valores na forma
genérica da funcéo afim (f(x) = ax + b) e obteve a fungéo f(x) = 0,28x — 0,28, que se refere ao
gréfico das pesquisas apontadas pelo Google Correlate. Tendo essa funcéo, realizou célculos
de previsdo das possiveis alteracdes e crescimento do gréafico para o ano de 2017 e 2018,

adicionando valores de anos ao eixo de x. Assim pode analisar o0 momento de maior pesquisa
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do termo o que possivelmente se daria com pontos de maximo nos meses de grandes descontos
em passagens aéreas.

Com os pontos acumulados transferidos, Rose preparou sua viagem, foi até uma
agéncia de turismo no dia 15 de julho de 2017 e recebeu a instrucdo para programar sua
viagem para o0 més de janeiro, tendo 6 meses para se organizar e conseguindo melhores vagas
em hotéis e descontos nas passagens aéreas. Comprou sua passagem aérea com 0S pontos
acumulados obtendo 30% de desconto, e por estar comprando a passagem seis meses antes
conseguiu o melhor preco.

Durante esses seis meses, ela agendou seus dias de hospedagens em hotéis e programou
os dias de visitas aos lugares historicos desejados. Sua viagem estava prevista para o dia 15
de janeiro de 2018 e o retorno no dia 25 do mesmo més.

No més de janeiro, em Paris, € um més de inverno, o frio é intenso com dias chuvosos e
dias com neve, entdo Rose separou suas melhores roupas e calgados para o inverno na semana
antes da viagem. Ela estava ansiosa para realizar seu sonho. Foi cuidadosa com cada detalhe
na preparacao de toda a viagem e no momento de preparar sua mala.

Seu voo saiu de Porto Alegre, as nove horas e teve duracdo de doze horas até Paris,
para ndo se entediar na viagem ela selecionou 3 livros que falavam sobre os lugares que ela

visitaria: A Historia Secreta de Paris do autor Andrew Hussey, Onde Deixarei meu Coracdo da

autora Sarra Manning e A Invencdo de Paris/A cada Passo Uma Descoberta do autor Eric

Hazan.

Eric Hazan
A invencéao
de Paris

A cada passo uma descoberta


https://www.estantevirtual.com.br/livros/andrew-hussey/a-historia-secreta-de-paris/963689588?gclid=Cj0KCQjwv-DaBRCcARIsAI9sba-bHGwCzOIQKRQUf1neW1HItBA079aqAxy85zD1C6jxzVpxSnWLlesaAp5wEALw_wcB
https://www.estantevirtual.com.br/livros/sarra-manning/onde-deixarei-meu-coracao/355131008?gclid=Cj0KCQjwv-DaBRCcARIsAI9sba8Tt9V8PU_ceJPFEtmNxnFkwwVtAyIXJCAIZrsBXPioV1quk_op-9gaAqW8EALw_wcB
https://www.estantevirtual.com.br/livros/sarra-manning/onde-deixarei-meu-coracao/355131008?gclid=Cj0KCQjwv-DaBRCcARIsAI9sba8Tt9V8PU_ceJPFEtmNxnFkwwVtAyIXJCAIZrsBXPioV1quk_op-9gaAqW8EALw_wcB
https://www.saraiva.com.br/a-invencao-de-paris-a-cada-passo-uma-descoberta-9875523.html
https://www.saraiva.com.br/a-invencao-de-paris-a-cada-passo-uma-descoberta-9875523.html
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Sua viagem foi tranquila, o avido pousou em territério francés as vinte e uma horas,
sem haver atraso. Maravilhada com o novo lugar, Rose foi logo & procura de um taxi que a
levasse para o seu hotel. Apesar da grande vontade de conhecer cada detalhe da cidade, seu
cansaco era evidente. Chegando ao hotel tomou seu banho e foi logo deitar-se.
: Em seu primeiro dia oficial, tomou um
tipico café da manha francés, popularmente
chamado petit dejeuner (pequeno almogo),
com um croissant fresquinho acompanhado
por geleia e manteiga, para beber preferiu o
adorado café.

Neste dia, 16 de janeiro, visitou o

Arco do Triunfo, que domina a mais bela

ORI T

Em seu segundo dia, conheceu a constru¢éo da famosa Catedral parisiense de estilo

gotico, Notre Dame sendo o0 monumento mais visitado do mundo com 14 milhdes de visitantes

por ano. Visitou também o bairro de Saint-Michel, coracéo intelectual de Paris com as suas

universidades, escolas e livrarias.



https://static.wixstatic.com/media/369974_5c13a6d1057446a5b732fa1e3154b8c3~mv2.jpg/v1/fill/w_253,h_197,al_c,q_80,usm_0.66_1.00_0.01/369974_5c13a6d1057446a5b732fa1e3154b8c3~mv2.webp
https://www.celina-tours-paris.com/images/tours/city-tour-paris3.jpg
https://www.celina-tours-paris.com/images/tours/city-tour-paris2.jpg
https://www.celina-tours-paris.com/images/tours/city-tour-paris2.jpg
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No dia 18, depois de seu almogo, foi a descoberta do maior palacio da Europa, o
Palacio do Louvre. Antiga residéncia Real sendo a casa do Museu do Louvre, conhecido pela

sua espetacular piramide
:l transparente inaugurada em 1989.
1, Neste museu apreciou 35 000 obras
de artes espalhadas por mais de

60 000 metros quadrados.

No quarto dia, foi visitar O Opera Garnier de Paris, um monumento de pura arquitetura

eclética que mistura o estilo renascentista, barroco e neoclassico.

,, EQE S $£ ?i_‘i(i:‘:":’j

,.Mul”

que € o mais famoso Cabaret do Mundo, aberto
desde 1889. A palavra Cabaret podia significar um
“pequeno quarto” tanto como um “lugar onde se
bebe uns copos”. Ali apreciou de um jantar e

espetaculos de danca fora do comum.

No dia 21 de janeiro, visitou o lindissimo bairro de Montmartre o preferido dos
parisienses na hora de escolher o passeio de fim de semana. Montmartre foi ao reflugio dourado

dos maiores artistas pintores do mundo como Dali, Picasso ou ainda o Francés Toulouse


https://www.celina-tours-paris.com/images/tours/city-tour-paris5.jpg
https://www.celina-tours-paris.com/images/tours/city-tour-paris4.jpg
https://www.celina-tours-paris.com/images/tours/city-tour-paris6.jpg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Montmartre
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Lautrec. Sentou-se nas escadinhas e admirou Paris desde o topo da colina de Montmartre, foi

uma experiéncia Unica

Em seu sétimo dia voltou ao Coracao do bairro de Montmartre, a Place du Tertre. P6de

pedir sua propria caricatura a um dos pintores de rua, e ficou com a lembranca de dias magicos
em Paris. Tao rapido passou a sua viagem, mas ainda faltava o melhor a se visitar, a Torre
Eiffel, também conhecida por “Dama de Ferro” foi inaugurada em 1889 e possui 324m de
altura. Rose teve a possibilidade de subir até o topo e descobriu vista mais incrivel de Paris.

Uma experiéncia inesquecivel.

i s 15

Em sua viagem de volta para casa, Rose escreveu todos 0s acontecimentos, sentimentos
e aprendizados que adquiriu. Selecionou as melhores fotos e postou em suas redes sociais para
gue seus familiares e amigos pudessem vé-las. Essa viagem fez com que Rose entendesse que
mesmo com dificuldades podemos com muito esforgo concretizar nossos maiores sonhos. Hoje,
Rose continua acumulando pontos em seu cartdo de crédito planejando suas préximas viagens.


http://diretodeparis.com/place-du-tertre-o-coracao-de-montmartre/
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Salientamos que o0 grupo antes de comegar a escrever a histdria agiu como Benjamin
(1994) afirma que as pessoas se sentem, ao serem indagadas, a narrar alguma situacéo, retraidas
e acanhadas. Podemos observar isso na fala da aluna A do GO1: “O que eu vou escrever? Uma
historia, ... Transferir e tchau. Deu”. A aluna A, inicialmente, ndo sabia o que escrever. Como
escrever uma historia usando em seu contexto a palavra “transferir”? O autor aponta que, uma
das causas dessa inseguranca pode estar relacionada a falta de agdes que levam a experiéncia.
Segundo ele, a narrativa esta essencialmente conectada a experiéncia.

Para que determinada situacdo seja considera uma experiéncia, de acordo com Larrosa
(2002) é necessério que ela nos acontega ou nos toque, é algo que requer um tempo para parar,
pensar, escutar, sentir e observar os detalhes.

Entendemos que a experiéncia pode estar associada a imersdo. Segundo Murray, a
imersdo ¢ “[...] experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado [...]”
(MURRAY, p. 102, 2003). Essa simulagdo pode ser a criagcdo de uma narrativa envolvente em
um ambiente digital ou algo que movimente nossa percepg¢do e nossos sentidos. Como ja foi
apresentado na andlise das habilidades de Distribuicdo Cognitiva, Multitarefa, Navegacao
Transmidia e Apropriacdo os estudantes interagiram com o ambiente digital dos recursos do
Big Data, se envolveram, refletiram, para compreender o contexto apresentado pelos diferentes
sites visitados, se apropriaram das informacdes percebendo os detalhes, se
envolvendo/vivenciando aquele momento para a criacdo da narrativa. Segundo Murray (2003)

utilizou a capacidade de “Agency'®”

para realizar acdes significativas para a cria¢do das
narrativas digitais.

O ambiente imersivo gerado pelo GO1, por exemplo, proporcionou a interagdo com 0s
recursos tecnoldgicos, criando um novo mundo paralelo mundo fisico, um mundo imaginario
que € vivenciado emocionalmente por eles, ao digitar cada expressdo e ao inserir cada imagem
na narrativa. Podemos dizer que houve uma evolucdo técnica na forma como eles contavam
historias, uma vez que o ambiente analogico e estatico do livro foi substituido por um ambiente
digital, dindmico, espacial e enciclopédico propiciando, porque segundo Murray (2003), uma

experiéncia imersiva, uma quebra da delimitacdo de fronteiras entre 0 espago mundano e o

16 Agency segundo Murray (2003) é o poder de satisfazer-se ao efetuar uma acéo significativa que provoca
resultados decorrentes das nossas decisfes. Também, de acordo com Rosa (2008) estar imerso em mundo permite
a transformac&o porque o ser imerso age com vontade e possui senso de realizacdo de suas a¢des. Entdo, a vivéncia
no ciberespaco, a experiéncia no micromundo, ou seja, nos recursos do Big Data, permitiram ac¢Ges aos estudantes,
uma vez que pesquisaram, interpretaram, trocaram ideias durante as tarefas produzindo as narrativas.



101

espaco criado pelas tecnologias, conhecido coloquialmente como “virtual”. O territério virtual
€ um espago Vivo e, portanto, propicio para a experiéncia como afirma Bicudo e Rosa (2010).

Segundo esses autores, esse espaco,

Néo se trata de um espago fisico, que acolhe pontualmente pessoas e inter-relaces,
pois se expande por conexdes que ndo se encaixam no grafico cartesiano. S&o
conexdes velozes e que se bifurcam, criando outras conexdes, atingindo outros
espacos fisicos, gerando multiplas possibilidades de relagdes, configurando realidades
possiveis, projetadas, inventadas (BICUDO; ROSA, 2010, p. 21).

Diante disso, observando a narrativa e a apresentacdo do GO1, que fez uso de links que
levavam a imagens que retratavam o caminho feito na viagem citados na historia, mostram que
0s estudantes desenvolveram as habilidades da Apropriacdo e do Networking. Quando
buscaram informacfes sobre o termo transferir, na Internet, compreenderam o contexto,
sintetizaram, usaram o0 modelo matematico e ideia de fungdo para construir um novo texto,
atingindo os objetivos pedagdgicos propostos.

Para Benjamin (1994) a narrativa ndo € um simples narrar de acontecimentos, ela
também possui uma dimensdo utilitaria que consiste em um ensinamento ou uma sugestao
pratica, e a narrativa do GO1 proporciona um ensinamento sobre Paris e a0 mesmo tempo traz
uma sugestdo, mostrando a possibilidade de trocar os pontos do cartdo de crédito por milhas e
realizar um sonho de conhecer um lugar. Entendemos ainda, que a narrativa produzida pelo
grupo, pode ser caracterizada como uma narrativa digital segundo Murray (2003), pois
apresenta em seu texto palavras com hiperlinks, que fazem referéncia a outros textos, em que
transformam a linearidade do texto, desenvolvendo uma narrativa interativa.

Outro aspecto nas palavras de Murray (2003), que caracteriza a narrativa como digital,
é a possibilidade de o texto ser de multiautorias, uma vez que, ao acessar alguns hiperlinks o
leitor é levado a outras paginas com novos hiperlinks ampliando assim, a possibilidade de obter
diversas narrativas. O Ultimo aspecto, segundo o0 autor que caracterizou a narrativa do Grupo
01 como digital foi o hibridismo, ou seja, a narrativa misturou estilo e técnica como texto, fotos
e imagens.

Os aspectos salientados até 0 momento, que caracterizaram a narrativa do GO1 como
digital, manifestaram-se também, na narrativa do G02. Para ilustra tal situacdo, apresentamos
no Excerto 09, um paragrafo da narrativa que possui as caracteristicas apontadas por Murray

que a caracterizam como digital.
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Excerto 09 — Paragrafo da narrativa “Para cada a¢do, uma reacio” produzida por G02

“[...]

Tempo depois a linda Cristiane nasceu, cabelinhos loiros, olhos castanhos iguais aos da mae
e suas bochechas enormes, que dao vontade de mordé-las sem parar. Ela a principio tinha
nascido com saude, até ser diagnosticada com leucemia, onde em menos de dois anos poderia
estar morta se ndo fosse tratada logo. Mas como poderia uma méae tdo nova e inexperiente
lidar com toda essa situagdo? Bom, fui tentar pesquisar para a minha amiga no Google sobre
a doenca, mas confesso que era dificil digitar. Escrevi tantas vezes sobre “uma amiga..” “como
ajudar uma amiga.. " e logo depois apagava, afinal, todos os meus sentimentos pareciam estar
pressionando o meu estbmago. Quando finalmente conseguir unir minhas forcas para
pesquisar, vi que seu tratamento custava em cerca de um milh&o de euros, pois nessa operagao

envolvia muitos medicamentos caros e cirurgias muito delicadas.

L]

Analisando em especial o Excerto 09, retirado da narrativa (Apéndice D), observamos
a presenca de hiperlinks que levam a outros textos como, por exemplo, o ultimo hiperlink da
palavra “amiga” que leva o leitor a uma pagina da Internet, em que apresenta as formas de
ajudar uma amiga em momentos dificeis (Figura 32). Nessa pagina, é possivel fazer outros
acessos e buscas, o que permite a criacdo de uma narrativa de multiautorias, de acordo com
Murray (2003). Além disso, aparecem tragos do hibridismo como é possivel observar acessando
o hiperlink “Cristiane” que leva o leitor a uma imagem que incrementam a histéria com técnica
e estilo de acordo com o autor.

Figura 32 — Pagina disponivel ao acessar o Ultimo hiperlink do Excerto 9

T S nitps://wwwigoogie comibr/seaichie i CLOKWI O = @ © IS eSSl Umasmigs SPetl| G como ajuder uma amiga - > [N
Google| como ajudar uma amiga ~ | *3 Pesquisar ~ |- 2@ Compartilhar | Mais >
Go gle como ajudar uma amiga Em Q

Todas Imagens Videos Noticias Shopping Mais Configuracoes Ferramentas

proximadamente 41.500.000 resultados (0,26 segundos)

3 Formas de Ajudar e Apoiar um Amigo Durante uma Fase Dificil
https://pt.wikinow.com/Ajudar-e-Apoiar-um-Amigo-Durante-uma-Fase-Dificil v

Mantenha contato constante com ele, mesmo que seu amigo tente afasta-lo. Vocé nao podera
ajudar uma pessoa caso se afaste assim que os problemas

Como Ajudar um Amigo: 7 Passos (com Imagens) - wikiHow
https://pt.wikinow.com/Ajudar-um-Amigo

Como Ajudar um Amigo. Na vida, sempre ha a possibilidade de um amigo precisar da sua ajuda
para resolver um problema. Se vocé n3o sabe exatamente

Videos

COMO AJUDAR Como ajudar um Sua amiga foi >
UMA AMIGA QUE amigo que sofre de traida? Como

NAO SE ACEITA? depresséao? ajudar

Fonte: a pesquisa


https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/61OXIGTzrPL._SX425_.jpg
https://st3.depositphotos.com/9744818/18607/i/1600/depositphotos_186075142-stock-photo-portrait-young-sad-annoyed-woman.jpg
https://www.google.com.br/search?q=uma+amiga&rlz=1C1OKWM_pt-BRBR794BR794&oq=uma+amiga&aqs=chrome..69i57j69i60j69i61j69i60l2j69i61.1874j0j4&sourceid=chrome&ie=UTF-8
https://www.google.com.br/search?rlz=1C1OKWM_pt-BRBR794BR794&ei=IttMW6mhCYXVzgLqw46ABA&q=como+ajudar+uma+amiga&oq=como+ajudar+uma+amiga&gs_l=psy-ab.3..0l10.15981.18842.0.19242.21.11.0.0.0.0.500.2441.3-3j2j1.6.0....0...1.1.64.psy-ab..15.6.2440...35i39k1j0i131k1.0.q5C4nxqmUGs
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Olhando para o Excerto 09, de fato, a informagdo ndo inibe a narrativa, no entanto
proporciona uma nova forma de narrativa.

Segundo Murray (2003), essa narrativa criada em um ambiente digital, oferece ao
usuario a possibilidade de experienciar trés categorias estéticas, as quais fazem com que o
sujeito obtenha maior interagdo com a historia, sdo elas: a imersdo que permite que sejamos
transportados para outros mundos, sem sair do lugar; a agéncia como a capacidade de realizar
acOes significativas na narrativa e ver os resultados dessas decisdes e escolhas; e a
transformacédo que proporciona ao usuario a liberdade de seguir uma jornada prépria, com o
poder de alterar as formas, conteldos e demais elementos nos meios digitais. Nessa
interatividade, o usuario ndo so6 representa um papel no &mbito da narrativa, como também ele
mesmo faz parte da narrativa.

Diante das colocacdes realizadas, concluimos que as tarefas propostas levaram de fato,
a um ambiente, onde os alunos estavam engajados a construir um produto (uma narrativa).
Segundo Maltempi (2005), o aluno aprende melhor fazendo, ou melhor, ainda, quando ele
gosta, pensa e conversa sobre o que faz. O gostar, pensar e conversar foram processos que se
destacaram no ambiente criado pela MM durante a intervencdo. Segundo Papert (1994), a
escola precisa proporcionar sintonia entre a criagdo de um “produto” e sua inser¢ao na realidade
mundana, para que ele possa ser mostrado, discutido, examinado, sondado e admirado. Dessa
forma, podemos ressaltar a primeira potencialidade dos recursos do Big Data, em que o0 aluno
se tornou protagonista e construtor de seu proprio conhecimento, interagiu, trocou ideias com
os colegas, buscou informacdes, interpretou-as e produziu.

Outra potencialidade observada durante a producdo das narrativas, para a Educagéo
Matematica, que mesmo com a existéncia de diversos recursos, softwares e plataformas que
possibilitam a construcdo de um produto, para que o ambiente de aprendizagem seja efetivo, é
necessario, além, do aluno e do computador, um conjunto de elementos como a presenca do
professor ativo e comprometido e a capacidade de lidar e interpretar as informacdes disponiveis

nessas diferentes midias.

3.3 MODELAGEM MATEMATICA

No referencial teorico, apresentamos algumas visées de MM tanto do cenario

internacional como no cenario nacional. A partir do estudo dessas perspectivas, encontramos
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distintos vieses quanto a finalidade do uso da MM no que diz respeito aos seus objetivos
educacionais ou pedagogicos. Na maioria dos casos, as pesquisas trazem perspectivas ou visdes
de construir o conhecimento matematico, apresentando a MM no ambito da Educacao
Matematica como uma metodologia para o0 ensino da matematica, em que sua principal
finalidade est4 no conteudo a ser ensinado. Outras, porém, como a socio critica, apresenta a
matematica ndo como fim, mas como um meio para a construcdo de argumentos criticos em
relacdo a aspectos da realidade. Também, temos as perspectivas que colocam a matematica
como meio para um objetivo pedagogico que extrapola o proprio conceito da matematica. Em
meio a essas diferentes concepcOes, consideramos que as tarefas propostas estavam
intimamente relacionadas com a visdo de MM proposta por Dalla Vecchia (2012)

O processo de MM desenvolvido com tecnologias iniciou com a constru¢do do modelo.
Segundo Soares (2015), 0 mesmo ndo precisa comecar necessariamente com uma situacao
problema, pois ele ndo é linear. Entendemos que, processo MM desenvolvido com 0s recursos
do Big Data néo foi linear, mas desenvolveu-se no entrelagamento dos quatro aspectos
apontados por Dalla Vecchia (2012): objetivo pedagdgico, modelos/linguagem, problema e
realidade.

Ao considerar a visdo de Dalla Vecchia (2012), entendemos a MM no mundo
tecnoldgico como uma dimensdo fluida e em constante transformagdo, em funcdo grande
quantidade de informacfes que sdo geradas a todo instante nos meios digitais. No
desenvolvimento das tarefas, os alunos entraram em contato com dados gerados por grande
acumulo de informacao, isto é, com os temas da realidade do mundo cibernético, a partir dos
registros deixados pelas pessoas na Internet, ou seja, de dados que constituem o que chamamos
de Big Data.

De acordo com Dalla Vecchia (2012, p. 123), a MM ¢ “[...] um processo dinamico e
pedagdgico de construcdo de modelos sustentados por ideias matematicas que se referem e
visam encaminhar problemas de qualquer dimensao abrangida pela realidade”. Em consonancia
com o autor, entendemos que a construcdo do modelo no Google Correlate foi sustentada por
ideias matematica, uma vez que, os alunos construiram no recurso um grafico, que obedecia ao
comportamento de uma funcdo polinomial de primeiro grau, ou seja, eles tragaram uma reta
crescente ou decrescente (Figura 33). A partir da correlacdo, selecionaram um tema da realidade

virtual com um bom indice de correlagéo para investigar.
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Figura 33 — Grafico desenhado pelo GO1 no Google Correlate
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O desenho do modelo no recurso foi o ponto inicial para alcancar o objetivo pedagogico
da proposta de intervencéo, objetivo este, que se fez presente no decorrer do processo e buscou
construir habilidades relacionadas a Literacia Digital por meio da construcdo de narrativas.
Segundo Dalla Vecchia (2012), o objetivo pedagogico ¢ “[...] 0 conjunto de fins ou metas que
se deseja atingir quando se desenvolve qualquer tipo de proposta com os alunos que visa a
contribuir para o processo educacional. ” (DALLA VECCHIA, 2012, p. 71) e esse era outro
aspecto que caracterizou o processo como MM.

Além do objetivo pedagdgico, outro aspecto observado no processo foi a situacdo
problema. Nas palavras de Dalla VVecchia (2012), o problema se caracteriza como um conjunto
de condigdes presentes na realidade do aluno. A realidade em questdo estava registrada no
mundo virtual que retratava o interesse de busca das pessoas na Internet. Na especificidade do
GO01, a partir do modelo matematico desenhado no Google Correlate (Figura 33), o grupo
selecionou termos que possuiam um indice de correlagdo, maior que 0,9, com o formato do
grafico desenhado e dentre os varios termos escolheram a palavra “transferir”, para investigar
a qual tema/problema se relacionava.

Os modelos construidos no Google Correlate, expressos por meio de uma linguagem

computacional, mas embasados em ideias matematicas, apresentavam-se de forma distinta da
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comumente observada em sala de aula. Dessa forma, mesmo compreendendo as construc¢oes
feitas pelos estudantes como modelos, a pesquisadora solicitou uma especificagdo do modelo
na linguagem em forma de formula, ou seja, no formato de f(x) = ax + b. Diante disso, 0s
alunos escreveram a lei de formacao que se referia a cada grafico construido, como mostra a
Figura 34. Os resultados de um grupo para o outro foram diferentes, uma vez que, a inclinacéo
da reta desenhada era diferente, obtendo distintos coeficientes angulares e lineares.

Figura 34 — Construcdo da relagdo Matematica feita pelo GO1
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Fonte: a pesquisa

Para a construcdo do modelo, os estudantes do G01, designaram por aproximacédo dois
pontos A (1, 0) e B (4,5; 1) referentes aos anos de 2011 e metade do ano 2014, respectivamente.
A partir desses pontos, escreveram a lei de formacéo que se referia ao modelo, de uma funcéo
de primeiro grau desenhada chegando a funcgéo f(x) = 0,28 x — 0,28, conforme desenvolvimento
apresentado na Figura 30. Os alunos adotaram X, para o valor que representava 0s anos e y, para
0 indice de pesquisas pela palavra “transferir”, sendo que os valores de x correspondem ao
dominio: (2011, 2012, 2013, 2014,...) e a respectiva imagem: ( 0; 0,4; 0,7; 0,9; ...) estava
indicada no eixo das ordenadas.

No momento da construgdo da relagdo matematica, foram discutidos alguns conceitos

matematicos com toda a turma, como coeficiente angular e linear, proporcionalidade, raiz da
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funcdo, dominio e imagem da funcdo. Além disso, € importante destacar que todos 0s grupos
trabalharam com temas/problemas diferentes em funcéo do coeficiente de inclinagdo da reta ser
diferente, devido a particularidade de cada desenho construido. Consideramos que as ideias
discutidas nessa se¢cdo, mostraram uma consonancia com 0s aspectos tedricos de compreender
a MM, como um processo dinamico e fluido que se refere e visa encaminhar problemas de
qualquer dimenséo, inclusive da dimensdo virtual de acordo com Dalla Vecchia (2012).

Cada grupo produziu, algebricamente, uma relacdo distinta para o modelo geométrico
desenhado. O Grupo 01 evidenciou os pontos A (1; 0) e B(4,5; 1) e obteve o modelo
f(x) =0,28x —0,28. O grupo 02 selecionou os pontos A (2; 0,3) e B(4; 0,7) e construiu o
modelo f(x)=0,2x-0,1. O grupo 03, também, a partir do grafico construido obteve os pontos

A (0; 0,12) e B(2; 0,64) chegando ao modelo f (x) =0,26x+0,12. Ja o Grupo 04 representou

uma reta que se referia a uma funcao decrescente, selecionou as coordenadas A (1; 0,1) e B(4;

- 0,4) determinando o0 modelo f (x) =-0,17 +0,27. Diferentemente do que ocorre em muitas

perspectivas, o0 encontro do modelo ndo é um ponto de fim, mas apenas um dos aspectos que se
obtém nesse processo. A partir do modelo e do termo, partimos para outros aspectos
relacionados com 0s nossos objetivos educacionais.

Uma das estratégias usadas para atingir o objetivo pedagdgico foi construir histérias a
partir das informagfes encontradas na Internet. Os alunos, também, foram desafiados, no
momento do convite, a produzir histérias e a inserir as relacbes matematicas no texto produzido.
Dos quatro grupos, dois, 0 G03 e G04, conseguiram envolver na historia criada a relacao
matematica que se referia ao grafico desenhado, como podemos observar no Excerto 10 do
GO03.

Excerto 10 — Parte da narrativa “Medicacao Necessaria” produzida por G03

L[]

Entre os familiares das vitimas havia um médico, cujo irméo era funcionario da empresa
Google, e juntos formularam uma teoria baseada nas pesquisas sobre tais produtos.
Concluindo que o indice de pessoas com gastrite e arritmia cardiaca so tende a aumentar,
seguindo uma fungéo que se aproxima da formula criada por eles, que é: f(x)= 0,26x + 0,12.
Com essa férmula chegaram a conclusédo que o problema so tem de se agravar, e se nao fosse
parado poderia chegar a niveis catastréficos, como pode ser visto ao observar os dados
gerados para o ano de 2050, onde esse indice alcanca 10,26, imenso se comparado a 2011,
que se encontrava em miseros 0,12.”
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Observamos no excerto que os alunos do G03, a partir da lei de formacdo construida
calcularam a previsdo de pesquisa pelo termo para 2050, considerando que a procura pelos
termos, na Internet, mantivesse em crescimento proporcional.

O outro objetivo estava ligado ao desenvolvimento de habilidades que podem levar a
Literacia Digital, ou seja, a capacidade de lidar e interpretar as midias digitais (JENKINS et al.,
2009). O cenario atual, imerso nesse mundo tecnoldgico, cria novas necessidades e requer
habilidades que devem ser abordadas pelo ambiente educacional. Inspirados nas ideias
defendidas por Santos e Lemes (2014) consideraram que o exemplo de MM exposto na presente
secdo, proporcionou condigdes para o desenvolvimento das habilidades que levam a Literacia
Digital como j& foi mencionado na secéo 3.1.

Ressaltamos que a habilidade de Simulacéo foi desenvolvida no ato de construcao do
modelo, apos selecionar os termos e buscar informag6es sobre 0s mesmos, observamos que
entraram em acdo as habilidades de Distribuicdo Cognitiva, Navegacdo Transmidia, e
Multitarefa para perceber detalhes importantes, nas diferentes paginas visitadas para a
consequente apropriacdo dessas informacdes. Também, para a producdo da narrativa outras
habilidades se fizeram presentes como a Julgamento, a Apropriacéo, a Inteligéncia Coletiva e
0 Networking. Assim, podemos destacar, neste processo de modelagem desenvolvido, o papel
fundamental e continuo das tecnologias (Google Correlate, Google Trends, Internet), as quais
perpassaram todo o processo e participaram ativamente do processo de producdo de
conhecimento tanto matematico como relacionado ao problema investigado por cada grupo,
mostrando o quanto as tecnologias digitais podem reorganizar o processo de MM.

Por fim, concluimos que o espaco criado pelas tecnologias pode provocar mudangas na
maneira como o processo de MM pode ser conduzido. Concordamos com Dalla Vecchia (2015)
de que o Big Data é um recurso prospectivo que permite trabalhar e criar um novo cenério de
MM em sala de aula, sem se preocupar em cumprir etapas. Seu foco se restringe em estar em
consonancia com o objetivo pedagdgico e buscar a construcdo de conhecimento matematico.
Também, ndo podemos deixar de ressaltar outra potencialidade observada na associacdo dos
recursos do Big Data ao processo de MM, de que a matematica pode ser desenvolvida no
ambiente virtual, em que o recurso usado ndo serviu simplesmente como meio facilitador para
mostrar uma situacdo, mas sim fez parte da discussao e construcdo de conceitos matematicos,
contextualizados por interesses sociais de busca na internet. A matematica, nesse sentido, pode
ser entendida como um sistema de ideias que tem emergido dessa interacdo do humano com as

midias.
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CONSIDERACOES E REFLEXOES

Este capitulo possui como objetivo fazer um entrelacamento entre os encaminhamentos
da dissertacdo e sua relacdo com a pergunta diretriz. Entendemos gque encontramos alguns
indicios que podem elucidar nossa pergunta norteadora. O processo de construgdo desta
dissertagdo se mostrou em constante “movimento” em alguns momentos avangamos em
determinado capitulo e apos leituras e discussdes, retomavamos aos mesmaos ou avangavamaos,
aderindo a novas dimensoes.

Esse processo de construcdo, que estava em constante movimento foi norteado pela
pergunta: “Como se mostram as potencialidades educacionais do Big Data associado a
Modelagem Matematica?” Para tentar encontrar algumas respostas para essa pergunta,
tinhamos como objetivo investigar as tarefas desenvolvidas nos recursos do Big Data, para
averiguar possiveis indicios que levavam ao desenvolvimento de habilidades da Literacia
Digital, em meio a um processo de MM. Lembramos que todo o material produzido junto aos
alunos foi relevante, mas abordamos aspectos que acreditamos estar mais consoante para a
busca de uma resposta para a nossa pergunta diretriz. Acerca das analises apresentadas,
entendemos que houve indicios de potencialidades educacionais do Big Data associado a MM
na perspectiva do desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital e da construcdo de
narrativas digitais.

Entendemos que a pesquisa possui contribuicdes relevantes para a area de Educacéo
Matematica, uma vez que envolveu o tratamento do grande volume de informacdes, que €
gerado a todo instante por cada um de nos, por meio das diferentes plataformas digitais,
apresentando a possibilidade de utiliza-las em uma sala de aula no Ensino Médio. Acreditamos
gue uma das principais contribuicdes da nossa intervencdo € a constatacdo de que o Big Data
pode contribuir com novas formas/perspectivas de trabalhar com a MM na sala de aula,
ajudando a desenvolver os objetivos pedagdgicos associados a capacidade de lidar e interpretar
as midias digitais para produzir interpretacdes e narrativas. Além disso, proporcionou condic¢des
para discutir as habilidades da Literacia Digital, que podem se fazer presentes na construcao de
narrativas digitais.

Essa contribuicdo esta de acordo com a atual amplitude abrangida pelo contexto das
tecnologias, as quais estdo cada vez mais presentes na vida de muitas criancas, adolescentes e
adultos. Hoje, parece que as criangas j& nascem mantendo contato com a tecnologia, 0 que

contribui para mudangas nos modos de comunicacdo e interagdo. Essas mudangas trazem o
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aumento da interatividade e a consequente producdo de dados e pegadas digitais. O grande
desafio, hoje, é aprender a ler e interpretar essas informacfes de modo analitico, critico e
tecnologico para utiliza-las. Em nossa intervencéo, observamos que os alunos entraram em
contato com muitas informacdes, as quais foram analisadas e interpretadas para que houvesse
construcdo de conhecimento e a producgéo de narrativas.

Observamos que os recursos do Big Data colocam os alunos em contato com 0s
interesses e necessidades atuais das pessoas, podendo abrir novos caminhos para abordar novas
perspectivas e de novas formas o conteldo de matematica, por meio do Google Correlate e do
Google Trends. No nosso caso, o resultando dessas abordagens foi a criagdo de narrativas
digitais, fruto da escolha de termos que se correlacionaram com modelos matematicos
construidos no Google Correlate. Consideramos que essa construcéo de narrativas, a partir dos
termos correlacionados com o0 modelo desenhado, pode proporcionar o desenvolvimento de
habilidades da Litercia Digital.

O processo de MM desenvolvido ndo seguiu etapas, mas trabalhou com o
entrelacamento dos quatro aspectos apontados por Dalla Vecchia (2012): objetivo pedagogico,
modelo, problema e realidade. Iniciamos o processo com a construcdo do modelo que se referia
a funcéo de primeiro grau no Google Correlate, na sequéncia, os alunos selecionaram termos
de interesse deles, com um indice de correlacdo maior que 0,9, para a investigagdo e construgao
da narrativa. A partir desse momento, os alunos vivenciaram novas experiéncias no espaco
virtual. Segundo Bicudo e Rosa (2010), o espaco das tecnologias é um territério vivo e,
portanto, também da experiéncia, que pode se mostrar qualitativamente diferente, mas que faz
parte de um lugar para novas experiéncias, diferente da nossa realidade, a tal ponto de definir o
texto criado pelos alunos ndo como uma histéria, mas como uma narrativa.

Observamos que o ambiente criado pelas tecnologias, no nosso caso, pelos recursos do
Big Data, possui um potencial préprio ao ser vinculado a educacdo. Entendemos que por meio
de tarefas, como as descritas nesta dissertacao, € possivel desvelar importantes potencialidades
dessa associagdo. Uma delas concerne ao desenvolvimento de um processo de MM diferente
do comumente apresentado na literatura, baseado na perspectiva de Dalla Vecchia (2012) e
Soares (2015), em que ndo existe a preocupacdo em cumprir etapas, mas sim atingir os objetivos
pedagdgicos propostos.

Acreditamos que outra potencialidade observada nessa associacao dos recursos do Big
Data ao processo de MM, diz respeito a possibilidade de que a matematica pode ser

desenvolvida no ambiente virtual. Os recursos utilizados ndo formam, simplesmente,
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ferramentas ou meios facilitadores, como quando utilizamos uma chave para retirar um
parafuso, por exemplo. Foram recursos, que fizeram parte do processo de discussdo e
construcdo de conceitos matematicos, em especial de funcéo afim. Colocando os estudantes em
contato com a realidade complexa dos interesses e necessidades reais e atuais das pessoas no
ciberespago, exigindo outras areas do conhecimento para compreender as informacGes
encontradas. Essa compreensdo de informacdo proporcionou condi¢des de utilizacdo das
mesmas em outras disciplinas ofertadas pela escola como a disciplina de Redacao.

Essa associacdo dos recursos do Big Data ao processo de MM mostrou a possibilidade
do desenvolvimento de habilidades da Literacia Digital e da construgdo de narrativas digitais.
Durante o desenvolvimento das tarefas, observamos indicios que apontavam o desenvolvimento
de algumas das habilidades referenciadas por Jenkins et al. (2009) dentre elas observamos a
Distribuicdo Cognitiva, a Multitarefa, a Navegacao Transmidia, a Simulacdo, a Apropriacao,
o Julgamento, o Networking e a Inteligéncia Coletiva. Segundo o autor, o desenvolvimento de
habilidades que levam a Literacia Digital é necessario para que as pessoas possam conviver de
forma harmoniosa e critica com o0s meios digitais, auxiliando no desenvolvimento dessas
habilidades. No ambiente escolar, estamos desenvolvendo a criticidade dos nossos estudantes,
preparando-os para serem mais cautelosos com uso dos recursos tecnolégicos, uma vez que eles
diariamente costumam expor sua realidade e seus interesses nas diferentes plataformas digitais,
por meio de fotos, imagens e videos, por exemplo, gerando novas narrativas digitais.

Observamos de acordo com Murray (2003) que a narrativa em um ambiente digital
oferece ao usuario a possibilidade de experienciar trés categorias estéticas, as quais fazem com
que o sujeito obtenha maior interacdo com a historia: a Imersdo faz com que sejamos
transportados para outros mundos, sem sair do lugar; a agéncia que € a capacidade de realizar
acOes significativas na narrativa fruto das escolhas feitas; e a transformacdo que permite ao
usuario a liberdade de construir a sua prépria narrativa, alterar, mudar os contedos e até
transportar a experiéncia do mundo virtual para a sua vida pessoal.

As narrativas criadas no ambiente digital oferecem infinitas possibilidades de imersé&o,
participacdo e transformacdo, elas possuem como caracteristica o prazer de vivenciar aquela
situacdo. A interatividade proporcionada pela narrativa digital leva as pessoas a viver
virtualmente experiéncias ou situa¢fes que no mundo real ndo seria possivel.

Segundo Benjamin (1994) uma histéria s6 pode ser considerada uma narrativa digital se
ela for vivida, ou seja, ela precisa ser fruto da experiéncia. Dessa forma, percebemos que 0s

alunos vivenciaram uma nova forma de experiéncia na realidade virtual, a qual esta atrelada a
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capacidade de imersdo, a agéncia e transformacdo. Também analisamos que, a narrativa ndo foi
inibida no decorrer dos nossos encontros, os alunos imergiram e gerenciaram as informagoes
obtidas para produzir uma nova forma de narrativa: a digital.

A producdo de narrativas envolveu os alunos, tornando-os protagonistas. Segundo
Maltempi (2004), o aluno aprende melhor quando ele participa do processo, dialoga com 0s
colegas, pensa, sente prazer no que faz. Assim, podemos destacar, mais uma potencialidade, do
uso dos recursos do Big Data associado ao processo de MM, encontrada no processo de
intervencdo. O aluno, durante todo o processo foi protagonista/construtor de seu préprio
conhecimento, interagindo com as midias e com os colegas, além disso, buscou informacdes,
interpretou-as e obteve um produto final: uma nova narrativa.

Juntamente evidenciou-se outra potencialidade, a necessidade do desenvolvimento da
capacidade de ler, interpretar e utilizar as informac6es encontradas nos diferentes textos ou
midias para produzir algo novo e a presenca do professor mediador no decorrer das tarefas.

Além disso, verificamos que a matematica estudada em ambientes virtuais, pode ser
favorecida com a exploracdo dos recursos do Big Data. Existe uma diferenca quando se busca
a compreensao de funcdo de primeiro grau a partir da escrita estética com lapis e papel, em
relagdo uma contextualizagdo nos recursos do Big Data, onde ha uma “mistura” de graficos
construidos com termos expressos em links, ou seja, tudo que pode ser encontrado em um
movimento hipertextual, que leva a textos multiautorais que se caracterizam pelo hibridismo.

Portanto, € possivel retomar a pergunta diretriz, para salientar, como se mostram as
potencialidades educacionais do Big Data associado a MM. Uma das primeiras potencialidades
diz respeito as mudancas qualitativas acerca do processo de MM desenvolvido principalmente
qguando as tecnologias se fazem presentes, mostrando outra perspectiva, que possui uma
preocupacdo com 0s objetivos pedagdgicos. A segunda potencialidade esta relacionada a
Literacia Digital, pois houve indicios de que a¢es como as que foram desenvolvidas, implicam
no desenvolvimento de habilidades que tangenciam a Literacia Digital. Também, observamos
a possibilidade de criar um novo cenério para a constru¢cdo do conhecimento matematico,
baseado nos interesses da sociedade do mundo virtual, permitindo o estudante ser protagonista
na producdo de novas narrativas digitais.

Enfim, além dos pontos relevantes apresentados, consideramos ser pertinente apontar
algumas limitacdes da nossa pesquisa, como por exemplo, a necessidade de um tempo maior
para construcao de narrativas e para a exploragdo do Google Trends. Também, no momento de

andlise, ao assistir as gravagdes, percebemos que podiam ter sido realizadas discussdes
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interessantes sobre diversos temas, como politica, esporte, educagdo, alimentacdo saudavel
entre outros, os quais desencadeariam um grau maior de desenvolvimento da criticidade, bem
como, a discussdes matematicas mais profundas. Entretanto, como essas discussdes so foram
percebidas ap6s o0 término da intervencdo, durante o processo de analise, a
professora/pesquisadora perdeu a oportunidade de interagir com estudantes, levando-os as
refletir sobre outros aspectos matematicos e temas sociais. Dessa forma, podemos destacar o
papel fundamental que o professor exerce em uma sala de aula.

Contudo, outras perspectivas de trabalhos futuros podem vir a ser exploradas a partir da
utilizacdo dos recursos do Big Data no estudo das demais funcdes (funcdo quadratica e
exponencial), tanto no Ensino Médio como no Ensino Superior, além do que ha a possibilidade
de exploracdo mais detalhada do Google Trends e seu envolvimento com o conteldo de

Estatistica, por exemplo.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, , R.G. ,

responsavel pelo(a) aluno(a) , da turma

, declaro, por meio deste termo, que concordei em que o(a) aluno(a) participe da
pesquisa intitulada Potencialidades da Modelagem Matematica e da Literacia Digital no
Processo de Ensino e Aprendizagem da Matemética no Ensino Médio, desenvolvida pela
pesquisadora Rose Grochot Gayeski. Fui informado(a), ainda, de que a pesquisa €
coordenada/orientada pelo professor Rodrigo Dalla Vecchia, a quem poderei contatar a
qualquer momento que julgar necessario, por meio do telefone (51) 93287582 ou e-mail
rodrigovecchia@gmail.com.

Tenho ciéncia de que a participacdo do(a) aluno(a) ndo envolve nenhuma forma
de incentivo financeiro, sendo a Unica finalidade desta participacdo a contribuicdo para o
sucesso da pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do estudo, que,
em linhas gerais, sdo: investigar e analisar quais sao as potencialidades educacionais do Big
Data associado a Modelagem Matematica frente aos processos de construcdo do
conhecimento matematico.

Fui também esclarecido(a) de que os usos das informacGes oferecidas pelo(a)
aluno(a) serdo apenas em situacGes académicas (artigos cientificos, palestras, seminarios etc.),
identificadas apenas pela inicial de seu nome e pela idade, resguardando a imagem do mesmo.

A colaboracéo do (a) aluno(a) se fara por meio de entrevista/questionario escrito,
bem como da participacdo em aula, em que ele(ela) sera observado(a) e sua producéo analisada,
sem nenhuma atribuigdo de nota ou conceito as tarefas desenvolvidas. No caso de fotos ou
filmagens, obtidas durante a participacdo do(a) aluno (a), autorizo que sejam utilizadas em
atividades académicas, tais como artigos cientificos, palestras, seminarios etc, sem
identificacdo. Esses dados ficardo armazenados por pelo menos cinco anos apos o término da
investigacao.

Cabe ressaltar que a participacdo nesta pesquisa ndo infringe as normas legais e
éticas. No entanto, podera ocasionar algum constrangimento dos entrevistados ao precisarem

responder a algumas perguntas sobre o desenvolvimento de seu trabalho na escola. A fim de



121

amenizar este desconforto serd mantido o anonimato das entrevistas. Além disso, asseguramos
que o estudante podera deixar de participar da investigacdo a qualquer momento, caso néo se
sinta confortavel com alguma situacéo.

Como beneficios, esperamos com este estudo, produzir informacg6es importantes
sobre Modelagem Matematica, Literacia Digital, Big Data, Google Trends, Google
Correlate no processo de Ensino e Aprendizagem da Matemética, a fim de que o
conhecimento construido possa trazer contribuicdes relevantes para a area educacional.

A colaboracao do(a) aluno(a) se iniciara apenas a partir da entrega desse documento por
mim assinado.

Estou ciente de que, caso eu tenha ddvida, ou me sinta prejudicado(a), poderei
contatar a pesquisadora responsavel no endereco Rua PRL Quinze de Novembro — n°® 80 —
Bairro Centro — Casca/RS ou pelo telefone (54) 996870686 ou ainda pelo e-mail
seduc.proferose@gmail.com.

Qualquer davida quanto a procedimentos éticos também pode ser sanada com o
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
situado na Av.Paulo Gama, 110 - Sala 317, Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro, Porto
Alegre/RS - CEP: 90040-060 e que tem como fone 55 51 3308 3738 e email
etica@propesq.ufrgs.br

Fui ainda informado (a) de que o(a) aluno(a) pode se retirar dessa pesquisa a

qualquer momento, sem sofrer quaisquer san¢des ou constrangimentos.

Porto Alegre, 26 de margo de 2018.

Assinatura do Responsavel:

Assinatura do(a) pesquisador(a):

Assinatura do Orientador da pesquisa:
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APENDICE B —- TERMO DE ASSENTIMENTO

TERMO DE ASSENTIMENTO INFORMADO

Vocé R.G. , esta

sendo convidado a participar da pesquisa intitulada Potencialidades da Modelagem
Matematica e da Literacia Digital no Processo de Ensino e Aprendizagem da Matematica
no Ensino Médio, desenvolvida pela pesquisadora Rose Grochot Gayeski. A pesquisa é
coordenada/orientada pelo professor Rodrigo Dalla Vecchia, tendo como objetivo investigar
e analisar quais sdo as potencialidades educacionais do Big Data associado a Modelagem
Matematica frente aos processos de construcédo do conhecimento matematico.

Seus responsaveis permitirdo que vocé participe da pesquisa. Vocé ndo precisa
participar da pesquisa se ndo quiser, ¢ um direito seu e ndo tera nenhum problema se desistir.

O desenvolvimento das atividades da pesquisa sera feito na escola durante os periodos
de aula da disciplina de matematica. Também informo que o uso das informacGes coletadas
durante o processo serd somente para situagdes académicas (artigos cientificos, palestras,
seminarios etc.), identificadas apenas pela inicial de seu nome e pela idade.

A sua colaboracdo sera por meio da participacdo nas atividades propostas em sala de
aula, através de questionarios e entrevistas por escrito. Ressalto que néo seré atribuida nenhuma
nota ou conceito as tarefas desenvolvidas. No caso de fotos ou filmagens, obtidas durante a
participacdo, afirmo que as mesmas serdo utilizadas em atividades académicas, tais como
artigos cientificos, palestras, seminarios e sem identificacdo. Esses dados ficardo armazenados
por pelo menos cinco anos apos o término da investigacao

Cabe ressaltar que a sua participacdo nessa pesquisa nao infringe as normas legais e
éticas. No entanto, caso ocasionar algum constrangimento ao responder a algumas perguntas
no decorrer das atividades serd mantido o anonimato a fim de minimizar o desconforto. Além
disso, asseguramos que vocé podera deixar de participar da investigacdo a qualquer momento,
caso ndo se sinta confortavel com alguma situacéo.

Como beneficios, esperamos com este estudo, produzir informac6es importantes
sobre Modelagem Matematica, Literacia Digital, Big Data, Google Trends, Google
Correlate no processo de Ensino e Aprendizagem da Matematica, a fim de que o

conhecimento construido possa trazer contribuicfes relevantes para a area educacional.
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A participagdo na pesquisa se iniciard apos a entrega desse documento assinado.

Caso vocé tenha divida, ou me sinta prejudicado (a), poderd contatar a
pesquisadora responsavel no endereco Rua PRL Quinze de Novembro — n° 80 — Bairro
Centro — Casca/RS ou pelo telefone (54) 996870686 ou ainda pelo e-mail
seduc.proferose@gmail.com.

Qualquer duvida quanto a procedimentos éticos também pode ser sanada com o
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
situado na Av.Paulo Gama, 110 - Sala 317, Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro, Porto
Alegre/RS - CEP: 90040-060 e que tem como fone 55 51 3308 3738 e email
etica@propesq.ufrgs.br

Porto Alegre, 26 de marco de 2018.

Assinatura do aluno participante da pesquisa:

Assinatura do(a) pesquisador(a):

Assinatura do Orientador da pesquisa:
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APENDICE C - NARRATIVA DIGITAL PRODUZIDA PELO GRUPO 01

Sonhos reais

Rose, uma moca de 24 anos, formada em Licenciatura em Matematica, morava em uma
pequena cidade do interior do estado do Rio Grande do Sul. Tinha um grande sonho de viajar
para o exterior, principalmente visitar a capital francesa, Paris, para conhecer a Torre Eiffel e
0s outros Monumentos Histdricos Franceses. Porém, como muitos brasileiros, ela se via diante
de baixas condicdes financeiras para realizar seu sonho.

Apds longos anos apenas com o desejo de viajar, ela descobriu a possibilidade de trocar
0s pontos acumulados do cartdo de crédito por descontos em viagens aéreas, visto que utilizava
seu cartdo para muitas compras do dia a dia. A partir de entdo, Rose decidiu realizar todas as
suas compras apenas com cartdo de crédito, passou a comprar alimentos em supermercados,
roupas, calcados e até mesmo pagar as refeicdes que fazia em restaurantes com o uso do cartao.
Quando acumulou uma grande quantidade de pontos, durante mais ou menos dois anos, Rose
buscou saber sobre a transferéncia dos mesmos para milhas aéreas. E encontrou no site ”’Smiles”
todos os dados necessarios e pode efetuar a transferéncia, além disso, buscou mais informacdes
no Google Correlate.

O Google Correlate relatou maior nimero de acessos nesse mesmo site, no dia 31 de
julho de 2016. Analisando isso Rose retirou os pontos (1,0) e (4,5; 1) referentes aos respectivos
anos de 2011 e de 2014, mostrados no grafico do recurso usado. Substituiu os valores na forma
genérica da funcdo afim (f(x) = ax + b) e obteve a funcdo f(x) = 0,28x — 0,28, que se refere ao
gréfico das pesquisas apontadas pelo Google Correlate. Tendo essa funcdo, realizou célculos
de previsdo das possiveis alteracfes e crescimento do grafico para o ano de 2017 e 2018,
adicionando valores de anos ao eixo de x. Assim pode analisar 0 momento de maior pesquisa
do termo o que possivelmente se daria com pontos de maximo nos meses de grandes descontos
em passagens aéreas.

Com os pontos acumulados transferidos, Rose preparou sua viagem, foi até uma agéncia
de turismo no dia 15 de julho de 2017 e recebeu a instrugdo para programar sua viagem para o
més de janeiro, tendo 6 meses para se organizar e conseguindo melhores vagas em hotéis e

descontos nas passagens aéreas. Comprou sua passagem aérea com 0s pontos acumulados
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obtendo 30% de desconto, e por estar comprando a passagem seis meses antes conseguiu o
melhor prego.

Durante esses seis meses, ela agendou seus dias de hospedagens em hoteéis e programou
os dias de visitas aos lugares histéricos desejados. Sua viagem estava prevista para o dia 15 de
janeiro de 2018 e o retorno no dia 25 do mesmo més.

No més de janeiro, em Paris, € um més de inverno, o frio é intenso com dias chuvosos
e dias com neve, entdo Rose separou suas melhores roupas e calgados para o inverno na semana
antes da viagem. Ela estava ansiosa para realizar seu sonho. Foi cuidadosa com cada detalhe na
preparacdo de toda a viagem e no momento de preparar sua mala.

Seu voo saiu de Porto Alegre, as nove horas, e teve duracdo de doze horas até Paris,
para ndo se entediar na viagem ela selecionou 3 livros que falavam sobre os lugares que ela

visitaria: A Histéria Secreta de Paris do autor Andrew Hussey, Onde Deixarei meu Coracdo da

autora Sarra Manning e A Invencdo de Paris/A cada Passo Uma Descoberta do autor Eric

Hazan.

Eric Hazan
A invencéo
de Paris

Sua viagem foi tranquila, o avido pousou em territorio francés as vinte e uma horas, sem
haver atraso. Maravilhada com o novo lugar, Rose foi logo a procura de um taxi que a levasse
para o seu hotel. Apesar da grande vontade de conhecer cada detalhe da cidade, seu cansaco era
evidente. Chegando ao hotel tomou seu banho e foi logo deitar-se.

Em seu primeiro dia oficial, tomou um tipico
café da manha francés, popularmente chamado petit
dejeuner (pequeno almogo), com um croissant
fresquinho acompanhado por geleia e manteiga, para

beber preferiu 0 adorado café.
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Neste dia, 16 de janeiro, visitou o Arco do Triunfo, que domina a mais bela Avenida do

mundo, os Campos Eliseos.

TG

Em seu segundo dia, conheceu a construcdo da famosa Catedral parisiense de estilo

gotico, Notre Dame sendo 0 monumento mais visitado do mundo com 14 milhdes de visitantes

por ano. Visitou também o bairro de Saint-Michel, coracdo intelectual de Paris com as suas

universidades, escolas e livrarias.

No dia 18, depois de seu almoco, foi a descoberta do maior palacio da Europa, o Palécio

do Louvre. Antiga residéncia Real sendo a casa do Museu do Louvre, conhecido pela sua

espetacular piramide transparente
:h inaugurada em 1989. Neste museu,

3, apreciou 35000 obras de artes
espalhadas por mais de 60000 metros

quadrados.
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No quarto dia, foi visitar O Opera Garnier de Paris, um monumento de pura arquitetura

eclética que mistura os estilos renascentista, barroco e neocléssico.

Depois de muita cultura em sua viagem, no quinto dia, Rose conheceu O Moulin Rouge

que é o mais famoso Cabaret do Mundo, aberto desde 1889. A palavra Cabaret podia significar
um “pequeno quarto” tanto como um “lugar onde se bebe uns copos”. Ali apreciou de um jantar

e espetaculos de danca fora do comum.
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No dia 21 de janeiro visitou o lindissimo bairro de Montmartre o preferido dos
parisienses na hora de escolher o passeio de fim de semana. Montmartre foi ao reflgio dourado
dos maiores artistas pintores do mundo como Dali, Picasso ou ainda o Francés Toulouse
Lautrec. Sentou-se nas escadinhas e admirou Paris desde o topo da colina de Montmartre, foi

uma experiéncia Unica
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Em seu sétimo dia voltou ao Coracdo do bairro de Montmartre, a Place du Tertre. Péde

pedir sua propria caricatura a um dos pintores de rua, e ficou com a lembranca de dias mégicos
em Paris. T&o rapido passou a sua viagem, mas ainda faltava o melhor a se visitar, a Torre
Eiffel, também conhecida por “Dama de Ferro” foi inaugurada em 1889 e possui 324m de
altura. Rose teve a possibilidade de subir até o topo e descobriu vista mais incrivel de Paris.

Uma experiéncia inesquecivel.

is 1

Em sua viagem de volta para casa, Rose escreveu todos 0s acontecimentos, sentimentos
e aprendizados que adquiriu. Selecionou as melhores fotos e postou em suas redes sociais para
que seus familiares e amigos pudessem vé-las. Essa viagem fez com que Rose entendesse que
mesmo com dificuldades podemos com muito esfor¢o concretizar nossos maiores sonhos. Hoje,

Rose continua acumulando pontos em seu cartdo de crédito planejando suas préximas viagens.


http://diretodeparis.com/place-du-tertre-o-coracao-de-montmartre/
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APENDICE D - NARRATIVA DIGITAL PRODUZIDA PELO GRUPO 02

Para cada acdo, uma reagao

Venho através desse pequeno boato contar para vocés uma bela histéria de superacdo e
amor, onde sem duvidas o amor e o esforco sdo a chave dessa historia.
Tudo comecou em uma festa de formatura - para ser exata - no dia 14 de dezembro de

2008. Em que eu (Jalia) e minha melhor amiga Ana Carolina estdvamos loucas para encontrar

0 amor de nossas vidas, quem diria hein?! Duas garotas de 18 anos querendo encontrar o amor
de suas vidas justamente na propria festa de formatura.

Bom, a festa comecou e entre goles e outros, todo mundo passou dos limites com a
bebida alcéolica. Lembro muito bem de ver a Ana ter saido da festa e entrar no carro do Jeff.
Foi ai que tudo aconteceu! Meninas, nunca percam a cabeca e se forem fazer algo, se previnam.
Isso foi o que faltou para a Ana, acho que ela nunca tinha ouvido aquilo antes, pois o pior estava
por vir: eles foram para a cama, sem protecdo nem nada, curtindo apenas 0 momento.

Dois meses depois veio a noticia: Ana estava gravida de Jeff, uma relagdo que durou
menos de uma noite. Recebi a noticia da pior maneira, ela me ligou durante a madrugada
dizendo que estava com fortes enjoos e ansia de vomito, na manhd seguinte, ela se dirigiu até a
farmacia e fez o teste de gravidez, que comprovou tudo.

Como uma jovem de 18 anos, sem emprego, sem uma boa estabilidade financeira,
morando com 0s pais, iria conseguir cuidar dela mesma e de uma crianca? Afinal, Jeff, o
garanhdo da escola, que se autonomeava “o fodao” nem se quer teve a responsabilidade de
assumir a crianca.

Nossa vida é como uma montanha-russa, dias, estamos l& em cima desfrutando do bom

e do melhor sem nos darmos conta de que estamos realmente bem. S0 percebemos de que
estdvamos no lado bom da vida, quando estamos la embaixo dessa montanha-russa chamada
vida. E infelizmente, Ana estava no fundo do pogo. Desempregada, sem amigos, afinal, todos
0s que se diziam amigos, na verdade tinham certo preconceito. Morava com 0s pais, seus Unicos
amigos de verdade, que apesar dessa situacdo sempre se dispuseram a ajuda-la. Todos seus
sonhos simplesmente foram jogados em um precipicio, todavia que ndo é facil uma jovem

estudar medicina e ter que cuidar de uma crianca.
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O tempo foi passando, com isso novas dificuldades vinham foram surgindo. Entre esses
nove meses muita coisa aconteceu: Ana conseguiu um emprego em um dos hotéis mais chiques
de sua cidade, se apaixonou pelo empresario do hotel, um homem com o corpo coberto de
tatuagens e seu coracdo entdo nem se fala, coberto de amor pela jovem recém-conhecida.

Tempo depois a linda Cristiane nasceu, cabelinhos loiros, olhos castanhos iguais aos da
mae e suas bochechas enormes, que déo vontade de mordé-las sem parar. Ela a principio tinha
nascido com salde, até ser diagnosticada com leucemia, onde em menos de dois anos poderia
estar morta se ndo fosse tratada logo. Mas como poderia uma mée tdo nova e inexperiente lidar
com toda essa situacdo? Bom, fui tentar pesquisar para a minha amiga no Google sobre a
doenga, mas confesso que era dificil digitar. Escrevi tantas vezes sobre “uma amiga.” “como
ajudar uma amiga.” e logo depois apagava, afinal, todos os meus sentimentos pareciam estar
pressionando o0 meu estdmago. Quando finalmente conseguir unir minhas forcas para pesquisar,
Vi que seu tratamento custava em cerca de um milhdo de euros, pois nessa operacéo envolvia
muitos medicamentos caros e cirurgias muito delicadas.

Dias depois, Felipe, o tal de o empresério apaixonado pela sua nova empregada, vendo
gue a mesma estava em situacdo delicada e sem dinheiro para bancar todos os custos, resolveu
ajuda-la pagando todo o tratamento.

Anos depois, realizada toda essa operacdo complexa, hoje a Cris € uma menina saudavel,
tem oito anos, cem por cento curada do cancer. Hoje sua maior preocupacao é escolher o vestido
para a sua Barbie usar.

E o fim de Ana e o Felipe? Bom, Ana é imensamente apaixonada por ele e ele por ela.

Moram juntos hd um bom tempinho, Ana conseguiu ingressar na universidade de medicina, e
hoje, voluntaria do movimento MSF (médico sem fronteiras).

Essa é uma historia com final feliz, mas sabe-se la quantas Anas, quantas Cristianes nao
estdo precisando de ajuda, estdo no fundo do poco? Nunca deixem que uma fase ruim na vida
de vocés possa atrapalhar o resto da vida.

E eu, sou apenas a Julia melhor amiga de todas as horas da Ana Carolina, escrevendo
este pequeno relato sobre como a vida nos prega vérias pecas. Desculpem-me por ndo falar
tanto sobre os anos de tratamento da Cris, € que para mim fica muito dificil falar sobre isso. Eu
quis relatar essa historia para dizer algumas coisas, cuidado com o destino ele brinca com as

pessoas.

Moral da histéria
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O melhor que a gente pode ter na vida, sdo as coisas bésicas: é a nossa salde, é a familia,
é um amigo, é um lugar para viver. E ter no que acreditar, viver em funcio de um sonho, por
mais desafios que tenhamos, nunca, jamais podemos desistir, afinal, como dizia Chordo: ”eu
tenho uma alma que ¢ feita de sonhos, vamos viver nossos sonhos, temos tao pouco tempo. ”

O dinheiro e 0 sucesso compram muita gente, mas ndo compram tudo ndo. Vamos

aproveitar enquanto estamos aqui, afinal o amanha néo se sabe.
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APENDICE E - NARRATIVA PRODUZIDA PELO GRUPO 03

Medicacao necessaria

Certo dia, um casal de idosos, decidiu que deveriam procurar um médico, pois 0 marido
estava sentindo ocasionais dores no estdbmago com alta intensidade, principalmente apds
algumas refeicdes. O velho casal ao chegar ao consultério agendou a consulta para o dia
seguinte, com o médico Dr. Carlos Ferronato. No mesmo dia, pesquisaram no google sobre as
possiveis dores na regido do abdémen e chegaram a varias conclusdes, entre elas uma possivel
colica ou até mesmo Cancer colorretal, ocorrido no intestino.

No dia seguinte, apds visitarem o médico, descobriram que se tratava de uma gastrite
crénica muito comum entre pessoas de maior idade, no Tennessee, regido dos Estados Unidos
na qual o casal residia. O médico receitou o remédio Omeprazol (utilizado para o tratamento de
doencas como a gastrite). O casal entdo, se direciona a sua moradia e inicia as pesquisas
relacionadas ao medicamento. Chegaram a conclusdo de que era um remédio eficiente e
descobriram inclusive o lugar mais barato para adquiri-lo.

Nesse mesmo dia, partiram em direcdo a farméacia que vendia o remédio pelo menor
preco e decidiram compra-lo, pois era uma necessidade. Uma semana depois a mulher comegou
a queixar-se de dores no peito, o0 que os fez voltar ao consultério do Dr. Carlos Ferronato para
consulta-lo sobre o problema apresentado. Ao chegar la descobriram que o médico nédo era apto
naquela area. Por isso, tiveram de consultar o Dr. Maicon Douglas, cuja especialidade era tratar
de problemas pulmonares e cardiacos.

Apds a consulta, descobriram que ela possuia angina de peito, causada por arritmia
cardiaca. O médico recomendou gque a mesma iniciasse um tratamento com Amlodipina
(medicamento utilizado no combate de hipertensdo e angina de peito). Novamente o casal
pesquisou no google para comparar pregos e checar a veracidade do remédio, ap0s isso o casal
comprou o medicamento. O casal continuou a fazer esse tratamento durante cinco longos anos
e, nesse meio tempo, pesquisou inUmeras vezes, para saber em que lugares da cidade o prego
estava mais acessivel.

Nesse periodo, outras pessoas comegaram a pesquisar sobre esses medicamentos, a final
eram doencas cada vez mais comuns nos Estados Unidos. Ainda mais que em 2013, gragas as

fiscalizacGes realizadas pelo governo estadunidense, varias pessoas descobriram que
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necessitavam de Omeprazol, por isso pesquisaram no google por lugares com um preco bom,
ocasionando em um pico de buscas, em meados de agosto de 2013.

Infelizmente, depois de completarem seu quinto ano de tratamento, o casal descobriu
que as doencas estavam em estado critico e ambos haviam contraido cancer terminal, por isso
restavam apenas poucas semanas de vida. Aproximadamente duas semanas ap0s a noticia o
casal foi internado em estado critico, um més apos serem internados eles ja haviam apresentado
pequenas melhoras em seus quadros. Porém, a vida ndo tem hora para comecar nem para acabar,
no inicio de 2016 o velho homem, que estava cada vez mais proximo de melhorar, teve uma
stbita convulsdo ocasionada por um AVC. Ele continuou lutando, porém ja se encontrava
exausto, e com uma idade avancada, de modo que veio a falecer, chocada com a noticia sua
mulher comeca a apresentar quadros de regressao em seu tratamento, ja ndo lhe restavam forcas
ou vontade para continuar a trilhar seu caminho. Perdera o que lhe dava sentido para viver,
enfrentou uma crise de depressao que junto com seu estado fisico e sua idade culminaram em
um inoportuno ataque cardiaco, que a levou a morte.

Assim gue a morte fora divulgada, os familiares e amigos organizaram um velorio em
memoria do casal batalhador. Entre os familiares das vitimas havia um médico, cujo irmao era
funcionario da empresa Google, e juntos formularam uma teoria baseada nas pesquisas sobre
tais produtos. Concluindo que o indice de pessoas com gastrite e arritmia cardiaca s6 tende a
aumentar, seguindo uma fungéo que se aproxima da férmula criada por eles, que é: f(x)= 0,26x
+0,12. Com essa formula chegaram a conclusdo que o problema sé tem de se agravar, e se nao
fosse parado poderia chegar em niveis catastroficos, como pode ser visto ao observar 0s dados
gerados para 0 ano de 2050, onde esse indice alcanca 10,26, imenso se comparado a 2011, que

se encontrava em miseros 0,12.
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APENDICE F - NARRATIVA PRODUZIDA PELO GRUPO 04

O Grande presente

Em alguns dias, 0 amor da minha vida ird completara 17 anos, quero que esse momento
seja inesquecivel e para que isso ocorra seria necessaria uma surpresa. Pensei, pensei muito e
resolvi entregar uma caixa com uma carta no dia do seu aniversario, na carta darei as pistas para
que ela encontre o0 seu presente a0 mesmo tempo em que se divertiriamos.

Chegando perto da data do seu aniversario ja estava tudo planejado como gostaria que
tudo ocorresse, enquanto ela, ndo tinha ideia do que estaria acontecendo.

No dia esperado, cheguei a sua casa com uma caixa todo enfeitada com fitas mimosas
vermelhas. E logo ela imaginou o que seria, e foi dizendo é um cachorrinho, o que fazia meses
que ela vinha comentando que queria. Mas, ao abrir a caixa, logo vi sua fisionomia de decepgéo,
ndo era o que ela esperava que fosse. Era um cartdo musical e ao abri-lo escutou a seguinte
frase com fundo musical: “Vocé terd seu presente desejado, porém terd que cumprir algumas
tarefas. Vamos iniciar leia o verso do cartdo”.

No verso do cartdo estava escrito: “O seu presente desejado se encontra muito perto de
vocé, porém tera que encontrar a funcdo que representa o decaimento de procura pela cifra do
cartdo musical. Para isso utilize as coordenadas A(1, 0,1) e B(4, -0,4). Como eu sabia da sua
inteligéncia com muita facilidade chegou a funcéo f (x) = - 0,17x + 0,27. Entdo disse a ela que
seu presente se encontrava a uma distancia, a direita de onde nos encontrdvamos, que
correspondia ao modulo da funcdo quando x era igual a 100. Ela fez, muito rapidamente, o
calculo dizendo que o resultado 16,96m, ou seja, aproximadamente 17m. Nem consegui
confirmar o resultado e 14 se foi ela contanto os passos para medir a distancia aproximada.

Essa distancia nos levava a um parque que ficava perto de sua casa, de longe ja se ouvia
latidos e ela foi ela correndo em diregéo e viu entdo o desejado cachorro no meio de inimeras
pétalas vermelhas e chocolates espalhados em torno de seu principal presente.

Logo foi me dizendo, amei a surpresa, este estd sendo um aniversario inesquecivel em

minha vida.



