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Resumo

O uso das tecnologias digitais estdo presentes nas pesquisas atuais em Educacao
Matematica, em particular, os estudos sobre ambientes virtuais de aprendizagem.
Nessa perspectiva, apresentamos nesse estudo a visdo dos alunos da segunda série do
Ensino Médio sobre o trabalho em um ambiente online colaborativo, quando
resolveram tarefas sobre Transformacdes no Plano. A metodologia adotada foi o
Design Research Experiment. Essa escolha mostrou-se adequada ao nosso objetivo
por permitir modificagOes nas tarefas durante o desenvolvimento da pesquisa. O
ambiente escolhido foi o VMT — Virtual Math Team. Nossa conjectura € que através
das explorac@es das tarefas, no que Skovsmose (2007) chama de cenério para
investigacao, os alunos participem interagindo com os colegas na resolucao de
problemas envolvendo Transformagdes no Plano.

Palavras chave: Transformac6es no Plano; Teoria da Cognicéo Corporificada;
Ambiente Virtual Colaborativo.

Introducéo

As tecnologias estéo cada vez mais presentes na sociedade atual. Consequentemente, as
pesquisas em Educacdo Matematica mostram reflexos dessa imersdo tecnoldgica através de
estudos sobre tecnologias digitais. Nessa perspectiva, nossa pesquisa trata especificamente do
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ensino de Transformagdes no Plano com alunos do Ensino Médio em um ambiente virtual de
aprendizagem.

Essa investigagéo foi desenvolvida de 2010 a 2014. Nela buscamos analisar o discurso
produzido pelos estudantes quando estudam Transformacgdes no Plano no VMT — Virtual Math
Team — um ambiente virtual colaborativo.

Nesse artigo, apresentamos um dos aspectos desenvolvidos em nossa pesquisa, a visao de
quatro alunos do Ensino Médio sobre suas experiéncias na a realizacéo de tarefas sobre
Transformacdes no Plano no ambiente virtual colaborativo escolhido — o0 VMT.

A metodologia escolhida foi o Design Research Experiment. Essa escolha se justifica
porgue se mostra adequada, sob medida, permitindo modificages nos modelos da tarefas
durante a pesquisa. De acordo com Cobb et al (2003), essa metodologia permite a compreensao
de um sistema de aprendizagem complexo, o que denomina de “ecologia de aprendizagem”, que
pode ser vista como um sistema de multiplos elementos de diferentes tipos e niveis. Os autores
defendem que essa metodologia é bastante adequada para pesquisas onde se encoraja 0s alunos
na resolucéo de tarefas e na producdo de discurso. Além disso, favorece que os professores em
sala de aula estabelecam relaces durante a realizacdo da atividade, articulando o
desenvolvimento da tarefa com as ferramentas e materiais disponiveis.

Discutindo o uso da tecnologia

Quando falamos em Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo (TIC), estamos entrando
em um campo abrangente que inclui radio, televisdo, cAmeras digitais, computadores, dentre
outros; enfim, varios meios eletrénicos de comunicacdo. Utilizar esses recursos na escola implica
construir um ambiente de aprendizagem, pressupondo o envolvimento do aluno em situacdes de
ensino que o conduzam a ela, a partir desses recursos. Sobre isso, os PCN esclarecem:

Utilizar recursos tecnoldgicos ndo significa utilizar técnicas simplesmente, e ndo é
condigdo suficiente para garantir a aprendizagem dos conteudos escolares. Por isso, é
fundamental criar um ambiente de aprendizagem em que os alunos possam ter
iniciativas, problemas a resolver, possibilidades para corrigir erros e criar solu¢des
pessoais. (BRASIL, 1998, p. 153)

O uso de tecnologia redimensiona as relacdes da sala de aula e a situacéo de
aprendizagem que ocorre por meio da interacao Sujeito e tecnologia, ou seja, “o sujeito de
aprendizagem pode ser, entéo, definido em termos de relacionamento interpessoal, bem como em
termos de relagcbes humano-tecnologicas™ (Skovsmose, 2007, p. 229).

A implementacdo da tecnologia no contexto escolar tem sido analisada por diversos
pesquisadores. Papert (1980) considera relevante questdes relativas ao ensino, mas ressalta que
questdes relativas a aprendizagem sao mais importantes. Ele discute a insercéo da tecnologia nas
praticas escolares buscando “encontrar maneiras em que a tecnologia permita que as criangas
usem conhecimento, conhecimento matematico e outros conhecimentos, e ndo apenas 0s
armazenem em suas cabecas” (Papert, 1980, p. 1, traducio nossa®).

As ideias de Seymour Papert sobre a insercdo dos computadores nas praticas
educacionais, apesar de propostas ha mais de trés décadas, ainda sdo muito pertinentes nos dias

! Texto original: “find ways in which the technology enables children to use knowledge, mathematical knowledge
and other knowledge, not just store it in their heads”.
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de hoje. Identificamo-nos com essas ideias que defendem que o aluno pode se engajar em uma
atividade matematica “construindo e brincando com castelos de areia” (Papert, 1991 p. 1,
tradugdo nossa2), sem 0 USO excessivo de roteiros ou de procedimentos.

Castro e Bolite Frant (2011) analisam o desenvolvimento tecnologico e apresentam trés
perspectivas para o uso da tecnologia: ferramenta; meio de expressdo; e protese. Na primeira
perspectiva, a tecnologia desempenha um papel de ferramenta, atuando como facilitadora de
ensino e aprendizagem. Na visdo das autoras, essa abordagem néo considera a complexidade do
processo educacional e, muitas vezes, é inadequada, por lancar médo de um aparato muito
complicado para desenvolver tarefas simples.

Para as autoras, a diferenca fundamental entre meio de expresséo e ferramenta esta nas
concepcOes de conhecimento inseridas no processo educacional ou na pesquisa. Com isso, a
diferenciacdo entre as abordagens esta mais na compreensdo do contexto do que na atividade
considerada isoladamente, embora, em ambas as perspectivas, a tecnologia é entendida como
algo externo. Na tecnologia como meio de expresséao, valorizam-se as interacdes e os dialogos
entre os individuos, ou seja, ha um compartilhamento de ideias e esse, por sua vez, depende do
contexto. Por exemplo, a sala de aula tem normas que regem a lingua falada nesse ambiente, isto
é, no seu discurso, se modificarmos o ambiente para um chat, teremos outras regras e,
consequentemente, outros discursos.

J& quando pensamos em prétese, num primeiro momento, pensamos num aparato que
pode ser usado para reparar algo que nao funciona bem. Entretanto, Castro e Bolite Frant (2011,
p. 20) defendem a visdo, de que “se faca de modo diferente o que se fazia antes sem ela” e, nesse
sentido, elas funcionam como uma extensao do corpo para interagir em determinada situacao.
Sobre a tecnologia nessa visdo as autoras declaram que

Assim como uma pessoa com uma protese dentaria pode morder alimentos que sem ela
ndo poderia, a tecnologia é uma protese que permite pensar de um modo que sem ela
ndo o fariamos. Observamos que cada protese tem sua especificidade: uma protese
dentaria difere em muito de uma de perna mecanica, a TV digital oferece possibilidades
distintas de uma calculadora grafica; mas todas elas permitem fazer algo que ndo se
poderia sem elas. Sdo estas possibilidades de fazer diferente que nos interessam
investigar; pois outros tipos de conhecimento poderdo ser construidos e compartilhados
gerando novas possibilidades no e para o campo da Educacao. (Castro e Bbolite Frant,
2011, p. 22)

Nesta pesquisa, identificamos, como mais adequada, a visao da tecnologia que a entende
como protese, no sentido de Castro e Bolite Frant (2011), ou seja, aquela que ajuda a pensar de
modo diferente.

O VMT - Ambiente virtual colaborativo escolhido

Em geral, percebemos que plataformas tipo Moodle sdo mais utilizadas como repositorio
de documentos e tarefas; alem disso, os ambientes de interacdo (férum e chat) ndo oferecem
facilidades para grupos pequenos que trabalham colaborativamente. O VMT surgiu como opgao
apos a revisdo bibliogréafica e técnica, uma vez que, em aplicativos educacionais do Google, tais
como Google Docs e Draw, que permitem maior colaboragdo, é necessario mudar de tela para

2 Texto original: “building and playing with castles of sand”.
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cada funcdo. Nessa secdo, mostraremos como 0 VMT veio ao encontro de nossas necessidades
para o desenvolvimento desta pesquisa.

O VMT néo é apenas uma plataforma; ele faz parte de um projeto que objetiva formar
uma comunidade de discurso matematico. E gratuito e segue a proposta de software livre,
podendo ser organizado pelo usuario de varios modos e em diversas salas. Cada sala é formada
por um Chat e, por abas de quatro tipos diferentes: quadro branco (Whiteboard), GeoGebra (que
disponibiliza o software GeoGebra e permite exploracao sincrona), Web Browser e New
Browser. Para criar uma sala, o usuario tem de possuir o papel de administrador, e esse papel
pode lhe ser atribuido por qualquer outro usuario que j& possua esse papel. No momento da
criacdo da sala, o usuario decide sobre quais abas deseja disponibilizar e atribui a ela 0 nome que
desejar. Ele ndo precisa criar abas de todos o0s tipos e pode criar varias abas de um mesmo tipo,
ou seja, 0 Unico recurso que € obrigatdrio e comum em uma sala do VMT é o Chat. Vale ainda
destacar que ndo é sé o criador da sala que pode disponibilizar abas, porque todos o0s
participantes tém esse poder.

O Whiteboard, ou quadro branco, em portugués, faz o papel da lousa de uma sala de aula
convencional, na qual se pode anotar, desenhar, ou esquematizar o que estéa sendo feito. Nesse
sentido, o participante pode expressar suas ideias por textos e também por esquemas e desenhos
que sdo compartilhados por todos os participantes na sua sala.

No Chat, os alunos podem se comunicar por mensagens de texto que funciona de modo
similar ao que os estudantes estdo acostumados a usar cotidianamente (whatsapp, mensagens nos
celulares e troca de mensagens no facebook). Ha um prop6sito no VMT no uso de Chats ao invés
de outros recursos, como programas de comunicacao por voz e video. Apesar de esses recursos
serem capazes de tornar a comunicagdo mais rapida, desenvolver o dialogo pela escrita tem
outros objetivos, como diz Powell (2001) quando declara que

Ao proporcionar aos alunos oportunidades de trabalhar com ideias matematicas em sua
propria lingua e em seus proprios termos, a escrita ajuda os alunos a desenvolver a
confianga em sua compreensdo da matematica e a tornar-se mais profundamente

envolvido com a matematica. (Powell, 2001, p. 5, tradugiio nossa)3

A evolucdo dos discursos pdde ser evidenciada a partir da coleta de dados e das nossas
analises nas abas do VMT. Observamos que o Chat e 0 Whiteboard ndo possuem regras
especificas de ordem de entrada dos alunos, de modo que os participantes podem expressar suas
ideias a0 mesmo tempo. Essa perspectiva modifica-se na aba GeoGebra. Na Figura 1, a esquerda,
temos a situacdo de uma aba que ndo esta sendo utilizada por nenhum participante. A
manipulacdo dessa aba deve ser feita por um participante de cada vez. Quando um dos
participantes pega o controle, selecionando o icone Take Control, os botdes do GeoGebra
tornam-se ativos apenas para ele, permitindo que ele possa realizar construgdes, como indicado
no lado direito da Figura 1.

® Texto original: “By providing students with opportunities to work with mathematical ideas in their own language
and on their own terms, writing helps students develop confidence in their understanding of mathematics and
become more thoroughly engaged with mathematics”.
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Figura 1: Interface da aba GeoGebra.

Na utilizagdo dessa aba, o participante que estd com o controle pode manipular o software
da maneira usual, enquanto os outros participantes ficam observando e/ou aguardando sua vez de
pegar o controle. Para que o outro possa manipulé-lo, é preciso que se libere o controle por meio
do icone Release Control.

As tarefas desta pesquisa realizadas no VMT foram organizadas de forma a promover
interagOes, que ocorreram de trés formas: as conversas no Chat; as interagdes na aba GeoGebra;
e 0 registro de ideias no Whiteboard. Como afirmam Salles e Bairral (2012, p. 458), ndo houve
“predominancia nem mais importancia de um tipo de interacdo em relagdo ao outro”, ou seja,
consideramos esses trés tipos de espacos interativos igualmente importantes. E importante
destacar que o VMT permitiu que os participantes movimentassem e construissem figuras no
GeoGebra, observassem como o colega fazia suas movimentacGes, bem como interagissem com
0 outro na busca de solucionar a tarefa proposta.

O VMT utiliza a abordagem de Sistema Computacional para apoiar a Aprendizagem
Colaborativa (CSCL), que, de acordo com STAHL et. al. (2006), estuda como as pessoas
aprendem em grupo com o auxilio da tecnologia. Num ambiente CSCL, a colaborac¢éo entre os
participantes ndo significa responder e realizar tarefas de forma isolada utilizando o computador.
A ideia € que a aprendizagem ocorra através de interacdes continuas entre 0s participantes.

O VMT na fala dos participantes

O grupo de alunos que participaram dessa discussdo eram estudantes da segunda série do
Ensino Médio, com idade entre 15 e 16 anos. Esses alunos participaram da ultima
implementacdo das tarefas sobre Transformacdes no Plano de forma voluntaria. Os apelidos
escolhidos por eles foram: Chief, Diva, Diforte e Dinorte. Os dados utilizados nesse artigo foram
coletados nos registros do VMT e, principalmente, nas transcri¢fes de video realizados no
encerramento da pesquisa de campo.

Diva destacou o quanto foi diferente esse trabalho de outros ambientes e reforcou o
impacto que teve na sua aprendizagem.

Eu, primeiramente, quando a professora propos o trabalho, nem tinha ideia do que
Diva | seria. Nao tinha a minima ideia que seria assim tdo interativo e que fosse algo para
se fazer em grupo, ao mesmo tempo. Ndo tinha a minima ideia disso.

Quadro I: Impacto na realizac¢ao de tarefas no VMT.
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No didlogo subsequente, os participantes confrontam o projeto realizado no VMT com
seus estudos em grupo realizados pelo Moodle, ressaltando a produtividade, a interatividade e o
foco na execucdo das tarefas advindos da caracteristica sincrona do ambiente.

- . r . r . 4
E bem mais pratico do que usar o forum que tem no limc®, que tem na porta do
limc hoje. E muito mais pratico vocé usar as ferramentas todas integradas ali,

Chief vocé tem GeoGebra pra alguma coisa relacionada a Geometria, muito mais
prdtico e muito mais intuitivo de entender.
Isso!!! Na minha opinido, no nosso caso pelo menos, foi muito mais produtivo a
Diva gente se reunir dentro do programa em si, do que se a gente fosse se reunir assim

ao vivo.

Diforte | Facebook

Nao, ao vivo, assim... fosse se juntar para estudar aquilo. Acho que foi muito mais
produtivo pelo site, ndo so porque a gente se focou mais, mas também por causa
da interagdo, a gente pode ver através do movimento dos planos, do Plano
Cartesiano, foi modificando isso, foi muito mais produtivo.

Diva

Quadro 2: Diferenga entre 0 VMT e os outros ambientes.

No guadro acima, na sua fala inicial, Diva disse que achou 0 VMT mais produtivo para
sua aprendizagem. O trecho “se reunir dentro do programa em si”” mostrou a imersao no
ambiente que, por suas caracteristicas, permitiu maior foco na producéo da tarefa do que se a
realizasse ao vivo. Enfatizou também que a interacdo com as tarefas auxiliou na evolugdo dos
discursos, ja que era possivel trocar com os demais colegas no ambiente. Dinorte complementou
que o fato de os participantes ja se conhecerem contribuiu para que a comunicagdo entre eles
ocorresse mais facilmente, sem ceriménia. Mas ndo descartou a possibilidade de ser com
desconhecidos, real¢cando apenas a necessidade de estar mais atento a maneira na qual se
colocaria.

E, sdo algumas coisinhas assim, ¢... no inicio meu pai veio (faz gesto de aspas de
que foi chamado a atengdo pelo pai). Porque sdo coisas que acontecem e a gente
ndo planeja e que acaba saindo do estipulado.... eu acho que acaba deixando a
gente meio nervoso, porque assim, por exemplo, eu chegando tarde ai eu chego em
casa as sete horas e eu tenho que fazer um monte de coisas pra as sete ¢ meia
entrar e comegar a fazer as coisas 14, bla, bla, bla, o projeto. Entdo é meio dificil,
s6 que, como eu tava falando com Diva, a partir do momento que, realmente, se
tivesse aqui na escola nds ndo teriamos 0 mesmo acesso...

Diforte

Diva Desempenho!

E o desempenho, porque assim, aqui a gente senta pra conversar e acaba
extrapolando totalmente o assunto. La a gente ta focado pra fazer determinada
coisa, pra que assim obtivéssemos um resultado satisfatorio.

Uma palavra que eu acho que define bem tudo isso é produtividade...

Diforte

Quadro 3: Planejamento do trabalho e produtividade.

Diforte mencionou as dificuldades que teve para colocar o “projeto” em sua rotina, tanto
no que diz respeito a sua familia, como na articulacdo com outras atividades. o participante
também citou o tempo gasto e a necessidade de planejamento constante. os participantes ainda

Limc ¢ o nome da hospedagem da plataforma MOODLE utilizada no Colégio Pedro II — campus Centro.
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ressaltaram que, num encontro presencial, dificilmente manteriam a atencdo em uma mesma
tarefa por um longo tempo.

...pra definir o VMT seria “aumento”, porque a gente pode definir algumas
técnicas pra resolucdo de problemas, além do qual a interag@o entre a gente
melhorou um pouco do que era antes porque a gente nunca tinha tido uma
experiéncia como essa. O maximo foi o trabalho no Facebook.

Dinorte

Diforte | E a gente comecou a escutar o outro.

Eu acho que, fazendo uma retrospectiva comparando com o que a gente evoluiu

Diva . . ~
nesse... €... até na nossa relagdo...

Diforte | Até na nossa relagdo na matéria.

E... assim... na matematica ¢ na relag@o entre a gente também... e... conseguir
Diva relacionar o nosso estudo junto foi um avango muito grande, comparado ao
primeiro encontro que teve um problema com o Diforte que ele ndo conseguia...

Diforte | Faliu a sociedade...

Diva E, ele ndo conseguia...Explica, Dinorte!

O Diforte disse que ndo estava capacitado a fazer porque a gente era melhor do
que ele e todo mundo sabia mexer na ferramenta e ele ndo. E ndo é verdade!

Dinorte o . L. .
Ninguém sabia mexer com a ferramenta. O maximo que a gente teve foi uma
experiéncia ou outra, mas a gente sabia fazer o basico. Instinto!

Diva Instinto, é!

Quadro 4: O contato com as ferramentas do VMT.

Dinorte afirmou também que eles aprenderam a interagir e que isso foi muito diferente do
que faziam em trabalhos em grupo anteriormente, ao que Diforte complementou dizendo que “a
gente comegou a escutar o outro”, mostrando que, para que a participacdo ocorra, € necessario
ouvir o outro, caso contrario teriamos um mondlogo. O didlogo mostra, inclusive, que as
caracteristicas das tarefas propostas no VMT provocaram a evolugao do trabalho colaborativo.

Chief A minha palavra... é interagdo.

Chief Manipular a mesma coisa, 20 mesmo tempo nessa sincronia do ambiente.

Dinorte Isso!

Chicf Pode fazer aquilo dali, ndo dizer no facebook: Oh, muda tal ponto que ¢ tal
lugar.

Diforte Exceto o controle, né?

Professora | Mais isso ¢ um problema mais emocionante.

Chief Mais sociavel...

Diva Exercicio de poder...

Quadro 5: Percepgdo do ambiente sincrono e interativo.

A caracteristica sincrona no VMT também foi destacada pelos participantes. Chief disse
que ndo seria possivel fazer manipulac6es na rede social. A questdo do controle do GeoGebra foi
retomada e, em um tom de brincadeira, 0s participantes associaram o uso desse controle como
um “exercicio de poder”.

Hummm... Acho que uma palavra, ¢ dificil definir em uma palavra, mas o que
mais me impactou, nesse, na utilizagdo desse ambiente foi... defini¢do... uma
palavra... questionamento. Vocé questionar aquilo que esta proposto 14 e vocé
Diva trabalhar a partir do que ele ta pedindo e vocé se questionar pra vocé conseguir
responder as questdes, voc€ tem que se questionar € questionar aos outros, no
caso, eles, pra tentar responder aquilo, tentar desenvolver, entdo seria
questionamento mesmo.
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Quadro 6: Questionamento.

Por fim, gostariamos de enfatizar que a analise evidenciou os argumentos e mapeamentos
utilizados, bem como a potencialidade do VMT, por exemplo, relacionada a diversidade de
dialogos possiveis no ambiente, em geral, diferentes dos realizados presencialmente. Para
concluir, citamos a fala de Chief, que, para nds, explicita como € importante que
professores/pesquisadores proponham tarefas nas quais os participantes possam desenvolver a
autonomia em seu aprendizado.

O diferencial e grande ponto positivo do VMT é a interagdo em tempo real entre usudrios e a
exibi¢cdo sincrona das figuras no GeoGebra, textos, imagens etc. A melhor caracteristica da
plataforma, na minha opinido, é a capacidade de integrar ferramentas importantes no estudo da
Matematica em um unico ambiente, para todos, evitando que seja necessario utilizar mais de um
software para realizar as atividades. Outra caracteristica positiva ¢ a liberdade e a facilidade em
expressar ideias no quadro branco (esta janela). E possivel colocar imagens, formas geométricas,
desenhos, linhas e até esquemas e mapas. Os pontos negativos da plataforma que mais chamam a
atencdo sdo problemas tipicos de grandes plataformas que recebem constantes acessos e
crescente demanda do servidor: lentiddo ou impossibilidade de utilizar a plataforma, imagens
dissincronas (ndo sdo atualizadas para todos os usuarios) ou "desaparecimento" de algumas
figuras. Como sugestdo, ressalto a importdncia de incorporar uma calculadora a plataforma, em
especial semelhante ao software Microsoft Mathematics.

... A resposta nesse tipo de ambiente é muito mais rapida e intuitiva que em outros ambientes,
como foruns, blogs, e-mails e sites. Este ambiente deveria ser aberto a alunos que queiram criar
suas salas de estudo e monitoria.

Figura 2: Avaliagdo do VMT feita por Chief.

O esquema argumentativo a seguir resume as falas dos participantes nos dialogos
gravados no encontro presencial apresentados.

- Pode dispersar.

Ao vivo - Menos produtivo.
- Na escola nés niio teriamos o mesmo
acesso.

- 0 mdximo foi o trabalho no Facebook.
Rede social e - € berm mais prético do que usar o

Moodle (limc) férum que tem no fimc.

-E.a gente comegou a escutar o outro.
- A gente se focou mais.

- Mas também por causa da interago. Tudo nesse

- Conseguir relacionar o nosso estudo ambiente
VMT unt

Junto. favoreceu a

- € muito mais prético vacé usar as
ferramentas todas integradas ali, vocé
tem GeoGebra.

colaboragio.

Figura 3: Esquema argumentativo da colaboragao.
Considerac0es Finais

Durante o trabalho no VMT, os participantes criaram algo que era novo para eles. Essa
proposta de trabalho mostrou que novas ideias matematicas podem surgir sem que seja
necessario que o professor restrinja as tarefas a um aparato meramente procedimental.
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Para tanto, enxergar a tecnologia como protese € indispensavel, pois faz com que 0s
alunos sejam levados a considera-la como tal, o que implica uma mudanca de postura. Essa
mudanca pode ser observada no relato de Chief, apresentado no item anterior, quando ele fala
explicitamente da integracdo do VMT no cotidiano escolar.

Este trabalho se diferencia com a literatura de outras pesquisas sobre Transformagdes no
Plano, por suas afiliacdes teodricas, em particular, na perspectiva sobre atividades familiares e ndo
usuais e sobre colaboracdo. KARRER (2006) e STORMOWSKI (2008), por exemplo,
apresentam diversas tarefas sobre o tema usando tecnologia, entretanto essas tarefas sdo usuais e
pretendem chegar a uma resposta Unica e padréo.

A responsabilidade e o envolvimento de Chief, Diforte, Dinorte e Diva devem ser
destacados: os participantes sempre estiveram muito empolgados, valorizando o que estavam
fazendo, sempre com muito bom humor, e o reflexo para construcdo do conhecimento
matematico de cada um foi evidente.

Acreditamos que, a maior contribuicdo de nossa investigacdo resida no fato de nossa
proposta sobre Transformacdes no Plano permitir a articulagdo de um arcabouco tedrico que
possibilitou enxergar o0 ensino e a pesquisa da experiéncia da participacdo e, consequentemente,
do discurso. Essas articulagdes trouxeram muitas possibilidades ndo apenas para a sala de aula,
como também para futuras pesquisas em Educacdo Matematica, nas quais se podera discutir
matematica a partir do ponto de vista dos préprios estudantes de Ensino Médio.
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