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Resumo

Neste artigo apresentamos uma discussdo fundamentada na investigacdo de
performances matematicas digitais (PMDs), as quais abordam o Teorema das Quatro
Cores (T4C). PMD se refere ao uso das artes e das tecnologias digitais em Educacéo
Matematica, concebida enquanto linha de pesquisa, proposta didatico-pedagoégica e/ou
narrativa matematica artistica multimodal. Metodologicamente, os dados foram
produzidos a partir da realizagdo de um curso de extensao universitaria no qual
lincenciandos em Matemaética criaram 5 PMD do tipo Harlem Shake. Foram explorados
diferentes aspectos acerca do T4C e diversificadas nuances sobre o fazer matemético
(performatico). Sendo este um estudo de natureza qualitativa, do ponto de vista
interpretativo-analitico, destacamos a natureza artistica-multimodal das PMDs enquanto
narrativas digitais, a ludicidade e criatividade fomentada pela comunicacdo artistica na
atividade matemaética coletiva e a construgdo de imagens alternativas sobre a matematica
e 0s matematicos. Os resultados apresentados corroboram com a perspectiva de que
PMD é uma possibilidade/alternativa metodolégica diferenciada para o ensino-
aprendizagem de matematica, a qual integra o uso das artes e das tecnologias digitais
visando a inovacao didatico-pedagoégica em Educacdo Matematica.

Palavras-chave: Educacao Matematica. Artes. Tecnologias Digitais.

1 Introducao

Na literatura, encontramos diversificadas possibilidades de didlogo entre

Matematica e Artes. Nesse sentido, pensando no ambito da Educacéo
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Matemética, as possibilidades de interlocu¢bes conceituais entre Matematica e
Artes podem ser exploradas do ponto de vista didatico-pedagdgico, oferecendo
meios para 0 ensino-aprendizagem de diversificados conteldos em geometria,
algebra e outras areas. Contudo, além da abordagem conceitual entre Matematica
e Artes no ensino-aprendizagem de Matematica, é possivel vislumbrar outro tipo
de interlocucdo: as artes podem ser utilizadas enquanto recurso semiético, ou
seja, enquanto modo/meio de comunicacdo e representacdo matematica
(SCUCUGLIA, 2012).

Dentro dessas interlocucdes, encontram-se, por exemplo, discussoes
acerca de tematicas como estética, padrdes e simetrias (SINCLAIR; PIMM,;
HIGGINSON, 2006), fractais / representacdes graficas-computacionais de objetos
matematicos-geométricos (BANCHOFF; CERVONE, 1998), histéria da musica
(ABDONOUR, 2002), artes visuais (ZALESKI FILHO, 2013), etnomatematica e
art-design (GERDES, 2010), ensino de fracbes por meio de ensino de musica
(COURAY; BALOGH; SIKER; PAIK, 2012), dentre outras tematicas.

Assim, de acordo com Schaaf (1948):

A matemética €, do ponto de vista artistico, uma criacdo de novos ritmos,
ordens, imagens e harmonias, e do ponto de vista do conhecimento, é um
estudo sistematico dos varios ritmos, projetos e harmonias. A matematica €,
de um lado, o estudo qualitativo das estruturas de beleza, e do outro lado é a
criadora de novas formas artisticas de beleza (SCHAAF, 1948, p. 50).

Nesse sentido, introduzimos a nocdo denominada Performance Mateméatica
Digital (PMD), a qual diz respeito ao uso integrado das artes (performéaticas) e das
tecnologias digitais em Educacdo Matematica (SCUCUGLIA, 2012). Na realidade,
a expressao PMD vem sendo concebida de diferentes maneiras: (i) enquanto
linha de pesquisa em Educacdo Matematica em fase de implementacdo e
consolidacéo; (ii) possibilidade metodologica para o0 ensino-aprendizagem de
matematica por meio das artes e do uso de tecnologias digitais; (iii) enquanto
videos digitais utilizados para comunicacdo de ideias matematicas por meio das
artes (BORBA; SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2014).

Além disso, performance matemética (PM) pode ser concebida engquanto

processo de comunicacdo de ideias matematicas por meio das artes e PMDs
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enquanto texto digital utilizado para representacéo de PMs (SCUCUGLIA, 2014).
Nesse sentido, o presente estudo esta baseado em parte de atividades realizadas
no desenvolvimento de uma pesquisa cujo objetivo é investigar a producédo de
PMDs (conceituais), as quais visam explorar imagens alternativas sobre a
matematica e os matematicos® (SCUCUGLIA, 2014).

As pesquisas sobre PMD comecaram a ser desenvolvidas em 2006, a
partir de um projeto canadense voltado a inovacao artistica-tecnolégica em
Educacdo Matematica. Algumas das inquietacdes emergentes nesse cenario de

génesis da pesquisa em PMD foram:

O que aconteceria se 0s matematicos e os educadores matematicos se
movessem fora do dominio da avaliacdo (onde performance assume um
significado diferente), e usassem uma lente artistica para “realizar
performance” matematica? Se nds olharmos a matematica (fazendo,
ensinando, aprendendo) como expressdo performética, o que veremos (...)?
Como nés podemos expressar e melhor desenvolver conceitos matematicos
através do drama ou virtualmente através de recursos digitais multimodais?
Pensamento matematico e ensino e aprendizagem de matematica como
performance podem ajudar desestabilizar e reorganizar nossa compreensao
sobre o que significa fazer e ensinar matematica com tecnologia
(GADANIDIS; BORBA, 2006).

Inicialmente, as pesquisas em PMD tiveram um caréater fundamentalmente
exploratério, o qual foi sendo aprimorado ao longo dos anos. Ou seja, as
pesquisas em PMD vem refinando seu enfoque investigativo, tedrico e
metodoldgico. Estudos especificos sobre as formacdes inicial e continuada de
professores e lentes analiticas conceituais sobre PMD vém sendo elaboradas
(BORBA; GADANIDIS, 2008; SCUCUGLIA, 2012). O papel das artes e das
tecnologias na producdo de conhecimentos matematicos é também um tema
relevante em PMD (GADANIDIS; BORBA, 2008). Dentre tais especificidades, a
imagem publica da mateméatica e dos mateméaticos é uma teméatica de destaque
em pesquisas sobre PMD (GADANIDIS; SCUCUGLIA, 2010).

® Pesquisa financiada pelo CNPq (Processo: Universal 484970/2013-5).
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Em tempo, antes de apresentar algumas consideragcbes sobre a
metodologia de pesquisa, consideramos relevante apresentar aspectos sobre o
T4C.

O Problema das Quatro Cores trata da determinacdo do nimero minimo de
cores necessarias para colorir um mapa, de paises reais ou imaginarios, de
forma a que paises com fronteira comum tenham cores diferentes. Em 1852,
Francis Guthrie conjecturou que 4 era esse numero minimo. Mas, nao
obstante a aparente simplicidade, sé ao cabo de mais de cem anos, em 1976,
Se conseguiu provar que realmente a conjectura estava certa, obtendo-se o
chamado Teorema das Quatro Cores.

O Problema das Quatro Cores tem a caracteristica indubitavelmente
fascinante de ser um problema mateméatico de formulagdo muito simples, a
par duma enorme complexidade de resolucdo, que fez com que
permanecesse por resolver durante mais de uma centena de anos (SOUSA,
2001, p. 125).

Nesse sentido, uma maneira de se enunciar o T4C é a seguinte: Dado um
mapa plano, dividido em regides, quatro cores sao suficientes para colori-lo de
forma a que regides vizinhas néo partilhem a mesma cor.*

Do ponto de vista da Filosofia da (Educacdo) Matematica (HERSH, 1993),
nao nos parece absurdo dizer que a demonstracdo do T4C tem consisténcia no
ambito da Matemética Aplicada, com uma prova realizada por meio de simulacao
computacional. Do ponto de vista formalista, ha controvérsias com relacdo a
prova do problema das 4 cores. De acordo com Secco (2013),

Appel e Haken construiram a prova do T4C adotando a segunda dessas
posturas. Ocorre que ao invés de um conjunto inevitdvel com apenas quatro
configuracdes, a prova efetiva do T4C contém um conjunto de 1498
configuracdes, construidas através da execugdo de calculos via computador
(SECCO, 2013, p. 31)°.

Com base em tais consideracdes, cabe ainda mencionar que o T4C vem
sendo explorado também no ambito educacional. Diversos tipos de jogos,
atividades baseadas no uso de tecnologias digitais e provas visuais tém sido

* pt.wikipedia.org/wiki/Teorema_das_quatro_cores
> De acordo com Secco (2013), a segunda postura se refere a uma reformulacéo da estratégia de
Kempe, a qual busca elaborar um modo mais complicado de implementa-la. O argumento de
Kempe pode ser enunciado da seguinte maneira: “Se um mapa cinco-cromético (normal) minimal
contém um pais com, digamos, quatro vizinhos, entdo h4 uma mapa cinco-cromatico com um
namero reduzido de paises” (SECCO, 2013, p. 29).
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exploradas em diversificados niveis de ensino, incluindo o estudo avancado do
teorema em outras superficies além do plano. Nesse sentido, fica também

explicitada a relevancia de se explorar o T4C em PMD.

2 Aspectos Metodoldgicos

As duas principais perspectivas metodologicas do presente estudo séo: (i)
estudo de caso (qualitativo) (STAKE, 2000) e; (ii) analise conceitual de PMD
(SCUCUGLIA, 2012). O estudo de caso é uma possibilidade metodoldgica
pertinente ao escopo desta pesquisa pois 0 objetivo proposto é especifico,
delimitado. Tal objetivo é enunciado da seguinte maneira: investigar PMDs
produzidas por licenciandos em Matematica, as quais exploram o T4C e imagens
sobre os matematicos. De acordo com Ponte (2006), o estudo de caso:

E uma investigacdo que se assume como particularistica, isto €, que se
debruca deliberadamente sobre uma situacdo especifica que se supde ser
Unica ou especial, pelo menos em certos aspectos, procurando descobrir a
gue ha nela de mais essencial e caracteristico e, desse modo, contribuir para
a compreensdo global de um certo fendmeno de interesse (PONTE, 2006, p.
2).

As PMDs analisadas neste artigo foram produzidas a partir da realizacéo
de um curso de extensao universitaria com duracdo de 20 horas, conduzido na
Universidade Estadual Paulista, Campus de Sdo José do Rio Preto. A producéo
das PMDs sobre o T4C foi realizada ao longo de duas sessées (8 horas), na qual
participaram 15 licenciandos em Matematica. Embora a pesquisa em
desenvolvimento proponha investigar tanto o processo de producdo de PMDs
como as PMDs produzidas, por uma questdo de exequibilidade, optamos em
focar nossa analise “apenas” nas PMD (produtos). A transicdo de registros de
entrevistas semiestruturadas realizadas com participantes do curso também sao
consideradas enquanto dados no presente estudo (DENZIN; LINCOLN, 1994).

Analiticamente, destaca-se o modelo de analise conceitual de PMD

proposto por Scucuglia (2012), que visa interpretar a natureza matematica-

BoEM, Joinville, v.3. n.5, p. 02-17, ago./dez. 2015 W:{s1dY] 6



Explorando o Teorema das Quatro Cores em Performances Matematicas Digitais

artistica-tecnolégica-educacional de PMD com base na adaptacdo de uma teoria
da éarea do cinema a Educacdo Matematica. Teoricamente, nesse cenario,
Boorstin (1990) argumenta que “bons filmes” (filmes conceituais) oferecem a
audiéncia trés tipos de olhares: visceral, vicario e voyeuristico. O primeiro diz
respeito a sensacodes intensas, quando a audiéncia sente intensas emocoes
(proprias). O olhar vicario € o olhar emocional, quando a audiéncia sente o0 que 0
ator esta sentindo. O olhar voyeuristico € o olhar racional; diz respeito ao
entendimento, plausibilidade e pertinéncia da narrativa (BOORSTIN, 1990).

Com base nas categorias de Boorstin (1990) na area do cinema, Scucuglia
(2012) propbs quatro aspectos para caracterizar PMDs conceituais. Tais aspectos
enfatizam a natureza da ideia ou conceito matematico explorado na PMD, o papel
das artes e das tecnologias na producdo de significados e conhecimentos
matematicos na constituicdo de coletivos pensantes e inteligéncias coletivas, a
imaginacéao e criatividade artistica e a qualidade tecnoldgica da PMD.

As categorias propostas por Scucuglia (2012) para elaboracéo e analise de
PMDs conceituais s&o as seguintes:

1. Surpresa matematica: a ideia explorada deve oferecer surpresa a
matematica, explicitando-a como atividade humana e estética;

2. Sentido matemético: a PMD deve comunicar claramente a ideia
matematica de maneira conceitualmente correta;

3. Emocbes mateméticas: se refere a natureza multimodal da narrativa digital,
na qual sdo enfatizados modos alternativos de comunicagdo como a oralidade,
a gestualidade, a espacialidade e a visualizacdo, além da linguagem escrita
tradicional no fazer matemético e a articulacdo entre multimodalidade e
sensibilidade artistica na narrativa matematica.

4. Sensac0Oes viscerais: diz respeito ao desejo em matematica e a aspectos
estéticos como a identificacdo de padrdes, simetrias, generalizacdes, etc.

Portanto, com base nas nog¢fes de estudo de caso e analise de PMD

conceituais, foram analisadas 5 (cinco) PMD nas quais licenciandos em
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Matemética exploram o T4C. Os titulos e os links de acesso a cada PMD séo

apresentados a seguir:

= PMD1: 4 Color Harlem Math Shake - Praise Version
(https://youtu.be/062SIX 8lbk)

= PMD2: 4 Color Harlem Math Shake
(https://youtu.be/YKRNUQOI8Mmo)

= PMD3: 4 Color Harlem Math Shake - Game Version
(https://lyoutu.be/DG8CkpUCGES)

= PMD4: 4 Color Harlem Math Shake — Multiple Images Version
(https://youtu.be/AnzNOwY4ghq)

= PMDS5: 4 Color Harlem Math Shake
(https://youtu.be/wG ku9resmc).

Crazy Version

3 Harlem Math Shake, Cena 1: o Teorema das 5 Cores

As cinco PMDs produzidas analisadas neste estudo sdo do tipo Harlem
Shake. O Harlem Shake pode ser considerado um tipo de performance dramética-
musical a qual tornou-se um “hit da internet”, ou seja, muitas pessoas de diversas
localidades do mundo criaram Harlem Shakes e publicaram seus videos,

principalmente no canal YouTube (www.youtube.com).

Basicamente, ha um padrdo narrativo no enredo de um Harlem Shake, o
qual pode ser descrito da seguinte maneira: (a) a performance tem duracdo de
apenas 30 segundos e a mesma musica € utilizada em todas as performances;
(b) ndo h& movimento de camera, ou seja, 0 enquadramento de visualizacdo é
inalterado; (c) existem duas cenas principais; (d) na primeira cena, é exibido um
ambiente no qual o comportamento da maioria das pessoas (ou dos fendbmenos)
sdo pertinentes ao ambiente; hd apenas um aspecto estranho ao ambiente,
geralmente, uma pessoa se comportando estranhamente; (e) a transicdo entre as
cenas ocorre em sincronia com a intensidade da musica; (f) na segunda cena,
todos os participantes se comportam de modo estranho ao ambiente, geralmente,
realizando coreografias ou movimentos frenéticos, muitas vezes utilizando
figurinos “chamativos” (fantasias, mascaras, etc.).

Nas cinco PMDs produzidas, a primeira cena € comum a todas. Nessa

cena, a audiéncia pode visualizar um grupo de pessoas (licenciandos em
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Matematica) colorindo um mapa de modo que regides fronteiricas ndo tenham
cores em comum. Nesse caso, 0 grupo de participantes utiliza 5 cores diferentes
para colorir uma das representacfes da identidade visual da Universidade
Estadual Paulista (UNESP), a qual se refere a um mapa do estado de Sao Paulo
formado pela tecelagem de representacdes triangulares. Cada pessoa que colore
0 mapa esta vestindo roupas da mesma cor com a qual colore as regides do
mapa.

Do ponto de vista do enredo Harlem Shake, o grupo de pessoas colorindo
0 mapa diz respeito ao comportamento comum ao ambiente. A excecao ao status
guo no ambiente é exercida por um participante que aparece esporadicamente
em frente a camera exibindo um cartaz contendo uma representacdo do niumero
4, cuja estrutura da representacao foi colorida utilizando-se quatro cores.

Na Figura 1, € possivel visualizar um dos momentos no qual os
participantes colorem as regides do mapa utilizando cinco cores. Na Figura 2,
mostra-se um dos momentos no qual o participante diferenciado da primeira cena

do Harlem Shake exibe o cartaz contendo uma representacdo do niumero quatro.

Figura 1. Cena 1A — Harlem Shake Figura 2: Cena 1B — Harlem Shake

§:o"

Portanto, a ideia matematica comunicada na primeira cena das cinco PMDs
é de que 0 mapa esta sendo colorido com a utilizagéo de cinco cores, no entanto,
sugere-se que ele pode ser colorido com a utilizagdo de uma cor a menos, ou
seja, que quatro cores sao suficientes para colorir o mapa.

Nesse sentido, na primeira cena do Harlem Shake das PMDs, busca-se

apresentar a demonstracdo de um caso particular do teorema das 5 cores e
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apresentar insights sobre a possibilidade de se conjecturar o T4C. No ambito da

teoria dos grafos, podemos encontrar enunciados como:

Teorema das Cinco Cores: Dado um mapa hum plano, dividido em regides,
€ possivel colorir cada uma das regifes, de forma a que regifes vizinhas
tenham cores diferentes e ndo usando no total mais de cinco cores.

Teorema das Cinco Cores: Se G é um grafo planar, entdo x(G) < 5.

As demonstracdes matematicas referentes a esses enunciados podem ser

acessadas, respectivamente, em: www.atractor.pt/matviva/geral/tscores/t5c.htm e

www.ufsj.edu.br/portal2-repositorio/File/profmat/Divalde.pdf.

No caso explorado na primeira cena das PMDs 4 Color Harlem Math

Shake, pode-se apresentar a seguinte solugcéo “otimizada” (Figura 3):

Figura 3: Solugao “otimizada” de um caso particular do Teorema das
5 Cores explorado na primeira cena das PMD.

4 Harlem Math Shake, Cenas 2: explorando o T4C

Cada um das PMDs1-4 tem um enredo préprio na segunda cena. A PMD5
compila as em sua segunda cena as segundas das quatro primeiras PMDs.

Na PMD1 - Praise Version (Figura 4), o objetivo é explicitar a audiéncia, de
maneira ludica, o “prazer matematico”, ou seja, a possibilidade de sentir prazer ao

explorar uma atividade ou problema mateméatico (em sala de aula). Nessa PMD
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todos os participantes saldam 0 personagem que na primeira cena mostrava o
cartaz com a representacdo do numero 4, pois comemoram o vislumbramento
coletivo acerca da possibilidade de se colorir o mapa utilizando apenas quatro
cores (T4C) ao invés de cinco. Do ponto de vista da anélise conceitual de PMD
(SCUCUGLIA, 2012), a PMD1 envolve emocdo vicaria e nuances de
visceralidade, mas o sentido matematico pode ser considerado “vago” ou implicito
pela audiéncia. Em termos de surpresas, considera-se este aspecto uma
caracteristica intrinseca a natureza do Harlem Shake. No entanto, a PMD1 né&o

necessariamente apresenta uma “grande” surpresa matematica.

Figura 4. PMD1 — Praise Version
\'

Na PMD2 - Crazy Version (Figura 5), a analise conceitual referente a
PMD1 é analoga. A particularidade do enredo da PMD2 refere-se a sua
“autenticidade” com relagédo a natureza do Harlem Shake, ou seja, com relacdo ao
fato de todos os participantes estarem realizando acdes “malucas”, estranhas ao
ambiente. Especificamente, buscou-se explicitar em meio ao “comportamento
maluco” uma imagem alternativa sobre o fazer matematico em sala de aula, um
cenario que desconstruisse a imagem do aluno-matematico (futuro professor)
como tendo suas experiéncias formativas vividas em um ambiente
formal/tradicional. A PMD2 tem uma natureza subversiva com relacdo ao
ambiente académico discente autoritario tradicional em cursos de licenciatura em
Matematica e ciéncias exatas em geral: ha uma motocicleta na sala de aula, os

participantes usam fantasias, etc. O que mais chamou sua atencéo?
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Figura 5: PMD2 — Crazy Version

A PMD3 — Game Version (Figura 6) é mais aprimorada em termos de
sentido matematico. O jogo apresentado exibe uma solucdo de um problema
matematico essencialmente fundamentado no T4C. Além disso, a dimensao
lGdica-pedagogica envolvida na exploracdo de um jogo atribuiu maior significancia
ao sentido matematico da PMD e ao seu papel educacional enquanto recurso

didatico-pedagdgico digital.

Figura 6: PMD3 — Game Version

A PMD4 - Multiple Images Version (Figura 7), explora uma dimensao
visual-artistica. Ndo necessariamente, ha um sentido mateméatico explicito
relacionado ao T4C em cada uma das imagens, mas ha um sentido matematico
poético na sequéncia de imagens, a qual explora nuances voltadas a mensagens
sublimares. Analogamente, a PMD5 (Figura 8) compila em uma mesma tela as
PMD1-4, oferendo a audiéncia todos os aspectos ja mencionados com relacdo a

analise conceitual, mas de modo a potencializar a dimenséo visceral e vicaria.
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Figura 7: PMD4 — Multiple Images Version Figura 8: PMD5 — 4 Color Harlem Math Shake

5 Comentarios Finais: Multimodalidade e a Imagem Publica

da Matematica e dos Matematicos

A multimodalidade é uma das caracteristicas mais relevantes sobre PMD.
Tradicionalmente, a comunicacao e o fazer matematico estdo fundamentados na
linguagem escrita. Em sala de aula, a oralidade e a gestualidade também estéo
bastante presentes, mas esses modos de comunicagdo comumente nao Sao
fixados, ou seja, embora diversos modos de comunicacdo estejam envolvidos no
processo de aprendizagem e de producdo de significados e conhecimentos
matematicos, ha certa hegemonia no que se refere a comunicagdo escrita em
matematica, incluindo a realizagéo de processos avaliativos (SCUCUGLIA, 2014).

Em contraste, ao se produzir um video, é possivel registrar/fixar multiplos
modos de comunicacdo: escrita, oralidade, sons, gestualidade, espacialidade,
representacgdes visuais, etc. A abertura semidtica fomentada pela acessibilidade e
uso as tecnologias digitais (softwares com interfaces amigaveis, computadores e
notebooks, cameras digitais, tablets, telefones celulares, internet, redes sociais,
etc.) vem fomentando a possibilidade de producéo de novos tipos diferenciados
de textos, principalmente os videos digitais. O novo cenario comunicacional
oferece meios para a construcdao de ambientes de aprendizagem no qual novos

tipos de significados e conhecimentos (matematicos) podem ser produzidos
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devido a emergente possibilidade em se fixar modos de comunicacdo antes
secundarios (BORBA; SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2014).

Além disso, PMD permite integrar ao novo cenario semiotico a
comunicacdo e representacdo matematica por meio de expressdes artisticas. O
que atribui outros aspectos a atividade matematica como a imaginacdo e a
criatividade. A combinacado “Tecnologias Digitais + Artes Performaticas”, a qual
define a natureza da ideia de PMD, amplia, potencialmente, os limiares da
aprendizagem em termos inovacdo didatico-pedagogica em Educacédo
Matematica. No entanto, estas séo inferéncia em nivel exploratério. Em termos de
projecdo efetivo-significativa na Educagdo Matemética, diversas ressalvas e
limitagBes séo reconhecidas (SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2013).

Finalmente, gostariamos de mencionar algumas evidéncias acerca do
papel das atividades de ensino e pesquisa em PMD com relacdo a imagem da
publica da matemética e dos matematicos. De modo geral, essas duas teméaticas
vém sendo investigadas na Educacdo Matematica por pesquisadores como
Furinghetti (1993), Lim (1999) e Picker e Bery (2000), os quais apontam diferentes
razbes pela qual a matematica € vista como uma ciéncia fria e absoluta,
associada a sentimentos como medo e frustracdo. Os matematicos, por sua vez,
tém suas imagens relacionadas a estere6tipos como nerds, loucos, antissociais,
autoritarios, estranhos, etc. No geral, as imagens socialmente e culturalmente
associadas a matematica e aos matematicos sdo, em sua maioria, negativas.

No ambito da pesquisa em PMD, tem-se argumentado acerca da
possibilidade de se construir e perpetuar imagens alternativas sobre a mateméatica
e matematicos por meio das artes e do uso de tecnologias digitais (GADANIDIS;
SCUCUGLIA, 2010; GADANIDIS, 2012; SCUCUGLIA, 2014).

No contexto do estudo apresentado neste artigo, algumas evidéncias com
relacdo a esses argumentos podem ser identificadas em trechos de discursos de
licenciados em Matematica que participaram da producgdo das PMDs sobre o T4C,

os quais foram obtidos por meio da realizacao de entrevistas (semiestruturadas).
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A seguir, apresentamos um trecho transcrito de um dos discursos de um

dos licenciandos participante da pesquisa:

Participante: O que eu achei interessante € que 0 processo teve certo
cuidado de como a pessoa que sabe ou ndo o conceito, esteja em que nivel
ela esta do conhecimento, como ela vai chegar a este conteddo. Mesmo na
masica ou no video, em todos 0s processos, a gente ficava pensando em
como uma pessoa de fora iria enxergar o que estava acontecendo. Isso eu
acho que foi muito importante para ter este cuidado com este conceito
matematico, porgue ele precisou ser passado de uma maneira que qualquer
pessoa em qualquer nivel de ensino pudesse ter acesso e reter algo
realmente mateméatico que nédo fosse somente a diversao (...) A aproximacao
de nés mesmos com essas novas tecnologias também foi um grande
crescimento para nos. O que eu captei é que as vezes a gente pense em criar
performances, videos, musicas...e ai eu vou |4, professora, vou criar algo e
passar para os alunos. Mas mudou a minha visdo por que se meus alunos
participarem, eles estardo aprendendo. E meio complicado trazé-los para o
processo de criagdo, mas € viavel.

Portanto, PMD € uma possibilidade de atuacdo em Educacdo Matematica
baseada no uso das artes e das tecnologias digitais. Neste artigo, discutimos uma
situacdo na qual foram produzidas PMD sobre o T4C. Consideramos muito
importante que mais pesquisas e iniciativas didatico-pedagogicas sobre PMD
sejam realizadas por membros de nossa comunidade académica e/ou por

educadores em ambientes formativos, sejam eles escolares ou nao.
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