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Resumo: Esta investigacdo trata de um processo de producdo de videos sobre Integrais Multiplas voltado
para estudantes do curso de Licenciatura de Matematica sob a oOtica da Teoria de mediacdo de Vygotsky
articulada com o construto Seres Humanos-com-Midias, a Semiodtica Social e Multimodalidade. Pretende-se
compreender os papéis que os aplicativos méveis (GeoGebra para Android, Maker & iMovie, dentre outros)
desempenham na produgdo de videos e como este processo impacta na cognicdo do estudante e amplia sua
atividade matematica. Busca-se analisar as consequéncias, potencialidades, possibilidades, obstaculos e
pontos de apoio que influenciam na compreensdo do objeto matematico neste contexto e as suas influéncias.
Trata-se de um estudo qualitativo que sera desenvolvido a partir de experimentos de ensino em que os seus
resultados podem auxiliar na ressignificagdo dos conhecimentos mobilizados pelos meios semidticos do
video, ampliando a aprendizagem.

Palavras-chave: Videos digitais. Seres humanos-com-midias. Semiotica Social. Multimodalidade.

INTRODUCAO

O objeto dessa investigagdo se inscreve num processo de producdo de videos em
sala de aula enquanto possibilidades didatico-pedagdgicas do ensino e aprendizagem de
integrais multiplas em curso de Licenciatura em Matematica e sera desenvolvida durante o
curso de Doutorado. A pesquisa contempla a analise de vertentes mediadas por tecnologias
digitais (TD), desenvolvidas como atividades que envolvem o processo de construcdo de
video através de aplicativos méveis com suporte de softwares matematicos favorecendo a
comunicacao de objetos matematicos.

No contexto da Educacdo Matematica (EM), o surgimento de uma visdo de
tecnologia que possibilita a investigagdo matematica e facilita o desenvolvimento do
pensamento e compreensdes sobre a matematica dos estudantes foi um importante ponto de
virada na histéria da tecnologia nessa area e permite que estudantes e professores se
envolvam com aplicagdes mais complexas e realistas, em um caminho ativo, oferecendo
novas possibilidades de modelagem, exploragdo e simulacio (GADANIDIS; GEIGER,
2009).

! Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”- UNESP; Programa de Pos-Graduagio em
Educagdo Matematica, campus de Rio Claro; Doutorado em Educacdo Matematica; geciara@uefs.br; Dr.
Marcelo de Carvalho Borba.
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Soma-se a isso, o acesso a Tecnologia da Informacao e dos seus meios de difusdo a
partir da internet rdpida vem permitindo a uma parcela significativa da sociedade as
facilidades no desenvolvimento de uma série de atividades que vao além das suas
atividades profissionais. A produc¢do de videos para a ampliacdo das suas interrelagdes, no
cenario educacional, ocorre cada dia mais, sendo uma importante fonte de pesquisa para
fins de estudo (DOMINGUES, 2014).

A realizagdo de uma pesquisa que busque entender as consequéncias, os resultados
e as perspectivas sobre a producdo de videos digitais encontra-se inserida no projeto
“Videos Digitais na Licenciatura em Matemdtica”, denominado e-licm@tTube® e vem
ganhando espacgos no atual contexto de ensino e tem sido de fundamental importancia no
cenario educacional brasileiro, devido ao fato que procuram reavivar um debate sobre a
criagdo de novas formas de Educacdo, Educacdo Matematica e suas representacdes na

contemporaneidade.

CONTEXTUALIZACAO

Os artefatos tecnologicos estao presentes nas instituigdes educacionais, financeiras e
politicas e na vida cotidiana. Em quaisquer desses espacos ¢ notério a ampliacdo da
viabilidade das TD para pensar e conceber o mundo, porque elas podem interfacear todas
as areas da nossa vida e todas as situagdes que vivemos. Refletir o papel da tecnologia
digital, suas multimodalidades, da semiotica, da producao de videos, dos softwares
matematicos e as inumeras possibilidades desta relacdo sdo um desafio, especificamente

para EM.

Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014) ao organizarem o uso das tecnologias no
cenario da EM no Brasil em quatro fases, salientaram que uma nova onda envolvendo
tecnologias em atividades educacionais teve inicio em meados de 2004 com o advento € o
constante aprimoramento da internet e a sua democratizacdo. Com o avango da internet
2.0, a quarta fase das TD, ¢ caracterizada, entre outras coisas, pelos diversificados modos

de comunicacdo no ciberespaco, pelo facil acesso a videos em plataformas como o

* Aprovado pelo Edital Universal do CNPq (Processo n° 400590/2016-6) e pelo Edital Produtividade em
Pesquisa (Processo n® 303326/2015-8). Coordenado pelo orientador desta pesquisa, professor Marcelo de
Carvalho Borba e denominado “Videos Digitais na Licenciatura em Matematica a Disténcia”, tendo foco de
pesquisa compreender as possibilidades da constru¢do colaborativa e utilizagdo de videos vistos como
artefatos multimodais, na formagao de professores das licenciaturas em Matematica da UAB.
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YouTube, as tecnologias moveis ou portateis e softwares de edi¢gdo com interfaces

amigaveis.

Segundo Domingues e Borba (2018) o I Festival de Videos Digitais e Educacao
Matematica, objetivando gerar uma cultura de producdo e analise de videos, surge com a
finalidade de criar um espago de interlocucdo virtual para divulgar e discutir ideias
matematicas nos diferentes niveis de ensino com as comunidades académica e escolar. Este
Festival® possui site em que contém todos os videos participantes e constitui um espaco
rico de material didatico para a sala de aula. Situando o Festival na quarta fase das TD em
que se vive e pautado na realidade da sala de aula, esses autores afirmam que o video
poderd se tornar uma tendéncia em EM, especificamente na area de Tecnologias em

Educagao Matematica.

Assim, a partir dessa compreensdo, uma das nossas vertentes interpretativas na
execucdo da pesquisa situa-se no fato que a proposicdo de videos em distintos aspectos
relacionados a multimodalidade (WALSH, 2011) em sala de aula pode ressignificar o
processo de ensino e aprendizagem dos objetos matematicos, pois pauta-se na maneira
como cada estudante produz significados com diferentes tipos de modos e contextos. Isso
porque, no caso da representacdo da linguagem matematica, Oechsler (2018) percebe que
cada um dos modos (oralidade, escrita ou representacdo visual) tem suas potencialidades
para comunicar um conteudo matematico. Essas potencialidades podem ser alargadas, e
seus significados podem ser multiplicados, se esses modos forem usados em conjunto,
caracterizando a multimodalidade.

Segundo Kress (2009), o modo ¢ um recurso modelado cultural e socialmente para
a producao de significado. Mais especificamente, Kress ¢ Van Leeuwen (2006, p. 226),
afirma que modo “¢ um meio para fazer representacdes, através de elementos [...] € as
possibilidades de seu arranjo como texto /mensagens”. Para esses autores, toda forma de
comunicac¢do ¢ multimodal. Portanto, uma imagem, escrita, layout, musica, gesto, imagem
em movimento, trilha sonora sdo exemplos de modos usados em representagdo e
comunicagao.

Entende-se a partir de Kress (2010), que a multimodalidade pode identificar os

modos utilizados, mas ndo pode diferenciar o estilo de cada modo, pois ndo dispde de

* Disponivel em: < https://www.festivalvideomat.com/videos-e-educacao>. Acesso em: 24/02/2019.
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recursos para esse fim, com isso ¢ necessaria uma teoria que trate do significado dessas
modalidades em todas as suas instancias, em todos os contextos socioculturais. Pois o
conceito de multimodalidade nasce na teoria da Semidtica - que tem como um dos pontos
centrais a significacdo - e refere-se a uma perspectiva tedrica baseada em estudos
linguisticos em que a semiotica social, onde a énfase recai sobre o processo de produgdo e
recepcao do signo, considera que os significados comunicativos sdo construidos,

compartilhados, desafiados por meio do uso de varios modos (CALLOW, 2014).

Nesse sentido, o video pode ser entendido como produto de uma acdo social,
qualquer que seja a instancia de comunicagdo em qualquer modo ou combinagdo de
modos. As imagens visuais, como a linguagem verbal e todos os seus modos semioéticos,
sdo socialmente construidos. Essa abordagem enfatiza o conceito de signo na sua

produgdo, formas de articulagdo e interpretacao.

Segundo Peirce (1990, p. 46) um signo ¢ aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém. Trata-se, portanto, de uma estrutura relacional triddica onde
dois elementos (o signo € o seu objeto) entram em relacdo em razdo de um terceiro (o
interpretante-significacao/efeito do signo).

Ja Vygotsky (2007) designou o uso dos signos a categoria de atividade mediada,
uma vez que a esséncia do seu uso consiste em os homens afetarem o seu comportamento
através dos signos. A diferenga mais essencial entre instrumentos e signos consiste nas
diferentes maneiras com que eles orientam o comportamento humano. A fung¢do do
instrumento € servir como um condutor da influéncia humana sobreo objeto da atividade;
ele ¢ orientado externamente; deve necessariamente levar a mudancas nos objetos.
Constitui um meio pelo qual a atividade humana externa ¢ dirigida para o controle e
dominio da natureza.

O signo, por outro lado, ¢ um meio da atividade interna dirigido para o controle do
proprio individuo; o signo ¢ orientado internamente. A triade signo-atividade mediada-
instrumento parece se assemelhar com aquela defendida por Pierce de que o signo ¢ uma
unidade triddica e o uso dele conduz os seres humanos a uma estrutura especifica de
comportamento que se destaca do desenvolvimento bioldgico e cria novas formas de

processos psicologicos enraizados na cultura (VYGOTSKY, 1884, p. 34).
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Como semidtica social estd intimamente ligada a acdo social, contexto e uso para a
producao de significagdo, os signos, nesta perspectiva, sdo ‘“elementos criados pelo
interesse de um orador para fazer sentido” (OECHSLER, 2018, p. 66).

Com relacdo ao uso de aparelhos celulares, novas formas de composicdo e
transforma¢cdo podem ser consideradas. Kress (2010) mostra que esses aparelhos
desempenham o papel de uma midia convergente, pois trazem juntas diversas aplicagdes
de aparelhos digitais separados, apresentando algumas caracteristicas que podem ser vistas
como positivas conforme as circunstancias sociais: a flexibilidade do engajamento sensoério
com o ambiente, a facilidade da mobilidade em tempo real, entre outras. Assim, se justifica
a necessidade de construir e compreender o video tecido por diversos fios semidticos, os
quais sao escolhidos por uma motivacdo do seu produtor na veiculagdo de significados

dentro de um contexto social.

Tomando como base a revisdo de literatura sobre videos na Educagdo Matematica
realizada em Oechsler (2018) e Fontes (2019), percebe-se uma escassez de estudos
sistematicos sobre a questdo na EM, e a auséncia de estudos que buscam ampliar
entendimentos que subsidiem o processo de construcdo de videos por aplicativos moveis
visando avaliar o impacto dos meios semiodticos do video na Cogni¢do e na atividade
matematica de estudantes em curso de Licenciatura em Matematica. Pretende-se por meio
de uma pesquisa qualitativa, através de experimentos de ensino (STEFFE; THOMPSON,
2000), compreender também o papel das midias, dos estudantes e do pesquisador

envolvidos na producdo multimodal de audiovisuais.

Nesse contexto, a produgdo de videos através de aplicativos moveis pode favorecer
possibilidades diferenciadas para a elaboragdo de atividades envolvendo integrais multiplas
e suas aplicacdes, considerando o poder semidtico em abarcar elementos como imagem,
som, gestos, notacao simbolica matematica e linguagem natural, simultaneamente, com o
proposito de transmitir uma ideia. Os artefatos digitais (instrumentos e signos) que podem
ser usados pelos estudantes para realizacao de atividades, sao elementos fundamentais na
mediacdo entre o homem, o meio sociocultural e no desenvolvimento da inteligéncia
pratica. Entretanto, para Vygotsky (2007), o momento de maior significado no
desenvolvimento intelectual se processa quando o uso deles incorpora-se a qualquer agao

pratica ou abstrata.
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Entdo, podem-se considerar os meios semidticos expressos na multimodalidade
nesse estudo como forma de abarcar as diversificadas mudangas tecnologicas que
permeiam o video e sua producgdo, quando estas influenciam as escolhas dos seres humanos
pelas midias no como serem utilizadas, ao passo que as midias reciprocamente alteram a
forma de pensar e comunicar expandindo os significados do que se deseja expressar. Nessa
logica, sob a égide da teoria da atividade mediada (indireta) ou mediacdo de Vygotsky
(2007) articulada ao construto tedrico seres-humanos-com-midias (BORBA;
VILLARREAL, 2005), se estabelece a importancia da producao dos videos no processo de
interagdo, enquanto atores, na produ¢do do conhecimento, apoiando-se também nos
pressupostos ditados da Semiotica Social e da Multimodalidade preconizados por Kress e

Van Leeuwen (2006) e Kress (2010).
ASPECTOS QUE SERAO CONSIDERADOS NA PESQUISA

Durante alguns anos lecionei o contetido de Integrais Multiplas para estudantes do
curso de Engenharia. Muitas vezes presenciei estudantes com dificuldades com o célculo
de integrais duplas, triplas e de volume. Alguns mencionavam que para identificagdo dos
limites de integragdo seria preciso que o professor fornecesse a imagem da regido de
integragao ou do sélido pronto. Parece que, embora ja estivessem cursados em disciplinas
anteriores os fundamentos do célculo diferencial e integral para uma varidvel e fungdes de
vérias variaveis, a dificuldade no calculo de integrais multiplas residia na visualizagdo e
construgdo grafica dessas regides, pois na maioria dos casos o método de integracdo era

compreendido.

Para ilustrar a situacdo acima relatada, considere o seguinte exemplo: calcule, usando
integral dupla, o volume do sélido Q limitado inferiormente pelo plano xy, lateralmente

por x? + y? = 4 e superiormente por y + z = 8.

Para resolugdo dessa questdo o estudante precisa considerar que Q corresponde ao
tronco de cilindro cuja base € o circulo x? + y2 = 4 ¢ limitado superiormente pelo plano

y+ z= 8. O volume solicitado corresponde a integral [f (8 —y)dA, sendo a regido
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limitada pelo circulo de raio 2. Um possivel esbogco para o calculo do volume ¢ V =
J-Z f+\/y2—4d dx4
—2J- ly2_4_ y :

Em mais casos especificos, visualizar a imagem grafica ¢ estritamente necessario

para obtencdo dos limites de integracdo. A obtengdo desses limites constitui em muitos

casos entraves para o calculo solicitado, impactando na aprendizagem do conteudo.

Nesse contexto, ¢ possivel considerar se a exploracao do potencial desses modos no
video revela como o conhecimento matematico vai se constituindo e¢ a produgdo de
significado se ampliando? E possivel empregar esses recursos tecnologicos e obter efeitos,
em muitas modula¢des da linguagem matematica expressa no video aumentando o seu
poder de significar e significar matematicamente? Diante do perguntado, articular
softwares na construcdo de video para analisar a atividade matematica nessa producao,
possibilita discutir e compreender a articulagio dos modos semioticos na construcdo de

significados dentro de produgdes multimodais.

Nesse sentido, questiona-se o papel da Matematica e dos artefatos digitais e as
condigdes que os processos mediados por TD podem propiciar a capacidade de

compreensdo e de resolugdo de integrais multiplas numa realidade diversificada.

A articulacdo entre a Matemadtica, ¢ as TD, em ambientes de aprendizagem
contextualizados, segundo o construto seres-humanos-com-midias, pode favorecer a
constru¢do de conhecimento feito socialmente pelos coletivos que se alteram com
diferentes humanos e diferentes tecnologias. Portanto, existe um encadeamento de saberes
matematicos € ndo matematicos mobilizados na constru¢do de producdo de videos e tal
compreensdo e proposi¢des poderdo ser facilitados pela intermediacdo das midias e da

diversidade dos modos que ajudam no raciocinio e na solugao de questdes.

Nesse sentido, este projeto pretende nortear a seguinte investigacdo: Como o
processo de produgdo de videos por meio de aplicativos moveis impacta a cogni¢do e

favorece a atividade matematica dos estudantes?

OBJETIVOS

4 ~ . , y . . o~ . ~ . . .

Para resolucdo dessa integral ¢ necessario considerar que a regido de integragdo circular indica que o
caminho ¢ a resolugdo da integral em coordenadas polares, cuja regido de integragdo passaaser0 < r < 2
e0< 0 <2m
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Geral

Investigar a atividade matematica no processo de construgdao de videos através de

aplicativos moveis
Especificos

e Avaliar a atividade matematica na producdo de video sobre integrais multiplas.

e Investigar a multiplicidade de modos em video que abordam contetdo matematico.

e Analisar as formas como os estudantes interagem com a produgao de videos através
de aplicativos mdveis, tanto na sua visualizacdo quanto na sua produgao.

e Identificar a contribuicdo e anuéncias que o aparato digital pode propiciar ao se

conceber e explicar o objeto matematico.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS

Segundo Javaroni e Borba (2011) o olhar da pesquisa encontra-se nas relagdes que
tém significado para o pesquisador. Uma pesquisa em Educacdo Matematica, em geral,
busca entender as relagdes que acontecem com os “objetos” de estudo, ancorados em uma

perspectiva tedrica que sustenta a forma de conceber o mundo em que se vive.

A metodologia estd baseada na andlise descritiva das acdes dos estudantes frente a
producdo de videos digitais sobre integrais multiplas. No caso desta pesquisa qualitativa,
utiliza-se o construto seres-humanos-com-midias, que entende a producao de
conhecimento como um processo coletivo, que envolve atores humanos € nao humanos,
que pode ser, por exemplo, o video. Este construto também traduz uma relacdo de mutua
interferéncia entre a midia e o ser-humano. Como a midia faz parte da unidade produtora
do conhecimento, ela exerce influéncia sobre o0 modo como o ser humano desenvolve seu
pensamento, ao mesmo tempo em que ele influéncia o modo como a midia ¢ utilizada.
Desta maneira, ha um destaque do processo de producdo do conhecimento, em relevancia

menor para resultado ou produto digital, conforme Borba e Villarreal (2005).

Serdo realizados os experimentos de ensino voltados para a produgdao dos videos

através de aplicativos moveis no contexto de ensino das integrais multiplas. Destaca-se que
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a opcdo deste conteudo matematico se justifica pela dificuldade de delimitar a regido de
integragdo que em muitos casos podem inviabilizar a resolucao da integral dupla ou tripla.
Muitas vezes este obstdculo pode ser superado pela visualizagdo grafica dessa regido
através de um software matemadtico. Diante do exposto, a producdo de videos com a
producdo de imagem da regido de integracdo, e dos solidos para o céalculo do volume,
poderd ressignificar o conhecimento matematico pela mediacdo dos artefatos digitais
(software, internet, etc) configurando-se uma oportunidade de preencher essa lacuna na

formagdo dos estudantes.

Na busca pelo entendimento do papel da produgdo de videos para analisar a
atividade matematica nessa producao deseja-se compreender que significados os alunos
dao ao ambiente de aprendizagem configurado por meio de experimentos de ensino
(STEFFE; THOMPSON, 2000) e do qual fazem parte os artefatos digitais incluindo os
softwares utilizados. Optou-se pelos experimentos de ensino, como procedimento
metodologico, por criar um espaco onde os licenciandos em Matematica da Universidade
Estadual de Feira de Santana-UEFS, trabalhem em pequenos grupos, enquanto a

pesquisadora, através da analise das conjecturas, procura auxilia-los.

No experimento de ensino, o pesquisador “ver suas acdes € as do estudante sob o
ponto de vista do estudante” (BORBA; ALMEIDA; GRACIAS, 2018, p. 42). Esta postura
lhe permite compreender as estratégias matematicas utilizadas por ele e a partir de uma

interagdo responsiva e intuitiva compreender o raciocinio dos alunos.

Para Goldemberg (1997), a pesquisa cientifica ndo deve ser reduzida a meia duzia
de regras preestabelecidas, mas que os caminhos a serem seguidos € aos instrumentos
usados para se fazer ciéncia ndo devem ser rigidos ou pré-desenhados. Deste modo, a
perspectiva dos alunos serd levantada por meios de diario de bordo (onde estudantes fardo
registros escritos sobre os eventos ocorridos durante a concepcdo e producao do video),
entrevistas, observacdao, que podera contribuir para destacar aspectos que nao foram
identificados pela pesquisadora por meio dos seus registros dos episodios dos

experimentos.

Nessa logica, Borba e Araujo (2004) ressaltam a importancia da utilizagdo de
distintos procedimentos de coleta dos dados de uma pesquisa qualitativa, assegurando o

que Alves-Mazzotti e Gewandsznajder (2004), dentre outros autores, definem de
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triangulacdo. Segundo esses autores, os principais tipos de triangulagdo sdo as de fontes e

as de métodos, com o objetivo de promover maior credibilidade a pesquisa.

Quando considerados os roteiros, diarios de bordo e os videos, cada acao realizada
pelos alunos no celular ou at¢ mesmo no computador, a imagem deles no video, bem como
o audio de suas falas e suas expressdes faciais, dentre outros gestos, t€ém-se varios
subsidios para compreender seus raciocinios. Portanto, obtém-se, de certa forma, uma
triangulagdo de métodos. Também, ao considerar as interagdes entre os participantes de um
curso no ambiente de sala de aula ou fora através de outros canais de comunicagdo, se

entende que outra triangulagcdo de métodos ¢ realizada e com dados de outra natureza.

A insercao das TD no ambiente educacional tem trazido transformag¢des na forma
de agir e pensar nesse contexto. Elas t€ém transformado o modo de fazer pesquisa,
principalmente com relacgdo a coleta, armazenamento e distribui¢do de informagdes. Desde
os gravadores, filmadoras portateis e hoje como os celulares até softwares especificos para
coleta e analise de dados, bem como os recursos da internet, t€ém moldado ndo somente os
procedimentos metodologicos da pesquisa, mas, principalmente, o olhar do pesquisador

diante dos dados e de seu problema de pesquisa.

Ressalte-se também que nessa modalidade de atividade ndo ha uma dependéncia
direta dos contetidos abordados previamente em aula expositiva. Ao contrario, o0s
conteudos poderao ser discutidos no proprio contexto da atividade, sempre em resposta aos
questionamentos dos alunos e sua busca por explicagdes para as construcdes das regides de

integracao ou do solido no caso do célculo de volume.

A realizagao dos experimentos de ensino compreendera trés etapas. Todas as etapas
da realizagdo do experimento serdo relatadas no didrio de bordo. A primeira etapa
corresponde a apropriacdo teoérica do contetido com foco no comportamento de suas
solucdes e na analise da influéncia de software na producdo de significado. Para isto sera

utilizado um plano de estudo. Este momento servira para a concepgao do roteiro do video.

Na segunda etapa serd construido o roteiro de videos com os sujeitos e a producao
do mesmo. Também serdo definidos os elementos tedricos e metodoldgicos necessarios
para a produ¢do do video, a saber: tematica do video, softwares para aplicagdo pratica do
conteudo, duragao do video, linguagem, defini¢do das tecnologias agregadas ao video,

software de producao/edi¢dao de videos que for mais adequado para o tipo de audiovisual
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que desejam fazer. Com o roteiro elaborado e com as tecnologias disponiveis, 0 proximo
passo sera a producdo do video matemadtico. Por fim, na terceira etapa ocorrerd a

socializagdo, analise e validagao videos.

Serdo criadas categorias de andlise que indiquem as condig¢des, restricdes e
contetidos mobilizados durante o processo de constru¢do e no video produzido,

considerando seu papel na ampliacdo de significados do objeto matematico utilizado.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desse projeto de pesquisa, foi considerada a necessidade de se
compreender como se processa a aprendizagem do conhecimento a partir da produgdo de
videos multimodais sob um referencial da mediagdo de Vygotsky, ao se correlacionar
experimentos de ensino articulando seres-humanos-com-midias para a compreensdo das
transformagdes dos saberes dos estudantes, visando amplia-lo e assim, ressignificar a
matematica na sala de aula. A Semiotica, e Semidtica Social, tem, assim, a tarefa de
explicitar, sob a forma de constru¢cdo conceptual, as circunstancias de apreensdo e da
producdo de sentido num contexto socio cultural que o estudante encontra-se inserido.
Portanto, a investigagdo podera ser util aos estudos académicos posteriores, € ao Projeto E-
licm@t-Tube, mas, principalmente, espera-se que abra oportunidades contributivas ao
debate tedrico entre a Matematica e o uso das tecnologias por existirem areas a serem
exploradas relacionadas a producdo de videos, bem como a consideracdo integral acerca

das TD e suas interfaces favorecendo novas formas de significar o objeto matematico.
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