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1. Introdugao

A incontestavel influéncia da tecnologia na sala de aula saiu do discurso e passou a assumir papel de
componente essencial na relagéo ensino aprendizagem. Ela ocupa cada vez mais 0 espago na
intermediacao transformando-se em ferramenta cada vez mais poderosa. Para Bertrand, este movimento
tecnolégico na educagao esta marcado por duas grandes tendéncias: a sistémica e a hipermédiatica,
caracteristicas do paradigma tecnoldgico. Nas diversas areas do conhecimento — ciéncias humanas, sociais,
exatas, tecnoldgicas, etc — a matematica se coloca, em muitos casos, como ferramenta praticamente
indispensavel empregando seus conceitos pontuados em cursos basicos. Inegavelmente a ela cabe a fungéo
de oferecer condi¢des que contribuam para a observagéo, dedugéao, analise e interpretagcao de questdes no
nosso cotidiano. E em particular, uma das inUmeras preocupagdes € relativa a melhoria do ensino e
aprendizagem de nossos alunos no tocante a matematica. Atualmente a maioria dos professores
responsaveis por esta disciplina, como se ndo bastassem tdo complexas indagagdes, o desenvolvimento da
tecnologia moderna vem gerando uma outra problematica que de forma geral pode assim ser colocada:
como utilizar o computador no processo ensino aprendizagem na matematica, respeitando nossa realidade

curricular — conteudos, livros didaticos, grades curriculares etc?

Reconhecemos que a disponibilidade de recursos tecnologicos esta se tornando tdo exuberante, que é
praticamente impossivel dedicar o tempo necessario a exploragéo de cada um deles. Compete a nés
pesquisadores da area de educacao, criar novas possibilidades e habitos com relacdo a tecnologia, para que
cada um dos seus meios possam ser considerados como uma possibilidade de ocupar o tempo livre ou de

trabalhar com mais eficiéncia

Um destes recursos tecnoldgicos € sem duvida o computador que por sua vez tem o grande poder de
polarizacao, e a capacidade de ativar processos de dependéncia por parte de quem opera. Sua capacidade
de agregacéo, exercida numa sala de aula, é de impressionar. Sua presencga estimula a operosidade do
grupo, troca de opinides, oferecimento de hipoteses previsiveis, discutidas com liberdade e a diminuigéo dos

niveis de ansiedade gerados por estilos competitivos.

Neste contexto, pretendemos desenvolver este trabalho de pesquisa a fim de oferecer alternativas que
possibilitem a utilizagao de softwares, no ensino e matematica, priorizando aqueles que favorecem condigcoes
de interatividade criativa do aluno com vistas aos resultados almejados em concordancia com a
fundamentacao tedrica defendidas por Papert [1]. Para Papert "a formagao profissional de uma pessoa deve
acontecer sempre no interior da pratica na qual ela quer se inserir".

E na construcdo desta trajetdria que nos defrontamos com as diversas incertezas que motivam a busca de
alternativas. Com os resultados desta pesquisa esperamos auferir resultados praticos que contribuam para a

consolidagao do processo de mudanga na educagao e, em especial, no ensino de matematica.

Enquanto ferramenta para o ensino, o computador assim como os softwares, podem apresentar os mais
variados efeitos sejam positivos ou negativos. No primeiro caso, pode tornar o aluno mais auto-confiante,
estimulando e diversificando atividades cognitivas pois segundo ASSMANN "o novo insight consiste na



equipagao radical entre processo vitais e processos cognitivos. Nao ha verdadeiros processos de
conhecimento sem conexdo com as expectativas e a vida dos aprendentes”, permitindo, desta forma, que o
seu processo de construgdo do conhecimento seja mais objetivo; o segundo caso ocorre quando o aluno vé
o computador como um professor eletrénico pois, neste caso, pode condicionar e controlar os alunos,
induzindo-os a passividade [1].

Temos consciéncia de que, com o processo de globalizagao o professor, com sua formagao inicial ndo esta
devidamente preparado para lecionar até o fim da sua carreira, pois, hoje o ritmo de produgéo assim nao

permite.

Quanto ao ensino, é evidente que para a relagdo computador aluno é indispensavel a utilizagao de um
software. E nas décadas de 60 e 70 os softwares utilizados nas atividades de ensino subdividiam-se

praticamente em duas vertentes [17]:
- Software tutorial : 0 aluno avanga pelo seu proprio ritmo (multimidia, textos interativos com links);

- Software pratico : exercicios com o objetivo de consolidar conhecimentos.

A combinacao destes dois tipos de softwares é conhecida na literatura como Ensino Assistido pelo
Computador (CAI)1 (ver [1], [15], [16], [17]) que indicam varios problemas relacionados a aprendizagem: nao
sdo muitos os objetivos educacionais além de incidir num tipo muito restrito de competéncia ( por isso néo
sdo aceitos por muitos educadores); quem controla todo o processo € o computador ( ou quem o
programou); o aluno ndo assume responsabilidade no processo de aprendizagem e passa a desenvolver
uma atitude passiva e de dependéncia; o método n&do permite que o aluno desenvolva sua capacidade de
criatividade e exploragao do computador [16] desta maneira, os softwares tutoriais e praticos mostram que
possuem alguma reduzida atividade educacional e principalmente se consideramos a abordagem constante

nos livros didaticos (LD) disponiveis no mercado que ndo contemplam esta nova realidade.

Experiéncias mostram [2] que quando utilizados como complemento ao ensino tradicional, os resultados sao
favoraveis apesar de que os LD atualmente utilizados ndo contemplam esta nova realidade. Entendemos que
devido a caréncia de textos apropriados, nunca sdo capazes de sobrepor, verdadeiramente, a pratica

educativa, uma vez que nessa relagao o elemento especifico € a informagao.

Resumindo, estes métodos conduzem quase sempre ao cansago € ao desinteresse uma vez que a
abordagem vigente néo € adequada ao que se pretende explorar. A adesao de alunos, quando existem, é
passageira [6], [8], [16] e como sabemos, entusiasmo néo significa aprendizagem [12], de modo geral sdo
eficazes se correspondem ao nivel de capacidade e conhecimentos de quem vai utilizar principalmente se a
orientagcado € bem conduzida. Entretanto ndo devemos induzir a rejeigdo uma vez que se tornam e sao
extremamente Uteis e até mesmo indispensaveis em outras areas profissionais.

O que pretendemos € encontrar alternativas que possam se transformar em novas expectativas
metodoldgicas e Uteis na sala de aula, na discussao e organizacao das idéias [12]. Acreditamos que uma
destas alternativas seria a inteligéncia artificial considerando que com o seu desenvolvimento surge um
sopro de animagé&o — passa a existir um modelo da matéria a ensinar e modelo de quem aprende - o aluno
planeja as atividades de seu préprio interesse, todavia aqui também reconhecemos que existe uma verdade
oficial e o ensino volta novamente a ser centrado na maquina e nao no aluno. Nao ha como descobrir copias
novas.

Por estas razdes, entendemos que torna-se indispensavel a elaboracao de textos apropriados, de tal maneira
que a abordagem conceitual promova condigdes para esta relagcao professor, software e aluno, de modo a

favorecer a fixagdo e exploragdo dos conteudos e em particular no assunto que pretendemos nos concentrar.

Necessidade de Propostas Alternativas

Temos convicgéo de que devemos desenvolver projetos alternativos, respaldados pelo rigor
tedrico/conceitual vigente, com vistas a compreensao da diversidade nas representages que requer o tema
escolhido para objeto de nosso trabalho — estudo de fungdes — contando com o auxilio de softwares



aplicativos cuidadosamente selecionados e experimentados.

A abordagem dos conceitos relativos a fungdes nos livros didaticos, desenvolvem concepgdes inadequadas e
impréprias para a utilizacao de softwares interativos disponibilizados no mercado atualmente. Alias a
problematica na qual o livro didatico esta inserido é bastante complexa; de sua concepgao ao correto uso, o
livro didatico passa, pelo menos, pela formagao do autor, recomendacao da Secretaria de Educacao,
exigéncias da editora, agilidade na distribuicédo, formagao do professor e finalmente o aluno. Para o
professor, em grande parte, € onde se apoia; e para o aluno o livro geralmente é o que ndo pediu, nem
queria e nem merecia.

Apesar de tudo, o livro didatico continua sendo um fator de forte influéncia no processo educacional e, por
isso, € importante que ele seja de qualidade e de utilidade pratica.

Nesta pespectiva, o livro didatico deixa de assumir uma fungéo fisica nos moldes tradicionais — papel,
encadernacao, etc — transformando- se em um novo objeto. Um objeto dindmico onde, por exemplo ndo
representa apenas uma expressdo matematica mas possibilita sua exploragdo mais aprofundada tais como
grafico, pontos extremos, derivadas, etc.

Entretanto, os livros didaticos consultados mantém a mesma concepgéao, com atividades repetitivas e
mecanicas e quase sempre alheias a realidade do aluno. Esta condic¢ao inviabiliza sua exploragédo mediante

a utilizagdo do computador como ferramenta de intermediagéo do processo ensino-aprendizagem.

Pretendemos contribuir para que o computador seja inserido na sala de aula apoiado por um texto alternativo
( nova conceituagéo de livro) a ser implementado mediante a utilizagdo do computador pois, uma das

maiores preocupacdes dos professores, se refere ao destino do livro em uma sociedade globalizada.

Temos consciéncia que de fato, a elaboragao de um texto requer cuidados principalmente ao se considerar
corretamente o referencial tedrico- conceitual. Eles deverao estar centrados basicamente em duas vertentes:
a socioldgica, psicopedagogica escolar e a tecnologica. Em nossa proposta, pretendemos, aproveitar o rigor
conceitual vigente, tratado em cada livro didatico e, compreendendo a diversidade das representagdes
graficas, elaborar um texto que seja apropriado para utilizagdo do computador como ferramenta de ensino,
utilizando softwares aplicativos.

Consideragées gerais para definicdo do tema:

O estudo das fungdes

O estudo de fungdes tem se mostrado um ponto nevralgico no estudo da algebra, seja no ensino,
fundamental, médio ou até mesmo no ensino superior. Sua aplicagdo é ampla — em Fisica, Quimica,
Biologia, Economia, e muitas outras areas — e vem sendo pouco explorado, priorizando-se a técnica em
detrimento do entendimento dos conceitos e suas multiplas aplicagdes

Em nosso texto, pretendemos trabalhar o aspecto conceitual predominante nos livros didaticos que
avaliamos, de forma diferenciada e introduzindo um novo padrao que possibilitara a sua exploragao e
observagao com exemplos de situagées que ocorrem no nosso cotidiano, mediante a idéia de modelagem.
Assim, estaremos apresentando uma abordagem apropriada para que os softwares sejam empregados

visando a internalizagdo desses conceitos, pois entendemos que (Valente, 1993) tem toda razdo quando diz:

"A simulacgao oferece a possibilidade do aluno desenvolver hipoteses, testa-las analisar resultados e refinar
os conceitos"

Também n&o podemos deixar de considerar que para todas as disciplinas na area das ciéncias exatas,
contamos com uma diversidade de processadores matematicos que merecem a atengao daqueles que se

preocupam com o ensino da matematica, em particular. Sobre estas questdes escreve (Brun, 1997):

"Como se sabe, as disciplinas que compdem o ensino de exatas e também quaisquer outras que se utilizem
recursos matematicos em seus arcabougos explanatdérios carregam consigo dificuldades didaticas comuns
com a dificuldade de elaboragéo em loco de graficos, figuras, tabelas, etc — pois nem sempre séo elaboradas



com a clareza de detalhes e com a qualidade necessarias para sua compreensao — o desperdicio de tempo

na elaborac&o do quadro negro com inscrigcdes, figuras, etc. os processadores matematicos sdo capazes de
suprir essas deficiéncias, transformando o ambiente de ensino incorporando a ele qualidade e produtividade.

De outra parte, ndo estaremos abandonando por completo os exercicios dos livros didaticos, no entanto, é
necessario que a eles acrescentem-se outras atividades, dentre elas destacam-se os projetos de estudos
(PE), que integram o componente laboratdrio no estudo de fungdes. O desenvolvimento completo de um
projeto envolve o aluno numa investigacao que o levara a um agradavel passeio por varios campos de
aplicagéo, onde ele sera conduzido a participar da solugao do problema desde a sua concepgao até a
conclusao final.

A pesquisa esta inserida na pratica educativa com énfase no estudo de fungcédo do 10 grau em matematica.
Desta maneira, o projeto de pesquisa tem como principal objetivo reestudar, reconstruir , reescrever e
produzir na forma de dissertagéo, texto que possa se transformar em novas alternativas na utilizagao do

computador e softwares, como ferramenta de ensino. E em particular, no ensino de matematica [1] — [17].

Para isso, estamos propondo a utilizagdo de textos apropriados, resultando desta pesquisa, a serem obtidos
por intermédio de simulagdes 3 e utilizando técnica denominada de projetos de estudos (PE): individuais ou

coletivos.

Apos a selecao dos conceitos comuns e ndo comuns nas diversos livros didaticos (LD), pretendemos
elaborar novo texto cuja abordagem conceitual seja apropriada a utilizacdo de softwares especificos tais
como: MODELUS, DERIVE, CALCULUS, MAPLE, ARVORE E RITMOS, de conformidade com as idéias do
Ensino Assistido por Computador (CAl) bem como daqueles relacionados a linguagem estruturada de

programagao, segundo Papert [1].

A principal premissa deste projeto de pesquisa é que os professores somente podem utilizar o computador e
softwares adequados na sala de aula, com 0 minimo dominio do equipamento. Desde a utilizagao de
softwares ou até mesmo razoavel conhecimento de linguagem de programag¢ao. Como nao podemos esperar
que estes ingredientes caiam do céu, pretendemos com esta iniciativa disponibilizar instrumentos de apoio

aqueles que se preocupam em se atualizar e familiarizar-se com os softwares Uteis no ensino de matematica.

Neste sentido, esta pesquisa devera contribuir para a discussao de inumeras situagdes problematizadoras
que certamente enriquecerao a visdo do papel do computador na escola que, segundo Marques (1995) "A
aprendizagem resulta de um sutil entrelagcamento entre o desejo e as capacidades do uso da razdo, que se
recostroem ao reconstruirem seus objetivos e atestam tanto a singularidade do sujeito que aprende quanto a

natureza social dele e do que ele aprende."

Entendemos que algumas hipéteses sejam indispensaveis no tratamento e desenvolvimento da pesquisa e
fundamentalmente no que diz respeito a fungdo do computador, professor e o aluno, nas diversas relagdes

de interacao.

1.0 computador

O computador deve ser visto mias como meio que um fim de modo a torna-lo instrumento de valor formativo.
De maneira geral, podemos destaca-lo conforme as seguintes caracterizagoes:

- ferramenta auxiliar (elaboragéo de textos, andlise estatistica de dados, geragéo de graficos, base de dados,
etc...);

- meio de comunicagéo (internet, intranete, etc...);

- ferramenta principal (neste caso, considerando o aspecto de produgao aperfeicoamento de software para
intermediar resolucao de problemas).

Nesta perspectiva um dos papeis do professor € assumir a responsabilidade de possibilitar alternativas
apropriadas para os seus alunos e, em particular, a definicdo da melhor maneira que o computador deve ser

utilizado.

Por esta razdo, deveremos identificar, o quanto antes possivel, (através dos PE), qual o tipo de softwares e
as atividades a serem experimentadas junto a populagdo adotada para a pesquisa.



2.0 professor

A relacao professor — aluno é afetada na presenga do computador. Ai o professor envolve num processo de
aprendizagem de forma continua além da aproximacao de maneira interativa com seus alunos.
Determinados aspectos merecem atengao especial no transcorrer da nossa pesquisa:

- Nas simulagdes (principal objetivo na composigcao dos PE), o professor, para responder a duvidas e
questdes apontadas pelos alunos, tera que se preparar estudando os temas propostos, procurando
compreender as idéias que caracterizarao o esforgo para o processo de aprendizagem juntamente com o
aluno;

- professor e aluno se transformam em companheiros com atribui¢cdes e bases de experiéncias diferentes no
mesmo processo de aprendizagem;

- 0 professor constitui-se nas formagodes basicas: cientifica, educacional e na pratica pedagdgica.
Necessariamente, ele devera ser preparado para as novas praticas pedagogicas e as tendéncias
tecnoldgicas. Consequentemente novas relagdes para as praticas educativas estardo sendo estabelecidas

definindo o perfil deste "novo" professor.

- neste modelo. O computador posiciona o professor frente a necessidade de habilidades diversificadas e
principalmente competéncia e novos conhecimentos tais como:

1.compreensao do seu papel nas varias areas das atividades sociais;

2.capacidade de encontrar, selecionar textos apropriados e utilizar softwares disponiveis no mercado;
3.capacidade de ler, escrever e adaptar softwares considerados simples.

2.0 aluno

Esperamos por parte do aluno atitudes fundamentais tais como:

- cuidadosa delimitagdo do que é proposto a fazer;

- reconhecer, criticamente, se as atividades produzem resultados satisfatorios;

- comparagao de situacdes e diversificagdo de procedimentos ou solugdes.

Pretendemos comprovar, por intermédio da pesquisa, que estas condigdes pontuadas contribuem para o
desenvolvimento da sua capacidade de avaliagédo e controle dos seus proprios processo cognitivos. Além
disso, oportunizar sua participacao ativa e responsavel no processo, empregando o texto apropriado, de
forma criativa, reforgando, recuperando e agilizando sua preparagdo mediante o envolvimento com
problemas do cotidiano.

A metodologia

Para elaborarmos o texto alternativo, no estudo de fun¢des, programamos o trabalho em etapas sequenciais.
A primeira delas foi dedicada a selegao de livros didaticos (LD) que sdo adotados no momento em Unidades
Escolares que mantém ensino médio, em Goiania, em matematica a nivel médio, bem como no ensino
superior (Universidade Catolica de Goias — UCG) na disciplina Calculo Diferencial e Integral. Ao final,
conseguimos definir as obras que deverao ser analisadas particularmente no que diz respeito aos capitulos
dedicados ao estudo de funcdes. Estas obras foram as seguintes:

Matematica

GIOVANNI, J. R.; BONJORNO, J. R. Matematica 1, FTD, vol. 1. Sdo Paulo. 1992.
KIYUKAWA, R. S.; SWIDE, K. C. S. Matematica. Ed. Saraiva. vol. 1. Sdo Paulo. 1998.
GENTIL, N. e outros. Matematica para o 20 grau. Ed. Atica. vol. 1. Sdo Paulo. 1997.

PAIVA, M. R. Matematica. Ed. Moderna. vol. 1. Sdo Paulo. 1995.

GUIDORIZZI, H. L. Um curso de Calculo. Livros Técnicos e Cientificos. Ed. vol. 1, 2 ed. 1994.

Nestas obras procedemos a um levantamento com relagéo ao corpo conceitual constante nelas,
especificamente nos capitulos que abordam a tematica: estudo de fungdes.

Nesta etapa, evidenciamos os conceitos comuns em todos eles; os conceitos ndo-comuns; e aqueles que
porventura constaram apenas em uma delas.(Quadro1). Com base nesta selegao, identificaremos as



atividades que porventura oferegcam condi¢des de exploragao mediante a utilizagdo de softwares aplicativos,
em consonancia com o corpo conceitual defendido por (PAPERT, 1986).

Como ja afirmamos anteriormente, os exercicios dos livros didaticos ndo serdo desprezados inteiramente.
Pretendemos, respeitando a proposta vigente, incorporar novos "conceitos" de tal maneira que eles
representem o salto na diregao de alternativas, mais atualizadas e proprias, aqueles que concebem o
computador como ferramenta de ensino. Nesta concepgao ao conceito de fungao pretendemos associar o
conceito de dinamica.

Entendendo, também, que da forma como os conteudos séo elaborados e sistematizados, haveremos de
propor idéias inovadoras a fim de que os novos "conceitos" sejam tratados, e as atividades programadas
adaptadas em novo "padréo”, que estamos acrescentando ao tradicional "sistema cartesiano ortogonal”,

utilizado até entédo. Preliminarmente estaremos denominando de "padréo de perseguicao”.

A incorporacéao deste "padréo de perseguicao”, devera se transformar num referencial totalmente apropriado
para estudar as fungdes de forma dindmica e interativa, determinando uma concepgao que preserve o

aspecto conceitual preponderante até agora e abrindo novas perspectivas para o futuro.

Neste padrdo uma fungao na forma f(x) = ax ndo pode ser vista como um objeto estatico, porém, numa visao
onde esse objeto se apresenta numa forma dindmica de tal modo que os conceitos de dominio e imagem,
até entdo predominantes, passam a assumir uma roupagem mais ampla. Por exemplo, o dominio pode ser
pensado como se fosse uma populagao onde o destino de cada um de seus integrantes seriam controlados
por uma fung¢do dada por uma condic¢ao f(x) qualquer. Deste modo, para um dos integrantes — membro dessa
populacao — consideremos um individuo x = 1, de tal forma que o seu futuro seria definido por intermédio da
seguinte sequencia: ( a, a?, a3, ..., a ). Percebe-se que dependendo do valor de a, extraimos varias
alternativas( variacado de destinos).

Por exemplo, se 0 <a <1, otempo n sendo crescente, fara com que o individuo x = 1 aproxime-se do zero,
ou seja sua propria anulagao ou desaparecimento. Por outro lado se a > 1 seu destino ( futuro?) sera
perpetuar-se infinitamente e ndo o seu desaparecimento.

Existem outros destinos(ou futuros)? Pretendemos mostrar por intermédio do texto alternativo que, conforme
o exemplo, existem outras formas de interpretacdo de uma expressdo matematica e até mesmo em fungéo
da mediagao da qual estamos sujeitos. Podemos notar que se considerarmos a = - 1, o destino ( futuro ) do

integrante x = 1 sera permanecer eternamente oscilando entre -1 e 1.

A escolha dos softwares aplicativos

Diversos sdo os softwares aplicativos que apresentam as caracteristicas fundamentais necessarias para a
utilizagado no ensino de matematica, fisica, quimica, etc. A escolha ou até mesmo a produgéo de um novo
software dentre os varios softwares disponiveis devera ter como base uma analise relativa as finalidades da
utilizagdo. Alguns softwares sdo mais dedicados a aplicagées em areas especificas da matematica, outros
mais genéricos, alguns mais sofisticados. Quanto ao manuseio, cada um deles apresenta um sistema
especifico que requer estudo e pratica para utilizagdo bem sucedida.

Nesse sentido optamos por adotar os softwares especificos para matematica que, a principio, sdo dotados
destas caracteristicas:

Derive

Na versao 3.0 foi produzido pela Softwarehouse — USA. 1994.

Entre outras facilidades ele apresenta uma interface bastante amigavel para o trabalho com alunos. Além de
oferecer alternativas para estudar as fung¢des, multiplas outras possibilidades s&o disponibilizadas.



Maple V

MAPLE V é um software matematico para utilizagdo em computacao algébrica que teve inicio em 1980 por
intermédio dos pesquisadores "Gaston Gonnet e Keith Geddes", do grupo de computagéo na Universidade
de Water Loo, Canada.

Mathematica

Produzido pela Wolfram Reserch, incorpora recursos que o transformam numa poderosa ferramenta do
pesquisador tedrico, experimental ou de qualquer profissional da area de ciéncias exatas.

Arvore

Processador produzido especialmente para estudar o CAOS matematico fruto de um projeto de pesquisa
vinculado ao programa PIBIC/CNPQ, UFG/CATALAO pela académica Kelen Cristina Aires de Melo orientada

pelo prof. Dr. Ovidio Candido de Oliveira Filho.

Qualquer assunto relativo ao ensino de fungdes pode ser abordado com igual facilidade em qualquer um dos
aplicativos elencados bem como por muitos outros.

Todavia, pretendemos promover a experimentagao deles de modo a eleger aquele que puder oferecer mais
aderéncia e adaptagao aos novos "conceitos" que serdo formulados.

Preliminarmente, cada um deles sera testado, antes da definicdo junto a amostra, mediante os instrumentos
metodolégicos compativeis.

4.Populagiao/Amostra
1.POPULACAO

Adotamos duas unidades onde estamos realizando a pesquisa: Centro Federal de Educacao Tecnoldgica de
Goias (CEFET-GO) situada a Rua 75 no 46, centro, em Goiania-Go,e Universidade Catdlica de Goias (UCG),

na Pracga Universitaria 1440, Setor Universitario, também em Goiania — GO.

No CEFET-GO estamos trabalhando com alunos da primeira série do ensino médio, uma vez que o assunto
objeto da pesquisa, (funcao do 10 Grau) é ensinado na disciplina matematica I.

Ja na UCG o trabalho é desenvolvido junto a alunos da graduagédo matriculados na disciplina Calculo
Diferencial e Integral (CDI-I), oferecida no 10 periodo para os Cursos de Licenciatura em Matematica e/ou
Fisica. Além dos alunos, trabalhamos com professores do Departamento de Matematica e Fisica (MAF) que

lecionam a disciplina CDI-I, oferecidas aos cursos de graduagéo no 10 periodo.

2.A AMOSTRA

Em nossa proposta estamos envolvendo 10% dos alunos matriculados numa das turmas de primeira série do
ensino médio Matematica | — no CEFET- GO; 10% dos alunos matriculados numa turma de Calculo
Diferencial e Integral | (CDI-I), para o curso de Matematica e/ou Fisica da UCG; e, 10% dos professores que

lecionam as disciplinas CDI-I, do MAF, nos cursos de graduagao.

Ressaltamos que deixamos de caracterizar na amostra definida junto ao CEFET-GO, os professores, uma
vez que nesta condigdo escolhemos, no MAF, aqueles que também lecionam na outra unidade.

4.Instrumentos de coleta de dados



Estamos promovendo observagao direta extensiva uma vez que entendemos se tratar de uma técnica que
possibilite a melhor maneira para a identificagdo dos resultados esperados. E nesse sentido nos apoiamos
em (Lakatos, ) "... a observagéo direta extensiva realiza-se através do questionario, do formulario de

medidas de opinido e atitudes e de técnicas mercadolégicas."

Nessa pesquisa o questionario sera o instrumento privilegiado para a coleta de dados, onde uma vez mais
nos apoiamos em Lakatos que diz "... questionario € um instrumento de coleta de dados, constituido por uma
série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador."
Esta escolha foi empregada considerando as vantagens deste instrumento. Destacamos principalmente a
questao do tempo, o alcance do numero de pessoas envolvidas na amostra, a rapidez nas respostas assim

como seguranga, além de propiciar mais uniformidade na avaliagao.

Por outro esperamos que as desvantagens possam ser superadas face a proximidade das instituicdes
adotadas para a populagdo, assim como pelo fato de conhecermos bem todas elas.

5. Analise dos dados

A anadlise dos dados devera ser feita com base nos resultados auferidos por intermédio da aplicagédo dos
instrumentos de coleta de dados descritos nos procedimentos junto a popularizagdo adotada nos diferentes
niveis: alunos da primeira série do ensino médio no CEFET-GO alunos de graduagéo a UCG, e professores

do Departamento de Matematica e Fisica (MAF) na UCG.

Com vistas ao que pretendemos, torna-se indispensavel ler, compreender e escrever de forma original a
respeito da tematica abordada. Os resultados experimentais deverao ser catalogados e redigidos em forma
de texto, discutindos com colegas e professores do programa de Mestrado em Educacgao da UCG e de
outros centros de pesquisa. As conclusdes principais deverao ser organizadas com o intuito de compor
dissertacdo de mestrado a ser avaliada pelo programa de mestrado da Universidade Catdlica de Goias como
parte dos requisitos para a obtencao do titulo de Mestre. Os resultados auferidos serdo socializados com a

comunidade cientifica em seminarios, congressos, publicagdes etc.

O texto alternativo

A organizagao do texto alternativo devera ser feita com base na elaboragao dos "conceitos" produzidos tendo
com inspiragéo o "padréo de perseguigdo"”, bem como do software mais amigavel e aderente, cuja definigao
final estara sujeita aos resultados auferidos na etapa experimental. Devemos ressaltar que a importancia
desta proposta concentra-se no texto alternativo, de tal forma que os softwares sao utilizados exclusivamente

numa condi¢cao de apoio para promover a mediagado no processo ensino- aprendizagem.

Concluséo

Esperamos que esta produgéo possa, de fato, contribuir para que docentes, alunos, e curiosos que se
preocupam com o ensino de matematica, tenham outras possibilidades reais de promover a mediagao no
processo ensino-aprendizagem de forma mais dindmica e ao mesmo tempo bem sucedida, respeitando as
relagdes que nela se estabelece.

Acreditamos também que, desta proposta, estariamos abrindo caminhos para uma transicédo do ambiente de
ensino de exatas nesta e em outras instituicées, para um ambiente atualizado, que utiliza recursos
tecnoldgicos disponiveis possibilitando ao aluno um aprendizado dinamico, motivante, coerente, significativo

e aplicado ao nosso cotidiano.

Em se tratando do papel do professor, queremos constatar, com os resultados do trabalho, que o texto
apropriado se constituira numa ferramenta importante, moderna e atualizada para utilizagdo das novas
tecnologias aplicadas ao ensino e, em especial, o0 computador. Tecnologias estas que se incorporam ao

ambiente de ensino, portanto, ao ambiente de trabalho do professor e enfim do pedagogo.
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