&

v!l {!EFM Montevideo, Unuguay

Ane 16 al 20 de setiembre de 2013

AMBIENTES VIRTUAIS E SUAS POTENCIALIDADES PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA: COMUNICACAO E COLABORACAO

Miliam Juliana Alves Ferreira — Maria Teresa Zampieri — Simone Moura Queiroz
miliam_arierref@hotmail.com — maite.zampieri@gmail.com — simonemg@hotmail.com
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP, campus Rio
Claro/SP — Brasil

Tema: V.5 - TIC y Matemética

Modalidad: CB

Nivel educativo: No especifico

Palabras clave: Dispositivo; Ambiente Virtual de Aprendizagem; Google Docs;
Educacao.

Resumen

Nesse artigo temos por objetivo apresentar e discutir as potencialidades de alguns
recursos tecnoldgicos para se trabalhar em grupos online. Para tanto, trazemos alguns
trabalhos, como o de BAIRRAL (2009), que fizeram uso de ambientes virtuais, sejam
aqueles com carater pedagdgico ou aqueles que foram adaptados para tal. Destacamos
nesses trabalhos as possibilidades de comunicagdes online de formas sincronas e
assincronas. Ademais, buscando ressaltar as potencialidades, a partir da experiéncia
vivida, descrevemos e discutimos uma atividade de légica com participantes de uma
oficina na UNESP de Rio Claro, utilizando o Google Docs. Tecemos as consideragdes
acerca do experienciado utilizando a ferramenta Historico de Revisfes, que armazena as
acOes de cada sujeito no documento e, em seguida, as analisamos segundo a perspectiva
de que o conhecimento é produzido por um coletivo de seres-humanos-com-midias
(BORBA e VILLARREAL, 2005). Além disso, incorporamos a essas discussdes as ideias
de dispositivo (DELEUZE, 1990), de rizoma (DELEUZE e GUATARRI, 1995), as linhas
de forgas, o poder e a resisténcia, e subjetivacGes, sobre a 6tica foucaultiana, promovido
pela utilizacdo desses recursos. Assim, nos preocupamos em evidenciar 0s pontos
positivos e as limitagdes ao se trabalhar com ambientes do ciberespaco, sejam 0s pontos
destacados pelos autores visitados ou pela nossa propria experiéncia.

Introducéo

A ideia de ambientes virtuais e suas potencialidades para o ensino, ndo sendo apenas
mais um instrumento que permita a aprendizagem, envolve uma complexidade tal, que
podemos facilmente classifica-lo como algo rizomatico, um dispositivo que agencia seus
usudarios. Com isso, iniciamos essa pesquisa conceituando alguns termos necessarios, que
facilitem a compreensdo desses ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), de acordo
com a Optica de nosso grupo.

Apos fazermos essas consideragdes, trazemos uma compreensdo do que sdo AVA: o que
sdo, 0 que devem conter, ou seja, uma ideia do que caracteriza-o, pautadas nas ideias de
Santos e Okada (2003). Trazemos também alguns autores que fizeram uso de diferentes
ambientes virtuais, apontando aspectos positivos e negativos desses ambientes para o
ensino e aprendizagem de Matemaética, bem como as possibilidades de interacdo que
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esses ambientes proporcionaram. Preocupamos-nos, também, em descrever a experiéncia
vivida por uma das autoras deste artigo, ao fazer uso do Google Docs, fazendo alguns
apontamentos das suas potencialidades.

Por fim, tecemos algumas reflexdes acerca de ambientes virtuais e do vivenciado ao
utilizar um ambiente virtual, pontuando as suas possibilidades e limitagdes, utilizando

das concepcdes de alguns autores.

Dispositivo, rizoma, linhas e subjetivacgdes: algumas compreensdes

Segundo Agamben (2009), dispositivo é um termo técnico e essencial do pensamento de
Foucault, é onde em seu interior ocorrem as relagdes de poder, implicando com isso um
processo de subjetivacdo, produzindo a partir dai o seu sujeito. Complementando as

ideias de dispositivo de Agamben, temos que:

Os dispositivos tém, entdo, como componentes linhas de visibilidade, linhas de
enunciacgdo, linhas de forca, linhas de subjetivacdo, linhas de ruptura, de fissura, de
fratura que se entrecruzam e se misturam, enquanto umas suscitam, através de variagdes
ou mesmo mutacdes de disposigdo. (DELEUZE, 1990, p. 3)

Tanto Deleuze quanto Agamben estdo se referindo as linhas do (de todos, de cada)
dispositivo, material ou imaterial, em que ao se entrar em local, independente de qual
seja, e essas linhas existem, aquele ¢ um dispositivo. “E cada dispositivo é uma
multiplicidade na qual esses processos operam em devir, distintos dos que operam em
outro dispositivo” (DELEUZE, 1990, p. 4). Sendo assim, “o dispositivo tenciona,
movimenta, desloca para outro lugar, provoca agenciamentos”, nesse sentido vemos que
“cle é feito de conexdes e, a0 mesmo tempo, produz outras. Tais conexdes ndo obedecem
a nenhum plano predeterminado, elas se fazem num campo de afeccdo onde partes
podem se juntar a outras sem com isso fazer um todo” (KASTRUP e BARROS, 2009, p.
90). Tomemos o rizoma como a web (teia) virtual, na qual atualmente quase todas as
pessoas estdo conectadas, em que ao clicar em um link somos levados a outra homepage,
podendo permanecer nessa, voltar ou clicar em outro link sendo conduzidos a outro
ambiente virtual. “As multiplicidades séo rizomaticas” (DELEUZE e GUATTARI, 1995,
p. 23).

O dispositivo ndo € algo estatico, estd sempre em movimento é onde perpassa um
conjunto multilinear, sendo essas linhas de natureza distintas, e que “seguem diregdes
diferentes, formam processos sempre em desequilibrio, e essas linhas tanto se aproximam
como se afastam uma das outras” (DELEUZE, 1990, p. 155), em que nesse pode-Se
identificar as subjetivagdes e as linhas de forcas (FOUCAULT, 2006). Esse sistema de
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subjetivacdes do dispositivo atua nas relagdes, estruturas e jogos de poder, por ter “a
capacidade de capturar, de orientar, de determinar, de interceptar, de modelar, de
controlar e de assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres
vivos” (AGAMBEN, 2009, p.12).

Para compreendermos essa ideia do dispositivo, linhas de forca e poder, e subjetivacdes
estarem ligadas a ideias de ensino e aprendizagem em AVA, com carater pedagdgico ou

ndo, nos voltamos para a compreensao de AVA.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Podemos entender, a partir das leituras realizadas, que ambiente é tudo aquilo que
envolve pessoas, coisas, objetos técnicos. Ja o termo virtual vem do latim virtualis, que
por sua vez € derivado de virtus, forca, poténcia. Segundo Lévy (2005) o virtual ndo se
opde ao real e sim ao atual. Para este autor, virtual € o que existe em poténcia e ndo em
ato. Assim, podemos entender o ambiente virtual como um espago de significagédo onde
seres humanos e objetos técnicos interagem, potencializando a construcdo de
conhecimentos, logo a aprendizagem. Segundo Santos e Okada (2003), para construir
sites que sejam AVA, com interfaces disponiveis no ciberespacgo, é importante destacar
algumas questdes:

e  Criar sites hipertextuais que agreguem intertextualidade, conexdes com outros sites ou

documentos; intratextualidade, conexf6es no mesmo documento; multivocalidade,

agregar multiplicidade de pontos de vistas; navegabilidade, ambiente simples e

de facil acesso e transparéncia nas informagfes; mixagem, integracdo de varias

linguagens: sons, texto, imagens dindmicas e estaticas, graficos, mapas; multimidia
integragdo de vérios suportes midiaticos;

e Potencializar comunicagdo interativa sincrona, comunicagdo em tempo real e assincrona,
comunicagdo a qualquer tempo — emissor e receptor ndo precisao estar no mesmo tempo
comunicativo;

e Criar atividades de pesquisa que estimule a constru¢cdo do conhecimento a partir de
situacdes problemas, onde o sujeito possa contextualizar questdes locais e globais do seu
universo cultural;

e Criar ambiéncias para avaliagdo formativa, onde 0s saberes sejam construidos num
processo comunicativo de negociacBes onde a tomada de decisfes seja uma pratica
constante para a (re) significacdo processual das autorias e co-autorias;

e Disponibilizar e incentivar conexdes ludicas, artisticas e navegacdes fluidas. (SANTOS e
OKADA, 2003, p.8-9)

Sendo assim, o AVA deve permitir que o participante contribua de alguma forma, seja
publicando mensagens, modificando documentos, dentre outras possibilidades,

favorecendo a exploracdo e a conversagdo entre os participantes, ou seja, que eles se
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integrem, sendo com isso um dispositivo rizomatico “com multiplas entradas e saidas,
com suas linhas de fuga” (DELEUZE e GUATTARI, 1995, p. 43).
A seguir trazemos alguns autores, relatando a experiéncia vivida ao trabalharem com

ambientes virtuais.

Trabalhos com diferentes ambientes virtuais e niveis de ensino

De modo a compreendermos as potencialidades dos ambientes virtuais, trazemos alguns
autores que fizeram uso de diferentes ambientes virtuais, em diferentes niveis de ensino,
apontando as potencialidades de cada um desses ambientes no que concernem ao ensino
e aprendizagem de Matematica.

Primeiramente trazemos Bairral (2009), que optou pelo uso de blog com alunos de
licenciatura em Matematica, na disciplina de Pratica de Ensino. Segundo Bairral (2009),
0 blog além de ndo exigir conhecimentos avancados em informatica para utiliza-lo, ele
auxilia no romper das barreiras (fisicas) da sala de aula. Como dindmica de trabalho no
blog, foram propostas situacdes em que os licenciandos refletissem sobre o planejamento,
a avaliacdo e a importancia de atividades ludicas. O autor relata que foi possivel observar
o desenvolvimento da postura critica dos licenciandos ao registrar opinides sobre as
atividades. Segundo Bairral, o interessante nos didlogos é a forma de “expressdo
facilitada” que os licenciandos encontraram para se comunicar. O estudo realizado pelo
autor permitiu perceber a dificuldade na falta de recursos para comentarios que exigissem
simbologias especificas. Isso revela que o ambiente possui limitagcGes, uma vez que nao
foi uma ferramenta pensada para fins educativos especificos, como no caso a
Matematica.

Outro trabalho que nos foi relevante é o de Silva e Silveira (2009), que utilizaram a rede
social Orkut e o Messenger (MSN) com alunos do 3° ano do Ensino Médio da disciplina
de apoio curricular (DAC). A dinamica das aulas previa que os alunos trabalhassem em
grupos, lendo os textos propostos e discutindo sobre eles. A partir das discussdes, 0
professor estimulava o debate entre o0s grupos. Posteriormente, o0s alunos
disponibilizavam os temas no Orkut do professor, atraves das ferramentas disponiveis
nessa rede social. Diante da necessidade de explicacbes mais precisas e individuais, 0s
autores fizeram uso do MSN como ferramenta de comunicagdo, 0 que possibilitou a
interagdo simultanea de varios alunos num mesmo momento em um ambiente externo a

escola. Entende-se da experiéncia descrita pelos autores, que o uso das tecnologias e
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desses ambientes virtuais proporcionou um espaco de comunicagdo em que O
conhecimento matematico torna-se foco do dialogo.

Diante das experiéncias relatadas acima pensamos que a tecnologia e o ambiente virtual
podem ser utilizados para uma comunicacdo entre aluno-aluno e aluno-professor e
também pensarmos na ideia da aprendizagem como colaborativa. E fato que as
experiéncias realizadas utilizando os recursos tecnol6gicos e o ciberespaco, nos permitem
destacar as potencialidades de interacdo e comunicacdo, isso nos remete a discutir acerca
da edicdo colaborativa de textos, antes de relatarmos a experiéncia vivida pela segunda
autora do presente artigo.

A edicéo colaborativa de texto possibilita que pessoas, mesmo que fisicamente distantes,
possam produzir textos de maneira conjunta. A nosso ver, a producdo colaborativa de
texto € uma forma de produzir conhecimento matematico por meio da argumentacéo
coletiva e da negociacéo de significados.

Medina e Freitas Filho (2004) caracterizam a producdo de um texto de forma coletiva
Como um processo que exige a geracdo de ideias, o confronto entre elas e possiveis
negociagdes com o intuito de buscar um consenso entre os envolvidos nessa producao
coletiva. Em seu trabalho, os autores desenvolveram uma pesquisa comparativa com
software de edigdo de texto colaborativo em tempo real e assincrono, tendo como foco 0s
indicadores de pensamento critico nas duas praticas.

Em nossa busca por ferramentas que possibilitassem a escrita colaborativa de textos, com
0 intuito de desenvolvermos uma atividade de ldgica em uma oficina, nos deparamos
com Zoho Writer' e Etherpad?, além do Google Docs. A opgdo pelo dltimo foi feita
devido a facilidade de analise do processo de escrita do texto por meio do histérico de
revisGes, além de interface muito similar aos populares editores de texto Microsoft Word?®
e OpenOffice Writer*. Além de permitir o suporte da escrita em simbologia matematica
de uma forma simples. No contexto desse artigo, utilizaremos o termo “atividade de
logica”, e nosso entendimento sobre tal estd em consonéncia com a concepgéo do termo
“jogo” de Pimentel (2004) que foi empregado como sendo atividade ludo-educativa e que
“conforme as diretrizes vygotskianas, ¢ composto por um rol de regras (definidas a priori

ou ndo) e provido de processos imaginarios” (PIMENTEL, 2004, p.4, grifos do autor).

! Parte da suite de escritério online Zoho, disponivel em_http://writer.zoho.com.

2 Software livre baseado no cddigo original do Writely, disponivel em http:/typewith.me.com
¥ Editor de texto da suite de escritrio da Microsoft Office.

* Software livre para aplicacdes de escritério do consércio OpenOffice.
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A experiéncia vivida

No segundo semestre de 2012, a segunda autora desse artigo ministrou uma oficina
durante um encontro realizado na Universidade Estadual Paulista (UNESP), campus de
Rio Claro, cujo intuito foi de promover a integracdo. Ela entdo organizou uma atividade
que possibilitasse a interacdo entre os participantes, apenas por meio do Google Docs.
Durante a oficina, houve a participagdo de 6 pessoas: 3 funcionarias de sessdes de pds-
graduacdo, 1 bibliotecéria e 2, graduandas do curso de Pedagogia. As participantes foram
dividas em 2 grupos. O grupo 1 foi composto por: Camila, Elen e Laura; e o grupo 2 foi
composto por: Marilia, Elisa e Ana. Formados os grupos a dindmica foi apresentada as
participantes. A escolha da atividade® proposta levou em consideragdo a questdo de que a
classe poderia ser bastante heterogénea, pois contemplava grupos atuantes em diferentes
segmentos dentro da universidade. A coleta dos dados deu-se por meio dos registros
armazenados na ferramenta Histérico de revisdes, do Google Docs, que permite que
todas as alteragOes feitas por cada uma das pessoas que editaram o documento sejam
resgatadas por quem cria 0 mesmo. Nesse caso, 0s dois documentos foram criados pela
segunda autora desse artigo e compartilhados um para cada grupo.

Os dados coletados ap6s a realizacdo da oficina foram analisados sob a perspectiva de
que o conhecimento € produzido por um coletivo de seres-humanos-com-midias.
(BORBA e VILLARREAL, 2005). Para Borba e Villarreal (2005), a nogdo de seres-
humanos-com-midias “é apropriada para mostrar como 0 pensamento € reorganizado
com a presenca das tecnologias da informacdo, e que tipos de problemas sdo gerados pelo
coletivo que inclui humanos e midia” (BORBA e VILLARREAL, 2005, p. 23 - tradugdo
nossa).

Uma caracteristica comum aos dois grupos foi que ambos interagiram diretamente pelo
editor de textos dessa ferramenta, ndo fazendo uso da sala de bate-papo que é acoplada a
esse ambiente. Uma situacdo que retrata essa caracteristica pode ser observada no Anexo
2, onde as participantes do grupo 2 discutem estratégias colaborativamente. Analisando
as estratégias de resolugdo da atividade que emergiram nos dois grupos, bem como a
forma peculiar de comunicacdo ocorrida em ambos, notamos a moldagem reciproca que
Borba e Villarreal (2005) se referem no construto tedrico seres-humanos-com-midias. As
participantes de cada grupo, ao se comunicarem em tempo real com as demais colegas,

pelo acompanhamento de cada caractere digitado por cada uma delas, puderam refletir

> A atividade pode ser vista por completo no anexo 1.
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sobre os argumentos apresentados e complementares (ou refutar), tais argumentos sem
necessidade de um debate oral. Por essa ética, argumentamos que o Google Docs moldou
a forma de comunicacao entre as participantes.

E o processo inverso também ocorreu, uma vez que as participantes utilizaram o préprio
editor de texto para discutirem ideias e formas de resolver a atividade, ao invés de utilizar
a sala de bate-papo. Desse modo, elas subverteram as funcionalidades da ferramenta, ou

seja, moldaram essa midia.

Tecendo as consideragdes

Podemos ver a partir das experiéncias relatadas e da propria experiéncia vivida que além
de os ‘alunos’ ndo ficaram inibidos ao se expressarem durante as atividades que lhes
eram propostas nos ambientes virtuais, pudemos observar que ambos se sentiram
motivados.

Os ambientes virtuais, vistos aqui como nossos dispositivos no qual o olhar se atentou de
modo a compreender e destacar suas potencialidades revela-se como passiveis de
limitacdes o que requer de seus usudrios a ‘criacdo’ de simbologias que representem suas
intencionalidades. Tais limitagcGes, como € o caso do blog, se deve ao ambiente ndo ter
sido pensado para uma determinada finalidade pedagdgica. Porém, podemos observar
que essas limitagdes ndo impediram que os ‘alunos’ se comunicassem. Isto nos remete a
pensar que € necessario que o professor se atente a fazer uso, seja desses ambientes
virtuais ou das TIC, pois elas, por si s6, ndo contribuem para o ensino e a aprendizagem.
E preciso pensar em como utilizar esses recursos para que os alunos se sintam atraidos a
aprender e que ocasione numa situagdo de aprendizagem pelo aluno, havendo
agenciamentos® (possibilidades de conexdes).

Entendemos que os ambientes virtuais sofrem constantes mudancas, sendo adaptados as
necessidades de seus usudrios, o que corrobora com as ideias de Agamben (1990), ao se
referir ao dispositivo como algo rizomatico, néo estatico.

Identificamos nas experiéncias vividas a presenga das subjetivacdes e das linhas de forga,

assim como as rotas de fugas (sempre presentes no AVA), uma vez gque por mais que 0s

® Os agenciamentos sdo passionais, s&0 composicfes de desejo. O desejo nada tem a ver com uma
determinacdo natural ou espontanea, s6 ha desejo agenciando, agenciado, maquinado. A racionalidade, o
rendimento de um agenciamento ndo existem sem as paixdes que ele coloca em jogo, 0s desejos que o
constituem, tanto quanto ele os constitui (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 78). O rizoma é atravessado
por linhas de forga, com intensidades variadas permitindo mdltiplas possibilidades de conexdo (o0s
agenciamentos) ou ruptura (rotas de fuga). Sendo que 0s agenciamentos ocorrem por meio de “convites” e
desejos de conexdo.
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ambientes ndo tivessem finalidades educacionais, os modos pelos quais os ‘alunos’
encontravam para se comunicar, moldando a midia de modo a atender suas necessidades,
fizeram com que a ‘finalidade’ e 0S ‘objetivos’ fossem alcancados ocasionando nos
pontos positivos ao fazer uso de ambientes virtuais fossem superiores aos pontos
negativos. Com isso, ao colocarmos ‘potencialidades’ do uso de ambientes virtuais,

tinhamos consciéncia de que podiam se mostrar como positivas ou negativas.

Referéncias bibliogréaficas

Agamben, G. (2009). O que é um dispositivo? In: O que é 0 contemporaneo e outros
ensaios. Trad. Vinicius Nicastro Honesko. Chapec6: Argos.

Bairral, M. A. (2009). Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo na Formagédo e
Educacdo Matematica. Rio de Janeiro: Editora da Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro.

Borba, M. C.; Villarreal, M. (2005). Humans-with-Media and the Reorganization of
Mathematical Thinking: Information and Communication Technologies,
Modeling, Visualization and Experimentation. Nova York: Springer.

Deleuze, G. (1990). O que é um dispositivo? En: Michel Foucault, Filésofo. Barcelona:
Gedisa.

Deleuze, G. (2005). Foucault. (C. S. Martins, Trad.). S&o Paulo: Brasiliense.

Deleuze, G; Guattari, F. (1995). Mil platds - capitalismo e esquizofrenia. Rio de janeiro:
Ed. 34.

Foucault, M. (1988). Historia da sexualidade: A vontade de saber. Rio de Janeiro: Graal.

Foucault, M. (1995). O sujeito e o poder. En: DREYFUS, H. & RABINOW, P. Michel
Foucault: Uma trajetoria filosofica para além do estruturalismo e da
hermenéutica. Rio de Janeiro: Fuorense Universitaria.

Foucault, M. (2010). Microfisica do Poder. Rio de Janeiro: Graal.

Foucault, M. (2011). Vigiar e Punir: Histéria da violéncia nas prisdes (39 ed.). (R.
Ramalhete, Trad.) Petropolis: VVozes.

Kastrup, V; Barros, R. B. (2006). Movimentos-fun¢Ges no dispositivo na pratica da
cartografia. En: Passos, E; Kastrup, V; Escéssia, L. (Eds.) Pista do método da
cartografia: pesquisa intervencdo e producdo de subjetividade, pp.76-91. Porto
Alegre: Sulina.

Lévy, P. (2005). O que é virtual?. Sdo Paulo: Editora 34.

Medina, N. de La O.; Freitas Filho, P. J. (2004). Desenvolvimento do Pensamento
Critico na Escrita Colaborativa. RENOTE — Revista Novas Tecnologias na
Educacdo, v. 2, n.2. Acesso mar. 2010.

Pimentel, A. (2004). Jogo e desenvolvimento profissional: analise de uma proposta de
formacéo continuada de professores. Tese de Doutorado. Faculdade de Educacéo
da Universidade de Sao Paulo, USP - Sdo Paulo.

Santos, E. O.; Okada, A. L. P. A. (2003). Construcdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem: Por Autorias Plurais e Gratuitas no Ciberespaco.

Silva, W. M.; Silveira, I. F. (2009). A influéncia da utilizacdo do Orkut e Messenger no
processo de Ensino de Matematica com alunos do Ensino Médio da Rede Publica.
En [WIE] — XV Workshop Sobre Educacéo na Escola. Bento Gongalves.

Actasdel VII CIBEM ISSN 2301-0797 6695



&

I r l RF u Montevideo, Unuguay
I WiVe

i e 16 al 20 de setiembre de 2013

ANEXOS

Anexo 1 - Atividade de logica “Amigas no cinema”

Descubra o nome, idade, cor favorita, estilo de filme e 0 nome do namorado de cada uma das cinco
amigas (Utilizem o chat ou o préprio editor para discutirem suas ideias e estratégias):

1a 26. 36. 4a 53
amig | amig | amig | amig | amig

Nom

Nam
orado
Cor

ldade
Filme

Dicas:

A mulher com 26 anos esta sentada ao lado da que curte filmes de Ficcéo.
A Lilian esta sentada ao lado da quem gosta de filmes de Acéo.

A que namora 0 Adriano ndo esté sentada ao lado da mulher que gosta de filmes de Fic¢éo.
Quem gosta de Comédia esta sentada exatamente a esquerda da que tem 26 anos.
Quem gosta de Drama esta sentada em uma das pontas.

A moga com 23 anos esté sentada exatamente & direita da que curte o estilo Drama.

A Lilian est4 sentada exatamente & esquerda da sua amiga que gosta da cor Branca.
Quem gosta de verde esta sentada em uma das pontas.

A namorada do Willian esta sentada imediatamente a esquerda da sua amiga com 27 anos.
A moca que tem 22 anos esta sentada exatamente a direita da namorada do Marcelo.
Quem tem 22 anos esta sentada em algum lugar a direita da namorada do Willian.

A Lilian esta sentada a esquerda de quem namora o Flavio.

A namorada do Adriano tem 25 anos de idade.

A Fernanda adora a cor amarela.

A Rosana esta sentada na cadeira mais a direita.

A Luciana esté sentada ao lado da sua amiga de 27 anos.

As garotas que curtem amarelo e vermelho estdo sentadas na quarta e quinta posicoes,

respectivamente.
Quem gosta de ver filmes de Romance néo esta sentada ao lado de quem curte a cor Azul.

Anexo 2 - Discussdo de estratégias entre as participantes do Grupo 2.

Marilia Meninas, ta dificil ai?
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Ane 16 al 20 de setiembre de 2013

Ana demais, s6 consigo comegar me basear nas garotas que curtem

amarelo e vermelho???2?2211111

Elisa 0 amarelo esta respectivamente na quarta posicédo, ndo é?
Ana Entdo, mas veja onde destaquei: a Fernanda adora o
amarelo....
0 que acham?
Elisa Concordo.
Marilia Vou sé colocar o tipo de filme, para depois ir trocando de
lugar
, 0k?
Ana Ok.
Marilia Vamos combinar assim: o que achamos estar certo e

concordamos as 3, vamos deixar em preto, assim ndo nos
perdemos? Que acham?

Ana Para mim, é a 42 posicéo ser a Fernanda e as cores amarelo e
vermelho.
Elisa oncordo, acho que a Fernanda que vai nos guiar, pois é nossa
Unica certeza kkkkk
O g acham?
Ana Concordo com a cor verde onde esta, vamos deixar em preto?

Actasdel VII CIBEM ISSN 2301-0797 6697



