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Resumo: Este trabalho visa a elaboracdo de uma proposta para ser utilizada na formagéo continuada
dos professores de matematica do nivel médio, bem como para o ensino-aprendizado de Idgica de
programacéo. Para isso serdo aproveitados os recursos da informatica, mais especificamente, algoritmos
de programagcéo. Considerando a dificuldade encontrada pelos alunos em memorizar e saber utilizar as
férmulas matematicas na resolucdo de problemas, é de fundamental importancia a concepgéo de novas
alternativas de aprendizagem que possam suprir essa necessidade. A logica de programagao enfocada na
resolucéo de problemas de matematica, leva o desenvolvimento do raciocinio como uma metodologia
didatica. Dentro desse contexto surge uma pergunta frequente: como “despertar”, “motivar” os alunos?
Através da linguagem de programacédo Pascal e da ferramenta gratuita Pascalzim serd fornecido um
ambiente onde o aluno tera condigBes de desenvolver as formulas matematicas, sem necessitar entender
a fundo os conceitos de programacao, e assim podera ver o resultado do seu trabalho de uma maneira
totalmente computadorizada. Com o desenvolvimento dessa experiéncia pretende-se auxiliar 0s
professores a encontrar uma nova e diferente opcdo para complementar sua préatica docente. Além de
possibilitar uma melhora na qualidade do ensino da matematica, o aluno podera se interessar pela forma
programada que o computador utiliza para executar as tarefas e entender os procedimentos basicos
dessa ferramenta, bem antes mesmo de aprofundar esses conceitos.
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Abstract: This paper aims to develop a proposal for use in the continuing education of teachers of
mathematics at secondary level, as well as for teaching and learning of this discipline. For that computer
resources will be used more specifically programming algorithms. Considering the difficulty
encountered by students writing and understand the mathematical formulas that lead the solution to
solve problems is fundamental to designing new learning alternatives that could meet this need. In the
discipline of logic programming, as well as in mathematics, the development of reasoning is crucial to
the goals of teaching and learning are achieved. Within this context the question arises frequently: as
"Wake Up," "motivate" students? By Pascal programming language and tool free Pascalzim will be
provided an environment where the student will be able to develop mathematical formulas, without
needing to understand the background concepts of programming, so you can see the result of their work
in a manner fully computerized . With the development of this experience is intended to help teachers
find new and different options to complement their teaching practice. Besides enabling an improvement
in the quality of mathematics teaching, the student may be interested in a programmed computer that
works and understand the basics of this tool, well before these concepts even further.

Key-words: teaching and learning; mathematics; programming; logic.

INTRODUCAO

Uma das maiores barreiras encontradas pelos professores em frente aos
alunos é ndo conseguir falar na mesma linguagem em relacdo ao raciocinio légico.
Isso ocorre desde o nivel basico e se agrava no nivel superior. O principal intuito
desse trabalho € o de mostrar a importancia de inserir a 16gica, de maneira pratica e
objetiva, com uma visdo voltada nos resultados, a partir do ensino médio,
estimulando os alunos a desenvolver suas habilidades de raciocinio cada vez mais
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cedo. Nesse sentido, o uso de ferramentas computacionais vem ao encontro para
suprir essa demanda.

No ensino médio ndo existe uma disciplina especifica para o ensino da
I6gica de programacdo estruturada do ponto de vista da matematica e ela pode ser
utilizada para provocar o interesse dos alunos ao desenvolvimento de formulas
matematicas e, consequentemente, o aprimoramento do seu raciocino légico.

Os alunos apresentam muitas dificuldades em relacdo a resolugdo de
problemas, sejam matemaéticos ou de qualquer outra espécie. Isso é causado por
diferentes motivos, desde a falta de estimulos para ler e interpretar o problema, e
assim descobrir a solucdo ideal com a utilizacdo de férmulas adequadas, até a
deficiéncia em raciocinar logicamente.

Perante esses motivos, essa proposta tem como objetivo fundamental,
trabalhar com professores e alunos em cima dessas dificuldades. Através de um
ambiente de programacédo, sera idealizada uma experiéncia focada na unido de
todos esses empecilhos: a fraca motivacdo dos alunos, a dificuldade no
descobrimento da solucdo de problemas e na fixacdo de formulas matemaéticas e,
principalmente, o baixo potencial de raciocinio l6gico.

A LOGICA E O RACIOCINIO: A IMPORTANCIA DA RESOLUCAO DE
PROBLEMAS NA MATEMATICA E NA COMPUTACAO

De uma forma bem sucinta pode-se entender que a légica é a coeréncia do
raciocinio. Sendo o raciocinio o encadeamento do pensamento, ou seja, pensar
usando a razdo. Assim pode-se dizer que a logica ordena e até mesmo corrige o
raciocinio.

Em computacdo, principalmente nas primeiras disciplinas dos cursos de
graduacdo dessa area, estuda-se a légica de programacdo. Com ela pretende-se
introduzir o aluno no mundo dos computadores e fazer com que ele compreenda
como o computador interpreta instruces e comandos, executa tarefas e fornece
resultados.

Estudos e pesquisas ja realizadas sobre o aprendizado da l6gica de
programacao mostram a grande dificuldade que os alunos encontram em assimilar
0 processo de execucdo das rotinas logicas, pois a maioria deles chegam a
graduacdo despreparados em linguagem de programacdo basica e com
desconhecimento do raciocinio légico. Aliado a isso, encontram uma nova
realidade, a de entender o funcionamento do computador.

A aprendizagem da légica faz com que o pensamento proceda
corretamente a fim de chegar a conhecimentos verdadeiros. Segundo (Copi, 1978),
“O estudo da Légica é o estudo dos métodos e principios usados para distinguir o
raciocinio correto do incorreto”.

E consenso que tanto na matematica, quanto em diferentes areas da
computacdo a légica é um instrumento que deve ser praticado frequentemente.
Desde as séries iniciais os professores trabalham com os alunos o desenvolvimento
do raciocinio em busca das melhores alternativas para a resolucdo de problemas
matematicos. Mesmo assim, grande parte dos alunos ndo consegue compreender o
que esta sendo proposto em um determinado problema.
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E muito importante que o professor explique para seus alunos, procurando
esclarecer, que na matematica nao existe apenas uma técnica simples para resolver
calculos imediatos. Mas, que existe procedimentos estruturados de um conjunto de
conceitos matematicos a serem utilizados para se chegar a uma solucdo certa.
Nesse procedimento, entram muitos componentes como 0 pensar, 0 raciocinar
logicamente, as analogias, a intuicdo, as deducdes. O raciocinio logico é de
fundamental importancia para induzir o aluno a pensar. Cada aluno adota uma
espécie de tatica, seguindo o seu pensamento, que auxilia no processo de busca
pela solugdo da resolucéo de problemas.

Para que um problema seja resolvido por uma ferramenta
computadorizada, é necessario passar por quatro etapas: a primeira esta relacionada
ao entendimento do problema que se pretende resolver. A segunda é referente a
criacdo de uma sequéncia de operagdes ou ac¢des, que quando seguidas produzem a
solucéo do problema. A terceira é a execucao dessa sequéncia de passos e a Ultima
a avaliacdo e verificacdo se a solucdo proposta é realmente a adequada para a
resolucdo do problema. Dessas quatro etapas, vale frisar para o aluno, que apenas a
terceira é efetivamente executada pelo computador. As outras sdo, sem sombra de
duvida, tarefas que os homens devem desempenhar.

E necessério, entdo, que o aluno aprenda a compreender e que consiga
interpretar o enunciado do problema. E aconselhdvel que o aluno comece
analisando e identificando quais os dados que fardo parte do problema, qual o
resultado esperado e 0 que é preciso para resolver o problema. Para facilitar esse
processo os alunos podem responder trés questdes basicas: quais sdo os dados que
o problema ira utilizar? Qual o resultado que o problema deve fornecer? E quais 0s
passos para resolver o problema.

Essa sisteméatica de compreensdo de problemas é, e deve ser usada ha
maioria das disciplinas, pois na grande maioria delas, sdo apresentadas situacdes,
nas quais criam-se expectativas que o aluno consiga entender e encontrar uma
forma para resolvé-las. Interpretando de forma correta o enunciado, o aluno se
habitua a reconhecer os dados do problema, como: os dados de entrada, qual o
resultado esperado e quais os procedimentos imprescindiveis para se chegar ao
resultado.

ALGORITMOS

Um algoritmo é formalmente uma sequéncia finita de passos que levam a
execucdo de uma tarefa. Pode-se pensar em algoritmo como uma receita, uma
sequéncia de instrucdes que tem a funcdo de atingir uma meta especifica. Estas
tarefas ndo podem ser redundantes nem subjetivas na sua defini¢do, devendo ser
claras e precisas.

Diariamente, todas as pessoas executam uma serie de acdes com vista a
atingir um determinado objetivo. Intuitivamente, sdo executados algoritmos, sem
dar-se em conta. Os algoritmos também sdo utilizados em larga escala em todos 0s
niveis de ensino, de uma maneira mais formal.

Cada algoritmo que se consegue exprimir é motivo de satisfacdo e
entusiasmo. Para alcancar essa conquista é necessario inventar, usar a imaginacao.
Como toda rotina realizada por um algoritmo tende a obedecer a uma série de
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instrucBes, na maioria das vezes pode ser maquinizada. Eles possibilitam ao aluno
criar esquemas mentais para as novas situacoes vivenciadas, exercita a capacidade
de raciocinio de forma gradual, passo por passo. Um esquema mental é organizado
através da constituicdo e representacdes de imagens admitidas como verdade.

Dessa forma, o ensino de Idgica de programacdo esté ligado diretamente
ao conceito de algoritmos. Na computacao a linguagem de programacao é utilizada
para traduzir um algoritmo que se encontra em uma linguagem proxima a
linguagem humana para uma linguagem de maquina. Sdo as linguagens de
programacao responsaveis por intermediar esse processo entre homem e maquina.
Fazendo uma analogia pode-se dizer que assim como o pensamento humano pode
ser expresso em diversas linguas, o algoritmo pode ser escrito em varias linguagens
de programacéo.

Portanto, linguagem é uma maneira de comunicacao que segue uma forma
e uma estrutura com significado interpretavel. Uma linguagem de programacéo
pode ser definida como um conjunto finito de palavras, comandos e instruc@es
escritos como a fun¢do de orientar a realizacdo de uma tarefa de computador.

A construcdo de algoritmos e a programacdo de computadores sdo
consideradas atividades abstratas, pois é extremamente complicado para aqueles
que iniciam o aprendizado de légica de programacdo, compreender e colocar em
pratica o que o algoritmo deseja implementar. No momento que se consegue tornar
concreto por meio do papel e através de exercicios de implementacdo de
algoritmos, se avanca no processo de pensar logicamente, tornando palpavel a
exposicdo do pensamento.

Assim em cursos de computacdo, informéatica e engenharias em geral,
definem metas relacionadas a capacidade do aluno em construir solucbes no
contexto de diversas classes de problemas encontrados no cotidiano. Geralmente os
alunos sdo instruidos a apresentar um algoritmo, ou seja, um conjunto de passos
que rigorosamente seguidos levam a solucdo de um problema. E para que a
proposta do algoritmo seja executada em um computador, se faz necessario a
codificacdo numa linguagem de programacdo. Assim, algoritmos e programacao de
computadores sao temas presentes em qualquer um desses cursos.

Para desenvolver um algoritmo é preciso analisar as informac@es contidas
no enunciado do problema, identificar o que é solicitado além de ter
conhecimentos especificos que permitem planejar as acdes para tracar a estratégia
para a solucdo do problema. As esquematizagBes criadas para desenvolver
algoritmos, e também problemas matematicos, devem ser construidas ao longo de
todo o caminho escolar, iniciando o quanto antes possivel.

Com as definicGes vistas fica claro que para se construir um algoritmo é
preciso desenvolver o raciocinio l6gico, pois esta habilidade é fundamental nesta
tarefa. E para conseguir isso, primeiramente deve-se compreender o que 0
problema imposto esta pedindo. Nesse contexto € preciso reconhecer 0S processos
cognitivos envolvidos na resolucdo de problemas e no desenvolvimento de um
algoritmo.
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A LINGUAGEM PASCAL E O AMBIENTE PASCALZIM

A linguagem PASCAL foi desenvolvida pelo professor Niklaus Wirth no
ano de 1972 em Genebra, Suica. O nome da linguagem, Pascal, foi uma
homenagem ao filésofo e matemético Blaise Pascal (1623-1662), inventor da
primeira calculadora mecénica do mundo (a Pascalina). Originalmente, a
linguagem de programacéo Pascal foi criada para ser uma linguagem educacional,
para ajudar programadores iniciantes a desenvolver bons habitos, permitindo a
elaboracdo de programas claros, concisos e estruturados. A estrutura em
programacao pode ser definida como a maneira pela qual as partes serdo montadas
para formar um programa completo. A linguagem Pascal foi desenvolvida visando
promover um método sistematico de programacdo cuja base é o conceito de
programas estruturados em blocos.

Como a linguagem Pascal possui fins académicos, ela apresenta um
ambiente facil e transparente, possibilitando aos alunos uma adaptacao rapida. O
aluno pode fornecer os dados e visualizar a execucao das operac@es até a obtencédo
do resultado. Para o aluno iniciante, a possibilidade de acompanhar os passos
intermediarios da solugdo auxilia na compreensdo do processo.

Da mesma forma que na leitura ou na escrita, o raciocinio Idgico aplicado
na resolucdo de problemas matematicos é um fator de extrema importancia. E
fundamental que os alunos compreendam e raciocinem sobre o que esta sendo
proposto e ndo somente decorem as férmulas.

O compilador (parte responsavel pela traducdo da linguagem de
programacdo para a linguagem de maquina) Turbo Pascal é propriedade da
Borland, empresa de software norte-americana. Por necessitar comprar a licenca
para utilizd-lo por volta de 1998, foi desenvolvida uma ferramenta pelo
Departamento de Ciéncias da Computacdo da Universidade de Brasilia chamado
Pascalzim. No decorrer dos anos seguintes, esse compilador passou a ser muito
utilizado nas disciplinas introdutérias dos cursos de informatica e computacdo, em
virtude de ser gratuito e apresentar seu ambiente com menus em portugués.

A ilustracdo abaixo mostra 0 ambiente do Pascalzim, em sua versdo 5.1.1,
a mais recente.

@ Compilador Pascalzim! - [C:\Users\Usuario\Documents\Mestrado\dissertacio\exemplo_area.pas] =5
@ Arquivo Editar Compilar Ferrament tas Janela Ajuda - [=][=

=S Cow | 0 9| W e

<
)

Program Area_Retangulo;
VAR A, B, H :integexr;
Begin
f writeln ('Entre com o valor da base do retingulo:');:
I readln (B) ;7
writeln ('En

17 End.

Linha 16 : Posicda 2 CRTL+ESPACO para templates | Cursar na palavra + F1 para abrir ajuda
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Para utiliza-lo, ndo é necessario instalar, pois ele é um arquivo executavel,
e basta clicar sobre o icone que o programa abre instantaneamente. Juntamente
com ele vem um arquivo de ajuda (Help) e uma pasta com alguns exemplos, como
mostra a ilustracdo abaixo.

@uv| . » Usuario » Documentos b pascalzim »
‘ Organizar = = Modo

Nomé Modificado em Tipo Tamanho Marcas

'[ Documentos

FE Imagens ! n B
rp Musicas
Mais » = |
Pastas v ZIMHLP Pzim.exe leiame.txt ExemplosPzim
, pascalzim A

. ExemplosPzim

UMA NOVA PROPOSTA PARA O ENSINO DE MATEMATICA COM A
APLICACAO DE FORMULAS

Existe uma crescente preocupacdo com o baixo desempenho dos alunos na
disciplina de Matemaética. A experiéncia tem demonstrado que a Matematica é uma
das disciplinas que promove a exclusdo de muitos alunos do sistema educacional, a
sua forma linear e conteudista, caracterizada nos planos de estudo da maioria das
escolas, impede que os alunos percebam a necessidade da compreensdo da
linguagem que lhe é propria, para o entendimento do mundo real em que estdo
inseridos.

O ensino da Matematica deve levar em consideracdo um adequado
desenvolvimento do conhecimento l6gico-matematico, pois a compreensdo das
operacOes de calculo matemaético e a resolucdo de problemas requerem o correto
funcionamento de uma série de fatores mentais e psicoldgicos e de habilidades
especificas como um apropriado nivel intelectual.

Os principios que sustentam a compreensdo dos conceitos das operacgdes e
da resolucdo de problemas indicam ao professor a importancia de valorizar a
elaboracdo de diferentes recursos didaticos, como a manipulacdo de material
concreto, a utilizacdo de situacdes cotidianas e o uso de ferramentas tecnoldgicas.
A utilizacdo de recursos informaticos com os alunos pode ser um poderoso recurso
didatico para os professores, permitindo o planejamento de situacfes didaticas que
auxiliem os alunos na superacdo dos obstaculos. Usar novas tecnologias na
educacdo impBe uma revisdo dos métodos tradicionais. Nao basta o uso de
equipamentos e programas modernos. O professor necessita dar um sentido ao uso
da tecnologia, produzindo conhecimento com o aluno, de forma ativa,
incentivando-o a criatividade e & descoberta.
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Durante o ensino médio, é que as férmulas matemaéticas deveriam ser
assimiladas pelos estudantes, pois eles fazem uso delas no decorrer de todo ensino
fundamental. No entanto, ndo é isso que acontece. Observacfes revelam que as
barreiras para a compreensio das formulas ainda ndo foram derrubadas. E
relevante fazer uma pergunta dirigida para os alunos do nivel médio: como se
produz uma férmula matemética? Eles ndo devem interpreta-las como um monte
de letras, dissociadas das ideias e dos conceitos matematicos, na realidade, as
formulas sdo sinteses das regras matematicas e foram produzidas para facilitar a
resolucéo dos problemas.

Mostrar as formulas matematicas como consequéncia das regras que sdo
descobertas para a resolucdo de determinados problemas, relacionar os conteidos
do ensino fundamental com os do ensino médio por meio de problemas que gerem
procedimentos comuns de resolucdo e estimular a investigacdo das formulas que
possam generalizar determinados calculos, sdo fatores que os professores ndo
devem deixar de levantar durante a sua pratica docente. A retomada do contetido
visto no nivel fundamental é importante para mostrar que, independente do assunto
abordado, varios procedimentos sdo comuns no desenvolvimento dos conceitos
matematicos. Perguntar para os alunos como uma regra especifica pode ser escrita
matematicamente e exemplificar na sala o desenvolvimento de alguma férmula
aplicada em outro conteldo, e dessa forma promovendo a interdisciplinaridade.
Todas essas etapas, alinhadas a utilizacdo de aparatos tecnoldgicos, fazem parte de
uma nova proposta para melhorar o ensino-aprendizado da companheira de toda a
vida, a matemaética.

Visando conseguir alcancar os objetivos elencados pretende-se aplicar
alguns conceitos Idgicos da programacdo de computadores. As semelhancas entre o
desenvolvimento e a aplicacdo das formulas matematicas e a criacdo de um
algoritmo sdo muitas. Nesses dois processos o foco principal é a busca pela
resolucdo de problemas, ou seja, encontrar o resultado ideal para uma determinada
situacdo. A linguagem Pascal possui algumas caracteristicas que corroboram para o
desenvolvimento dessa experiéncia oferece de maneira simples, um ambiente
amigavel aos alunos leigos em programacédo, sendo que todo esforco fica voltado
para a construcdo do modelo de solucdo da resolucdo de problemas. Além disso,
esse ambiente permite aos alunos a construcdo de um esquema mental aplicado na
sob a forma de variaveis nas formulas, proporcionado uma boa relagdo entre teoria
e pratica.

METODOLOGIA APLICADA PARA DEFINIR E CONSTRUIR A
EXPERIENCIA

A investigacdo sera realizada nos moldes de uma pesquisa bibliogréfica
para levantamento dos dados e pesquisa de campo em duas escolas, pois o publico
que se pretende atingir estd bem definido, enfatizando o conhecimento do
particular, mas ndo impedindo que o pesquisador fique atento ao contexto geral e
as inter-relagBes do assunto abrangido.

A metodologia proposta terd como objetivos observar os seguintes topicos:

Apontar evidéncias de melhora no desenvolvimento e aprimoramento do
raciocinio l6gico e matematico.
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Levantar os principais fatores que os alunos do ensino médio se deparam
durante a resolugdo de problemas e consequentemente a aplicacdo de férmulas
matemaéticas.

Possibilitar uma dinamizacdo na revisdo e na fixacdo dos contetudos de
Matematica do ensino médio, utilizando um processo de elaboracgéo de algoritmos.

Identificar evidéncias positivas no desenvolvimento da abstracdo de
problemas e na sistematizacdo do raciocinio das soluc@es de problemas.

Introduzir conceitos iniciais de logica de programacdo, para instigar cada
vez mais cedo, a possibilidade dos alunos compreenderem o funcionamento do
computador.

Fornecer aos professores de matematica, uma ferramenta que auxilie o
entendimento dos alunos das férmulas matematicas, mostrando os passos de
construcdo delas.

Dar um sentido real e importante para as aulas de informaética existente no
curriculo do ensino médio, promovendo atividades de interdisciplinaridade entre a
matemaética e a informaética.

Criar subsidios para mostrar a importancia da l6gica de programacéo,
como disciplina praticada para o entendimento do funcionamento do computador
no ensino médio.

Este trabalho de pesquisa devera nortear os estudos para a elaboracdo da
dissertacdo de mestrado em Ensino Cientifico e Tecnoldgico da URI. Nos meses de
junho, julho e agosto desse ano foram levantados materiais e realizados estudos
sobre as possibilidades da efetivacdo do objeto da pesquisa. Para isso foram
realizadas inimeras discussdes com professores de matematica do ensino médio e
com professores de lI6gica de programacdo de cursos técnicos em informatica. A
partir da avaliacdo de estudos similares como os descritos em Falkembach(2003),
constatou-se que ainda ha muito que se fazer em prol ao ensino l6gico matematico.
Durante esse periodo foram realizados exercicios e exemplos praticos para avaliar
qual ferramenta servira e seria utilizada no decorrer do desenvolvimento das
atividades da pesquisa. Optou-se pelo ambiente de programacdo Pazcalzim por
diversos motivos, todos descritos no topico A LINGUAGEM PASCAL E O
AMBIENTE PASCALZIM.

DESCRICAO DA METODOLOGIA

Para executar as atividades que permeardo a pesquisa foram escolhidas
duas escolas que possuem ensino médio da cidade de Santa Rosa. Uma particular e
outra estadual. Na Escola da Fundacdo Educacional Machado de Assis serd
trabalhado com trés turmas, cada uma correspondente a um dos anos que compdem
0 ensino médio. Na Escola Estadual Santos Dumont também sera pego trés turmas.
Em ambas as escolas as turmas sdo do turno da manha e cada uma delas possui
duas horas aulas por semana de informatica e cinco horas aulas de matematica.

Em um primeiro momento, serdo utilizados os encontros de formacéo
continuada de professores para levantamento de informac6es iniciais. Nos meses
de setembro e outubro deste ano sera realizado um encontro em cada escola,
expondo a ideia do projeto e fazendo um piloto inicial com os professores que
ministram todas as aulas, ndo apenas de matematica e informética, do ensino
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médio, realizando-se no laboratério de informatica de cada respectiva escola e
apresentado-se o ambiente do Pascalzim e realizado-se algumas atividades de
resolucdo de exercicios matematicos. Dessa primeira etapa pretende-se levantar os
seguintes subsidios:

Verificar a aceitacdo da proposta de pesquisa pelos professores do ensino
médio, coletando criticas e apontando dados sobre o0 objeto em questéo.

Coletar formulas e exemplos para que os professores da matematica
identifiquem como interessante para ser trabalhado com os alunos;

Sentir como os professores que ndo sdo da area da matemética irdo
compreender o contetdo utilizando o ambiente de programacao Pascal.

Nos meses seguintes, de outubro de 2010 a fevereiro de 2011, serdo
levantadas as bibliografias que dardo suporte e fundamentarao as bases teéricas da
pesquisa. Também durante esse periodo serdo construidos os exemplos 16gicos
matematicos que os alunos irdo trabalhar nas aulas. No inicio do préximo ano
letivo, 2011, as préticas serdo efetivamente desenvolvidas dentro das salas de aula,
mais especificamente nos meses de marco, abril e maio. Conforme contato inicial,
ja estabelecido com as coordenacgdes pedagdgicas das duas escolas, foi sugerida a
utilizacdo de uma hora aula de informatica por semana, com cada uma das turmas.
Juntamente com o professor responsavel pelas aulas de informatica e o meu
acompanhamento, os alunos criardo algoritmos das férmulas que foram
anteriormente escolhidas. Num primeiro momento o ambiente do Pascalzim seré
apresentado aos estudantes, assim como também alguns conceitos iniciais de
programacao terdo de ser repassados. E de fundamental importancia a observaco e
anotacdo da evolucdo das atividades de cada aula.

Apdbs esses trés meses sera apontado o processo decorrido em relagdo ao
ensino-aprendizado dos alunos. Também serd realizada uma indagacdo, em forma
de questionario, aos professores de matematica dessas turmas, procurando apontar
qual o resultado que observaram em relagdo aos alunos que participaram das aulas
de informatica com o Pascalzim, se é que teve algum resultado.
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