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Resumo

Neste artigo buscamos compreender o0 movimento cerne da Geometria Dindmica de uma
perspectiva fenomenologica. Nossa pergunta: de que movimento falamos, quando
trabalhamos com Geometria Dindmica? Para tal compreensdo foi realizado um estudo
bibliografico sobre Geometria Dindmica no dmbito da Educa¢do Matematica.
Estudamos textos de Husserl e Merleau-Ponty visando compreender a questdao posta. A
Fenomenologia possibilitou pensar e tecer consideragoes sobre o mover e construir, bem
como sobre as implicagoes desses atos, tais como: a percep¢do de movimento, de
configuragoes e desconfiguragoes, de variagoes e de invariantes, apontados como
caracteristicos das tecnologias informaticas. De modo mais amplo, compreendemos
essas agoes como movendo-percebendo-conhecendo.
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Abstract

In this article we aim the core movement of Dynamic Geometry from a phenomenological
perspective. Our question: what do we mean by movement when we work with Dynamic
Geometry? To answer this, we carried out a bibliographic study on Dynamic Geometry
in Mathematical Education. We studied texts by Husserl and Merleau-Ponty in order to
understand the proposed question. Phenomenology has allowed us to think and write
considerations about movement and construction, as well as on the implications of these
acts, such as: the perception of movement, of configurations and deconfigurations, of
variations and invariants, pointed to as characteristic of information technology. In a
wider perspective, we understand these actions as moving-perceiving-knowing.
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Introducio*

A critica permanente de Edmund Husserl (2006) aos limites da razdo como conhecedora
do mundo o pde numa busca incessante sobre a interrogagdo que sempre o moveu € que
pergunta pelo conhecimento, sua constituicdo ¢ modos de ele manter-se histérico-
culturalmente. Essa busca o pde na contramdo dos movimentos académicos mais
incisivos de sua época, quando as correntes predominantes, infladas por um positivismo
subjacente, preconizam a razao cientifica, especialmente a garantida e operacionalizada
pela Matematica, e querem mais e mais metrificar o inquérito sobre as ocorréncias.

Na Fenomenologia foca-se o fendmeno® que se manifesta a quem por ele indaga.
(HUSSERL, 2006). Essa afirmagdo, longe de simplificar uma metodologia, antes,
inaugura um problema para Husserl, que tem de responder como o pesquisador pode
conduzir suas concepgdes cientificas, suas visdes de mundo, suas hipoteses, €, a0 mesmo
tempo, vivenciar as manifestagdes genuinas que se mostram ao visar o fendémeno.

Com essa compreensao, focamos, neste artigo, o fendmeno Geometria Dinamica (GD),
tal como definido no ambito da Educacdo Matematica. Para tanto, foram realizados
inicialmente estudos em artigos, livros, dissertacdes e teses do campo da Educagdo
Matematica focando a GD, olhando para teorias e praticas, visando compreender como
ela ¢ definida nesse campo e quais os estruturantes que uma vez articulados permitem
dela dizer. Nesse estudo, compreendemos a GD como aquela ambientada no computador
ou equipamento similar com sua potencialidade, que permite construir, explorar e
conhecer propriedades de uma figura geométrica disponiveis na interface de um software,
por meio da visualizagdo do movimento de objetos pertencentes a figura e por meio do
estudo das implicagdes graficas e/ou algébricas desse movimento (RICHIT, 2015). Silva
e Penteado (2009) explicitam que ela ¢ assim chamada pelas possibilidades dindmicas de
um software, como: arrastar, rotacionar, transladar, etc.

Tendo realizado o estudo sobre GD, focando-a do ponto de vista da Educagdo
Matematica, iniciamos uma trajetoria para compreender o movimento, cerne das agoes

realizadas com GD

4 Faz-se neste artigo um recorte compreensivo, dentre outros possiveis, da tese intitulada O movimento e a
percepcao do movimento (2018), escrita pelo autor e orientada polos coautores deste artigo.

SFendmeno € 0 que se mostra no ato de intuigdo efetuado por um sujeito individualmente contextualizado,
que olha em dire¢do ao que se mostra de modo atento e que percebe isso que se mostra nas modalidades
pelas quais se da a ver no proprio solo em que se destaca como figura de um fundo. A figura, delineada
como o fenémeno e fundo, carregando o entorno em que o fendmeno faz sentido (BICUDO, 2011, p. 30).
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Em Husserl (2012) e Merleau-Ponty (2011) encontramos uma ampla e complexa
articulag@o sobre modos pelos quais o sujeito ocupa a espacialidade no mundo-vida®. Essa
espacialidade, uma vez compreendida, constitui também uma concep¢do de mundo-
geométrico que, ao ser visado, abre possibilidades para articular analogias e aproximar
situagdes como as vivenciadas no contexto da tecnologia informadtica, em especial o da
GD, pois este mundo se move enquanto estamos nele em movimento. As compreensoes
abertas nessas leituras permitem pensar sobre uma “fenomenologia do movimento”, o
que nos pos de imediato a pensar também sobre possibilidades de articulacdo entre essa
fenomenologia e a GD, visto que em ambos os casos podemos focar 0 movimento € o
dinamismo que se evidencia.

Ao focarmos o dinamismo no mundo-vida e o dinamismo em GD, compreendemos que
a GD possibilita um modo de ser dindmico que ndo € estranho ou desconhecido a um
sujeito que nunca habitou o ambiente no qual ela se realiza. Isso porque o ambiente de
GD se mostra como um modo de ser do mundo-vida que este sujeito habita; em ambos os
ambientes pode-se construir € mover objetos, arrastando-os; pode-se, também, perceber
caracteristicas invariantes neste movimento.

Entendemos que ha agdes pertinentes a concepg¢ao matematica da GD, como: mover,
arrastar, construir, perceber. As acdes sdo realizadas por um sujeito, o sujeito da agao
que ndo ¢ uma figura gramatical, mas uma carnalidade presentificada como corpo-
préprio’, que intencionalmente atualiza em/com movimento o que lhe ¢ dado como
potencialmente dindmico, uma vez que o “sujeito da geometria ¢ um sujeito motor. Isso
significa em primeiro lugar, que nosso corpo ndao ¢ um objeto, nem um simples
deslocamento no espago objetivo. E preciso que exista [...] um movimento gerador do
espago, que ¢ nosso movimento intencional” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 517).
Portanto, toda articulagdo que apresentamos neste artigo entrelaca a presenga do corpo-

proprio com a GD. Estando o mundo-vida, a compreensdao do movimento e¢ a de si

9[...] lugar de nossas vivéncias, lugar onde ‘somos com os outros’, cujo significado ¢ o de nunca sermos
individuos separados do mundo e, portanto, dos outros (sujeitos individuais, coletivos, instrumentos,
ciberespago, etc.). Nele, ‘somos sempre com’, isto &, tornamo-nos, vimos a ser, estando com, agindo sobre
e abracando o que nos chega pela percepcao, construindo-nos com a matéria/forma que nos expoe e que,
alimenta pelos nossos atos intencionais, conforma-nos em um movimento estruturante, marcando nossos
estilos, configurando os nossos modos de ser, por sermos (0o mundo e n6s mesmos) aquela matéria-forma
do que esta no horizonte de nossa compreensao (BICUDO, 2010, p. 131).

"Entendido como Leib, corpo com movimento intencional. Nele, estd compreendida todas as experiéncias
vivenciadas, sendo ele também, ponto zero para novas experiéncias. Ele realiza e se realiza em movimento,
assumindo perspectivas diversas e pondo-se em movimento no mundo-vidaque incessantemente vai se
configurando junto as também incessantes configuragdes e reconfiguragdes desse corpo (MERLEAU-
PONTY, 2011).
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realizando o movimento, vemos que se abre um caminho para nos compreendermos, ao
mesmo tempo em que trabalhamos com GD.
A seguir apresentamos as compreensoes a nos abertas pelos estudos realizados em GD e

em Fenomenologia, visando, expor uma fenomenologia da/com Geometria Dinamica.

O movimento e sua expressao em interfaces de softwares de Geometria

Dinamica

Entendemos fenomenologicamente que o movimento do corpo-proprio € sempre
intencionalidade® de movimento, ¢ sempre um movimento para... que, ao avangar,
provoca mudanga ao mesmo tempo em que se modifica. Isto ¢, a intencionalidade ¢
“como o que se estende em direcdo a0 mundo, como movimento e que, ao se dirigir, de
modo atento, focalizando algo no mundo-vida, traz de volta o que foi percebido, ou seja,
0 visto como os elementos disponibilizados aos atos da consciéncia” (BICUDO, 2010, p.
128).

A computagdo ¢ um campo privilegiado por manifestar uma amplitude de possibilidades
de movimento e percepcao de mudangas num campo em que se constituem: textos, icones,
links, figuras, videos que, ao serem acessados pelo sujeito na interface computacional, se
expandem e sdo expandidos em uma dialética constante em que o computador abre ao
sujeito-perceptivo um campo de realizacdes possiveis. Ao materializar uma dessas
possibilidades, realizando movimentos, hd uma modificagdo naquele que realiza o
movimento e, por sua vez, no modo de efetuar o movimento no préprio campo de
possibilidades presentes na logica do software. Agimos com o computador disparando
intencionalmente “comandos que se atualizardo em tarefas especificas, efetuadas com a
materialidade disponivel pelo programa com o qual estd operando” (BICUDO, 2014, p.
60).

No ambito dessa compreensdo, pode-se destacar o estar com softwares de GD. O
ambiente de GD inaugura um modo especifico de estar com a espacialidade, abrindo
possibilidades de percepcdes de mudancas que se dao também em interfaces. Entdo,

compreender o movimento e a percep¢ao de mudangas em softwares de GD passa por

8A intencionalidade ¢ caracteristica da consciéncia na visdo fenomenoldgica husserliana. Consciéncia é
compreendida como movimento intencional, efetuado pelo corpo-encarnado, ao ir de modo atento em
dire¢do ao focado como figura destacada de fundo, totalidade em que sempre estamos com os outros”
(BICUDO, 2011, p.31).
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compreender essas interfaces, as bifurcagdes de possibilidades que se manifestam na
logica que as sustentam, bem como o movimento que faz manifestar nelas sentidos
diversos.

Interface designa, “ao pé da letra, algo que se coloca no encontro de duas faces, que se
volta para ambos os lados que se encontram, caracterizam uma fronteira”
(FIGUEIREDO, 2014, p. 138). A interface do software de GD se “volta” para o lado de
sua programacao a medida que € capaz de gerar, sobre alguns comandos/regras, figuras e
possibilidade de movimento, e se “volta” para o lado do sujeito que realiza agdes nela e
se pde atento as implicacdes das mesmas. Assim, as interfaces agem como mediadoras
que atuam entre dois polos: a programagao do software e a pessoa que a ele se direciona.
Em uma dire¢do a maquina, pelas suas respostas, enlaca o sujeito que com ela estd
operando, evidenciando possibilidades de acdo e efeitos. “Na via contraria, eu ajo sobre
a maquina, me apropriando dos sentidos pelos quais ela se doa e os manipulando de
acordo com um sentido mais amplo de mundo que eu trago comigo e estdo presentes
quando uso a maquina” (FIGUEIREDO, 2014, p. 134). Os sentidos que se abrem ao
sujeito apontam indicios a respeito da intencionalidade do programador de programar algo
que espera que aquele que estd com a maquina possa, intencionalmente, fazer. As
interfaces da GD, por exemplo, sdo construidas por tradugdes de regras de Geometrias
como a Euclidiana e a Analitica, em comandos para serem desencadeados pelo sujeito
junto ao computador.

Ao selecionar um icone e executar sua funcionalidade na tela do computador, o sujeito
esta dando uma resposta a solicitagdo de uma tarefa. Ele nao estd materializando a
proposta de um icone, pois a proposta nao ¢ do icone mesmo, ela esta “atras” dele, ou com
ele, como um fundo. Ela ¢ a propria intengdo do programador expressa na interface em
forma de icone. “A janela do programa que visualizo, com suas sombras, transparéncias
e movimento tao fiel 2 movimentagdo que eu faco no mouse, constitui-se por camada e
camadas de sentidos transformadas na linguagem de programagdo e que ali estdo pré-
programados, operando tdo bem porque outra pessoa os alinhou com esse efeito em vista”
(FIGUEIREDO, 2014, p. 145).

Assim, o que o sujeito faz materializa-se na tela ao escolher e executar um icone ¢ o por
ele intencionado junto ao que o criador do software programa logicamente, abrindo
possibilidades de agdo. Portanto, ao considerar que ha a intencionalidade do programador

e a intencionalidade da pessoa que se volta ao trabalho com o software, podemos entender
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que a interface ¢ um espago em que as intencionalidades do sujeito que esta operando o
software e o engenheiro de computa¢ao que o criou se encontram.

O movimento do sujeito permite transpor a interface do software, nao chegando com isso
aos codigos de programacao, mas antevendo as possibilidades programadas. Nesse
movimento de transpor, intencionalmente nés focamos, percebemos o que na interface
nos ¢ dado, visamos horizontes de possibilidades que nos sdo abertos pelo software em
resposta ao que buscamos realizar e, de imediato, nos pomos em movimentos perceptivos
ou reflexivos junto a interface. “Esse estar-com-a-interface se dd em fluxo, em atos de
transpor, estando o sujeito em situagdes que o solicitam constantemente transitar entre as
faces e a interface” (PINHEIRO, 2018, p. 61).

A interface do software de GD apresenta operacdes que desencadeia no sujeito que com
ele estd trabalhando agdes que podem provocar um querer avangar, podem fazer aflorar
nesse sujeito a curiosidade, a vontade de clicar, de mover, de estender-se ao que a
interface lhe mostra. O sujeito age com a interface, com o computador, mas notemos que
ele “o faz acionando comandos; porém, ja esta distante da acdo simples e mecanica, pois
com a racionalidade binaria entrelagam-se modos de ¢le ser ao estar com os outros e com
o mundo; entrelacam-se expectativas, sentimentos, modos de compreender-se e ao
mundo” (BICUDO, 2014, p. 63).

Estar em a¢do, em movimento, traz o sentido humano da vontade de estar com o que o
circunvizinha, de ocupar-se com aquilo que no mundo a ele se disponibiliza. Essa
ocupacgdo pode acabar trazendo ao sujeito-movente as significagdes das coisas e dos
outros, as quais se articulam como sementes de compreensdes. Estando com o software,
os manuais sao comandos que abrem as possibilidades oferecidas pela tela informacional
permite.

O poder que o sujeito exerce sobre as coisas, quando estd realizando uma tarefa, ¢
entendido em Merleau-Ponty (2011) como a forga presente na motricidade do corpo-
proprio, que, estando intencionalmente movendo, movendo-se, define “o lugar que esta
por meio da tarefa, do que intenciona efetuar, e das situagdes especificas, delineadas por
sua unidade harmoénica com o mundo-horizonte” (BICUDO; KLUTH, 2010, p.133).
Assim, entendemos que o corpo-proprio € presente e presenca onde ha algo a ser

realizado.
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Junto a acdo do sujeito com a GD, um fundo sinestésico® vai se pondo e trazendo a
interface do software. Em Husserl (2012), entendemos que na agdo ocorrem sempre
preenchimentos de sentidos, que se fazem nas vivéncias, € 0 sujeito que se move,
movendo, se percebe nesse ato, percebe o movimento € o que o mesmo lhe traz a
percepcao: conhecimentos ja explicitados e culturalmente materializados, configuracdes,
desconfiguragdes, variantes, invariantes, ou, simplesmente, a expressao do movimento
realizado.

Essas percepcoes se evidenciam mediante tarefas a serem realizadas, dentre as quais, por
tratarmos aqui da GD, destacamos as geométricas que subjazem a interface do software.
Um conjunto de informagdes geométricas, e outras mais, € o que constitui a interface de
um software de GD, que, quando acessada, evidencia possibilidades de movimentos e de
construgdes diversas, que podem ser expressas em uma mesma tela, a qual estamos
“plugados”. Nesse ato de acessar, percebemos um conjunto de coisas — figuras, pontos,
icones, etc. — e, justamente por percebé-lo, ao assumirmos uma atitude analitica, podemos
discernir semelhangas ou contiguidades. “Isso ndo significa apenas que sem a percepgao
do todo, nés ndo pensariamos em observar a semelhanca ou a contiguidade de seus
elementos, mas, literalmente, que eles ndo fariam parte do mesmo mundo e elas nao
existiriam de forma alguma” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 39).

E estando com a totalidade de uma construgdo geométrica que percebemos suas
propriedades mais intrinsecas. Para ver essa construcdo, de uma perspectiva
fenomenoldgica, ¢ preciso foca-la, deixad-la em suspensdo, de forma que sua
circunvizinhanga se mantenha, mas como um fundo, ou campo de realizacdes ja
acontecidas, do qual ela pode ser destacada. No espago cibernético em que a GD esté
sendo trabalhada, o fundo aqui referido, contempla todo o aparato tecnoldgico e suas
possibilidades que potencializam o movimento. Esse fundo ¢ dindmico. O movimento
possivel com software faz vibrar constantemente novos tons e perspectivas junto a esse
fundo, que também faz vibrar a figura que se renova ao sujeito que a movimenta ao

também movimentar-se.

Derivado de kinestesia (sinestesia) que contempla todo o “eu movo”, o “eu fago”, que estdo interligados
na unidade universal, onde a paralisa¢do sinestésica ¢ um modo do “eu fago”. Diz do movimento; ndo se
trata da Cinestesia, que diz de um corpo somatico que contempla os “6rgdos da percepcdo” (olhos, maos,
ouvido, etc.) (HUSSERL, 2012).

*Motricidade é expressa por Merleau-Ponty (2011) como o modo intencional de a pessoa se movimentar.
E vivéncia da espacialidade do corpo-vivente intencionado as a¢des solicitadas pelo mundo-vida, que, neste
estudo, ¢ focado da perspectiva do software de GD.
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A interface ¢, portanto, a janela que nos mostra a GD, em sua constituicdo geométrica e
algébrica. Essa interface ¢ devidamente programada para abrir possibilidades de
movimento, cuja atualizagdo se da porque o sujeito que age traz consigo recordacdes de
experiéncias motoras, visuais e sinestésicas que conduzem as acdes do corpo-proprio.
Com isso, o sujeito sabe em qual icone clicar para realizar o solicitado por uma tarefa. O
carater iconico esta presente, aludindo a um mundo geométrico anterior ao ambiente
cibernético do software, mundo que € proximo e comum do profissional de informatica e
do sujeito que o habita.

A estada de um sujeito em um ambiente de GD pode abrir-lhe um horizonte de
compreensdes. Para Merleau-Ponty (2011), recordar ¢ trazer essas compreensdes as
vivéncias presentes pela lembranga.

Na tarefa, por exemplo, de estudar a congruéncia de dois tridngulos tendo como
ferramenta auxiliar o software de GD, o sujeito precisa apenas mover um triangulo até
sobrep0-lo ao outro para com isso perceber igualdades e/ou desigualdades. Os triangulos
no sdo objetos em si, nem mesmo o movimento de sobrepor o é. E a presenca do sujeito-
movente que torna possivel a manifestagdo de sentidos diversos de triangulo e de
movimento. Em suas realiza¢des, o sujeito vivencia também triangulos, movimentos e
congruéncias, ¢ “ao trabalhar com Geometria em softwares, essas vivéncias se fazem
novamente presentes, porém a seu modo, com novas configuragdes, € se constituem como
fundo para as acdes ali realizadas e para agdes possiveis de serem realizadas”
(PINHEIRO, 2018, p. 65).

As possibilidades de movimento presentes no software de GD na realidade cibernética
viabilizam a compreensao do movimento pelo ato de imaginar o movimento e de proceder
a variacdo do movimento. Husserl (2006, p. 153), ao referir-se ao gedmetra, diz que, na
imaginagdo, “ele tem a liberdade inigualavel de reconfigurar como quiser as figuras
ficticias, de percorrer as formas possiveis em continua modificacao e, portanto, de gerar
um sem-numero de novas constru¢des; uma liberdade que lhe franqueia acesso as
imensidoes das possibilidades eidéticas”. No ato de imaginar o movimento na interface
do software, ndo € necessario buscar sua objetivacdo com auxilio do mouse, mas apenas
vislumbra-lo e, posteriormente, levantar e testar conjecturas. As possibilidades abertas
pelo software e as intengdes do sujeito de realizar agdes, tendo em vista tarefas
especificas, contribuem para promover o pensar a respeito das geometrias trabalhadas em
softwares de GD. Elas abrem um leque de compreensoes possiveis a respeito de desenhos,

construgdes, movimentos € pela realizagdo do imaginado como sendo a efetivacao de uma
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possivel tarefa ou de solucdes de problemas ou uma resposta a uma solicitagado, viabilizam

a validacao ou invalidacao de possibilidades sugestionadas pela imaginacao.

Os desenhos [...] seguem as construgdes da imaginagdo ¢ o pensamento
eidético puro que se efetua com base nelas, e servem principalmente para fixar
etapas do processo ja concluido e, assim, torna-lo mais facilmente de novo
presente. Também ali onde se reflete a respeito da figura, os novos processos
de pensamento que se acrescentam sdo, em base sensivel, processos
imaginativos, cujos resultados fixam as novas linhas da figura (HUSSERL,
2006, p. 153).

Nessa perspectiva, imaginar o movimento ja ¢ um modo de realiza-lo e estar imerso nele.
Na imaginag¢ao posso realizar um movimento e vivenciar toda sua duragao, antes mesmo
de efetiva-lo e visualiza-lo se materializando na interface do software.

Podemos, em um ambiente de GD, fazer conjecturas sobre possiveis movimentos, pois
em algum momento em que estivemos sensivelmente com o software, vivenciamos esse
movimento, realizando-o e vendo-o acontecer. Movemos, damo-nos conta de que
movemos, podendo pensar no proprio movimento realizado ou no movimento a ser
realizado.

Os atos perceptivos e reflexivos do sujeito que se volta a interface de um software de GD
fazem com que ela se expanda, transformando-se e transcendendo as intengdes do
realizador do programa. Com isso, a Geometria apresentada no software pode ser
caracterizada como dinamica, pois solicita sempre a acao do sujeito, daquele que atualiza
o programa e, especialmente, daquele que se lanca em atitudes intencionais expressas em
movimentos do corpo-proprio, junto as interfaces e ao ferramental disponivel no
computador. Assim, entendemos que nao ha GD, bem como nao hd Geometria, conforme
compreendido por Detoni (2012) em Poincaré, se ndo houver o sujeito-movente. Mesmo
0 programa estabelecendo regras que sustentam movimentos diversos possiveis, essas
serdo apenas possibilidades de movimento se nao houver intencionalidade de um sujeito
que, em sua carnalidade, realiza agdes.

Em estudos no ambito da Educagdo Matematica, como em Richit (2005), héa afirmagdes
de que a dinamicidade de a GD acontecer da-se mediante as possibilidades fisicas e
logicas do smartphones, tablets ou computador de mesa e dos softwares. No entanto, com
ja explicitamos, entendemos que esse dinamismo, além de dar-se pelo potencial da
tecnologia informatica, da-se com a presenga do sujeito-movente, que na acao
atualizadora, faz esse potencial vir a acontecer em sua dinamicidade. Essa compreensao

¢ o fio condutor que articula neste texto nossa afirmativa de que um estudo filosofico em
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GD evidencia a presenca do corpo-proprio, pois ¢ ele que se realiza o movimento do
sujeito € a extensao desse movimento que ganha uma expressao na interface do software.
Ao estar-com € nesse espaco, 0 COrpo-proprio se movimenta e as coisas vao ganhando

novas configuracoes a cada agao desse corpo.

Os movimentos do corpo-proprio sdo naturalmente investidos de certa
significacdo perceptiva, eles formam, com os fendmenos exteriores, um
sistema tdo bem ligado que a percepgdo externa “leva em conta” o
deslocamento dos orgdos perceptivos, encontra neles, sendo a explicita¢do
expressa, pelo menos o motivo das mudangas que intervieram no espetaculo,
e assim pode compreendé-las imediatamente (MERLEAU-PONTY, 2011, p.
78, grifo do autor).

Os objetos dispostos na interface do software sdao presengas que se manifestam enquanto
poténcia, que “significa caracteristica do que € potente, do que tem forga para ser, do que
traz em si as potencialidades para tornar-se” (BICUDO, 2010, p. 125). Essa poténcia se
torna na presenga do sujeito junto ao software, que, ao se movimentar, enlaca o proprio

movimento, produzindo mudanga.

O ato € o que atualiza a poténcia, abrangendo o movimento para fazer avangar
o acontecer. Ele inclui uma certa operagao e ¢ entendido pela mudanga. Esse
movimento ¢ importante na filosofia aristotélica, porque significa “levar a
cabo, a efeito” o que existe potencialmente, enquanto existe potencialmente.
Com esse movimento, o ser passa da poténcia de ser ao ato de ser. Assim, a
mudanca de um objeto € passagem de um estado de poténcia ou potencialidade
(modo de ser potencial) a um estado de ato ou atualidade (modo de ser atual)
(BICUDO, 2010, p. 125).

Com o software de GD, o sujeito-movente efetua movimentos. Ao responder as
solicitagdes postas por atividades a serem realizadas e ao atualizar esses movimentos,
configura-se a interface com preenchimentos distintos. “A existéncia da-se com a
atualizagdo do que ja estd em poténcia. Assim, o atual ¢ o que se apresenta como
realidade, ainda que em dimensdes de atualizagdes individualizadas, isto ¢, em casos
especificos em relacao a poténcia” (BICUDO, 2010, p. 125).

O ato de mover os objetos na interface do software € o disparador da atualizacdo. Ele
transforma uma intencdo de movimentar em realizagcdo no proprio movimento. Esse ato
se realiza com a materialidade disponivel, no caso do mundo da computacdo, que se
reveste de caracteristicas proprias, inusitadas e “ndo passiveis de determinagdes
completas, uma vez que o pluralismo e a multiplicidade possibilitados pela tela
informacional sdo ramificados com rapidez e com fluidez em redes que, por sua vez,
também sdo plurais e atualizadas pelas agdes dos sujeitos que as operam” (BICUDO,

2010, p. 127).
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Entendemos que as operagdes de atualizagdo realizadas pelo sujeito-movente se dao por
comandos junto a essa materialidade disponivel no mundo computacional, como, por
exemplo, o teclado ¢ o mouse. E no encontro entre a solicitagdo do movimento e sua
realiza¢dao que a dinamicidade acontece e ¢ na intencionalidade de atentar-se ao que essa
realiza¢do mostra na interface do software que ela pode ser estudada e compreendida.
Cada movimento junto a interface do software de GD define novas experiéncias: de focar,
de desfocar, de mover, de arrastar. Essas experiéncias deixam um rastro sinestésico no
corpo-proprio do (dos) sujeito (ou sujeitos) em atividade. Trata-se da sinestesia que
abarca homem-computador-GD e evidencia os modos pelos quais a motricidade humana
enlaca o nucleo de movimentos e de percepcao e compreensdao de movimentos, podendo
conduzir a constituicdo de conhecimento geométrico que se da no encontro entre o
sujeito-movente e as coisas disponiveis na interface dos softwares de GD.

Ao estar com o mundo que se abre nessa interface, o sujeito vai em dire¢dao aos objetos
disponiveis a percepcao; percebe sua estrutura também com o movimento de seu corpo e,
com isso, o0 objeto regula diretamente seus movimentos. “Esse dialogo do sujeito com o
objeto, essa retomada pelo sujeito do sentido esparso no objeto e pelo objeto das intengdes
do sujeito que ¢ a percepgao fisionomica, dispde em torno do sujeito um mundo que lhe
fala de si mesmo e instala no mundo seus proprios pensamentos” (MERLEAU-PONTY,
2011, p. 185).

O mundo que habitamos ndo se mostra disponivel para mim como um mero mundo das
coisas,“mas, em igual imediatez, como mundo de valores, como mundo de bens, como
mundo pratico. Descubro, sem maiores dificuldades, que as coisas a minha frente estao
dotadas tanto de propriedades materiais como de caracteres de valor” (HUSSERL, 2006,
p. 75, grifos do autor). Assim, entendemos que o mundo tecnologico, do qual destacamos
os ambientes de GD, também ¢ disponivel para n6s como mundo de vivéncias possiveis
que nos convida a habitar o que se mostra na tela informacional, sendo isso que se mostra
e a propria tela, horizontes de possibilidades. Estar com a interface da GD ¢ organiza-la,
expandi-la, estuda-la, compreendé-la, ou seja, ¢ o que ja fazemos no mundo-vida, ¢
espacializar, ¢ se mover, movendo, empreendendo projetos que “polarizam o mundo e
fazem aparecer nele, como por magia, mil sinais que conduzem a ag¢ao” (MERLEAU-

PONTY, 2011, p.161).
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O ato de arrastar possibilitando articular variantes e invariantes

Alves e Soares (2003, p.278) destacam, dentre os recursos “interessantes e essenciais”
dos softwares de GD, o “arrastar”. Esse movimento ¢ realizado por um sujeito com o
auxilio do mouse, ou outras ferramentas que possibilitam trabalhar com as atuais telas
touchscreen. O software de GD Geogebra, por exemplo, possui o icone “Mover”, cuja
descricdo explicita: “Arraste ou selecione objetos”. O icone com sua descri¢ao permite
compreender que o software ndo faz distingdo entre arrastar € mover, 0 que vem a
corroborar nosso entendimento de que arrastar € um modo de mover; ¢, ele mesmo,
atualiza¢do de movimento, que se materializa em interfaces fisicas e logicas quando com
elas o sujeito pde-se a mover-se, movendo.

O ato de arrastar realizado por um sujeito em ambientes de GD ¢ sempre um arrastar
para..., mesmo que esse movimento, aos olhos de alguém que olha a atividade realizada
por esse sujeito, parega sem sentido, sem objetividade ou meta. Borba e Penteado (2010,
p. 64) afirmam que as atividades mediadas por softwares, “além de naturalmente trazer a
visualizagdo para o centro da aprendizagem matematica, enfatizam um aspecto
fundamental na proposta pedagogica da disciplina: a experimentacao”. Nessa perspectiva,
o aluno, ao explorar, percebe visualmente as implicacdes de seus atos e, com isso, ele €
ativo na constituicdo dos conhecimentos apreendidos ao estar explorando.
Compreendemos em pesquisas como as de Zulatto (2002), Algahtani e Powell (2016) a
énfase em atividades que valorizam as construgdes geométricas, o arrastar dessas
construgdes ¢ a visualizagao de invariantes junto as figuras movidas. Com esses autores,
entendemos que em GD uma construcao carrega o carater dindmico, ou seja, ela pode ser
movida. Nessa perspectiva, trabalha-se com atividades que conduzem a percepcao de
invariantes, entendidas na literatura matematica como constantes, ou invariavel, como
por exemplo, propriedades preestabelecidas na constru¢ao da figura geométrica. Nessas
atividades, tais como as apresentadas em Pinheiro (2018), a figura ¢ posta previamente,
o todo ¢ dado, para que suas partes sejam percebidas junto ao ato de mover.

Dentre as percepgoes diversas junto ao movimento de figuras geométricas em GD, cuja
articulacdo pode dar-nos a compreensao de um todo complexo e com sentido, pode-se
destacar os invariantes, dentre os quais, propriedades preestabelecidas na construg¢ao de
figuras geométricas. Segundo as pesquisas anteriormente citadas, a aprendizagem por
meio da visualizacao dessas propriedades invariantes ¢ um dos principais objetivos das

atividades trabalhadas em GD.
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O movimento que produz variagdo e invariantes pode ser visto materializar-se quando se
foca a interface do software e o movimento das maos do sujeito-movente, seja com um
mouse ou tocando diretamente a tela computacional com as extremidades de seus dedos.
Essa segunda possibilidade vem sendo trabalhada por pesquisadores como Arzarello et
al. (2002) e Bairralet al. (2013), que buscam compreender como o trabalho com recursos
de touchscreen pode contribuir com o ensino e com a aprendizagem de Matematica.
Bairral et al. (2015, p.2) assumem “a manipulagdo touchscreen como sendo uma
expressao gestual advinda da agdo humana, consciente, simulada e contextualmente
situada”.

Uma caracteristica relevante desse trabalho, que ¢ apontado por Ladel e Kortekanp
(2012), ¢ a possibilidade de ver em um mesmo campo de visdo a interface do software e
a mao que a toca. Com isso, o movimento das maos e as implicagdes desse movimento
sdo vistos em um mesmo plano na imediaticidade da realizacao do ato de mover. Isso, em
nosso entendimento, pode melhorar a coordenagdo motora, uma vez que com essa
visualizagao, pode-se trabalhar o ajuste do movimento do objeto na interface ajustando o
modo de realizar o movimento com as maos.

No entanto, entendemos que o trabalho com computadores, cujo movimento realizado se
da com auxilio do mouse, também pode abrir compreensdes sobre o movimento e
percepcao do movimento. Da perspectiva aqui trabalhada, a fenomenologica,
compreendemos que quando movemos o mouse, ha o mouse visto, had dados visuais do
mouse ¢ de experiéncias motoras com O mouse que nos permitem move-lo
compreendendo e controlando o movimento sem olhar para ele. Assim, entendemos que
podemos ver o movimento materializando-se na tela computacional no mesmo tempo e
espago em que estamos imersos em uma experiéncia tatil-visual-sonora-sinestésica com
o mouse. Desse modo, mesmo estando com meus olhos voltados apenas a tela, mesmo
que o mouse nao esteja em meu campo de visdo, no agora do ato de mover e ver o
movimento sendo realizado estou tatil-visualmente com o mouse e com a tela
computacional.

Se o mouse for compreendido como um utensilio, mesmo quando estiver na mao de um
sujeito que o move, estar-se-a arbitrando uma “distancia” entre esse sujeito (o “usuario”)
e a tela onde o movimento realizado por ele junto ao mouse se expressa. No entanto,
munir-se de uma ferramenta, em nossa compreensdo, nao quer dizer se apossar de algo
complementar e exterior; Merleau-Ponty (2011) nos mostra, em sua Fenomenologia da

Percep¢do, como o cego e sua bengala formam uma s6 corporeidade, num todo
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perceptivo indiviso. Analogamente, entendemos que o cego sente o chao, podendo vé-/o
e toca-lo com a ponta de sua bengala, assim como um sujeito pode tocar diretamente a
tela computacional quando estd com um mouse. Quando entendemos o mouse como
extensdo de nosso corpo, que nos leva a interface, entendemos que ndo ha mais uma
distancia entre sujeito-movente e tela.

Selecionar com o mouse um ponto em um software de GD e arrastd-lo ¢ um modo de
mover distinto do realizado em dispositivos com manipulacdo touchscreen, mas, em
ambos os casos, entendemos que ha o contato direto com a tela computacional
intencionalmente visada e com o ponto movido. O termo manipula¢do direta, focado da
perspectiva da computagao, ¢ correlato especifico da dinamicidade do touchscreen. Mas,
da perspectiva filosofica que aqui assumimos, ele pode ser creditado também a
dinamicidade da interface mouse-teclado-tela computacional®. Em ambos os casos, ¢ a
intencionalidade motora que faz constituir-se 0 movimento e ¢ a precisdo motora do
corpo, da mao, dos dedos, que controla o movimento.

Quando uma figura € construida na interface do software, o ato de arrastar promove
ampliacdo da mesma e, em cada parada do movimento, tem-se figuras semelhantes a
inicial. Assim, as propriedades preestabelecidas nessa construcdo se preservam. Nesse
contexto, a ideia de movimento ¢ inseparavel da ideia de invariantes isométricos; o que
nao varia s6 se mostra quando a construgao estd em um movimento que intencionamos
realizar. A variagdo do objeto nos mostra seus invariantes e, “o desenho em movimento
torna-se revelador dos invariantes que sao decorréncias implicitas da construcao feita”
(SOUZA; GRAVINA, 2009, p. 04).

Compreendemos que a preservacao ¢ correlata ao movimento realizado. O que se
mantém, mantém-se na medida em que o fundo que o abarca passa por modificagdes,
que nao so transformam esse fundo, mas que em cada nova configuragdo vai langando
luz ao que nele nao se modifica, ao que parece ser inatingivel pelo movimento que o
transforma. Nao se trata, portanto, do entorno de um invariante se modificando, mas de

um fundo se movendo enquanto produz invariantes. Ou seja, se nao houver a variacao

19Entendemos a interface como a unidade constituida por “camadas” fisicas e 16gicas. No caso da interface
computacional, por exemplo, tem-se o mouse, o teclado, a tela e a 16gica funcional que os enlaga, que faz
com que agdes junto ao mouse e ao teclado materializem mudangas na tela a0 mesmo tempo que o que se
mostra nela modifica e direciona as agdes junto ao mouse e ao teclado. No entanto, para que ndo tenhamos
que dizer isso a todo momento que surgirem neste texto as palavras interface, teclado, mouse e tela, optamos
por separar, por dizer de interfaces fisicas (mouse, teclado, tela) e interfaces logicas (o que se mostra na
tela computacional, o que foi programado). Por exemplo, quando dizemos da interface de softwares de GD,
objetivamos evidenciar o que se mostra na tela do computador quando esses softwares sdo acessados.
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que modifica o espaco geométrico disponivel, ndo havera a ndo-variagdo e a percepgao
do invariante (PINHEIRO, 2018).

Com isso, entendemos que todo movimento, em sua realizagdo, vai-se atualizando e
atualiza um fundo também moével. O fundo de um movimento ¢ dindmico e seu
dinamismo ¢ sempre abertura ao movimento. Assim, o “fundo do movimento ndo ¢ uma
representacao associada ou ligada exteriormente ao proprio movimento, ele o anima e o
mantém a cada momento” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 159). Cada “movimento e cada
objeto convidam a realizagdo de um gesto, nao havendo, pois, representacao, mas criagao,
novas possibilidades de interpretagao das diferentes situagdes existenciais” (NOBREGA,
2008, p. 142).

O ato de arrastar, gerador de movimento, que nos dé invariantes pode ser coordenado; o
sujeito realiza movimentos atendendo as solicitagdes que ele mesmo coloca em
suspensao. Trata-se, por um lado, de movimentos precisos, cautelosos, que podem levar
a percep¢ao alguma informag¢do. O movimento desarticulado, acelerado, também
caracteriza uma coordenacdo do movimento que pode, em muitos casos, validar uma
intuicdo e ir ao encontro do compreendido no ato da percepc¢do inicial de possiveis
invariantes.

Na acao de arrastar um objeto geométrico na interface do software de GD, o corpo-proprio
se coordena e coordena seu movimento com a tecnologia informatica envolvida. Borba e
Penteado (2010, p. 62) afirmam que a coordenagdao de movimentos ¢ “ao mesmo tempo,
dificil, possivel e relevante. Essa coordenagdo permite aos alunos verem o grafico nao
como um desenho do movimento, mas como uma perspectiva que fragmenta esse
movimento e destaca um aspecto do mesmo”.

Entendemos que o desenho ndo ¢ representagdo do movimento, mas uma expressao do
mesmo que evidencia a intencionalidade de quem o realiza. O termo representagdo, de
acordo com o Dicio — Dicionario Online de Portugués, diz da “imagem ou ideia que traduz
nossa concep¢ao de alguma coisa ou do mundo”. No caso do movimento do corpo-
proprio, em Merleau-Ponty(2011), entendemos que ele ¢ presente, atual e atualizante,
portanto ele mostra, expressa, trazendo indicios da imagem ou da ideia que foi se
constituindo para o sujeito.

O desenho-em-movimento que se presentifica na interface sustentada pelo programa do
software de GD pode ser visto, da perspectiva fenomenoldgica, como manifestagao da
intencionalidade do sujeito de se movimentar, movimentando. Segundo Husserl (2006),

se essa intencionalidade estiver direcionada para a espacialidade dos objetos que se
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mostram ao sujeito como fendmeno, bem como as qualidades que nesse olhar se expdoem,
entdo, no estar voltado ao que se busca, podem se atualizar atos imaginativos que
articulam o invariante na variagdo percebida nas perspectivas das quais o fenomeno ¢
visto pelo sujeito-movente que percebe na evidéncia, em um ato de intuigdo essencial, o
invariante, o constante, que se mantém mediante a abstragdo de todos os predicados
possiveis.

Nesse movimento, compreendemos em Husserl (2012) que se vai constituindo uma
idealidade objetivada da objetualidade matematica na e pela linguagem, mediante a
expressao do compreendido como eidética essencial, como o que se mantém como
nuclear da ideia articulada, expressao essa compartilhada na intersubjetividade entre os
cossujeitos que compreendem o expresso € dele se valem, avancando em compreensoes
que o complementam, modificam, aperfeicoam. A constituicao das idealidades dos
objetos matematicos vai se materializando na repeticao de compreensdes expressas pelos
cossujeitos (de uma mesma €poca, cultura, sociedade ou ndo) e praticas bem sucedidas.
Um objeto individual “possui sua especificidade, ele ¢ composto de predicaveis
essenciais que tém de lhe ser atribuidos (enquanto ele ¢ como € em si mesmo), a fim de
que outras determinagdes secundarias, relativas, lhe possam ser atribuidas” (HUSSERL,
2006, p. 35). Para Husserl, a esséncia de um fendmeno interrogado que ¢ o “invariante do
percebido, sujeito a redugdes e materializado pela linguagem, portanto histérica e
culturalmente presente no mundo-vida” (BICUDO; KLUTH, 2010, p. 20) ¢
compreendida pela chamada técnica de variagdo imaginativa. Na imaginagao, “‘somente
podera variar enquanto variacdo daquilo que se intenciona em um cogifo atual, na medida
em que necessariamente tais variagcdes compartilham algo de ‘invariante’, coincidindo em
relagdo ao carater necessario do que ¢ intencionado” (TOURINHO, 2012, p. 861, grifos
do autor).

E na variac¢do do objeto que sua esséncia se mostra. Ao vé-lo, e vé-lo de diferentes modos:
pela percepcao, pela intuigdo, pela imaginagdo, posso ver muitas coisas € posso ver muitas
vezes as mesmas coisas, € outras pessoas podem ver essas mesmas coisas. O nucleo
invariante, isto €, o que se preserva na coisa pensada, mesmo apds submetida a todas as
variagoes que realizo em minha imaginacao € o que entendemos, em Husserl (2006, p.35),
ser sua esséncia, o que designa, antes de mais nada, “aquilo que se encontra no ser proprio
de um individuo como o que ele ¢”.

Da perspectiva fenomenologico, essa esséncia ndo € preposta ou pressuposta, logo nao ¢

atingida. Ela ndo ¢ um ideal platonico, assim como posto na filosofia de Platdo. Ela ¢
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constituida em um movimento em que sentidos se fazem ao sujeito que intencionalmente
esta com a coisa, ora experienciando-a sensivelmente, ora refletindo sobre o que ela lhe
doa a percepgao.

A percepcao do que € essencial, no sentido de estruturante do objeto estudado da-se em
GD pela realizagdo do arrastar, que, por sua vez, “fornece a impressao de que o desenho
movido estd sendo deformado continuamente em todo processo de arrastar, enquanto
mantém as relagdes que foram especificadas como essenciais da construgdo original”
(SILVA; PENTEADO, 2009, p. 1069).

As agdes possiveis junto ao software ¢ a GD “supdem que o aprendiz pode assumir o
controle das representagdes e construcdes executadas, pois € ele quem executa cada uma
das etapas de uma determinada construcdo geométrica” (RICHIT, 2005, p. 45). Nesse
espago, possibilidades abrem-se junto ao ato de “arrastar” e permitem que o usudrio refine
suas crengas e convicgoes, “faca conjecturas e caminhe no sentido de realizar provas de
resultados geométricos, unindo os aspectos intuitivo e légico, fundamentais para a
aprendizagem da geometria” (ALVES; SOARES, 2003, p. 285).

Assim, a percep¢ao do que se mostra se da no ato de ir a GD sensivelmente realizando
movimentos, selecionando e arrastando figuras e objetos geométricos. Nessa realizacao
vao se mostrando sentidos e significados, que na duracao do movimento e do pensar sobre
o movimento vdo se ampliando e se entrelagando. E a atentividade que nos permite
destacar nesse entrelacamento de sentidos e significados aquilo que se mostra
significativo, podendo ser propriedades e/ou relagdes possiveis.

Por exemplo, quando movo o vértice de um quadrado construido no software de GD,
percebo que as medidas de seus lados se preservam sempre iguais umas com as outras,
assim como seus angulos internos se mantém 90°. Com isso, estar atento ao movimento
e as configuragdes que o mesmo vai mostrando faz-me perceber que o quadrilatero, ja
intuido, mas nao confirmado, trata-se de um quadrado que, junto ao movimento, foi-se
mostrando quadrado. A legitimacao ¢ realizada pelo sujeito ao estar atento, enlagando as
formas da figura em movimento e a expressao de uma infinidade de figuras-semelhantes-

em-movimento que carregam as caracteristicas do ser quadrado.
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Ver (compreender) o corpo-poprio-mouse-figura-em-movimento como

modo de expressao

O estar com traz consigo entrelacamentos entre o sujeito-movente e aquilo que ele move.
Temos assim que a “consciéncia do ligado pressupde a consciéncia do ligante e de seu
ato de ligagao” (MERLEAU-PONTY, 2011, p. 318).

Os entrelacamentos visualizados neste estudo permitiram que compreendéssemos melhor
0 ser-com-o-computador, evidenciando o computador e suas possibilidades como
poténcia a qual ndo se atualiza sem a presenca e intencionalidade de um corpo-proprio.
Portanto, o ponto se move na tela, pois alguém o anima; o movimento na interface do
software expressa a alguém que se expressa em movimento de mover-se/movendo; um
movimento especifico que se vé na tela ¢ materializagao de solicitacdes de uma atividade
a qual um sujeito se dedica. No entanto, nao estamos com isso fazendo da méquina um
utensilio que se apresenta a um usuario. O sujeito move e percebe o movimento na tela
porque a maquina abre possibilidades. Em Bicudo e Rosa (2010) entendemos que ela ¢
fonte de expressdes e €, também, criadora de sentidos, pois em sua interface doa ao sujeito
um mundo a ser explorado. Portanto, homem e maquina, quando inteirados por uma
atividade, sdo para n6s um todo.

Quando o sujeito se move para realizar uma agao, tem-se que o movimento nao ¢ qualquer
movimento, que ele nao se dd sem um fundo que se expande com a intencionalidade desse
sujeito. HaA um estar voltado e ha um querer fazer que impulsionam a realizagao do
movimento. Esse querer ¢ direcionado, quer-se mover para: atualizar uma possibilidade;
explorar o ambiente disponivel; atualizar um pensamento sobre o fazer; verificar uma
conjectura e/ou resposta. Ainda, quer-se mover para compreender e ser compreendido, o
que expde o movimento também como linguagem, como expressdo. A figura-em-
movimento ¢ também o corpo-proprio-em-movimento, € cOmMo O COrpo-proprio-em-
movimento ¢ um gesto que avanca e expoe sentidos que podem ser interpretados.
Entendemos que a figura-em-movimento também € um gesto, pois ela ndo ¢ separada do
COrpo que a move.

Em Furlan e Bocchi (2003, p. 449), tem-se que o corpo ¢ “a expressao de uma conduta e,
ao mesmo tempo, criador de seu sentido a partir de uma intengao que se esboga e reclama
a sua complementacdo. Antes da expressdao ha apenas uma auséncia determinada que o
gesto ou a linguagem procura preencher e completar”. Com isso, quando em GD um

sujeito se pde a mover-se, movendo, a figura-em-movimento, ou o cursor-do-mouse-em-
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movimento nao expoem apenas que ha um corpo que os move, mas expoe também o que
esse corpo quer dizer com seu movimento, focando e direcionando sua intencionalidade
a tela. Ou seja, o movimento efetivo realizado exprime no exterior, na interface do
software, um rastro sinestésico que se realiza e que expde uma intengao.

A comunicagao com corpo-proprio-mouse-figura-em-movimento constitui uma situacao
em que um sujeito se expressa buscando ser compreendido por outros sujeitos que atentos
estdo ao que ele esta expressando, focando sua fala e interface na qual seu movimento se
expoe. Merleau-Ponty (2011) afirma que o engajamento do corpo-proprio, via
motricidade, constitui uma linguagem que, no ato expressao, afeta o outro, alguém que se
volta ao gesto realizado e que, por sua vez, atribui significados ao que v€. Os gestos de
um sujeito, portanto, ndo sao oferecidos a outro sujeito “‘como uma coisa a ser assimilada;
eles sdao retomados por um ato de compreensao, cujo fundamento nos remete a situagao
em que os sujeitos da comunicagdo — eu € o outro — estdo mutuamente envolvidos em
uma relagao de troca de intengdes e gestos” (FURLAN; BOCCHI, 2003, p. 448).

A sinestesia que abarca os movimentos realizados inaugura a possibilidade de uma
racionalidade que anima os gestos daquele que se pde em movimento € que permite a
quem se volta ao movimento realizado, a atribuicao de significados e interpretacdo dos
sentidos que a ale se mostram (HUSSERL, 2006).

Essa compreensao ¢ corroborada pela fala de um dos sujeitos de pesquisa de Pinheiro
(2018, p. 139, grifo do autor), quando explica o que fazia “Eu pegava o mouse e mostrava
na tela o que eu estava pensando. [...] A gente vai movendo e falando pro colega o que a
gente td vendo, td pensando, [...], ai ele vé e entende, depois ele pode também fazer a
mesma coisa’.

Além de indicar e apontar, o relato acima apresentado expressa um preenchimento que
da um fundo de sentidos a linguagem falada com figuras em movimento. Esses sentidos
nao sdo dados a priori, mas compreendidos nesse ato de preencher. Compreendo os gestos
“pela reciprocidade entre minhas intencdes e os gestos do outro, entre meus gestos e
intencdes legiveis na conduta do outro. Tudo se passa como se a intengao do outro
habitasse meu corpo ou como se minhas intengdes habitassem o seu (MERLEAU-
PONTY, 2011, p. 251).

O preenchimento de sentidos em Husserl (1996, p. 50) é evidenciado
como afo de preenchimento, ou ato de conhecimento. Na realizacdo

desse ato:
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[...] temos num primeiro passo o “mero pensar” [...] enquanto intengdo de
significa¢@o absolutamente insatisfeita, que num segundo passo recebe um
preenchimento mais ou menos adequado; os pensamentos repousam, como que
satisfeitos, na intuicdo do pensado que justamente em virtude dessa
consciéncia de unidade, anuncia-se como o pensado desse pensamento, como
o que nele é visado, como a meta do pensamento, atingida de uma maneira
mais ou menos perfeita.

A construcdo e o movimento de figuras em interfaces de GD sdo para nds atos de
preenchimento de sentidos, visando expressar na interface o pensado. Assim, a interface
materializa de forma “mais ou menos perfeita”, o que ¢ visado em pensamento. Ao voltar-
se ao que se mostra na interface, o sujeito que pensou € se moveu para “fixar” em desenho
dindmico seu pensamento, pode conhecer o que intencionou conhecer com o movimento
realizado. Caso contrario, novos atos de preenchimento podem ser realizados de modo a
ir constituindo o conhecimento que se busca.
Com isso, entendemos que realizar movimentos em interfaces computacionais ¢ um ato
de preenchimento de sentidos, cujo entrelagamento pode nos dar as significagdes que
buscamos. Portanto, ha uma unidade que enlaga a interface e o sujeito que a habita, pois,
o preenchimento traz significagdes, ou seja, o sujeito ao preencher a interface preenche
também a si mesmo com os sentidos percebidos.
O ato de preencher/conhecer ndo subentende o sentido da figura-em-movimento, como
se ele fosse a priori, cabendo, portanto, ser descoberto. O gesto que realizo ou o
gesto do qual sou testemunha estd diante de mim como uma pergunta
“o que digo?” . Ele me indica “alguns pontos sensiveis do mundo, ele
me convida a encontrd-lo 14. [...] O sentido do gesto assim compreendido
ndo estd por detrds dele, confunde-se com a estrutura do mundo que o

gesto designa e que retomo & vontade, ele se abre no préprio gesto”

(MERLEAU-PONTY, 2011, p. 253).

Assim, a significacdo expressa na realizagdo motora de um sujeito que se vale da
possibilidade de movimento e do aspecto visual do software de GD para expor um
pensamento ou o como realizou uma tarefa encontra em mim a legitimagao dos sentidos
que se mostram nesse fundo sinestésico que abarca o movimento do sujeito € o que ele
pretende com seu movimento. O mesmo acontece com ele em relagdo a mim: vejo no
outro um reflexo das possibilidades que a mim também se abrem, vejo nele modos de
realizar movimentos intencionais que podem fazer parte dos modos pelos quais me coloco

em movimento. Disso, entendemos que a intencionalidade motora para/com o outro
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constitui um comportamento que tem uma conotagado intersubjetiva, desde os primoérdios
das possibilidades que se abrem a parcerias e troca de informagdes. A comunicagdo se
realiza quando ha “confirmac¢do do outro por mim e de mim pelo outro” (MERLEAU-

PONTY, 2011, p. 252).
Tecendo uma sintese compreensiva das ideias articuladas

Foi focando o movimento, suas implicagdes € o sujeito que o realiza que entendemos, em
nosso estudo que embasa este artigo, ter dado conta da pergunta: de que movimento
falamos, ao falarmos da Geometria Dinamica?

Ela ndo foi respondida de modo objetivo. Escrevemos aqui um texto articulando GD e
Fenomenologia evidenciando nossa compreensao, esperando, que também o leitor possa
tecer compreensdes sobre o interrogado. Sera este texto um solo tedrico & para a
Geometria Dinamica? Pode-se dizer que se fez aqui uma fenomenologia da/com
Geometria Dindmica?

Neste momento do texto nos posicionamos. Entendemos que a fenomenologia contribui
com nossa compreensao do movimento, cerne da Geometria Dinamica. Essa filosofia
traz ideias a respeito do corpo-proprio que sempre se move intencionalmente. Estudando-
as e pensando-se sobre elas compreendemos a presenca do sujeito-movente que vivencia
acOoes ao estar junto a tela computacional que expde programas logicos de GD,
atualizando possibilidades impressas nesse programa.

No agora em que a atualizacdo se da, o movel e o sujeito-movente constituem uma
unidade, sendo o movel ndo mais um objeto estanque e diante do sujeito, mas uma
extensdo de seu corpo, que lhe permite expor ideias e pensamentos, testar e validar
conjecturas. Portanto, no ambito de todo o estudo realizado, tem-se a fenomenologia do
movimento e da percepgdo do movimento como ideias nucleares das agdes realizadas em
situagdes de ensino e de aprendizagem, bem como de constitui¢ao e de producao de
conhecimento sobre e em GD.

Mover-se, movendo objetos geométricos em softwares de GD, expde o entrelacamento
entre sujeito-movente, maquina e tarefa a ser realizada. Quando se esta com o
computador, abrem-se possibilidades de espacializacao que vao articulando a motricidade
do ser-humano-com-a-maquina, constituindo um espaco de vivéncias especifico, com
suas singularidades. Porém, essas possibilidades se ddo mediante realizacdes de tarefas,

das mais simples as mais complexas, do clicar ao hipotetizar, construir, provar.
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Compreendendo-se fenomenologicamente o sujeito que ocupa e cria espacos, fazendo-os
dindmicos enquanto se move, movendo, bem como a GD tal como definida no ambito da
Educagao Matematica, entendemos como estruturantes da GD: a) seu dinamismo que se
da por programagdo computacional, que possibilita que objetos nela construidos possam
ser movidos, b) a possibilidade que abre a atualizagdo de seu dinamismo, que é realizada
por um sujeito-movente; c) seu aspecto visual que mostra os variantes e invariantes, que
se expoem quando realizados movimentos em uma figura ou em objetos pertencentes a
mesma.

O estruturante (b), além de dizer do ato que faz o dinamismo da GD acontecer, diz de um
modo de validar conjecturas sobre uma figura projetada na interface do software. Os trés
estruturantes nos levam a questionar e a estudar a figura que agora vemos nessa interface.
A possibilidade que se abre em (a) nos faz questionar: Ser4 ela a Figura G? Podemos fazer
conjecturas sobre a indagacdo e dizer intuitivamente, por exemplo, € sim, ¢ a Figura G!
Com o que abre o item (b) nos pomos em agdo, movemos essa figura, atualizamos o
dinamismo evidenciado no item (a). O que emerge de (a) e (b) sdo configuragdes em
movimento, que podem nos dar visualmente variantes e/ou invariantes - referente ao
estruturante (c).

A configuracdo do movimento que distorce a figura, ndo preservando assim invariantes,
nos da outras figuras, com caracteristicas e propriedades distintas da Figura G intuida. No
entanto, pode haver uma configuracdo de movimento que preserva propriedades tais quais
as da figura que a principio intuimos. Propriedades essas, dadas como invariantes, que,
uma vez percebidos junto ao movimento, abrem a possibilidade de afirmar que o
projetado ¢ a Figura G, ou ¢ uma figura transformada da mesma, uma G’, G*’.

Podemos olhar para a GD e apontar especificidades, caracteristicas que a constituem. No
entanto, quando ha um sujeito trabalhando e agindo no ambiente em que ela se
presentifica, todas essas caracteristicas se entrelagam, constituindo assim a unidade que
abarca o movimento realizado, o movimento percebido e o sujeito que o realiza. Portanto,
(a), (b) e (c) ndo estao separados no agora da realizacao de um ato. Como ja citamos, em
Merleau-Ponty (2011), todo movimento gera mudanca. O software abre a possibilidade
do movimento, uma tarefa solicita 0 movimento e o sujeito atualiza a solicitacdo ¢ a
possibilidade visualizada. Ao atualizar o movimento, o que estava diante de seus olhos
muda, ganha novas configuragdes e o sujeito também se reconstitui, preservando ou

mudando seu movimento, seu modo de ser em movimento.
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