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Resumo

O presente trabalho de concluséao visa responder a pergunta norteadora “quais as
potencialidades do tratamento estatistico de dados com medidas de tendéncia central
para a construcdo de conceitos relacionados a Literacia Digital?”. Através de uma
pesquisa com abordagem qualitativa de andlise de dados, nos aprofundamos nas
habilidades que compdem a Literacia Digital e também em referenciais que tratam da
utilizacé@o de Tecnologias Digitais na educacdo matematica para estruturar a pesquisa.
Os alunos que participaram desse projeto foram estudantes de 9° ano de uma escola
publica da cidade de Gravatai. Estes alunos escolheram uma producao audiovisual
para pesquisar as cotacoes em diferentes sites especializados e depois realizaram
tarefas para tratarem estatisticamente desses dados. Finalizado o projeto, os dados
obtidos foram analisados levando em consideragdo os conceitos de Jenkins et al
(2009) sobre o que é Literacia Digital, e procuramos indicios do uso das onze
habilidades. Foram encontrados indicios de uso de trés dessas habilidades: a
inteligéncia coletiva, o julgamento e o networking.

Palavras-Chave: Literacia Digital. Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica.



Abstract
The present conclusion work aims to answer the guiding question “what are the
potentials of the statistical treatment of data with measures of central tendency for the
construction of concepts related to Digital Literacy?”. Through a research with a
gualitative approach to data analysis, we deepened in the skills that make up Digital
Literacy and also in references that deal with the use of Digital Technologies in
mathematics education to structure the research. The students who participated in this
project were 9th grade students from a public school in the city of Gravatai. These
students chose an audiovisual production to search for quotes on different specialized
sites and then performed tasks to statistically treat these data. Once the project was
completed, the data obtained were analyzed taking into account the concepts of
Jenkins et al (2009) about what Digital Literacy is, and we looked for evidence of the
use of the eleven skills. Evidence was found for the use of three of these skills:
collective intelligence, judgment and networking.

Keywords: Digital Literacy. Digital Technologies on Mathematical Education.
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1. Introducéo

Segundo a histéria que meu pai conta, ele estava me levando para a escola um
dia e, perto de chegar na porta da sala de aula, eu puxei o brago dele e declarei que
ja sabia 0 que queria ser quando crescesse. Ele olhou pra baixo e esperou que eu
completasse a frase. Foi entdo que eu declarei, contrariando todas as expectativas,
“vou ser professor de matematica’. Considerando que essa frase foi dita por uma
crianca de 5 anos, eu entendo o espanto dele, mas devo dizer que ele nunca me falou
uma palavra tentando me demover dessa ideia. Cresci com essa ideia na cabeca e,
guando estava me matriculando no vestibular para essa Universidade, ndo pensei

duas vezes e fiz a inscricdo para Matematica — Licenciatura.

Durante todo o tempo de escola, tinha certa facilidade com os tdpicos de
matematica. Com o passar do tempo, comecei a ajudar meus colegas em suas
duvidas, auxiliando os professores como uma espécie de monitor, dentro das minhas
capacidades. Essas ajudas prestadas me ajudaram a perceber que eu realmente
gostava de ensinar aos outros, e foram reforgos positivos significativos na minha

escolha de graduacéo e profissao.

Ao ingressar nessa Universidade, comecei a participar de diversos debates
sobre a educacado. Devido ao curriculo ser o anterior ao atual, os primeiros debates
eram, em sua grande maioria, nas disciplinas da Faculdade de Educacdo. Dessa
forma havia pouco aprofundamento em ideias de ensino voltadas para matematica,
mas eram muito produtivos para o conhecimento da escola em geral. Por motivos
pessoais, pedi transferéncia do curso de Matematica Licenciatura Diurno para o
Noturno, e ao mesmo tempo dessa mudanca, ocorreu a troca de curriculo do curso

para o atual.

No novo curriculo, os alunos da Licenciatura em Matematica, em ambos o0s
turnos foram agraciados com as disciplinas de Educacdo Matematica e Docéncia |, Il
e lll. De maneira que as conversas e trocas de experiéncias sobre o ensino especifico
de matematica fossem propiciadas desde o primeiro semestre, aumentando de
maneira significativa as oportunidades de conhecer vertentes de ensino e

aprendizagem da mesma.



Avancando um pouco mais nas etapas do curso, cursei as disciplinas de
Laboratdrio de Ensino-Aprendizagem em Matematica I, Il e lll, que propiciaram um
primeiro contato como professores dos alunos do Colégio de Aplicacdo. No caso das
disciplinas de Laboratorio |1 e Il, e também de uma comunidade escolar mais
heterogénea em sua composicao, através de um projeto que culminou em um curso
aberto sobre func¢des na cadeira de Laboratdrio Ill, além de incontaveis debates sobre
a melhor maneira de se abordar as aulas em grupos distintos de alunos, devido a

pluralidade de realidades que esses alunos carregam consigo.

Durante boa parte de minha trajetéria como graduando em matematica
licenciatura, tive a oportunidade de ser bolsista-monitor do Colégio de Aplicacdo em
todas as séries a partir do 6° ano do Ensino Basico Regular (EBR). Através dessas
oportunidades, me vi inserido em diversas situacfes que ja havia discutido, ou viria a
discutir, nas disciplinas voltadas a educacdo tanto na Faculdade de Educacéo
(FACED), quanto do Instituto de Matematica e Estatistica (IME).

Enquanto aluno no EBR, ndo tive muito acesso a aulas que utilizavam
tecnologias para qualquer fim. Enquanto aluno dessa Universidade, conheci muitos
softwares, sites, entre outros recursos, que podem ser usados com enfoque na
educacdo. E a cada nova ideia apresentada pelos professores, eu percebia as
incontaveis potencialidades que meus professores do EBR abriram mao de utilizar por
uma escolha pessoal deles, as quais nao viso problematizar nesse trabalho. Com o
passar dos semestres, eu fui me interessando cada vez mais em maneiras de utilizar
as tecnologias na educacéo de maneira positiva, trazendo, ndo apenas a dinamica de
uma aula diferente, experiéncias que tecnologias analégicas ndo alcangcam com tanta

facilidade.

Entdo, durante o inicio do primeiro semestre de 2020, teve inicio a pandemia
do novo coronavirus, o Sars-CoV-2. Através das midias, todos podemos acompanhar
o inicio e os desdobramentos dessa pandemia. Juntamente com isso, notamos um
movimento crescente de grupos anticiéncia que, se utilizando desse momento de
vulnerabilidade social, tentaram disseminar diversas fake news de todo tipo. Com isso,
foi notada uma crescente necessidade de se validar as referéncias utilizadas em
espacos mais sociais, assim como pede o ambiente académico. A maneira mais

utilizada para essas validagfes foi a utilizacdo de dados estatisticos sobre 0 assunto
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tratado. Médias de contaminac¢des, nUmero de vacinados, curva de crescimento de
contagio, foram assuntos recorrentes no cotidiano, mas nem sempre eram utilizadas
de maneira fiel, como foi notado pela evidenciacdo de diversos movimentos
anticiéncia, e reforcando ainda mais a necessidade de tomarmos cuidado com os
argumentos e dados que estamos utilizando. Essa habilidade de perceber quais dados
sdo confiaveis é denominada julgamento por Jenkins et al (2009), e € uma das onze

habilidades que compde a Literacia Digital (LD).

Segundo Jenkins et al (2009), a Literacia Digital pode ser compreendida como
um conjunto de onze habilidades sociais cujo desenvolvimento leva o individuo a uma
melhor utilizacdo das midias digitais tanto como fonte de pesquisa e informacéo,
guanto como meio para disseminar e expressar ideias. Ainda segundo Jenkins et al
(2009), estamos vivendo uma época em que os jovens tém grande identificacdo com
0s meios digitais. Por isso, a necessidade de literacia, antes voltada ler, escrever e
calcular de maneiras analdgicas, agora se expande para os meios digitais, com o
objetivo de tornar os sujeitos da atualidade mais dominantes desses ambientes digitais

gue estao sendo amplamente utilizados.

A partir do momento que foi vivenciado com a pandemia do virus Sars-CoV-2,
responsavel pela doenca COVID-19, a utilizacéo de recursos digitais foi imprescindivel
para que as aulas continuassem a acontecer. Plataformas de conferéncia, como Zoom
ou Google Meet, se mostraram como uma alternativa para o contato sincrono entre
professor e aluno. Por sua vez, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), como
o0 Moodle, possibilitam uma reinterpretacdo da organizacdo de turma, tanto como
espaco coletivo, quanto como espaco onde o professor tem ciéncia dos passos dos

seus alunos.

Junto com a permanéncia em casa, que foi uma das maneiras de combate ao
virus, os ambientes virtuais aumentaram sua relevancia como fonte de informacao e
troca da mesma. Em todos os ambientes da internet eram postadas novas
informacdes referentes a pandemia do novo coronavirus. Com esse crescimento,
seguiu o aumento de portais com artigos e textos de autoria duvidosa, fazendo com
gue todos precisassem redobrar a atencéo ao escolher uma fonte de noticia, qualquer

gue fosse o tema da mesma. Para se mostrarem confiaveis, as noticias traziam
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consigo diversos dados estatisticos, seja para mostrar a verdade ou tentar validar um

argumento falacioso.

Com base nesse cenario, fortemente reforcado nos ultimos dois anos, o
presente trabalho visa responder a seguinte pergunta: quais as potencialidades do
tratamento estatistico de dados com medidas de tendéncia central para a construcéo

de conceitos relacionados a Literacia Digital?

Sabendo que a Literacia Digital € composta por onze habilidades, e em
conformidade com a pergunta diretriz desse trabalho, acreditamos que o melhor
caminho para entender como a educacdo estatistica auxilia na Literacia Digital é
manter em aberto o enfoque nas habilidades, decidindo-o apds o tratamento dos
dados gerados por essa pesquisa. Conforme sera apresentado no capitulo 4, durante
as aulas que compuseram esse trabalho, percebemos com maior frequéncia a
utilizagdo e desenvolvimento das habilidades denominadas Inteligéncia Coletiva,

Julgamento e Networking.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular, “interpretar criticamente
situacbes econbmicas, sociais [...] que envolvam a variacdo de grandezas, pela
analise dos graficos das funcdes representadas e das taxas de variagdo, com ou sem
apoio de tecnologias digitais” (BRASIL, 1996, p. 533) e “analisar tabelas, graficos e
amostras de pesquisas estatisticas apresentadas em relatorios divulgados por
diferentes meios de comunicacéo, identificando, quando for o caso, inadequacdes que
possam induzir a erros de interpretacdo, como escalas e amostras ndo apropriadas”
(BRASIL, 1996, p.533) sdo habilidades esperadas que alunos do Ensino Médio
desenvolvam durante o estudo. Contudo, tendo em vista o atual momento da
sociedade, acreditamos ser de boa finalidade comecar a trabalhar essas ainda no
Ensino Fundamental. Tendo essas habilidades em mente, podemos notar que ambas
por si s6 podem ser encaixadas em diversos topicos dos trazidos por Jenkins et al
(2009) na Literacia Digital. Soma-se a isso, 0 uso crescente de internet provocado pelo
tempo a mais de permanéncia em casa vivenciado nos ultimos dois anos, fazendo
com gue as habilidades de LD sejam mais exigidas diariamente, a fim de mantermos

um bom fluxo de informacé&o sobre os movimentos que acontecem a nosso redor.
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Uma vez que estamos tratando de LD, temos intrinseca a ideia de nos
utilizarmos das tecnologias digitais, ja que suas potencialidades nos permitem analisar
os alunos de diferentes formas durante os encontros. Também, nos utilizaremos das
TDs ao utilizarmos a internet como fonte principal de nossos dados de pesquisa, onde
os alunos terdo uma primeira oportunidade de exercitar seu julgamento, enquanto
habilidade trazida por Jenkins et al (2009). Cabe ainda ressaltar: por mais que 0 uso
de tecnologia, no sentido de maquinario tecnologico, nao seja o principal foco desse
trabalho, as habilidades relacionadas a literacia digital ndo precisam ser construidas
de modo online, assim como 0 pensamento computacional ndo necessita de um

computador para ser desenvolvido.

Este trabalho esta composto e organizado em cinco sessfes, contando com
essa introducéo. Nos proximos quatro paragrafos, apresentamos resumos das quatros
sessOes subsequentes a essa, na mesma ordem em que este trabalho esta

estruturado.

A segunda secéo deste trabalho se destina a apresentacao das consideracdes
tedricas nas quais esse trabalho esta embasado. Essa secao esta dividida em duas,
sendo uma parte dela voltada a apresentar a Literacia Digital, suas habilidades e as
principais referéncias que utilizamos dessa linha de pesquisa, e a outra parte falando
das tecnologias na educacdo em matematica e as principais referéncias utilizadas

sobre esse outro assunto.

A terceira secao se destina a apresentacdo da abordagem metodoldgica desse
trabalho. Sendo esse um trabalho montado sob a perspectiva da pesquisa qualitativa,
trazemos na terceira secdo os motivos pelo qual escolhemos essa metodologia de
pesquisa. Ainda nela, falamos sobre a escola, o grupo de alunos, 0s recursos
utilizados e todos os cuidados que foram tomados para que as aulas e esse trabalho
fossem conduzidos de maneira ética. Também apresentamos os sites que foram
escolhidos e utilizados pelos alunos durante o desenvolvimento do trabalho. Por

ultimo, apresentamos como os dados foram coletados, tratados e analisados.

A quarta secdo da espaco para a apresentacao dos resultados e a discussao
dos mesmos. Comecando com um relato sobre as trés aulas, apresentaremos 0s

dados colhidos pelos métodos apresentados no capitulo trés e, embasado nas



13

referéncias apresentadas no capitulo dois, mostraremos os indicios de que a pergunta

norteadora desse trabalho esta sendo respondida.

A quinta, e Ultima, secdo desse trabalho é reservada para as consideracdes
finais sobre o projeto. Nessa ultima parte do texto apresentaremos observacées sobre
0 processo como um todo, aprendizados que ocorreram durante 0s encontros com 0s
alunos, e perspectivas para pesquisas futuras com enfoque no estudo da Literacia
Digital.
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2. Consideracgdes teoricas

Esse trabalho tem como principais linhas teoricas a Literacia Digital e a
Tecnologia na Educagado Matematica, e trazemos nos subtitulos abaixo as principais
referéncias escolhidas sobre os temas. Dentre os estudiosos que conceituaram e
discutiram sobre a Literacia Digital, decidimos utilizar as definicdes e habilidades
trazidas por Jenkins et al (2009), onde além dessas conceitualiza¢bes, as sec¢des do
referido trabalho visam mostrar abordagens para atividades com alunos que auxiliem
a construir esses conceitos, um objetivo que conversa com esse trabalho. Acreditamos
que essas habilidades, apresentadas e descritas na se¢do denominada “Literacia

Digital”, tém papel fundamental na formacao de cidad&os criticos na sociedade atual.

Na sec¢do “As Tecnologias Digitais no Ensino e Aprendizagem de Matematica”,
apresentamos pontos favoraveis para o uso das TD nos ambientes de aprendizagem.
Borba e Penteado (2002), Maltempi (2008) e Sapiras, Dala Vecchia e Maltempi (2015),
tratam das potencialidades de se utilizar a tecnologia como ferramenta e como objeto
de reflexdo dentro das aulas de matematica. Para atingir o objetivo dessa pesquisa,
utilizamos as TD como fonte de informacdo, ao mesmo tempo em que a havegacgao
no ambiente virtual demanda o uso das habilidades que queremos observar, ja que
tanto o professor quanto os alunos precisaram lidar com “as incertezas e
imprevisibilidades de um ambiente informatizado” (BORBA E PENTEADO, 2002, p.
248).

Antes de passarmos para as subsecdes

2.1 — Literacia Digital

Segundo o dicionéario Dicio® o significado de literacia é “capacidade de ler, de
escrever, de compreender e de interpretar o que € lido; letramento, alfabetismo”.
Dessa forma, a literacia ndo trata apenas das habilidades de ler e escrever de um
individuo, mas sim de utilizar-se das mesmas de maneira a construir significados
através do que se Ié e/ou se escreve. Ao extrapolarmos esse conceito para literacia
digital, estamos trazendo “a ideia de compreensao e interpretacao de ambientes

digitais para a constru¢cdo do conhecimento” (DAL’AGNOL, 2019). Segundo Jenkins

1 DICIO: Dicionario On-line da Lingua Portuguesa. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/. Acesso
em: 5 nov. 2021
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et al, “os jovens estdo se tornando mais adeptos a usar as midias sociais como
recursos (para expressoes criativas, pesquisa, vida social, etc.)” (2009, p.20, tradugéo
nossa), e essa interacdo constante com os ambientes digitais depende de eles
transitarem em diversos ambientes digitais diferentes e tornar essas experiéncias
significativas.

Jenkins et al (2009) conceituam onze habilidades que eles acreditam ser

essenciais exercitar para que se chegue ao ponto maximo da literacia digital, séo eles:

« Jogar: a capacidade de utilizar o ambiente ao redor como ferramenta para
solucionar problemas;

+ Performance: a habilidade de alterar a sua identidade com o objetivo de
improvisar e descobrir;

+ Simulacdo: a habilidade de interpretar e construir modelos dinamicos de
processos do mundo real;

» Apropriacdo: a habilidade de significativamente experimentar e reorganizar
conteudos digitais;

» Multitarefa: a habilidade de analisar o ambiente e mudar o foco para os detalhes
importantes;

+ Cognicdo Distribuida: a capacidade de interagir com ferramentas que
expandam a capacidade mental de maneira satisfatoria;

* Inteligéncia Coletiva: a capacidade de juntar conhecimento e comparar suas
anotacdes com outros em busca de um objetivo comum.

« Julgamento: a habilidade de perceber a confiabilidade e credibilidade das
fontes de informacéo.

* Navegacdo Transmidia: a habilidade de seguir o fluxo de informacbes e
historias através de diferentes modalidades;

» Networking: a habilidade de pesquisar, sintetizar e disseminar informacao;
* Negociacao: a habilidade de patrticipar de diversas comunidades, entendendo

e respeitando as diferentes perspectivas, enquanto segue normas alternativas.

Da maneira que os ambientes digitais estdo presentes no nosso dia a dia, essas
habilidades definidas por Jenkins et al (2009), se mostram mais necessarias, ao
mesmo tempo em que sdo mais trabalhadas no dia a dia, mesmo que de maneira

inconsciente. Atualmente estamos vivenciando um modelo de sociedade que Jenkins
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et al (2009) chama de cultura participativa?, onde o foco das literacias deixa de ser a
expressao individual e passa a ser o envolvimento comunitario (Jenkins et al, 2009).
Devido a essa sensacéao crescente de comunidade, muito relacionada com a utilizagao
das variadas redes sociais durante nossa rotina, os individuos na internet estao se
sentindo mais a vontade para expor as suas opinides, transformando-se
gradativamente em influenciadores, com alcance de influéncia muitas vezes
desconhecido, uma vez que 0s posts em redes sociais ndo sao visiveis apenas para

aguelas pessoas que nos seguem.

Ao passar por essa mudanga, entre outros aspectos, os alunos precisam aprender
a jogar. Entre as habilidades da LD, essa € aquela que expressa a adaptabilidade do
individuo ao seu redor, experimentando as possibilidades trazidas por ele e utilizando
elas como ferramenta para solucionar problemas. Jenkins et al (2009) citam que o0s
jogos sdo comuns na infancia e suas capacidades de desenvolvimento de habilidades
nos alunos sédo tao diversas quanto existem jogos no mundo. Jenkins et al (2009)
ainda trazem que ao trazermos a ideia de jogos para o ambiente digital, encontramos
um novo universo de potencialidades para explorar habilidades diferentes, e essas
habilidades construidas através de ambientes digitais trazem consigo a assinatura
desse espaco, onde um clique ou arrastar do mouse nos apresenta dados e problemas
novos a todo instante, e precisamos nos adaptar repetidamente para solucionar os

problemas e alcancar os abjetivos desejados.

A performance apresentada como habilidade da LD néo € a mesma utilizada ao
falar de esportes. Ao passo em que a performance nos esportes traz a ideia de
desempenho e entrega enquanto energia ou resultado, quando falamos de Literacia
Digital performance significa, segundo Jenkins et al (2009) saber mudar sua
identidade, ou modo de pensar, com 0 objetivo de improviso e descoberta. Um

exemplo de exercicio desse estilo de performance é o mundialmente conhecido

2 Conceituada por Jenkins et al (2009) como sendo uma cultura onde:

e existem poucas barreiras para a expressao artistica e engajamento civico;

o hé& grande suporte para criagdo e compartilhamento dessas criagdes com 0s outros;

¢ uma mentoria informal é feita, através da qual dos mais experienciados ensinam 0s novos
participantes, sobre os assuntos;

e 0s membros acreditam que suas contribui¢cdes importam;

e 0s membros sentem algum grau de conexao social entre si, ou pelo menos se importam com o
gue as outras pessoas pensam sobre aquilo que criaram.
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Dungeons & Dragons, um RPG (roleplaying game, ou jogo de intepretacdo de papéis
em traducéo livre) onde cada jogador assume a personalidade de uma personagem
gue compde um mundo medieval fantastico recheado de masmorras e dragdes, como
0 nome do jogo sugere. De acordo com Jenkins et al (2009), esse ato de jogar em um
mundo de fantasia, com personagens que ndo necessariamente somos nés, induz o
jogador a refletir como diferentes tipos de pessoas reagem as diferentes situacdes

desse universo, podendo ser tragados paralelos com situagdes do mundo real.

Falando em mundo real, a simulagdo é a habilidade de interpretar e construir
modelos dinamicos de processos no mundo real. Segundo Jenkins et al (2009), as
simulacbes através de jogos tém se tornado cada vez mais normal. Como uma
maneira de chamar a atencdo dos mais jovens para determinados aspectos da
sociedade, os jogos estdo apostando cada vez mais na realidade de algumas relacbes
gue causam determinada acéo no nosso mundo. Jenkins et al (2009) citam o caso do
jogo Railroad Tycoon, um jogo onde o jogador é responsavel pela construcédo de uma
malha ferroviaria. Este jogo tem diversas planilhas, mapas e graficos que precisam ser
conhecidos pelos alunos para que eles consigam construir a malha. Ainda segundo
Jenkins et al (2009), os jogos digitais sao o tipo de simula¢do que mais chama atencéo
dos alunos. Sendo assim, hoje em dia os alunos estéo inseridos em um contexto onde

essa habilidade de simulacao é trabalhada inclusive nos momentos de lazer.

Mas de que adiantaria toda essa simulacédo, se o aluno ndo obtivesse algo de
concreto para levar com ela? Esse poder de experimentar e reorganizar conteudos
digitais de maneira que se tornem relevantes para a individualidade do aluno é
chamada de apropriacdo. Jenkins et al (2009) citam como essa habilidade vem se
mostrando muito nas sociedades de fas de obras literarias, ou audiovisuais, que,
baseados no seu conhecimento e suas visdes sobre o universo apresentado pelo
trabalho original, criam estérias completamente novas, muitas vezes abordando
conceitos centrais da obra por outros pontos de vista, no que € chamado de fan fiction
(ou fanfic, na giria da internet). Jenkins et al (2009) ainda trazem como essas estérias
demonstram um profundo processo de reestruturacdo de regras e contelddos
previamente dispostos por outrem, onde o autor da fanfic produz um novo produto,
retroalimentando as discussdes em torno de determinada obra, ao mesmo tempo em

gue a producgéao que serviu de inspira¢cédo ganha uma publicidade completamente nova.
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Segundo Spiras (2017) essa inspiracao permite ao aluno uma concentracado maior
em outros aspectos da construcdo de um todo, de maneira que ele ndo precisa se
preocupar com o alicerce da construgéo, e pode trabalhar em novos potenciais dentro

daquele universo que o esta inspirando.

Com a grande quantidade de inspira¢cdes e informacdes as quais Somos expostos
nessa sociedade digital, Jenkins et al (2009) denominam a habilidade de analisar o
ambiente e mudar o foco para os detalhes importantes, de multitarefa. Esta habilidade
€ descrita pelos préprios autores como uma habilidade que causa grande choque de
geracgao entre os alunos da antiga e da nova geragao. Segundo Jenkins et al (2009),
antes da sociedade digital era comum que a atencéo fosse vinculada a estar com o0s
olhos postos na direcao da pessoa ou objeto de interesse, implicando diretamente que
ao desviar os olhos desse centro de atencéo o aluno havia perdido o foco no mesmo.
Porém, atualmente o nimero de estimulos a atencdo é muito maior. Jenkins et al
(2009) ddo como exemplo do que € a multitarefa se utilizando do padrdo dos
telejornais, onde os ancoras anunciam uma reportagem, a0 mesmo tempo em que se
mostra a previsado do tempo no canto superior direito da tela e os resultados dos jogos
da rodada passam na parte de baixo, com cada um desses elementos sendo um

pedaco de informacéo que compde o todo.

Ja a capacidade de interagir com ferramentas que expandam nossas faculdades
mentais de maneira satisfatoria € conceituada como cognicao distribuida. Nessa
habilidade, Jenkins et al (2009) defendem que o conhecimento é mais do que um dado
a ser conquistado, sendo, na verdade, um processo a ser completado pelo aluno, que
pode se utilizar de diferentes artefatos, ou até mesmo outras pessoas, para auxilio
nessa conquista. A cognicado distribuida traz consigo a necessidade dos alunos
entenderem e aprenderem quando utilizar esses artefatos que expandem as
capacidades do ser humano, e também quais sdo 0s pontos positivos e negativos em
utilizad-los (Jenkins et al, 2009). Dessa forma, Jenkins et al (2009) afirmam que
cognicao distribuida ndo € uma habilidade técnica, ao invés disso, € uma habilidade
cognitiva que envolve pensar através de “cérebro, corpo e mundo” (JENKINS et al,
2009, p. 65 apud CLARK, 1997, traducao nossa).

Por sua vez, a inteligéncia coletiva é a capacidade de juntar conhecimento e

comparar suas anotagdes com o outro em busca de um objetivo comum. Jenkins et al
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(2009) trazem como exemplos da inteligéncia coletiva as wikis® de Pokemoén e Matrix
jd que, por se tratarem de sites colaborativos, diferentes pessoas auxiliam na
construgdo de um conhecimento sobre o todo dessas obras. Outro exemplo da
utilizacdo da inteligéncia coletiva trazido por Jenkins et al (2009) é a préatica de
esportes em equipe, onde cada integrante traz para o time seu conhecimento e
experiéncia na sua posicdo, de maneira que haja troca de informacdes entre
jogadores, e a unido dessas informacdes se traduz em estratégias que buscam o

melhor desempenho possivel dentro do esporte.

O julgamento é a habilidade de perceber a confiabilidade e credibilidade das
fontes de informag&o. Aqui podemos trazer novamente as wikis como um exemplo,
assim como fazem Jenkins et al (2009), mas dessa vez sem nos focarmos em
determinado assunto. Por se tratarem de ambientes de construcdo coletiva, as wikis
sdo comumente conhecidas por ndo serem confiaveis. Wikis maiores, como a propria
Wikipédia, tém até funcionarios com o objetivo de manter a confiabilidade no material
ali apresentado. Segundo Gayeski “[...] a escola possui o papel de propiciar situacdes
para o desenvolvimento dessa habilidade, uma vez que proporciona condi¢des para o
desenvolvimento de um ser humano mais critico e com capacidade de exercer a sua
funcdo na sociedade, sabendo se posicionar diante de diferentes situacfes politicas,
sociais e culturais, com clareza e responsabilidade” (2019, p. 38) e também
acreditamos que essa habilidade sera importante para o presente trabalho, uma vez
gue estaremos trabalhando com dados retirados de sites que utilizam a opinido dos

usuarios em geral como base para suas cotacoes.

A navegacdo transmidia é caracterizada como a habilidade de seguir um
determinado fluxo de informacdes e historias através de diferentes modalidades. Tal
habilidade € muito trazida a tona no publico dos games, uma vez que 0s jogos contam
histérias que sdo expandidas e traduzidas em séries, filmes, quadrinhos entre outras
midias (Jenkins et al, 2009). As informacfes sdo, essencialmente, transmidiaticas ja
gue nado temos apenas uma maneira de nos apropriarmos delas. Jornal, radio,

televisdo e internet dividem o status de veiculo da informacé&o, muitas vezes trazendo

3 Wiki: site de construcdo colaborativa
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aspectos diferentes da mesma informacéao, respeitando seus limites e potencialidades

enquanto veiculo de midia.

O networking se conceitua como a habilidade de pesquisar, sintetizar e
disseminar a informacéo. Devido ao acesso facilitado a informacéo que dispomos na
sociedade atual, Jenkins et al (2009) afirmam que o aluno com recursos nao é mais
aquele que tem a propriedade de uma larga gama de fontes de informacéo, mas sim
aquele que consegue se manter atualizado dentro da grande quantidade de
informacdes que internet nos proporciona. Dessa forma, o networking traz consigo a
ideia de saber pesquisar, mas também saber com quem pesquisar e entrar em

contato, para uma melhor sintese do objeto de estudo.

A Ultima entre as onze habilidades conceituadas por Jenkins et al (2009) como
partes da Literacia Digital € a negociacdo, que se traduz como a habilidade de
participar em diversas comunidades, entendendo e respeitando as diferentes
perspectivas, enquanto segue normas alternativas. Nos ultimos anos podemos notar
a crescente necessidade dessa habilidade ao tomarmos redes sociais como exemplo
de um local onde pessoas com as mais diferentes experiéncias se encontram, e tal

choque de pontos de vista acaba gerando conflitos que tomam propor¢des grandiosas.

Dessa forma, encaramos a Literacia Digital como um conjunto de habilidades que
ajuda o aluno ndo apenas a se tornar sujeito ativo dentro dessa comunidade, mas
também o torna apto para se colocar como alvo desse envolvimento coletivo, sabendo

guais opinides e inputs aceitar para seguir em busca de seus objetivos.

2.2 — As Tecnologias Digitais no Ensino e Aprendizagem de Matematica

Com a declaracdo da pandemia pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS), e
com a tomada de medidas para evitar que o virus da COVID-19 se espalhasse, as
cidades e estados brasileiros tomaram medidas de distanciamento social. Entre essas
medidas, estava o fechamento das escolas e a paralizacdo das aulas presenciais.
Tendo em vista a necessidade de manter o distanciamento social, as escolas
comecaram a busca por alternativas educacionais com o propésito de ndo perderem
o ano letivo. “Entre as alternativas encontradas, esta a substituicAo das aulas

presenciais pelo Ensino Remoto Emergencial (ERE), autorizado e orientado pelo
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Ministério da Educacéo, pela Portaria n® 343, de 17 de marc¢o de 2020” (FERRAZ E
FERREIRA, 2021, p. 3). Entretanto, as diferentes realidades existentes no contexto
da educacdo do nosso pais induziram ao ERE acontecer de variadas formas, com
cada escola definindo o seu ERE baseado no contexto da sua comunidade escolar,
indo do uso de material impresso a ser retirado e entregue na escola, até a utilizacéo
das TDs.

Ainda tratando do uso das TDs no ERE, ressaltamos que o uso feito pelos
professores ndo €, necessariamente, o proposto pela literatura anterior a pandemia.
Ao mesmo tempo que ressaltamos esse ponto, entendemos que o carater emergencial
do ensino, e as diferentes condicdes de acesso as TDs pelos alunos, séo dificultadores

da utilizacdo das TDs segundo tal literatura.

Feitas essas consideracdes sobre o uso das Tecnologias Digitais durante a
educacdo em tempos de pandemia, entendemos que as tecnologias ampliam o
conjunto de praticas pedagogicas possiveis uma vez que suplantam algumas
problematicas dos meios analdgicos, como espaco, tempo e custos envolvidos
(Maltempi, 2008). Ainda nesse sentido, € comum que alunos pesquisem suas duvidas
em ambientes digitais como Google ou Brainly, tanto pela familiarizacdo com o meio

digital quanto pela velocidade de resposta que esses meios trazem.

Maltempi (2008) traz que:

A sociedade imp0&e o uso da tecnologia na educacéo porque grande parte da
populacdo estd em um crescente contato com ela no seu dia-a-dia. Dessa
forma, cada vez mais as escolas recebem alunos usuérios de tecnologias,
habituados a elas, os quais naturalmente pressionam pelo seu uso na
educacdo ao trazerem tecnologias para a sala de aula ou ao relacionarem as
atividades realizadas na escola com a possibilidade de serem elaboradas
com o apoio de tecnologias (MALTEMPI, 2008, p. 62)

e tais atividades devem ser pensadas de maneira que tragam significados para o
aluno. Em consonancia com essa ideia, Sapiras, Dala Vecchia e Maltempi (2015)
acreditam que a utilizacdo das tecnologias digitais na educacdo matematica deve
permitir que os alunos construam e manipulem os ambientes de simulacdo. Essa
possiblidade de manipulacdo faz com que os alunos deixem o papel passivo do
aprendizado e passem para 0 ativo e transforma uma relacdo de exposicdo a
determinado conceito em uma experiéncia empirica de tentativa e erro com vistas ao

aprendizado.
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Essa maior centralidade do aluno no seu proprio aprendizado é exatamente o
tipo de mudanca na educacgédo que Maltempi (2008) credita as TD ao dizer que elas
chegam para “atender os anseios e demandas de conhecimentos deles” (MALTEMPI,
2008, p. 60) (os alunos), tornando-os ainda mais sujeitos do mundo ao qual
pertencem. Porém, o préprio Maltempi (2008) afirma que tais mudancas ndo devem
ser feitas de qualquer maneira, ja que “a tecnologia ndo € boa nem ma, tudo depende
[...] do uso que fazemos dela” (MALTEMPI, 2008, p. 62).

O uso das Tecnologias Digitais nesse trabalho se deve ao fato de vivermos em
uma Sociedade da Informacéo, onde a informacao pode ser acessada de qualquer
lugar, a qualquer momento e a um custo baixo, gracas aos avancos tecnoldgicos que
nos trouxeram ao ponto atual de utilizarmos celulares com tecnologia de internet
3G/4G, segundo Coll e Monereo (2010). Dessa maneira, somos todos consumidores
de informacgbes, e precisamos estar espertos para nos utilizar desse poder da
informacdo da melhor maneira possivel dentro do nosso dia a dia, para que néo
sejamos prejudicados pelos ruidos provenientes desse numero elevado de dados a

que temos alcance.

Assim como Borba e Penteado (2002) dizem que

Os softwares graficos permitem que mais tempo possa ser dedicado a
pensar um determinado projeto escolhido para ser desenvolvido, e que
a internet e seus sistemas de busca permitem uma variagdo maior de
temas escolhidos e diferentes formas de investigacdo (BORBA

E PENTEADO, 2002, p.246)
entendemos que € papel dos atores presentes nos ambientes de estudo a exploracao

desses softwares, mas também extrapolamos essa ideia trazida por Borba e Penteado

para outros recursos que vém com o uso das TD.

Essa exploracdo de recursos leva a percepcédo de que “[...] a matematica se
transforma em sala de aula quando ha disponibilidade de tecnologias da informacao
[...I" (BORBA E PENTEADO, 2002, p.242-243), mas acreditamos que ndo apenas ela
se transforma, a experiéncia tida com a matemética se transforma também, auxiliando
os alunos a terem visfes sobre ela sob pontos de vista que uma aula com quadro e
giz teria mais dificuldade de apresentar. Nesse sentido, Borba e Penteado (2002)
trazem o exemplo de alteracGes que podem acontecer em aulas que utilizam softwares

gréficos e tém como tarefas a construcdo de graficos de funcéo, onde, uma vez que o
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programa utilizado faz a construgdo da curva por si s0, € necessario mudar o foco de
aprendizagem do passo a passo dessa construcdo para os resultados obtidos ao
definir coeficientes e, a partir de uma socializacdo desses resultados, construir o

conhecimento com o grande grupo, de maneira a nédo subutilizar o software.

Sendo assim, almejamos produzir uma proposta de aula que utlize as
potencialidades na educacdo matematica das Tecnologias Digitais enquanto sua
andlise procurou indicios do uso das habilidades que compdem a Literacia Digital. Em
consonancia com o referencial teérico apresentado nessa secao, os capitulos a seguir
apresentam a metodologia utilizada nesse trabalho, o desenvolvimento da pratica e a

sua analise.
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3. Abordagem Metodoldgica
Este trabalho visa responder a seguinte pergunta norteadora: quais as

potencialidades do tratamento estatistico de dados com medidas de tendéncia central

para a construcdo de conceitos relacionados a Literacia Digital?

Pesquisas em educacdo matematica cada vez mais se valem da abordagem
gualitativa para alcancarem seus resultados, uma vez que ela se prop0e a entender
profundamente um determinado grupo social, os alunos no caso citado, ao invés de
tentar universalizar respostas (SILVEIRA E CORDOVA, 2009). Tendo em vista esse
viés mais pessoal da abordagem qualitativa, essa foi a metodologia escolhida para a
producéo e tratamento de dados desse trabalho, uma vez que os dados e respostas
gue serdao apresentados aqui sédo intrinsecamente dependentes das experiéncias,
sensacoes e percepcdes dos alunos e do pesquisador e, portanto, ndo procuram, nem
devem, ser tomadas como verdadeiras para qualquer outro grupo de alunos, além do

gue participou dessa investigacao.

Os participantes da pesquisa em questdo sdo alunos das turmas 91, 92 e 93
de uma escola publica da cidade de Gravatai. Essa escola ja estava trabalhando com
0 método hibrido de ensino, no qual: os alunos que desejaram voltar a sala de aula de
maneira presencial, assim o fizeram, enquanto os demais estavam recebendo
materiais impressos redigidos pelos professores para que pudessem manter 0s seus
estudos. Devido a necessidades espaciais da escola, e ao numero de alunos que
optou por retornar presencialmente para a escola, as trés turmas de 9° ano foram
aglutinadas, e os alunos que estavam frequentando presencialmente a escola foram
redivididos em dois grupos, de maneira que as aulas para esses grupos aconteciam
em semanas alternadas. Decidimos trabalhar com apenas um dos grupos de alunos
do nono ano. O grupo escolhido era composto por quinze alunos, dentre os quais
apenas dez trouxeram o termo de consentimento assinado pelos pais. O critério de
escolha do grupo foi: aquele que tinha aula presencial na primeira e terceira semanas
de outubro, uma vez que na segunda semana houve feriado prolongado, atingindo os
periodos de matematica, e por questdes de calendéario da entrega desse trabalho. A
escolha dessas turmas se deve ao fato de que entramos em contato com a escola e
a professora de matematica estava tratando das medidas de tendéncia central com os
alunos, e achou o projeto interessante para mostrar uma aplicagdo pratica desses

conceitos para eles.
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Antes da primeira aula, fizemos contato com a escola e a visitamos para nos
apresentar ao corpo diretivo, uma vez que todas as tratativas sobre a aceitagéo da
escola em nos receber foram feitas através de WhatsApp. Nessa visita ainda
explicamos a necessidade de os alunos trazerem o termo de consentimento informado
no dia da primeira aula, e as professoras que compunham a direcéo e a secretaria de

orientacdo do estudante foram muito solicitas em nos ajudar com essa questéo.

A professora regente da escola pdde destinar a essa pesquisa 5 periodos para
esse projeto. Esses periodos foram divididos em trés encontros presenciais da
seguinte maneira: os dois primeiros encontros tiveram a duragao de dois periodos, de
cinquenta minutos cada, e o terceiro encontro com o periodo que sobrou. As proximas
subdivisbes dessa secdo tém o objetivo de descrever o planejamento didatico das

aulas e como sera feita a producéo e analise dos dados.

3.1 - Primeira Aula
O primeiro encontro, com duragao de 1h40min, foi planejado para contemplar

a explicacdo da proposta deste trabalho para os alunos, a retomada dos conceitos
estatisticos referentes as medidas de tendéncia central média (aritmética e
ponderada), mediana e moda, e a pesquisa dos dados que serdo utilizados.
Escolhemos trabalhar com as medidas de tendéncia central por se tratar de uma
faceta da estatistica que fez parte do nosso cotidiano nos ultimos dois anos. Porém,
ao invés de utilizarmos graficos e dados da COVID-19, decidimos propor uma
pesquisa e uso de dados sobre séries e filmes, com a finalidade de apresentar uma
atividade que trouxesse uma relacdo com o lazer dos alunos, ao invés de trazer o
assunto que, por mais relevante que seja, esta sendo abordado em todos os meios de

informacao.

Ainda dentro das decisbes que tomamos, escolhemos o0s sites a serem
utilizados pelos alunos baseados na nossa experiéncia particular, e familiaridade com
0s mesmos. Essa decisédo nao foi facil, pois uma vez que o julgamento € a habilidade
da LD conceituada como a “habilidade de perceber a confiabilidade e credibilidade das
fontes de informacgao”, nao teriamos tempo para explorar um grande numero de sites
e escolher os mais confiaveis dentre eles. Dessa maneira escolhemos os sites Rotten
Tomatoes, IMDb e AdoroCinema. Esses sites foram escolhidos por trazerem cotacfes

de séries e filmes que levam em considerag&o notas de criticos profissionais do ramo
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audiovisual e também as notas do publico geral, ndo necessariamente conhecedor de
conceitos técnicos de filmes que séo levados em consideracdo nas opinides dos
criticos. Para este trabalho, tomamos a definicdo de cotacdo como sendo “[sentido
figurado] conceito; a reputagédo de uma pessoa”™, sendo extrapolada para abranger as

obras audiovisuais escolhidas pelos alunos.

Ap6s a apresentacdo dos sites para 0s alunos, propomos a seguinte
preparacao para os alunos: “peguem seus celulares, ou sentem com algum colega
gue tenha celular e acessem o wi-fi da escola”, que foi gentilmente disponibilizado pela
direcdo. Com os alunos em posse dos seus celulares, ou sentados com colegas,
propomos a seguinte atividade “escolham um filme ou série que vocés gostam ou
tenham curiosidade em assistir, depois entrem nos sites que foram apresentados
agora e anotem as avaliacdes dessas plataformas sobre a producéo audiovisual
escolhida”. Na sequéncia, os alunos foram questionados sobre 0os motivos da escolha
das producdes e se eles concordavam com as notas que tinham encontrado para as
mesmas. Continuando, pedimos para que os alunos tirassem a média entre as quatro
notas utilizadas, revisando também com eles como se efetuava o calculo da regra de
trés, necessaria para uniformizar todas as notas no padrao escolhido pela turma. O
tempo final desse encontro foi destinado ao auxilio dos alunos no desenvolvimento
dos conceitos de média, moda e mediana, tanto como conceito em si, quanto nas

contas.

3.2 - Segunda Aula
Com o primeiro encontro terminando com os calculos das medidas de tendéncia

central, o segundo encontro se destinou ao tratamento desses dados pelos alunos.
Iniciamos o segundo encontro propondo o seguinte debate aos alunos “qual das trés
medidas de tendéncia central vocés acreditam ser a mais confiavel para basear uma
opinidao ou decisdao?”. Discutiu-se também que as plataformas tinham métodos de
avaliacdo e cotacao diferentes, de maneira que a turma preferiu escolher um método
para unificacdo das notas e melhorar a comparacdo entre elas. Na sequéncia,
iniciamos mais um debate com a pergunta “qual site vocés acharam mais confiavel?”,

para entendermos o que eles levavam em consideracdo para elencar confiabilidade.

4 COTACAO in: Dicio: Dicionario On-Line da Lingua Portuguesa. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/cotacao/. Acesso em: 05 nov. de 2021
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Num segundo momento, pedimos para os alunos voltarem nos sites e anotarem
guantas opinides diferentes formaram o veredito trazido pela plataforma em questéo.
Apés os alunos completarem essas anotacdes, levantamos novamente a questao da
confiabilidade dos sites, com a finalidade de perceber se a informacéo relativa a
guantidade de pessoas que votaram na obra escolhida, faria diferenca frente aos

critérios utilizados anteriormente por eles.

3.3 —Terceira Aula
O terceiro, e ultimo, encontro teve seu enfoque na discusséo sobre o conceito

de dados outliers® e nos cuidados a se ter quando utilizamos medidas de tendéncia
central como base para decisbes. Comecamos a aula explicando aos alunos o que

eram dados outliers e dando alguns exemplos onde podiam ser encontrados.

Na sequéncia, propomos aos alunos a seguinte tarefa “anulem a maior e menor
nota entre suas cotacbes, e calculem novamente a média entre as notas que
sobraram”. Explicamos para os alunos que esse € um método, entre muitos possiveis,
utilizado para mitigar os efeitos de dados outliers e debatemos com 0os mesmos as
diferencas de resultados encontrados agora em comparacdo com 0S primeiros.
Durante esse debate, foi levantado também sobre a média aritmética ser uma boa

base para tomada de decisdo, novamente.

Escolhemos trés casos de séries que apresentaram comportamentos diferentes
ao tratarem os dados com as quatro notas e depois com as duas notas. Anotamos a
meédia antiga e a média nova dessas séries escolhidas no quando e perguntamos aos
alunos “o que vocés acham que aconteceu com as notas dessa série para que a média
dela aumentasse depois de tirarmos os outliers? E para a nota dessa segunda série
se manter a mesma? E para a nota dessa terceira série diminuir?”. ApOs esses
debates, entregamos aos alunos um questionario composto por trés perguntas sobre
as aulas e as opinides deles sobre alguns topicos. Esse questionario se encontra no

Anexo | deste trabalho.

3.4 - O processo de producdao e andlise
Os dados foram coletados com a utilizacdo de trés procedimentos distintos,

sendo o primeiro o diario de campo, onde foram feitos apontamentos de reacdes sobre

5 Dados outliers sdo dados que se diferem dos outros dados de um rol por serem muito discrepantes.
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as etapas das aulas. O segundo método foi a gravacéo do 4udio das aulas presenciais,
para possibilitar melhores relatos sobre momentos onde vimos indicios da construcao
das habilidades que comp®e a Literacia Digital. O terceiro meio de coleta utilizado foi
um questionério respondido pelos alunos no ultimo encontro realizado com eles, que
visa nos ajudar a verificar o quanto esse projeto foi significativo para eles na

construcéo dessas habilidades.

Os dados colhidos por meio desses métodos foram primeiramente separados
por forma de coleta. Num segundo momento, fizemos a transcri¢cdo das gravacdes dos
trés encontros para melhor embasamento do trabalho. Os dados produzidos por meio
do diario de campo e dos questionarios sédo carregados do nosso ponto de vista e do
ponto de vista dos alunos. Ap0s a transcricéo, voltamos nossa atengéo para os dados
das aulas levando em consideracdo os conceitos trazidos por Jenkins et al (2009)
como habilidades da Literacia Digital. Para manter o anonimato dos dez alunos que
integraram a turma onde as aulas foram aplicadas, iremos nos referir aos alunos

utilizando a notagdo A com um numeral ao lado (Al por exemplo).
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4. Apresentacao dos resultados e discussao
Essa sec¢édo serd dividida em trés partes, cada uma delas contendo o relato e

a andlise dos pontos onde notamos as habilidades de julgamento e inteligéncia
coletiva sendo utilizadas pelos alunos. O grupo de alunos era composto por 10
integrantes, e as aulas tiveram seus audios gravados. Apdés o fim das aulas
procedemos com uma transcricdo para analise dos dados. A fim de manter o
anonimato dos alunos, iremos nos referir a eles como alunos Al, A2, A3 e assim
sucessivamente. Outra notacao que utilizaremos sera a seguinte: para conseguirmos
diferenciar as diferentes fontes de dados, usaremos uma letra entre parénteses ap6s
o dado apresentado para evidenciar de onde esse dado saiu. Essa notacdo seguira o

seguinte padrao: (D) diario de campo, (G) para gravacao e (Q) questionario.

4.1 — Primeira Aula
O primeiro encontro comeg¢ou com uma retomada dos conceitos estatisticos

sobre as seguintes medidas de tendéncia central: média aritmética, média ponderada,
mediana e moda. Em seguida, foi perguntado a aos alunos se eles tinham o costume
de procurar por analises sobre as séries e/ou filmes que eles gostam de assistir, antes,
durante ou depois de consumir a obra. Com uma unanimidade de respostas negativas,
pedimos para que o0s alunos pegassem seus celulares, ou sentassem com colegas
gue tinham celular para utilizar. Os alunos entdo conectaram seus celulares ao wi-fi
da escola, escolheram uma série ou filme que gostavam de assistir, € procuraram em
trés sites diferentes pelas cota¢cdes dessas producgdes. Os sites utilizados pelos alunos
foram: Rotten Tomatoes (utilizando o Tomatémetro e a Nota da Audiéncia como notas
separadas), IMDb e AdoroCinema. ApGs anotarem as cota¢cdes das obras escolhidas,
os alunos se depararam com a seguinte situacdo: cada site tinha seu préprio sistema
de cotacdo. O Rotten Tomatoes da nota de 0% a 100% em seu tomatémetro, o IMDb
usa uma escala de 0,00 a 10,00 e o AdoroCinema de 0,00 a 5,00. Perguntados sobre
gual nota eles preferiam usar, falaram que era o padréo do Rotten Tomatoes “por nao
ter nimeros com virgula” (G), segundo a aluna A1. Dessa maneira, foi necessaria uma
revisdo da Regra de Trés, para que 0s alunos pudessem padronizar as notas obtidas.
Apds essa revisdo, os alunos trataram os dados colhidos calculando a média
aritmética, que foi escolhida por eles entre as médias aritmética e a ponderada, a

mediana e a moda, quando possivel. Auxiliamos os alunos com duvidas diversas
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sobre as contas que foram feitas. Logo apds o final dos célculos, o tempo do primeiro

encontro terminou.

4.2 — Segunda Aula
No segundo encontro, os alunos trouxeram os dados que haviam sido

coletados na aula anterior para que fossem feitas algumas discussdes sobre os
mesmos. A aula comecou com uma discussdo sobre as diferencas que média,
mediana e moda tinham entre si, e como essas diferencas afetam os dados que elas
representam. ApOs essa discussao inicial, os alunos foram perguntados sobre qual
era a melhor tendéncia central, na opinido deles, para se decidir a cotacdo de uma
série, pergunta que obteve a resposta “média aritmética” (G) em unanimidade, e, ao
serem perguntados o motivo dessa escolha, a aluna A2 deu a seguinte explicagéo:
‘média, porque ela usa todo mundo” (G), referindo-se as notas individuais dos

usuarios dos sites.

Apoés esse primeiro momento, perguntamos aos alunos “Dentre os sites que
vocés visitaram, tinha algum que vocés acharam mais confiavel para acreditar na
cotacado?” e duas respostas se destacaram. A primeira resposta foi da aluna A3 que
disse “nenhum site € mais confiavel, porque todos os sites tem notas baseadas em
pessoas” (G), a segunda resposta foi a seguinte, vinda da aluna A1: “o site Rotten
Tomatoes é mais confiavel porque ele é mais facil de entender e achar as coisas” (G),
perguntada sobre o que ela quis dizer com achar essas coisas, a aluna explicou: “o0

site € mais bonitinho, mais intuitivo” (G).

Apés esse momento, perguntamos se 0s alunos tinham alguma ideia sobre
como escolher um site mais confiavel para basear suas ideias sobre a série. Em
resposta a isso a aluna A3 fez o seguinte questionamento: “mas sor, ndo € melhor a
gente decidir uma média da turma, antes de tentar decidir qual série € boa?” (G) e
essa pergunta foi endossada pela colega A4 dizendo “também acho, até pra gente ter
uma ideia né?” (G). Foi entdo perguntado para a turma qual era a nota minima que
eles acreditavam que uma série ou filme deveria ter para ser considerado boa. De
maneira que as respostas foram: 50%, 60%, 65%, 70% e 80% (mantendo o padréo
escolhido por eles na aula 1) tendo assim formada a média de 65% para boas séries

na turma.
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Tendo essa média decidida, que serviu de referéncia para a qualidade da série
na turma, foi perguntado aos alunos se a média que eles calcularam para a obra que
escolheram era menor que a da turma. Nenhuma delas tinha, o que rendeu um
comentario de “so filme top nessa sala” vindo da aluna A1. Seguindo com a conversa,
perguntamos “quantas opinides foram levadas em conta para a cotacéo de cada site?”
(G), passados alguns momentos, a aluna A1 perguntou “sor, o que sao 394k?” (G) e
foi respondida pelo aluno A5 “o k significa milhar, ou seja, mil” (G), entdo a mesma
aluna faz a seguinte pergunta “o k € mil? Entdo quer dizer que 394k sdo 394 mil?!” (G)
ao que foi respondido “exatamente” e ela novamente “entdo 394 mil pessoas
participaram da cotacdo no IMDb. Pode tudo isso de pessoas participar?” (G) e
respondemos “desde que tenha tudo isso de acesso, por que néo ter?”, nisso a aluna
fala “ndo, até pode ter, s6 ndo achei que tanta gente votasse” (G).

Depois dessa conversa, levamos o0s alunos para o patio da escola, onde o sinal
de wi-fi estava mais forte e possibilitava os alunos que estavam sem acesso a 3G/4G
a fazerem a pesquisa pedida. Apds os alunos se acomodarem no patio, o aluno A5
disse: “caraca a nota do IMDb na minha série foi feita por 1.6 milhdes de pessoas” (G).
Logo apos os alunos terminarem de fazer as pesquisas foi perguntado aos alunos: “o
IMDb foi onde mais pessoas participaram da cotacdo para todos vocés?”, e todos os
alunos responderam “sim” (G), nesse ponto o retomamos um debate com a pergunta
“dentre os sites que vocés visitaram, tinha algum que vocés acharam mais confiavel
para acreditar na cotacdo?” e nesse passo 0s alunos respondem “IMDb!” (G),
continuamos o debate com outra pergunta “mas porque vocés confiam mais no IMDb
agora?”, e os alunos responderam “porque é onde tem mais gente votando” (G) e a
aluna A2 ainda comentou “confio mais no IMDb porque € onde tem mais gente votando
e nota ficou muito boa” (G) e ao ser indagada “e se a nota do IMDb nao fosse boa, ia
acreditar mais em outro site?” a mesma aluna responde “ndo né, por mais que eu nao

concordasse, ainda ia ser o mais confiavel” (G).

A aluna A6 também falou “o IMDb nem é a melhor nota da minha série, mas é
tanta gente a mais na nota que eu confio mais nele” (G) e a aluna A7 complementou
‘o que tem que ver é que como tem mais pessoas respondendo nesse site iSsO
significa que mais pessoas confiam nesse site também, até para comentar 14" (G), com
o caminho que a conversa estava tomando, perguntamos “entédo todos vocés acham

gue o IMDb é o mais confiavel?” e a aluna A1 respondeu “depois de ver a nota d’As
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Branquelas, eu ndo confio mais!” (G), o professor perguntou entdo em qual site ela
acreditaria nesse caso, e a resposta foi “naquele que der nota boa pro filme” (G), nisso
o professor comenta “mas essa escolha € tendenciosa”, e ela segue a sua linha de
raciocinio falando “6! No AdoroCinema, As Branquelas tem nota 4,4 de 5. Isso € quase
um 90% no nosso combinado e mais que quatro mil pessoas votaram” (G) e o colega
A5 retruca “mas € que o AdoroCinema é um site brasileiro, e aqui todo mundo gosta
do filme” (G), comentario que de certa forma acabou com a discusséo da confiabilidade

dos sites baseadas na nota do filme As Branquelas.

ApGs esse momento, perguntamos “depois de todos esses dados que tiramos
e conversas que tivemos, vocés fariam alguma coisa diferente do que foi feito até
aqui?” e os alunos responderam que nao. Provocamos novamente perguntando “nao
tem uma outra medida que nds poderiamos usar para tratar as notas dos sites?” e os
alunos falaram que ndo novamente. Tentamos iniciar um debate com a pergunta “e se
nos usassemos média ponderada?”, ao passo que o aluno A5 responde: “mas por que
usar isso, professor?” (G) e respondemos “podemos usar isso para fazer com que o0s
dados tenham pesos diferentes na hora da gente tirar a média, por exemplo: agora
gue todos concordamos que o IMDb € o site mais confiavel, através da meédia
ponderada nés poderiamos tratar a média de uma maneira que leva a nota do IMDb
mais em consideracao do que as outras”, ao passo que o mesmo respondeu “entendi
professor, mas € muita coisa so pra ver série” (G). Os outros alunos concordaram com
essa opinido e essa discussdo ndo avancou muito. Nesse momento, tinhamos a
expectativa de que os alunos percebessem a utilidade que a média ponderada tem de
minimizar um pouco a equidade que a média aritmética deu as opinides de todos os
sites, ao passo que poderiamos definir que o IMDb seria mais confiavel pela

discrepante quantidade de votos, quando comparado com 0s outros dois sites.

Trazendo de volta a ideia de tratar os dados que eles encontraram,
perguntamos “quem de vocés acha que a série € melhor do que as notas dizem?”, ao
passo que a aluna A2, que teve uma nota parcial de sua série menor do que a média
proposta pela turma, responde “eu acho a minha série bem melhor do que média dela,
ainda mais com a nota abaixo da nossa média que ela tem” (G). E logo apds essa
resposta, terminou o encontro e deixamos para terminar essa discussao no inicio do

préximo encontro.
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4.3 — Terceira Aula
O terceiro, ultimo e mais curto encontro desse trabalho, por contar com apenas

um periodo com os alunos, comegou com a retomada da discussédo sobre a opinido
dos alunos em comparagdo com as notas obtidas. Para essa discusséo,
apresentamos aos alunos o conceito de dados outliers. Tomando como exemplo um
dos casos dos alunos, cujas notas eram: 55%, 67%, 86%, 88%, e 93% (a aluna estava
considerando a nota dada pelos usuérios do Google também e ndo havia nos avisado
até esse momento). Discutimos com os alunos as mudancas que acontecem na média
achada pela aluna quando se tira o0 menor e 0o maior resultado, utilizando essa
alternativa para tratamento de dados outliers, uma vez que houve uma diferenca
positiva na nota da série entre os dois calculos, de maneira que o segundo célculo

ficou com nota melhor, depois de descontadas a menor e maior notas.

Seguindo nessa ideia, perguntamos se os alunos achavam que a média era
uma boa medida para se tomar como base para uma decisao, e a aluna A7 respondeu
‘essa diferenca de dados me leva a acreditar que ndo né, varias notas diferentes,
dependendo da opinido dos outros, mas ainda € melhor que usar moda ou mediana”
(G). Depois dessa resposta, pedimos para todos os alunos calcularem uma nova

média entre as suas notas da série, excluindo a maior e a menor nota.

Comparamos trés casos entre os alunos: o caso tomado como exemplo
anteriormente, onde a média melhorou apos esse tratamento de dados, o caso de uma
aluna onde a sua nota diminuiu, e o caso de uma aluna onde a nota ndo mudou. A
analise comecou a partir das anotacdes das cotacdes parciais de cada uma das séries
escolhidas no quadro para que todos os alunos pudessem vé-las e pensar sobre. O
primeiro caso analisado foi 0 da nota que aumentou, facilmente “desvendado” pelos
alunos ja que a parcial inferior que foi removida era uma nota de 55%, e a maior 93%,
sobrando as notas 67%, 86% e 88%. Quando perguntamos aos alunos o porqué da
nota ter aumentado, a aluna A1 respondeu que “a nota aumentou porque o 55%
puxava mais pra baixo do que o 93% puxava pra cima, se for comparar com os do
meio” (G). Logo que ela terminou de falar, o aluno A5 disse “entdo acontece a mesma
coisa com o que caiu a nota? Tinha uma nota, como é que fala mesmo, outlier, mais
pra cima do que baixo?” (G), “Exatamente” respondemos, e continuamos provocando:
“e por que a outra série ndo mudou a nota?”, ao passo de que a aluna A7 responde:

“nado sei sor! De repente a nota que a gente tirou pra cima e a nota que a gente tirou
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pra baixo puxam com a mesma for¢ca?!” (G), ao passo que respondemos novamente
gue o modo de pensar estava correto. Os Ultimos momentos da aula foram destinados
aos alunos responderem trés questdes pensadas por nés para que os alunos

pudessem falar sobre a sua experiéncia nessas aulas.

4.4 — Andlise dos dados

Essa secdo tem a finalidade de analisar os dados que apresentamos nas
subsecOes Aula 1, Aula 2 e Aula 3. Dividiremos essa etapa do trabalho em trés
subsecdes, cada uma com a finalidade de analisar uma das trés habilidades que foi
mais percebida durante as aulas por subsecéo. A analise foi dividida em trés partes
para que pudéssemos focalizar melhor cada habilidade através das lentes tedricas e

trazer seus indicios observados nas aulas da melhor maneira possivel.

4.4.1 — Julgamento

Essa sec¢do se destina a evidenciar os momentos no qual encontramos indicios
gue apontam para a utilizacdo da habilidade de julgamento. Traremos aqui os dados
gue nos permitem indiciar a utilizacdo dessa habilidade, triangulando esses momentos
com o que Jenkins et al (2009) trazem como sendo o0 processo de perceber e construir

essa habilidade.

Conceitualizado como “a habilidade de perceber a confiabilidade e credibilidade
das fontes de informagao” (JENKINS et al, 2009, p. 79, traducéo nossa), a habilidade
de julgamento foi representada pela primeira vez através da mudanca de opinido que
ocorre com as alunas A3 e Al no contexto que sera evidenciado. Ao serem
perguntadas sobre qual site elas achavam mais confiavel para ser baseada uma
possivel tomada de decisdo sobre a série, a aluna A1 disse que “o site Rotten
Tomatoes é mais confidvel porque ele é mais facil de entender e achar as coisas” (G)
enquanto a aluna A3 tinha a opinido que “nenhum site é mais confiavel, porque todos
0s sites tem notas baseadas em pessoas” (G). Apdés mais algum tempo de aula, foi
dada a tarefa aos alunos de pesquisarem quantas pessoas fizeram parte das cotacoes
dos sites, e foi nessa atividade que suas opinibes mudaram. Depois dos alunos
fazerem o que a tarefa demandava, perguntamos novamente qual site eles achavam
mais confiavel para basear uma possivel tomada de decisédo sobre a série e as duas

respondem “IMDb!” (G). Ao serem perguntadas o porqué de mudarem sua opiniao, a
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aluna A3 da a seguinte explicagédo: “porque € onde tem mais gente votando” (G),
explicagdo que é endossada pelo comentario “é, eu também” (G) da aluna A1. Devido
aos motivos elencados pelas alunas para essa mudanca, percebemos que ela é
baseada numa outra habilidade, a inteligéncia coletiva, uma vez que muitas pessoas
participam dessa base de dados, essa massa gera credibilidade para o site em
guestdo, como explicado pela aluna A6 quando diz que: “o IMDb nem é a melhor nota
da minha série, mas € tanta gente a mais na nota que eu confio mais nele” (G) e a
aluna A7 complementou ‘0 que tem que ver € que como tem mais pessoas
respondendo nesse site isso significa que mais pessoas confiam nesse site
também, até para comentar 14" (G), nesse caso, consideramos que as estudantes
estdo se utilizando do julgamento no sentido de “entender o contexto, juntamente com
um processo de validacdo do dado, ajuda a determinar o quanto se deve confiar em
um determinado dado” (JENKINS et al, 2009, p. 79, traduc&o nossa), e entendemos
gue esse processo de validacdo se deu através da quantidade de pessoas que
comentam no site, como pode ser demonstrado pela fala da aluna A6 “mas é tanta
gente a mais na nota que eu confio mais nele” e da estudante A7 “como tem mais
pessoas respondendo nesse site isso significa que mais pessoas confiam nesse
site também”, mostrando ainda uma das variadas interrelacbes possiveis entre as

habilidades que compdem a Literacia Digital.

Outro momento no qual podemos notar indicios da utilizacdo do julgamento é
em uma conversa entre os alunos A5 e A1. A aluna A1 defendia o filme “As
Branquelas” das notas baixas que recebia dos sites estrangeiros “depois de ver a nota
d’As Branquelas, eu nao confio mais!” (G) (aqui a aluna A1 esta se referindo ao IMDb
como fonte confiavel de dados), rebatendo com a nota do AdoroCinema, que se trata
de um site brasileiro “6! No AdoroCinema, As Branquelas tem nota 4,4 de 5. Isso é
guase um 90% no nosso combinado e mais que quatro mil pessoas votaram”. Em
contraponto a A1, o aluno A5 argumenta que “[...] € que o AdoroCinema é um site
brasileiro, e aqui todo mundo gosta do filme” (G) trazendo a ideia do publico brasileiro
ter um carinho maior pelo filme em questédo, o que claramente nao acontece nos outros
dois sites. Essa percepcédo dos contextos onde os dados estéo inseridos fazem parte
do julgamento que precisamos fazer sobre a confiabilidade dos dados, segundo

Jenkins et al (2009), uma vez que o carinho popular por uma producéao, como trazido
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pelo aluno A5, pode diminuir a confiabilidade de dados produzidos nessa populagéo
por n&o se tratar de opinido imparcial.

Quando foi perguntado aos estudantes se eles “[...] acham que a média é uma
boa medida para basearmos uma decisdo?”, a aluna A7 responde “essa diferenca de
dados me leva a acreditar que ndo né, varias notas diferentes, dependendo da
opinido dos outros, mas ainda € melhor que usar moda ou mediana” (G), onde
novamente, podemos notar indicios da habilidade julgamento sendo utilizada.
Segundo Jenkins et al (2009), temos aqui na fala da aluna A7 o julgamento sendo
utilizado novamente, tanto no sentido da aluna estar escolhendo, entre as opc¢des
possiveis, a medida de tendéncia central que torna o dado obtido mais confiavel, ao
escolher a média e citar que ela “[...] ainda € melhor que usar moda ou mediana [...]",
guanto no sentido de saber que aquela ndo € necessariamente a melhor maneira de
tratar os dados, através da sua fala em relagdo as “diferencas de dados [...], notas
diferentes, dependendo da opinido dos outros”. Essa capacidade de perceber os
caminhos possiveis e tomar a melhor decisdo € uma faceta importante do julgamento
a se realgar pois estamos em um momento onde “técnicas de marketing cada vez mais
sofisticadas tém como objeto de interesse consumidores mais jovens” (Jenkins et al,
2009, p. 81, traducdo nossa) através das redes sociais e outros espacos digitais

utilizados por eles.

4.4.2 — Inteligéncia Coletiva

Essa secdo tem como objetivo mostrar momentos das aulas onde podemos
notar indicativos da habilidade inteligéncia coletiva. Nesta secéo traremos momentos
nos quais houve troca de ideias entre os alunos, referenciando Jenkins et al (2009)

para argumentarmos os tracos de utilizacdo da mesma observados.

Trazendo de volta o conceito de que a inteligéncia coletiva é “a capacidade de
juntar conhecimento e comparar suas anotacées com outros em busca de um objetivo
comum” (JENKINS et al, 2009, p. 71, traducdo nossa), vamos analisar primeiro um
excerto da aula com as alunas A3 e A4. No inicio da segunda aula estavamos
comecando a discutir de quais maneiras poderiamos decidir se a cota¢do de um site
€ confiavel ou ndo para sabermos se uma série € boa quando a aluna A3 propés “[...]
nao € melhor a gente decidir uma média da turma, antes de tentar decidir qual série

€ boa?” (G), pergunta que foi endossada pela colega A4 dizendo “também acho, até
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pra gente ter uma ideia né?” (G). Nessa conexao de ideias das alunas A3 e A4,
podemos notar indicios da inteligéncia coletiva sendo utilizada pelas alunas em
questao, vindo da proposta da aluna A3 ao dizer “[...] decidir uma média da turmal...]”,
pois ao decidir um pardmetro Unico a ser utilizado pela turma toda, seria mais facil
para os alunos conversarem sobre as notas de suas séries, discutindo qualidades e

comparando os resultados por meio de um mesmo referencial.

Podemos notar a presenca de indicios da inteligéncia coletiva em um outro
momento de troca de ideias, agora entre 0s alunos A5 e Al. Durante a pesquisa sobre
guantas pessoas participavam da cotacdo dos sites utilizados, aluna Al perguntou
“sor, 0 que sao 394k?” (G) e foi respondida pelo aluno A5 “o k significa milhar, ou
seja, mil” (G), entdo a mesma aluna faz a seguinte pergunta tentando confirmar que
tinha entendido (D) “o k € mil? Entdo quer dizer que 394k séo 394 mil?!” (G). Nesta
troca de ideia, notamos os indicios de inteligéncia coletiva no sentido de uma formar
inteligéncia que é a partir do somatorio das inteligéncias individuais dos integrantes do
grupo Jenkins et al (2009). Essa utilizacao € evidenciada ao notarmos que o aluno A5
construiu conhecimento junto a sua colega Al, explicando que “o k significa milhar”
ele esta possibilitando a colega continuar com a sua pesquisa. Podemos ver nessa
conversa entre A5 e A1 um exemplo similar, e em escala menor, do que Jenkins et al
(2009) trazem, ao percebermos que “[...] eles juntaram seus conhecimentos para
resolver um problema especifico [...]" (JENKINS et al, 2009, p.

74-75, traducdo nossa).

4.4.3 - Networking

Essa secdo vai apresentar os momentos onde pudemos perceber os indicios
da habilidade de networking. Evidenciaremos momentos onde podemos notar 0s
estudantes acessando e utilizando conhecimentos trazidos por outros, percebendo
assim quando eles “navegam através de diferentes comunidades sociais” (JENKINS

et al, 2009, p. 93, traducao nossa).

Networking é a habilidade de “pesquisar, sintetizar e disseminar informacao”
(JENKINS et al, 2009, p. 91, traducdo nossa), capacidade essa que vem se tornando
cada vez mais importante num “[...] mundo onde a produg¢do de conhecimento é

coletiva e a comunicagao ocorre por diferentes midias [...]” (JENKINS et al, 2009, p.
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91, traducdo nossa). Na terceira aula, estivamos analisando trés comportamentos de
cotacdes depois de retirarmos dados outliers, com o desprezo das notas mais baixa e

alta, e a analise feita pelos alunos traz indicios do networking.

O primeiro comportamento analisado foi de uma série que teve sua nota
aumentada. Ao serem perguntados sobre o porqué dessa nota ter aumentado a aluna
A1 respondeu que “a nota aumentou porque 0 55% puxava mais pra baixo do que o
93% puxava pra cima, se for comparar com os do meio” (G). Podemos notar o
networking com a sintetizacao da ideia de outlier ao relacionar o dado desprezado com
uma forga que altera a média, relagdo evidenciada nos trechos “55% puxava mais
pra baixo” e “93% puxava pra cima”, e através dessa tradugado do dado como uma
forca, a aluna disseminou a ideia de comportamento dos dados. Tal traducéo foi
impactante para a turma (D), observacdo embasada na reacédo do aluno A5 ao dizer
que “entdo acontece a mesma coisa com o (caso da seérie (D)) que caiu a nota? Tinha
uma nota, como € que fala mesmo, outlier, mais pra cima do que baixo?” (G), e
também na maneira como a aluna A7 respondeu em relacdo a série que ndo mudou
a nota “nao sei sor! De repente a nota que a gente tirou pra cima e a nota que a
gente tirou pra baixo puxam com a mesma for¢ca?!” (G). Ainda nesse caso,
podemos notar indicios de uma inteligéncia coletiva também, pois apoés a traducao de
conceito feita pela aluna Al, tanto o aluno A5, quanto a aluna A7 puderam desenvolver
uma argumentacdo em relacdo as perguntas feitas pelo professor utilizando a ideia

principal trazida pela aluna Al na sua explicacao.

Baseado em tudo o que foi exposto nessas sec¢des, passaremos agora para as
consideracoes finais acerca desse trabalho. Além da resposta para a questédo
norteadora desse trabalho, traremos aspectos positivos e negativos do processo de

pesquisa, impressfes sobre o processo e pontos de interesse para pesquisas futuras.

5. Considerac@es Finais

A partir da nossa inquietacdo de responder a seguinte pergunta: quais as

potencialidades do tratamento estatistico de dados com medidas de tendéncia central
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para a construgdo de conceitos relacionados a Literacia Digital? estruturamos a
pesquisa de maneira que pudéssemos procurar indicios da utilizacdo das habilidades

gue compdem a Literacia Digital durante uma pesquisa de dados na internet.

Como ponto inicial desta pesquisa, partimos em busca de referéncias para
entender melhor o que € a Literacia Digital e como suas habilidades auxiliam os alunos
a se tornarem sujeitos mais ativos na sociedade da qual fazem parte. Nesse sentido,
alinhamos nossa ideia com a de Jenkins et al (2009) quando eles dizem que devemos
prestar atencdo na mudanca que esta acontecendo socialmente, e realinhar nossas
aulas para continuar formando alunos e alunas que sejam cidadaos cientes de seu
papel na sociedade. Finalizamos nossas consideracdes tedricas trazendo a
importancia das Tecnologias Digitais na Educacdo em Matematica, mantendo a
atencdo “ao fato das tecnologias ampliarem as possibilidades de se ensinar e
aprender” (MALTEMPI, 2008, p. 63).

Tendo encontrado uma escola que aceitou nossa ideia, comegamos a estruturar
o trabalho a partir de pontos que ja haviam sido decididos. Escolhemos a abordagem
gualitativa para esse trabalho por acreditar que a pergunta norteadora seria melhor
respondida com um olhar mais detalhista em um grupo pequeno de alunos, do que

uma visao holistica sobre um grupo grande de alunos.

Decidimos utilizar as medidas de tendéncia central para esse trabalho por
acreditar que conseguiriamos trazer uma experiéncia diferente e interessante para os
alunos. Vinculando esses conceitos as pesquisas sobre as cotacdes de séries e filmes,
conseguimos trazer a atencao dos alunos para a nossa proposta, de maneira que eles

participaram ativamente das tarefas propostas.

Para a analise de dados, voltamos nossa atencdo aos dados e procuramos
pelas habilidades que acreditamos terem sido mais utilizadas pelos alunos.
Observamos os dados e percebemos que trés habilidades puderam ser observadas
em mais de um momento: inteligéncia coletiva, julgamento e networking. Entéo

optamos por agrupar 0os acontecimentos por indicios de habilidades.

Analisando os indicios do uso da habilidade julgamento, podemos observar que
ela foi utilizada em diversos momentos e com finalidades diferentes, mesmo que de

maneira inconsciente pelos alunos. Por se tratar de uma atividade que utilizava as
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medidas de tendéncia central, os estudantes estavam em constante contato com
dados estatisticos e discutindo sobre esses dados, trazendo essa habilidade com certa

frequéncia.

Devido a termos nos utilizado dos debates como caracteristica principal das
aulas, a conversa e troca de informacdes foram panoramas recorrentemente
encontrados durante os encontros, privilegiando assim, a utilizacdo da habilidade

inteligéncia coletiva pelos alunos.

O networking foi uma habilidade que pode ser observada, principalmente, na
tltima aula, com os alunos se ajudando a entender o conceito de dados outlier como
mostrado na analise. Ainda assim, acreditamos que essa habilidade tem o potencial
de catalisar todas as outras, pois no momento em que um aluno consegue se utilizar
dessa habilidade para ajudar um colega, cria-se um ambiente propicio para que o0s

demais tragos da Literacia Digital aparegam.

Com base nessas conclusdes respondemos a pergunta norteadora da seguinte
maneira: o tratamento estatistico através de medidas de tendéncia central traz
potencialidades de construcdo das habilidades de inteligéncia coletiva,

julgamento e networking, relacionadas a Literacia Digital.

Falando de maneira um pouco mais pessoal agora, durante todo o processo de
desenvolvimento deste trabalho, nos preocupamos em pesquisar algum tema que
fizesse sentido para a minha formacdo como docente. Esse trabalho teve diversos
temas, diversas praticas e diversas perguntas norteadoras antes dessa versao final,
mas todo esse caminho de descoberta valeu tanto quanto o resultado alcancado apoés

a definicdo deste TCC.

O caminho percorrido entre a primeira pagina e a ultima pagina foi arduo, mas
vale cada segundo. O contato com os conceitos da Literacia Digital me fez analisar
diversos momentos da préatica docente com outros olhos, dentro e fora do ambito deste
trabalho, de maneira que minha forma de pensar em aulas foi drasticamente

modificada.

Falando em mudancas, a utilizacdo das Tecnologias Digitais pede muitas

alteracbes no planejamento da aula. A agilidade que é alcangada na procura por



41

alguns resultados chega a ser assustadora, e a dindmica em sala de aula se modifica,
uma vez que os alunos podem participar de maneira ativa nas buscas necessarias,

pelo menos se tratando desse caso em especifico.

A convivéncia com os alunos é outro ponto muito positivo a se destacar, devido
a boa recepcéao pelos alunos da escola onde esse projeto aconteceu e também a eles
aceitarem e gostarem (ou pelo menos me pareceu que sim) da dinamica mais livre
gue utilizamos. Durante todos 0s encontros, 0s estudantes se mostraram atuantes,
realizaram as tarefas pedidas e debateram entre si, e comigo, com vontade de mostrar

0 ponto que defendiam.

Analisando 0s processos e ac¢Bes que trouxeram até aqui, com certeza
mudariamos algumas coisas no trabalho. As mudancas giram em torno de um projeto
um pouco mais longo. Com mais encontros com os alunos, poderiamos explorar mais
as medidas de tendéncia central no contexto das séries, utilizando audiéncia e
faturamento, entre outros indicadores, para enriquecer 0s argumentos nos debates,
ampliar a discussdo sobre como utilizar essas medidas, como as medidas se
relacionam com nossas decisdes e perceber melhor as relagdes que ocorrem entre as

habilidades durante a utilizacdo das mesmas.

Por mais que a pergunta norteadora deste trabalho tenha sido respondida,
outros questionamentos foram deixados para tras. Para o futuro, acreditamos que seja
interessante pensar em propostas que utilizem a estatistica para evidenciar as demais
habilidades da Literacia Digital. Consideramos que trabalhos visando a construcéo e
utilizacdo da habilidade da Navegacao Transmidia conversam muito com 0 momento
atual em que vivemos. E por ultimo, ja que tratamos da habilidade do julgamento nesse
trabalho, gostariamos de deixar a ideia de estudar Literacia Digital em conjunto com a
Educacdo Matematica Critica como uma possiblidade de pesquisa futura, pois
acreditamos que séo duas linhas de pesquisa que conversam demais, e que existem

boas perguntas a serem feitas e respondidas na intersecéo dessas linhas de pesquisa.
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Anexo | - Questionario respondido pelos estudantes

- Os resultados encontrados mudaram sua concepcao sobre a série/filme que vocé
escolheu para pesquisar sobre? Explique.

- Quais aspectos da pesquisa na internet te chamaram mais atengao? Explique.

- Que cuidados devemos ter quando vamos utilizar a média como medida para tomada
de decisdo? Explique.
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Anexo Il = Termo de Consentimento Informado

%

mJ UFRGS
LY e

4

N

UNIVERSIDADE (‘\\ ‘
FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL orRss

INSTITUTO DE MATEMATICA E ESTATISTICA

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 Estatistica da Cultura Pop: tendéncias de medida central e a Literacia

Digital, desenvolvida pelo pesquisador Emanoel Gil Ferreira. Fui informado(a), ainda, de que a
pesquisa é coordenada/orientada por Prof. Dr. Rodrigo Dala Vecchia, a quem poderei contatar
a qualquer momento que julgar necessario, por meio do telefone (51)3308-6225 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, sao:

- Compreender como o processo de tratamento de dados estatisticos auxilia os alunos na
diregdo da Literacia Digital;

Fui também esclarecido(a) de que os usos das informagdes oferecidas pelo(a) aluno(a) serd
apenas em situagdes académicas (Trabalho de Conclusao de Curso), identificadas apenas pela
inicial de seu nome e pela idade.

A colaboracgao do(a) aluno(a) se fara por meio de entrevista, bem como da participacdo em
aula, em que ele(ela) serd observado(a) e sua producdo analisada, sem nenhuma atribuicao
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 5 anos apds o término da investigagao.
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Cabe ressaltar que a participacdo nesta pesquisa ndo infringe as normas legais e éticas. No
entanto, poderd ocasionar algum constrangimento dos entrevistados ao precisarem
responder a algumas perguntas sobre o desenvolvimento de seu trabalho na escola. A fim de
amenizar este desconforto serd mantido o anonimato das entrevistas. Além disso,
asseguramos que o estudante poderd deixar de participar da investigacdo a qualquer
momento, caso ndo se sinta confortavel com alguma situacao.

Como beneficios, esperamos com este estudo, produzir informag¢des importantes sobre
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na Educacdo Matematica, a fim de que o
conhecimento construido possa trazer contribuicGes relevantes para a area educacional.

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

Estou ciente de que, caso eu tenha duvida, ou me sinta prejudicado(a), poderei contatar o(a)
pesquisador(a) responsavel pelo e-mail emanoelf54@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

Fui ainda informado(a) de que o(a) aluno(a) pode se retirar dessa pesquisa a qualquer
momento, sem sofrer quaisquer sangdes ou constrangimentos.

Porto Alegre, de de

Assinatura do Responsavel:

Assinatura do pesquisador:

Assinatura do Orientador da pesquisa:
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Anexo lll = Plano de Aula

g(_) UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
UFRGS

Plano de Aula

Dias: 08, 19 e 20 de outubro de 2021
Professor Emanoel Gil Ferreira
E.M.E.F. Jer6bnimo Timéteo da Fonseca
Turmas 91,92 e 93 - EF

Resumo da atividade a ser desenvolvida

e Pesquisa de dados sobre séries e filmes, tratamento desses dados com a utilizagdo de
medidas de tendéncia central e discusséo sobre os dados encontrados e tratados.

Conceitos de matematica presentes nas atividades

° Média Aritmética;
° Mediana;

° Moda;

° Analise de dados.

Carga Horéria

e Cinco periodos de cinquenta minutos cada, totalizando quatro horas e dez minutos.

Objetivo das atividades:

e Revisar os conceitos de matematica referenciados acima, através da pesquisa
e tratamento de dados sobre séries e filmes.
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Descricéo das atividades:
08 de outubro

Sendo esse 0 primeiro encontro do professor com a turma, comecaremos
com a apresentacado do professor para os alunos e a explicacdo do porque ele esta
ali e quais os objetivos da aula em questéo e das préximas duas. Apds isso 0
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professor ira pedir aos alunos que escolham uma série/filme que gostem de assistir,
e pesquisem qual € a nota deles nos seguintes sites de resenha de filmes e séries:
Rotten Tomatoes, IMDb e AdoroCinema.

Num segundo momento, apds a pesquisa feita pelos estudantes, o professor
pedird aos alunos que se utilizem das medidas de tendéncia central (média
aritmética, moda e mediana) para encontrar novos dados acerca da série
encontrada. Por ja consumir contetdo desses sites antes da proposta dessa aula, 0
professor sabe que os sites usam modelos de nota diferentes. Sendo assim, caso
nenhum aluno dé a ideia de unificar o modelo de nota, o professor trara essa ideia

para a sala de aula.

19 de outubro
No segundo encontro, o professor ira iniciar a aula retomando o que foi feito
na ultima aula. Depois dessa retomada o professor ira propor aos alunos as
seguintes perguntas:
e Qual é a melhor medida de tendéncia central para decidir a cotacdo de uma
série?
e Qual site vocés acham que tem a nota mais confiavel?

e Quantas opinides foram levadas em conta na cotacéo de cada site?

O segundo encontro todo sera baseado no debate guiado e pautado nessas
perguntas, sendo levados em consideracdo questionamentos a mais que possam
surgir das respostas a esses primeiros questionamentos. Vale ressaltar que o
professor ira procurar momentos que tornem interessantes discutir a utilizacao da
meédia ponderada, algumas diferencas entre os dados em cada site e também se,
durante o desenvolvimento do debate, e com conhecimento de novos dados,

alguma opiniao dos alunos se alterou.

20 de outubro

No terceiro, e Ultimo, encontro desse projeto, o professor ira comecar a aula
com a apresentacdo do conceito de dados outliers. Logo apés essa apresentacao o
professor ira propor que os alunos descartem a maior e menor nota de seu rol de
dados, e facam o mesmo procedimento que foi feito na aula do dia 08 de outubro.
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Por se tratar do menor encontro entre os trés que acontecerdo, o professor ira
escolher casos interessantes de mudancas, ou n&do, em dados da turma para

analisar com os alunos.

Avaliacao:

e As interagdes dos alunos com o professor e os colegas durante as tarefas
propostas.

Referéncias:

° .. Introducéo a estatistica: média, moda e mediana. Khan
Academy. Disponivel em: <
https://pt.khanacademy.org/math/apstatistics/summarizing-
guantitative-data-ap/measuring-centerguantitative/v/statistics-intro-mean-
median-and-mode >. Acesso 05 de out de 2021

Assinatura do professor
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https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode
https://pt.khanacademy.org/math/ap-statistics/summarizing-quantitative-data-ap/measuring-center-quantitative/v/statistics-intro-mean-median-and-mode

51

Anexo IV — Sobre os sites utilizados

O site Rotten Tomatoes®, ou Tomates Podres na tradugio livre, leva esse nome
pelo costume das pessoas de atirar tomates podres em artistas cujas apresentacoes
deixaram a desejar. Sendo um site agregador de criticas, o0 servigo prestado pelo site
é facilitar a leitura e comparacédo entre diferentes criticas de uma mesma producao
audiovisual.

Figura 1 — Homepage do site Rotten Tomatoes
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> here 5 maovie news

Fonte: https://www.rottentomatoes.com/. Captura de tela elaborada pelo autor.

O site traz duas métricas para cotacdo de filmes. A primeira, chamada de
Tomatbmetro em portugués, leva em consideracao as notas de criticos especializados
em cinema. Na imagem abaixo, podemos ver um exemplo de um filme que tem a
cotacao “tomate fresco”, que é dada quando pelo menos 60% da critica especializada

da parecer positivo ao filme. Porém, caso o filme n&o atinja essa marca de 60% de

5 Link para o site Rotten Tomatoes: https://www.rottentomatoes.com/
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aceitagao, ele ganha o selo de “tomate podre”, em referéncia ao nome do site. A
segunda métrica apresentada pelo RT € a pontuagdo da audiéncia em geral. A divisao
entre “tomate fresco” e “tomate podre” segue a mesma do caso da critica
especializada, porém para diferenciar as duas métricas, a cotacdo da audiéncia é
caracterizada por um balde de pipocas cheio, no caso positivo, ou por um balde de

lixo caido de lado, no caso negativo.

Figura 2 — Tomatdmetro e pontuacdo da audiéncia
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18 Reviews 250,000+ Ratings

Fonte: https://www.rottentomatoes.com/m/lion_king_1 12. Captura de tela elaborada
pelo autor
O segundo site é o IMDb’ cuja sigla significa Internet Movie Database, ou Base de
Dados de Filmes na Internet em traducéo livre. Como o préprio nome diz, o site surgiu
em 1990 como uma base de dados na internet sobre filmes, crescendo rapidamente
para incluir fatos sobre biografias de atores, atrizes e diretores e também resumos
sobre os filmes. Nos dias de hoje, o IMDb € um dos maiores e mais confiaveis sites

em relacao as informacdes trazidas.

7 Link para o site IMDb: https://www.imdb.com/
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Figura 3 — Homepage do site IMDb
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Fonte: https://www.imdb.com/. Captura de tela elaborada pelo autor.

Com relacdo a como funciona a cotacéo do IMDDb, ele utiliza média ponderada
entre todas as contas existentes em seu cadastro. Ultimamente, apds ataques as
cotacdes de filmes com expressao social como Pantera Negra e Capitd Marvel, os
desenvolvedores do site estdo aperfeicoando medidas antiataques virtuais as
cotacdes. Dentro do site, as notas sdo expressas na escala entre 0,00 e 10,00, a

imagem abaixo mostra a pagina de uma animacéo com sua cotacao e popularidade.

Figura 4 — P4gina do IMDb da animacao What if...? da Marvel Studios
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Fonte: https://www.imdb.com/title/tt10168312/?ref =nv_sr_srsg_3. Captura de tela
elaborada pelo autor.

O terceiro site escolhido pelo pesquisador para que os alunos buscassem 0s
dados desejados foi o site brasileiro AdoroCinema®. Criado em 2000, o AC veio ao
mundo para ser uma base de dados de filmes numa linguagem acessivel para o
publico de nosso pais, em uma época onde o servico Google Tradutor ainda néo
existia. Atualmente, o site pertence ao grupo francés AloCiné, gue mantém um site de
mesmo nome no seu pais de origem e cujo investimento no portal brasileiro
possibilitou um aumento de dados, filmes e funcionalidades para o publico de nosso

pais.

Figura 5: Homepage do site AdoroCinema.

8 Link para o site AdoroCinema: https://www.adorocinema.com/
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Fonte: https://www.adorocinema.com/. Captura de tela elaborada pelo autor.

Em relacédo a sua cotacdo, o pesquisador ndo conseguiu encontrar o método
utilizado pelo site AdoroCinema, embora ela se organize em pontuagcdo numerica
variando entre 0,00 e 5,00. Vale ressaltar que no AC alguns titulos apresentam mais
de uma cotacédo, que podem ser divididas entre cotacdo do usuario, onde o publico
cadastrado da seu voto e pode escrever comentarios sobre a producdo, nota
AdoroCinema, que é dada junto a critica do site sobre o titulo em questéo, e a nota da
imprensa, onde é levada em consideragcdo a nota de criticos especializados
brasileiros. Como a cotacdo dos usuarios era a unica presente em todas as obras
escolhidas pelos alunos, o professor decidiu pela utilizacdo de apenas essa nota

desse site.

Figura 6 — P4gina do AC sobre o filme Patrulha Canina — O Filme
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9 de setembro de 2021 No cinema / 1Th 26min / Animacao, Familia,
Aventura, Comedia

Cal Brunker
Roteiro Cal Brunker, Bob Barlen
lain Armitage, Marsai Martin, Yara Shahidi
Paw Patrol: The Movie

USUARIOS MEUS AMICOS

Fonte: https://www.adorocinema.com/filmes/filme-282238/. Captura de tela elaborada pelo
autor.



