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1. INTRODUCAO

A aquisi¢ao do conhecimento matematico vem se tornando uma atividade cada
vez menos produtiva, sendo poucos aqueles que conseguem apropriar-se
verdadeiramente deste saber. Os altos indices de reprovagao e baixo desempenho dos
alunos nos testes do SAEB, comprovam essa assertiva. A falta de paradigmas de
ensino coloca a matematica como uma disciplina bastante problematica em todos os
niveis de ensino.

No curso de Pedagogia o contato direto com a Matematica ainda € com a
Aritmética, na disciplina Ensino de Matematica, onde se faz a sua retomada em busca
de uma preparacéo para o magistério. Nesse momento, os alunos deixam transparecer
toda a fragilidade e deficiéncia dos conhecimentos e habilidades supostamente
apreendidos na escola.

Essas deficiéncias, aliadas a uma abordagem tradicional ha muito praticada na
disseminagado da matematica em sala de aula, vem provocando conflitos no processo
ensino-aprendizagem, principalmente na exposicdo de suas teorias, objetivos,
conceitos. Questdes sobre o que se quer que os alunos aprendam em matematica e
como a gente pode caracterizar esse aprendizado, o que significa resolver problemas e
0 que € o raciocinio matematico, nunca sdo adequadamente discutidas (ver
Schoenfeld, Alan H., What do we know about mathematics curricula?, in Journal of
Mathematical Behavior, Volume 13, #1 (1994), pp. 55-80).

As formas de trabalho mais utilizadas em sala de aula continuam sendo o uso
de um livro texto, da exposigcao oral e do resumo de matérias, complementadas com
exercicios passados no quadro. Os professores, em sua maioria, ndo propdem
pesquisas para os alunos realizarem em classe e o livro texto funciona como fonte
unica de informacgao teodrica e aplicagdo. Havera sempre a necessidade de se produzir
dados adicionais, mais abrangentes, voltados aos interesses dos alunos e dos cursos
a que pertencem, de tal modo que percebam a importancia daquilo que estdo
estudando no ambito de suas especialidades.

Certamente, qualquer concepg¢ao transformadora do ensino da matematica deve
passar por indagacdes sobre o que se esta ensinando, seu significado, sua génese,
sua estrutura, a producdo desse conhecimento, e se 0 que se esta ensinando é€,
realmente, Matematica. Se cada conteudo a ser abordado em sala de aula pudesse
ser analisado minuciosamente sob cada um desses aspectos, é provavel que, além de
uma mera transmissdo de dados prontos, como se faz atualmente, se conseguisse
chegar com mais proximidade a um processo de constru¢gdo de tal conhecimento.
Estas informagdes constituem-se numa ajuda imprescindivel a compreensdo das
dificuldades que os alunos sentem no aprendizado da matematica e que, em geral, o
professor ndo conhece sendo de forma precaria.

Um dos caminhos que enseja a possibilidade de gerar maior produtividade no
processo ensino-aprendizagem pode estar na diversificagdo das formas de abordagem
de cada tema a ser apresentado (0 'jeu de cadres' e 'point de vue' e a transposigao
didatica que orientam os Irem franceses, surgidos a partir das idéias de Brosseau,
Chevallard e Douady ou a idéia de campo conceitual de Vergnaud), a partir da qual se
adapta o nivel de aprofundamento desejado. Assim, algumas opg¢des viaveis podem
ser encontradas, além da resolugao de problemas (usando aqui a concepgao de Polya



e a 'méthode' de Rogalsky), que constitui a prépria esséncia e razdo de ser da
matematica. Uma delas seria através da explicitacdo dos seus conceitos e de suas
teorias adequando-os a partir de situagdes geradas da prépria epistemologia histérica
de seu desenvolvimento (usando como referéncia o Intuicionismo de Brouwer e
Hayden, adaptado a uma proposta pedagdgica); e estas podem tornar-se um meio
bastante estimulador, tanto para o professor como para o aluno, criando-se uma
atmosfera que facilite a compreensado do saber matematico pelo contato com sua
génese e etapas de seu desenvolvimento; além disso fazer uso da experimentacéo,
das aplicagdes e da computacao.

Neste contexto, a informatica assume um papel de suma importancia,
notadamente quando funciona como agente de propagacgao do conhecimento, ou seja
quando coloca-se a informatica a servico da educagdo. Nesse projeto, vamos
considerar o computador como meio didatico, na forma como ele oferece
representacao especifica de um conhecimento, as suas facilidades, o seu feedback e a
possibilidade oferecida para acompanhar a construgao de um procedimento pelo aluno
(ver a metodologia descrita em Computer Environments and Learning Theories in
Mathematics Education, Michéle Artigue, pré-print)

O computador é um instrumento excepcional que torna possivel simular, praticar
ou vivenciar verdades matematicas (podendo até sugerir conjecturas abstratas), de
visualizacado dificil por parte daqueles que desconhecem determinadas condigdes
técnicas, mas fundamentais a compreensao plena do que esta sendo exposto.

Alguns velhos problemas, como a translagdo na geometria euclideana, a
obtencdo de curvas a partir de secdes planas em solidos de revolugdo, a
representacdo do modelo da geometria hiperbdlica, impossiveis de se representar com
o velho PC (ndo o micro, mas o papier e crayon!) se tornam até irrelevantes tal a
facilidade de representacao

E podem ser criadas novos problemas, como o uso de transformagdes como
ferramenta para obtencdo de propriedades geométrica (a geometria chamada
dindmica "do arrastar e deformar”, designagdo dada a modelagem geométrica do Cabri
Géometre, do IMAG de Grenoble, Fr e do seu similar americano, o SketchPad, da Key
Curriculum Press) e a situagbes conhecidas como caixa-preta (ver "boite noire" em
Colette Laborde et Bernard Capponi, Cabri-Géométre constituant d'un milieu pour
I'apprentissage de la notion de figure géométrique, RDM, 1994, vol 14/1.2, pag. 165-
210). E impressionante como essa capacidade de movimentagdo de uma figura
transforma em algo manipulavel, visivel, concreto, uma idéia até o momento nao
concebida, acelerando o processo de ensino-aprendizagem.

Algumas vantagens sentidas de imediato nessa abordagem seriam encorajar
estudantes a criar sua propria "matematica”, criando figuras geomeétricas e avaliando
suas propriedades; propiciar professores e alunos a possibilidade de transformar
figuras (o "drag") preservando suas relagdes geométricas originais; atualizar
continuamente todas as partes relacionadas e medidas quantificadas, enquanto a
figura é transformada.

2. OBJETIVOS

O tratamento dindmico da geometria, que ferramentas como o Cabri Géométre
e o SketchPad possibilitam/ propiciam, ddo aparecimento a novas categorias de
problemas e a um tratamento que em um ambiente tradicional PC (aqui, papel e
caneta) ndo podem ser propostos:

1. a "generalidade" de uma construgdo e de uma solugdo, viabilizada pela



capacidade de arrastar (o "drag") objetos, mantendo as relagdes entre objetos
ligados por propriedades geométricas.

Por exemplo, um ponto sobre uma reta pode ficar fora da reta quando ela é
arrastada, caso a sua marcacao nao ter sido como um objeto da reta.

2. 0 uso de transformacgdes (reflexdes, simetrias e translagdes) como ferramentas
para se obter propriedades geométricas.

Isso se viabiliza pela possibilidade de criagdo de fungées macros-geométricas, ou
seja, fungbes geométricas que, a partir de inputs fornecem como output um
objeto geométrico. Isso permite ao professor projetar os seu préprios menus e
solicitar ao aluno que construa os seus objetos somente utilizando certas
ferramentas (ver o exemplo de Capponi, 1993).

3. as situagdes caixas-pretas (boites-noires).

Uma caixa-preta €' uma figura geométrica que é apresentada a um estudante,
onde ele desconhece como ela foi construida e todo o processo de sua
construcado foi apagado. A tarefa do estudante é reconstruir a mesma figura
geométrica, com todas as suas propriedades.

Em funcédo disso, os objetivos de investigagdo terdo dois caracteres: um de
natureza investigativa e outro de produc¢ao de material.

2.1 Objetivos de investigagao:

4. Analisar a reagao apresentada pelos alunos (que no caso serdao futuros
professores) a esses novos paradigmas.

5. Sera também investigada as suas reagdes com relagdo a mudanga de concepgao
e de postura frente aos modelos de Matematica criados a partir da tela do
computador.

De fato, embora os softwares utilizados sejam desenvolvidos para se trabalhar a
matematica simbdlica ou a geometria euclideana, os modelos criados por eles
sao diferentes dos modelos tedricos, mesmo suas primitivos serem bem simples
e intuitivas.

6. Um outro aspecto que sera observado diz respeito a questao de validagdo de um
teorema, em um ambiente computacional.

Ou seja, como os softwares trabalhados permitem deslocamentos dos objetos,
deformagdes, rotacdes enfim, movimentos que possibilitam a simulagdo de
situagcbes as mais diversas mas mantendo as ligacbes entre as acbes e o0s
objetos envolvidos, sera que propriedades que sao verificadas nessas situagoes,
nao sao teoremas? Como reagem os alunos diante dessa situagéo?

Enfim, investigar a questdo do modelo matematico, baseado na Idgica-
matematica, versus o modelo dinamico criado por um ambiente computacional.

A escolha dessas trés variaveis de investigagao deve-se a experiéncia vivida
pelo pesquisador Herminio Borges Neto, responsavel pelo projeto, em seu programa
de Pdsdoutorado realizado no IREM de Paris 7, em Jussieu, Paris, com o apoio do
CNPq.

Ele participou do projeto "Etudes des modes d'appropriation de calculatrices
complexes par des éléves de Lycée et des stratégies développées par les enseignants



pour l'intégration de ces outils a I'enseignement des mathématiques", financiado pelo
Ministere de I'Education Nationale francés, fazendo parte do grupo de Paris 7, liderado
pela Profa. Michéle Artigue. A fundamentacdo desse trabalho, bem como a sua
metodologia se encontra em Artigue (1996).

2.2 Objetivos de producao:

S&o objetivos de producédo a preparagcdo de documentos de referéncia para
alunos e manuais didaticos para professores. O seu conteudo esta descrito no item
3.3 Das atividades.

Esses materiais, embora sejam desenvolvidos para um curso de pedagogia,
poderéao ser utilizados em um curso de Matematica.

Os documentos de referéncia serdo preparados observando-se os aspectos
seguintes:

7. a fundamentacdo metodoldgica sera baseada nos trabalhos de Borges Neto
(1994), (1995) e (1996) e Rogalski (1990). Consiste, basicamente, em simular
situacdes que possibilitem reproduzir a forma de raciocinar e trabalho de um
matematico.

8. pontos de vista ou abordagens (‘jeu de cadres' ou ‘'approachs') que poderao ser
utilizados na apresentagao das atividades

9. o0 que se planeja conseguir em termos de campo conceitual.

A bibliografia referencial sera outro ponto a ser destacado, incluindo ai o que
esta viabilizado na rede Internet e a utilizada no ambito do projeto.

3. METODOLOGIAS E PROCEDIMENTOS

A metodologia utilizada aqui sera baseada sobre a analise articulada de quatro
tipos de dados, a partir do momento da preparagcdo dos documentos de referéncia para
alunos e dos manuais didaticos para professores:

1. Dados obtidos de questionarios que serdo apresentados aos alunos:

Trés questionarios serdo apresentados para cada turma trabalhada durante o
projeto, ensejando

* 0 primeiro, passado apds um treinamento basico do uso dos softwares, tera por
objetivo verificar o grau de manipulacdo desses softwares, bem como seu
relacionamento com o computador em uma perspectiva de aprendizagem de
matematica;

*

o segundo, passado nos meados do curso, procurara verificar o estado de
familiarizacdo dos alunos com os softwares DERIVE e Cabri-Géomeétre, bem como
as dificuldades encontradas na apropriacdo do dominio desses softwares.

* 0 terceiro, passado no final do curso, visa a avaliar a progressao global dos alunos
na apropriacao do dominio desses softwares em uma perspectiva de aprendizagem
de matematica.

2. Dados obtidos por entrevistas com alunos voluntarios representativos dos diferentes
perfis apresentados nas classes.

Esses alunos serao selecionados a partir dos questionarios respondidos e pela suas
participacdes em sala de aula.



3. Dados obtidos pela elaboragdo e experimentacdo de um conjunto de méddulos
destinados a verificar a apropriagcdo progressiva dos softwares em uma
perspectiva de aprendizagem de matematica.

4. Dados obtidos das observagdes e anotagcbes dos professores ao longo dos
Cursos.

Projeto: O uso de interface computacional no ensino de matematica

1. Introducdo: algumas idéias para uma fundamentacio do projeto:

O Programa de Posgraduacdo em Educagdao da FACED/UFC propiciou
dissertagdes que avaliaram alguns cursos de graduacao e licenciatura da UFC, nas areas
de Matematica, Biologia, Medicina e Agronomia e Enfermagem). Dentre estas, destamos
trés, defendidas em '94, que analisaram a questdao do ensino da Disciplina Calculo
Diferencial e Integral | na UFC sob trés aspectos. A de Gerardo Barbosa analisou sob o
angulo do raciocinio légico formal e aprendizagem, a de Jayro F. da Silva questbes
basicas de formacao do professor da disciplina e deficiéncias na prontidao do aluno e a
de Raimundo Morais Santos sobre a avaliagdo do desempenho do aluno. Os autores séo
ou foram professores dessa disciplina e a motivagdo para a realizagdo do trabalho foi
tentar fazer um diagndstico dessa disciplina, preocupados pelo problema de alto indice de
reprovacéo, alta taxa de desisténcia e pouca motivagao para a aprendizagem.

A aquisigdo do conhecimento matematico vem se tornando uma atividade cada
vez menos produtiva, sendo poucos aqueles que conseguem apropriar-se
verdadeiramente deste saber. Os altos indices de reprovagao e evasao nas escolas
comprovam essa assertiva. A falta de paradigmas de ensino mais estaveis e condizentes
com a realidade brasileira coloca a matematica como uma disciplina bastante
problematica em todos os niveis de ensino.

O Calculo Diferencial e Integral, juntamente com a Algebra Linear e Geometria
Analitica, representam o primeiro contato com a matematica conhecida como superior,

ou de 39 grau. Ja no curso de Pedagogia, esse contato ainda é com a Aritmética, onde
se procura a sua retomada em bsca de uma preparagao para o magistério. Em ambos os
casos, nesse momento, os alunos deixam transparecer a fragilidade e deficiéncia dos
conhecimentos e habilidades supostamente apreendidos na escola.

Essas deficiéncias, aliada a uma abordagem tradicional ha muito praticada na
disseminagcdo da matematica em sala de aula, vem provocando conflitos no processo
ensino-aprendizagem, principalmente na exposigao de suas teorias, objetivos, conceitos.
Questdes sobre 0 que se quer que os alunos aprendam em matematica e como a gente
pode caracterizar esse aprendizado, o que significa resolver problemas e o que é o
raciocinio matematico, nunca sdo adequadamente discutidos (ver Schoenfeld, Alan H.,
What do we know about mathematics curricula?, in Journal of Mathematical Behavior,
Volume 13, #1 (1994), pp. 55-80).

Os efeitos imediatos podem ser observadas no indice de aprovagao nessa
disciplina. Na Universidade Federal do Cearda, ele ndo chega a ultrapassar 30% dos
alunos matriculados em cada semestre. Dados fornecidos pela Pro-Reitora de Graduagao
da UFC indicam que, nos periodos de 1989.1 a 1991.1 a taxa de desisténcia (reprovados
por falta mais os trancamentos de matriculas) e de reprovagao estdo bastante elevadas
para os padrdes do ensino de terceiro grau. Do total de alunos matriculados nas
disciplinas de Calculo, nos cinco periodos pesquisados, apenas 29,3% conseguiram



conclui-la, os demais foram reprovados por insuficiéncia de rendimento (29,7%), por falta
de frequéncia as aulas (31,6%), ou trancamento da disciplina (9,4%). Estes dados se
constituem uma regra, ndo uma excegao.

E inegavel que, no ensino universitario, a matematica, se enquadra entre as que
mais contribuem para a retengdo de grande parcela dos alunos. As estatisticas sempre
reforcaram essa idéia: em 1988, segundo as coordenagdes de curso, o curso de
Economia e Administracao tinha uma demanda reprimida de 495 alunos, enquanto no de
Agronomia, mais de 400; de |la para ca o quadro mudou muito pouco! A reversao desse
quadro, por certo, exigira, que se refagam as concepgdes sobre esse conhecimento e
sobre a acao de ensina-lo e aprendé-lo, concomitante a uma reformulacéao total da pratica
pedagogica ora estabelecida, onde seja possivel adotar uma metodologia de ensino
diversificada, de conformidade com as caracteristicas dos alunos e dos conteudos
abordados em classe. Certamente, tais mudancas devem implicar alteragdes mais
profundas na forma de conceber a matematica e seu ensino, no enfoque comumente
dado aos conteudos, na relagao interpessoal e na compreensédo do papel do professor
como um gerador de conhecimento, ndo um mero repassador.

Esses dados indicam falhas no processo de ensino-aprendizagem, por parte do aluno, do
professor, da instituicdo ou ainda de todos simultaneamente. Supde-se que varias sdo as
causas que originam resultados tdo adversos neste processo de ensino. Entre outras
podemos arrolar: falta de conhecimentos basicos de Matematica, por parte do aluno ao
ingressar na Universidade (ver a dissertagcdo de Jayro Fonseca da Silva, "Questdes
Metodologicas do Ensino do Calculo Diferencial e Integral I", defendida em 1994 na
FACED/UFC, co-orientado por Herminio Borges Neto e Nicolino Trompieri); pouca
motivagcao do aluno para o estudo; incapacidade cognitiva do aluno de aprender os
conteudos do Calculo (ver as dissertagdes "Raciocinio Légico Formal e Aprendizagem em
Calculo Diferencial e Integral I: O caso da UFC" de Gerardo Oliveira Babrosa, defendida
em 03/03/94, na FACED/UFC, co-orientada por Herminio Borges Neto e Nicolino
Trompieri, e 0 "Estudo do estagio de raciocinio formal em Alunos do | Ciclo de Ciéncias
da UFC que cursam a disciplina Biologia Geral", de José Wilson Menezes de Nobrega e
defendida em 01/03/90 sob a orientagdo de Maria Lucia Lopes Dallago). Pelo angulo da
formacao matematica do professor dessas disciplinas ndo ha o que reparar: eles sao
bastante competentes e, em sua maioria, extremamente dedicados. No enanto, uma
inadequada preparacao do ponto de vista pedagdgio e metodologico para ministar a
disciplina cria um barreira quase que instransponivel na transmissao e aquisi¢cao desse
saber. Além do mais ha os aspectos relativos as condi¢gdes institucionais (composicao
das turmas com alunos de diferentes cursos, bibliotecas com um numero insuficiente de
livros para atender a demanda dos alunos, salas de aulas sem as minimas condigdes
fisicas para desenvolver a pratica docente, inadequacgao de curriculos).

As formas de trabalho mais utilizadas em sala de aula continuam sendo o uso do
livro texto, da exposigéo oral e do resumo de matérias, complementadas com exercicios
passados no quadro. Os professores, em sua maioria, nao propdem pesquisas para os
alunos realizarem em classe e o livro texto funciona como fonte uUnica de informacéao
tedrica e aplicagdo. Havera sempre a necessidade de se produzir dados adicionais, mais
abrangentes, voltados aos interesses dos alunos e dos cursos a que pertencem, de tal
modo que percebam a importancia daquilo que estdo estudando no ambito de suas
especialidades.

Certamente, qualquer concepcao transformadora do ensino da matematica deve
passar por indagacdes sobre o que se esta ensinando, seu significado, sua génese, sua
estrutura, a producado desse conhecimento, e se 0 que se esta ensinando €, realmente,
Matematica. Se cada conteudo a ser abordado em sala de aula pudesse ser analisado
minuciosamente sobre cada um desses aspectos, € provavel que, além de uma mera
transmissao de dados prontos, como se faz atualmente, se consiga chegar com mais



proximidade a um processo de construgcdo de tal conhecimento. Estas informacdes
constituem-se numa ajuda imprescindivel a compreensao das dificuldades que os alunos
sentem no aprendizado da matematica e que, em geral, o professor ndo conhece senéo
de forma precaria.

Um dos caminhos que enseja a possibilidade de gerar maior produtividade no
processo ensino-aprendizagem pode estar na diversificagdo das formas de abordagem
de cada tema a ser apresentado (o 'jeu de cadres' e 'point de vue' que orientam os Irem
franceses surgido a partir das idéias de Brosseau, Chevallard e Douady ou a idéia de
campo conceitual de Vergnaud), a partir do qual se adapta o nivel de aprofundamento
desejado. Assim, algumas opgdes viaveis podem ser encontradas, além da resolugao de
problemas (usando aqui a concepcao de Polya e a 'méthode' de Rogalsky, que
constituem a propria esséncia e razdo de ser da matematica). Uma delas seria através da
explicitagdo dos seus conceitos e de suas teorias através da propria epistemologia
histérica de desenvolvimento (usando como referéncia o Intuicionismo de Brouwer e
Hayden, adaptado a uma proposta pedagodgica); e estas podem tornar-se um meio
bastante estimulador, tanto para o professor como para o aluno, criando-se uma
atmosfera que facilite a compreensao do saber matematico pelo contato com sua génese
e etapas de seu desenvolvimento; além disso fazer uso da experimentacido, das
aplicagdes e do uso da computagao.

Neste contexto, a informatica assume um papel de suma importancia,
notadamente quando funciona como agente de propagacédo do conhecimento, ou seja
quando coloca-se a informatica a servigo da educagéo. Nesse projeto, vamos considerar
o computador como meio didatico, na forma como ele oferece representacao especifica
de um conhecimento, as suas facilidade e o seu feedback e a possibilidade oferecida
para acompanhar a constru¢cdo de um procedimento pelo aluno (ver a metodologia
descrita em Computer Environments and Learning Theories in Mathematics Education,
Michéle Artigue, pré-print)

O computador é um instrumento excepcional que torna possivel simular, praticar
ou vivenciar verdades matematicas (podendo até sugerir conjecturas abstratas), de
visualizacao dificil por parte daqueles que desconhecem determinadas condigoes
técnicas, mas fundamentais a compreensao plena do que esta sendo exposto.

Alguns velhos problemas se tornam até irrelevantes tal a facilidade de
assimilagdo como a translagdo na geometria euclideana, obtengcéo de curvas através de
segcbes planas em solidos de revolugdo, a representacdo do modelo da geometria
hiperbdlica, impossiveis de se representar com o velho PC (ndo o micro, mas o papier et
crayon!).

E podem ser criadas novos problemas, como o uso de transformagdées como
ferramenta para obtencédo de propriedades geométrica (a geometria chamada dinédmica
"do arrastar e deformar”, designacao dada a modelagem geométrica do Cabri Géométre,
do IMAG de Grenoble, Fr) e a situagdes conhecidas como caixa-preta (ver "boite noir" em
Colette Laborde et Bernard Capponi, Cabri-Géométre constituant d'un milieu pour
I'apprentissage de la notion de figure géométrique, RDM, 1994, vol 14/1.2, pag. 165-210).
E impressionate como essa capacidade de movimentagdo de uma figura transforma em
algo manipulavel, visivel, concreto, uma idéia até o momento ndo concebida, acelerando
0 processo de ensino-aprendizagem

2. Dos procedimentos:

As atividades desenvolvidas visam a elaboracdo de material didatico que possam
ser utilizadas posteriormente por outros professores. Serdo manuais sugerindo



atividades, explicando detalhadamente quais 'jeu de cadres' ou ‘'approachs' podera
utilizar na apresentacao das tarefas e o que se planeja conseguir em termos de campo
conceitual.

A bibliografia referencial sera outro ponto a ser destacado, incluindo ai o que esta
viabilizado na rede Internet.

2.1 Das etapas:

As etapas do projeto seriam, entdo:

1. Selecao dos questdes e problemas pela equipe do projeto
2. Elaboracgao das seg¢des de trabalho

3. Utilizar esses modulos em alunos do Curso de Computacdo que estdo
frequentando a disciplina Calculo | ou Il e com os alunos de Pedagogia que estao
matriculados na disciplina de Matematica e Informatica.

4. A partir do feedeback dos alunos participantes, avaliar todo o trabalho.

5. Viabilizagdo do material em forma de manuais e na rede Internet, de dominio
publico.

Para o curso de Pedagogia, poderemos aceitar alunos voluntarios que se
interessem em participar do projeto.

2.2 Local das atividades:

As atividades serdo desenvolvidadas na Sala Multimeios do Laboratério de
Psicopedagogia da FACED/ UFC, criado com recursos do programa PROIN CAPES.

2.3 Das atividades:

2.3.1 No curso de Calculo:

Em 1988, Heminio Borges Neto em parceria com a Proreitoria de Assuntos
Estudantis realizou uma experiéncia com alunos do curso de Economia e que tinha sido
reprovados na disciplina Calculo I. Foram slecionados 28 alunos que moravam em
residéncia universitaria (por causa da facilidade de acompanhamento da proreitoria) que
participariam de uma revisdo de algebra do | e |l grau, e apenas isso, nada do programa
de Calculo I. A unica vantagem que teriam aos que participassem de tal programa, seria
a vaga garantida no préximo curso de Calculo. O curso comegou em 20/jul e se
prolongou ateé 15/set/88. Dos 28 que comegaram, 11 ficaram até o final e todos estes
foram aprovados no curso de Calculo do semestre. E bom destacar, que esses alunos
tenham sido reprovados em Calculo, de 04 a 10 vézes.

O que pretendemos fazer nesse projeto é utilizar essa experiéncia, agora
baseada nas pesquisas realizadas pelas trés dissertacbes de mestrado ja citadas
anteriormente, quando analisaram os tépicos de maior difiuldade encontrada pelos
alunos, mas utilizando interface computacional.

Os tépicos que serao abordados seréo:



Séries e sequencias numeéricas
Funcao e sua representagao grafica (continuidade, concavidades, construgdo de

grafico por retas tangentes)

Aproximagdes numéricas de areas e volumes

Problemas de maximo e minimo

Os softwares que utilizaremos serao o Cabri-Géométre, o SketchPad e o Derive

for Windows.

2.3.2 No curso de Pedagogia:

Atualmente, os alunos de Pedagogia terminam seu curso traabalhando apenas as

nocdes da aritmética elementar. O objetivo do projeto sera o de aprofundar e ampliar
esses conhecimento de matematica dos seus alunos, pelo menos a nivel de | grau maior.

Serao trabalhados:

0 A questdo do pensamento matematico e da generalidade do modelo em um

—

© 00 N O

ambiente computacional

Ponto, Reta, Semi-reta, Segmento de reta, Plano: o modelo matematico de
Euclides e o do ambiente computacional

. Calculo de comprimento e area de superficies planas, medindo-as de acordo com

um sistema numérico conhecido, utilizando o método das aproximacgoes
sucessivas.

. Construgdes por régua e compasso (ponto médio, divisdo de um segmento em

varias partes iguais, circunferéncia passando por trés pontos, perpendiculares,
paralelas, etc.)

Numeros decimais como aproximagdes sucessivas; numeros irracionais;
porcentagens, juros e probabilidade

. Produtos Notaveis através de cadres geométricas; a resolugdo geométrica de

uma equacgao de 20 Grau.

. Classificagao de figuras planas segundo o critério do niumero e medida dos lados
. Lugar Geométrico: circunferéncias, elipses parabolas e hipérboles

. Angulos e semelhanca de figuras planas

. Tansformagdes no plano: rotacao, translagao e cisalhamento.

Todos esses topicos trabalhados fardo parte das disciplinas ministradas pelos

participantes do projeto ligados a Faced.

Os softwares que utilizaremos serdao o Cabri-Géométre, o SketchPad e uma

planilha eletrénica.



