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RESUMO

O presente trabalho discute o uso da informética no ensino da Matematica,
propondo atividades para tornar mais significativas e prazerosas as aulas dessa
disciplina. Os jogos matematicos digitais e softwares como material pedagdgico, no
Ensino Fundamental séries finais, disponiveis podem ser para 0s alunos um recurso
fundamental para que assimilem, ou seja, desenvolvam o processo de construcéo
do conhecimento, tornando o ensino-aprendizagem de Matematica uma atividade
agradavel, na apropriacdo dos diferentes conteudos. O trabalho mostra a
importancia de se aprender por meio desse recurso, que € uma das tendéncias para
0 ensino da Matematica e aponta para uma proposta inovadora com a utilizacdo da
informética e podera ser utilizada por Educadores no Ensino Fundamental séries
finais, para tornarem as aulas mais dinamicas, possibilitando uma maior participagéo
e envolvimento dos alunos nessas atividades.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais. Softwares educacionais. Educagéo

Matematica.

ABSTRACT

This work is about the use of informatics in Math education, proposing
activities to do move meaningful and enjoyable these classes. The digital
mathematical games and softwares like pedagogical material in the final grades of
elementary School can be an essential recourse for the students assimilate the
contents, in other words, they develop a process of knowledge construction,
changing the teach learning process in an agreeable activity, appropriated all
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contents. The work shows the importance of learning through these recourse, that is
a tendency for the Math teaching and indicate an offer, that can be used by teachers
in the final grades of elementary School, doing the classes more dynamic, allowing a
greater participation and involvement by the students in these activities.

Keywords: Digital games. Educational Softwares. Education mathematics.

1. INTRODUCAO

Esse trabalho mostra o papel dos jogos digitais e softwares como estratégia
facilitadora do processo de ensino-aprendizagem de conteddos matematicos
partindo da realidade escolar na qual o aluno esta inserido. Levando em
consideracdo os softwares e 0s jogos informatizados disponiveis no laboratério de
informéatica, é possivel trabalhar a Matemética de forma mais atrativa e agradavel
facilitando a compreensdo dos conteudos. Isso também auxilia na formacdo de
atitudes positivas em relacdo a Matematica, que é uma das disciplinas de mais dificil
assimilacdo para a maioria dos alunos. Eles podem aprender a enfrentar desafios, a
lancar-se em busca de solucdes para os problemas encontrados, propiciando
criticas, criando possibilidades que se fizerem necessérias a aprendizagem dos
pensamentos matematicos.

O jogo oferece uma importante contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo
dando acesso a mais informac¢des e tornando mais rico o conteudo para a crianca.
Paralelamente o jogo consolida habilidades ja dominadas pela crianca e a pratica
dos mesmos em novas situacdes (Retirado de: http://www.artigonal.com/ciencia-
artigos/metodologia-do-ensino-da-matematica-no-nivel-fundamental-uso-de-jogos-e-
materiais-concretos-para-alunos-7-anos-2963858-html).

Os jogos educativos computacionais devem ser considerados como mais um
recurso facilitador do processo de ensino-aprendizagem contribuindo para a
construcdo do conhecimento, além de ser uma atividade interessante, prazerosa e
desafiante. Este artigo visa fazer uma reflexdo sobre o brincar e o uso dos jogos
educacionais no desenvolvimento dos educandos. As novas praticas pedagogicas
com o0 uso das tecnologias digitais no ensino da Matematica sdo subsidiadas pela

Informética na Educacao.


http://www.artigonal.com/ciencia-artigos/metodologia-do-ensino-da-matematica-no-nivel-fundamental-uso-de-jogos-e-materiais-concretos-para-alunos-7-anos-2963858-html
http://www.artigonal.com/ciencia-artigos/metodologia-do-ensino-da-matematica-no-nivel-fundamental-uso-de-jogos-e-materiais-concretos-para-alunos-7-anos-2963858-html
http://www.artigonal.com/ciencia-artigos/metodologia-do-ensino-da-matematica-no-nivel-fundamental-uso-de-jogos-e-materiais-concretos-para-alunos-7-anos-2963858-html

2. INFORMATICA NA EDUCACAO

Segundo Falkembach (2008) a Informatica na Educacdo agrega as
tecnologias digitais os recursos oferecidos pela Educacdo e pela Psicologia e
fornece o suporte a Educacdo oferecendo aos professores 0s recursos para esse
novo cendrio educacional que possibilita ao aluno estudar segundo seu ritmo e seus
objetivos potencializando a aprendizagem de um conteudo. As TIC’s na Educagao
possibilitam que, o professor, o educando e o computador, estabelecam uma relacéo
de construcéo e descobertas, para potencializar a aprendizagem.

A Educacdo tradicional é padronizada, pressupbe o0 ensino sistematico de
conteudos propostos nos curriculos padrdes das Escolas e / ou Instituicbes de
Ensino, baseado no paradigma educacional centrado na transmisséo de informacéao,
do professor ao aluno-aprendiz.

A geracéo atual formada pelos nativos digitais da Sociedade da Informacao e
do Conhecimento exige, segundo Kenski (2005), a Educa@é&o que € baseada no
uso das midias digitais. Segundo Falkembach (2008) é preciso que o professor
esteja familiarizado com as novas midias para atuar como facilitador no processo de
aprendizagem do seu aluno nessa Educa@ao que se impde. A Informatica na
Educacao oferece aos professores capacitagdo para atuar na nova escola que surge

e que agrega os recursos oferecidos pelas TIC’s, tais como 0s jogos digitais.

3. JOGOS DIGITAIS

Nota-se que os jogos informatizados tém a finalidade de fazer o alunado
gostar de aprender a disciplina, trocando a rotina da classe e despertando o
interesse para o aprendizado. A aprendizagem através dos varios tipos de jogos
permite introduzir e amadurecer contetdos e preparar o aluno para aprofundar itens
ja trabalhados.

Todas as atividades envolvidas no uso de jogos, que exigem tentar, observar,
conjecturar, verificar, compdem o0 que se chama de pensamento dedutivo, que €&
uma das metas prioritarias do ensino da Matematica e que aparece com maior
clareza na escolha dos lances que se baseia tanto nas jogadas certas, quanto nas
erradas, e que obrigam o jogador a elaborar e re-elaborar suas hipéteses a todo o

momento.



A utilizacdo de jogos digitais possibilita diminuir o obstaculo que o ensino da
Matematica representa para muitos dos alunos que se sentem incapacitados para
aprendé-la. O jogo digital € uma atividade que motiva os alunos melhora o
desempenho e atitudes positivas frente a seus processos de aprendizagem.

E necessario que os jogos digitais sejam escolhidos e trabalhados com o
objetivo de fazer com que os alunos obtenham mudanca de hipéteses, apresentando
situacdes que forcem a reflexdo sobre situagcbes matematicas. Sendo o aluno
responsavel pela busca e construcdo do seu saber através da analise das situacdes
que se apresentam no decorrer do processo.

Algumas formas ou técnicas de resolucdo de problemas aparecem
naturalmente durante os jogos digitais como: tentativa de erro, reducdo a um
problema mais simples, resolucdo de um problema de tras para frente,
representacdo do problema através de desenhos, graficos ou tabelas e analogias a
problemas semelhantes.

Os jogos educativos tanto computacionais como outros sdo, com certeza,
recursos riquissimos para a constru¢cdo do conhecimento e desenvolvimento de
habilidades se forem bem explorados e trabalhados com supervisado do professor.

O uso da Informética no Ensino da Matemética apresenta vantagens, aponta
possibilidades para o uso de estratégias pedagdgicas que facilitam a aprendizagem
de conteudos.

Indmeros jogos oferecidos pelo computador ajudam a desenvolver o
pensamento, o raciocinio e ainda questdes de matemética, de ciéncias, de escrita,
fisicas, psicoldgicas, sociais... Hoje em dia encontra-se uma infinidade de jogos
educacionais.

Todo jogo deve ser analisado pelo professor antes de ser aplicado com 0s
alunos. O jogo digital pode ser um rico recurso de aprendizagem, explorando de
maneiras diferenciadas de acordo com as situacdes e objetivos almejados,

favorecendo o processo de ensino-aprendizagem.

3.1 Conteudo X Jogos Digitais de Matematica nas séries finais do Ensino

Fundamental:

Quanto aos jogos digitais tém-se muitas possibilidades de jogos online, ou

CD's, a seguir alguns jogos pesquisados:



3.2 Tux of the Math Command 1.7.1

Aprendendo matematica e desenvolvendo raciocinio rapido com mais um jogo
do pinguim mais querido da informatica! categoria: infantil (mas pode ser utilizado
em diferentes séries) 30/1/2009 Sistema Operacional Windows e Linux (no sistema
Linux Educacional ele jA& vem incluido nos jogos para criancas com 0 nome
Tuxmath).

e Clica-se em Play Alone — figura 1

¢ Clica-se em Comando de Treinamento Matematico Académico — figura 2

Figura 2 — Comandos

Séo oferecidas diversas opc¢fes para trabalhar os calculos matematicos que
podem ser escolhidos em telas similares a da figura 3:


http://www.baixaki.com.br/download/tux-of-the-math-command.htm
http://www.baixaki.com.br/categorias/71-infantil.htm

Figura 3: Opc¢des de Calculos

Para ir de uma Tela para outra basta clicar nas setas que estdo presentes no
jogo. ApGs a escolha da opcéo de calculos é so jogar.

Com o Tuxmath se podem revisar diversos célculos basicos, envolvendo as
quatro operacdes, com 0s alunos da 52 série ou 6° ano do Ensino Fundamental, ou
outras séries a critério do professor e de acordo com a necessidade de cada turma e

seus objetivos. Também explora opera¢cdes com numeros racionais relativos.

3.3 Matematica Na Selva

E um jogo que movimenta somente o teclado e as seguintes pecas: espaco e
as setas de direcdo. Com base na resposta dada o sapo anda sobre o tabuleiro
seguindo uma trilha ao enfrentar desafios matematicos. Sistema operacional
Win95/98/ME/2000/2003/NT/XP. Otimo para revisar as propriedades da
potenciacdo, proporcionando uma aula diferente e agradavel para a aprendizagem
Matematica. O aluno precisa resolver o célculo apresentado apés girar a roleta da
FORCA e avancar de acordo com as regras do jogo ou voltar dependendo da
jogada. Figura 4
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Figura 4: Tela do Jogo Matemética na Selva

3.4 Laboratério Virtual De Matematica

Pode ser acessado no site a seguir com diferentes atividades matematicas:
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/. Projetos: O uso da informatica

no ensino da Matematica na educacao basica e Fabrica Virtual. Figura 5
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Figura 5: janela do site

Na janela que abre a seguir (figura 6) escolhe-se a série para abrir as

Atividades Matematicas/Contetdos desejados:


http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/

Figura 6: janela

3.5 Caracolino

CD-ROM com um incrivel jogo de 7 fases, que a crianca vai superando
através da associacdo de imagens, formas e cores. Com esse jogo o aluno vai
avancgando as fases que aumenta gradativamente o grau de dificuldade. Tornando a
aula atrativa para trabalhar as formas e figuras geométricas que podem ser obtidas
em cada jogada.

Publicacdo: CD-CRIANCA Edicdo n°: 2 Géneros: INFANTIL

Publisher: MPO Classificagdo: Livre

Sistema Operacional: Windows® 95/98/ME CPU: 486 DX ou superior
Memodria: 16 MB RAM Placa de Video: SVGA com 256 cores Espaco em Disco: 10
MB Livres CD-ROM: 4X de velocidade

4. UTILIZACAO DE SOFTWARE DE MATEMATICA GEOGEBRA

4.1 Software de Matematica Dinamica - Gratuito

Criado por Markus Hohenwarter, o GeoGebra é um software gratuito de
Matematica dinamica que reune recursos de Geometria, Algebra e Célculo. Por um
lado, o GeoGebra possui todas as ferramentas tradicionais de um software de
geometria dindmica: pontos, segmentos, retas e secdes cobnicas. Por outro lado,
equacodes e coordenadas podem ser inseridas diretamente. Assim, o0 GeoGebra tem
a vantagem didatica de apresentar, a0 mesmo tempo, duas representacdes
diferentes de um mesmo objeto que interagem entre si: sua representacdo
geomeétrica e sua representacao algébrica.

Um programa capaz de realizar calculos de Algebra e Geometria, que
possibilita a construcao de graficos. Ganhador de diversos prémios na Europa.

A seguir a tabela sobre: Instalagéo e uso do Geogebra



Plataforma Instrucdes

Microsoft
Windows®©

Baixe e instale o arquivo executéavel disponivel no endereco

http://www.geogebra.org/cms/pt_BR/installers.

Lembre-se que sua maquina deve ter a linguagem Java
habilitada! Caso ndo consiga executar o programa apos instala-
lo, € bem provavel que este seja o motivo. Neste caso, baixe e
instale o “Java Runtime Envorinment” (JRE) disponivel no

seguinte endereco (em inglés): http://www.java.com/pt_BR/
ou, ainda, no endereco

http://www.professores.uff.br/hjbortol/car/programs/jre-6u5-

windows-i586-p-s.exe.

Linux ou  |acesse esta pagina e, em seguida, clique no botéo “GeoGebra

Macinstosh©\yepstart” para iniciar a instalagao.

4.2 Interface

Ao acessar o0 programa tem-se uma janela como a seguinte interface figura 7.

Eﬁeoﬁehra _I_I— O il
Arguivo  Editar Exihir Opgdes Ferramentas Janela Ajuda
A i - o P/—‘w o . =z
|%I -__/__,,;ff__ éz‘”__@__'@/__ Al PN Ry ‘%’__MMF
) Objetos Livres * ad
) Objetos Dependentes
24
14
a
2 1 s} 1 2 3 4 5 &
14
B
a4
@) Entrada: I Iz VI Iu V”CDmandD... Vl

Figura 7: interface


http://www.geogebra.org/cms/pt_BR/installers
http://www.java.com/pt_BR/
http://www.professores.uff.br/hjbortol/car/programs/jre-6u5-windows-i586-p-s.exe
http://www.professores.uff.br/hjbortol/car/programs/jre-6u5-windows-i586-p-s.exe
http://www.geogebra.org/cms/pt_BR/download
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Observa-se que a janela inicial esta dividida em duas: a esquerda a parte
algébrica, que pode ser fechada se necessario, e a direita a parte geométrica. Para
reativar a parte algébrica basta ir ao item exibir do menu e clicar em "janela de
Algebra". Neste mesmo item se pode ativar/desativar os eixos, a malha e o protocolo

de construcéo. Na tela inicial ainda se tem a barra de ferramentas figura 8:
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.
Figura 8: Barra de Menus
Cada icone desta barra tem varias opcoes, relacionadas com as funcdes
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descritas no desenho do icone. Estas opc¢des sdo acessadas clicando na seta do
canto inferior direito de cada icone. Serdo exploradas algumas delas na sequéncia,
para conhecer seus nomes e utilidades. A exploracdo das ferramentas é
fundamental para a execucdo dos exercicios. Para ativar cada funcdo na parte
geomeétrica é necessario primeiro clicar no icone depois na janela geométrica,
conforme instru¢cdes do menu de conversagdo que esta localizado ao lado da barra
de ferramentas. Sera feito o detalhamento de apenas um dos icones e serdo
apresentados a seguir todas as opcdes disponiveis em cada icone. Durante a
realizacdo das atividades, existe a oportunidade de explorar a maioria das
ferramentas presentes no programa. Deve-se ficar alerta para dois aspectos
especiais do programa: o sistema decimal recebe ponto em vez da virgula, e a cépia
de qualquer figura da tela (para colar no Paint, por exemplo) deve ser feita
selecionando o que se quer e ir em "arquivo", "exportar”, "copiar para a area de
transferéncia (Ctrl+Shift+C)". Neste momento se inicia a exploracdo dos icones da
barra de ferramentas do GeoGebra:

4.3 icones

Os icones do software e sua respectiva descricdo estédo nas figuras 9 e 10

]
[%  Mover

[% Girar erm Taorno de um Ponto
-

respectivamente.

B
f; [% Giravar para a Planilha de Calculos

Figura 9: descri¢cao do icone
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=

- A Movo ponto

><‘ Intersecdo de Dois Ohjetos
-

- Fonto Médio ou Centro

FiguralO: descricdo do icone
As opcOes do icone ponto sdo as seguintes:

A
®  Novo ponto

Para cria-lo é preciso clicar primeiro no icone, e depois na parte geométrica.
O ponto sera carregado na tela enquanto o botdo do mouse nao for solto, sé depois
disso é que o ponto seré criado efetivamente. Durante o movimento, as coordenadas

aparecem na parte algébrica, se ela estiver ativada.

Xlntersegéo de dois objetos
Pode ser selecionando dois objetos e o0s pontos de intersecdo seréo
marcados. A outra opcao é clicar na intersecdo dos objetos, mas neste caso

somente este ponto sera marcado.
L]

L ]
*  Ponto médio ou centro

Para utilizar esta ferramenta, clicar em:

. dois pontos para encontrar 0 ponto médio;
. em um segmento para encontrar seu ponto médio;
. em uma secdo conica para obter seu centro.

As opcdes de cada icone estdo na figura 11

=1

/'/ Reta Definida por Dois Fontos

/ Segmento definido por Dois Fontos
- . :

- Segmento com Comprimento Fixo

./'/ Semirreta Definida por Dois Pontos

./". Yetor definicdo por Dois Pontos

." 3
* e Metora Parir de urm Ponto

Figura 11: descri¢éo do icone

"/Reta definida por dois pontos
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A partir de dois pontos, clicar neste botdo e nos pontos dados para construir a

reta.

e

Dois pontos marcados determinam as extremidades de um segmento,

Segmento definido por dois pontos

observar que na janela algébrica aparece sua medida.

*  Segmento com dado comprimento a partir de um ponto
Marca-se a origem do segmento e digita-se a medida desejada para ele, em

uma janela que se abre automaticamente.

Semi-reta definida por dois pontos
Traca-se uma semi-reta a partir do primeiro ponto dado, passando pelo

segundo.

 — Reta Perpendicular
—* _ Reta Paralela

\\

o Mediatriz

-/’ Bissetriz

T
F:} Tangentes
)

\Qu. Reta Polar ou Diametral

] Reta de Regressao Linear

5\ Lugar Seamétrico

Figura 12: descricdo do icone

—71 Reta perpendicular
Constréi-se uma reta e um ponto fora dela, clica-se na ferramenta e tem-se
uma perpendicular a reta passando por tal ponto. Isso vale para segmento e semi-

reta também.

— Reta paralela

Idem a anterior.

~ Mediatriz

A partir de um segmento, clica-se nele e na ferramenta e ela vai criar uma

perpendicular pelo ponto médio.



@ Circulo definido pelo centro e um de seus pontos
@ Circulo dados centro e raio
f_:—\' Compasso

O Circulo definido por trés pontos

p Semicirculo Definido por Dois Pontos
..1 Arca circular dados o centro e dois pontos

‘/j Arco circuncircular dados trés pontos

- =

| == Poligono
- é) Setar circular dados o centro e dois pontos
—-

: = Poligono Regular Fan

w Setor circuncircular dados trés pontos

Figura 13: descrigcdo dos icones

-
\e

=% e
[ Elipse

-
e

.‘ Hipeérbale

~® _ Parahola
e

O Canica Definida por Cinco Pontos

Figura 14: descrigcdo do icone

,é_.; Anoulo
-

_:_:L' ﬁxngula com amplitude fixa

cm = o = = -
* Distancia, Comprimento ou Perimetro

cm? :
[-:"'] Area
/ Inclinagdo

Figura 15: descricdo do icone

4 Angulo

Com tal ferramenta se pode tracar angulo entre trés pontos; entre dois

13

segmentos; entre duas retas (ou semi-retas); entre dois vetores ou ainda interiores

de um poligono.

*~s Angulo com amplitude fixa

Marcando-se dois pontos e digitando-se a medida desejada para o angulo,

em uma janela que aparece automaticamente.
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“ Distancia

Essa ferramenta fornece, na janela algébrica a distancia entre dois pontos;
duas linhas ou entre um ponto e uma linha. As demais ferramentas que nao estéao
relacionadas aqui sdo de facil acesso e ao decorrer da utilizagdo do programa
entende-se rapidamente como manipula-las, portanto se parte agora para as
atividades.

Mais instrucdes sobre a utilizacdo do Software Geogebra estédo disponiveis no
site:
http://pt.wikibooks.org/wiki/Aplica%C3%A7%C3%B5es_do_GeoGebra_ao_ensino_d
e _Matem%C3%A1ltica/Conhecendo o GeoGebra

O GeoGebra é facil de usar. Basicamente, para usa-lo, é necessario
encontrar uma opcao adequada para o tipo de conta a ser feito (ao clicar em um
quadrado, mais opgdes aparecem) e pode estar tanto no menu “Exibir’ quanto em
“Opgdes”. Além disso, na parte inferior da janela do programa é possivel encontrar
um campo de insercdo de numeros, assim como o0 de nimeros/caracteres especiais
e comandos.

Algumas construcdes interessantes feitas com o GeoGebra podem ser
encontradas no site http://www.professores.uff.br/hjbortol/geogebra/, auxiliando no
desenvolvimento das atividades com o programa.

Com o GeoGebra se pode trabalhar a Geometria, funcdes e Algebra com
mais facilidade no PC. Perfeito para estudar desde o primario até a universidade.

A Matematica nem sempre € facil de aprender. Alguns conceitos, férmulas e
operacdes sao dificeis, mas ndo impossiveis. O GeoGebra é a ferramenta ideal para
entender melhor todos os mistérios da Algebra, do célculo e da Geometria.

O GeoGebra pode auxiliar o trabalho do professor tornando a aprendizagem
Matemética mais facil e divertida, para alunos de qualquer grau de ensino.

4.4 A seqguir sugestdes de atividades com o Geogebra:

4.4.1- 12) Atividade.
Pode-se trabalhar, por exemplo, com o sexto ano (ensino fundamental de
nove anos) a seguinte aula pesquisada no blog:

osalunosqueexploravam.blogspot.com. Com algumas adaptacoes:


http://pt.wikibooks.org/wiki/Aplica%C3%A7%C3%B5es_do_GeoGebra_ao_ensino_de_Matem%C3%A1tica/Conhecendo_o_GeoGebra
http://pt.wikibooks.org/wiki/Aplica%C3%A7%C3%B5es_do_GeoGebra_ao_ensino_de_Matem%C3%A1tica/Conhecendo_o_GeoGebra
http://www.professores.uff.br/hjbortol/geogebra/
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Conteudo: Quadrado; lado, perimetro e area.

Descrigcéo da Atividade:
a) Abra o software Geogebra.
b) Cligue no menu Arquivo e selecione Gravar como. Digite 0 nhome do arquivo:
Quadrado (Aluno 1 e Aluno 2).
C) Salve o arquivo na pasta da sua turma.
d) Selecione Inserir texto no 10° icone da barra de ferramentas e cliqgue sobre a
area de trabalho, onde deseja que o texto apareca. Digite: Alunos: Nome completo 1
e Nome completo 2. Dé um Enter no teclado. Digite: Data:.../..../..... Clique em
aplicar. Observe a organizacao desses dados na figura.
e) Selecione a ferramenta Mover (12 icone da barra de ferramentas) Clique sobre o
texto, segure 0 mouse pressionado e arraste-o para posiciona-lo melhor, caso ndo tenha
ficado no lugar desejado.
f) Selecione a ferramenta Inserir texto e clique sobre a area de trabalho, onde
deseja que o titulo da atividade, apareca. Digite: Quadrado: lado, perimetro e area.
Cligue em aplicar.
Q) Cligue com o botdo direito do mouse sobre o titulo da atividade e selecione
Propriedades. Selecione a guia Cor e escolha um tom de verde. Escolha a guia Texto e
mude o tamanho da fonte (letra) para 18 e cligue em N para que o texto figue em negrito.
Depois clique em fechar.
h) Cligue no Menu Opc¢des. Selecione Rotular e depois Menos para novos objetos.
)] No menu Exibir clique em Malhas para que este fique visivel.
)] Selecione a ferramenta Deslocar eixo (no 112 icone). Clique sobre a area de
trabalho, segure o botdo do mouse pressionado e arraste a area de trabalho até que a
origem dos eixos fique localizada no canto esquerdo inferior.
K) Selecione a ferramenta Poligono regular (no 5° icone). Clique em dois pontos
(lugares) da area de trabalho e quando aparecer uma caixa, clique em aplicar. Surgira um
guadrado.
) Aproxime o cursor do lado inferior do quadrado e quando aparecer o texto
Segmento a, clique com o botéo direito do mouse e selecione Renomear. Aparecera
uma caixa para digitar o Novo nome para o segmento a. Digite: Lado. Depois clique

em aplicar.
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m) Selecione a ferramenta Distancia ou comprimento (8° icone). Aproxime o
cursor do lado inferior do quadrado e quando aparecer o texto Segmento Lado, dé um
cliqgue. Note que aparece a medida do lado.

n) Selecione a ferramenta Distancia ou comprimento. Leve o cursor até o centro do
quadrado. Quando vocé notar que 0 seu contorno esta destacado, clique e aparecera a
medida do perimetro do quadrado.

0) Selecione a ferramenta Area. Leve o cursor até o centro do quadrado. Quando
vocé notar que o seu contorno esta destacado, cligue e aparecera a medida da area do
guadrado.

p) Selecione a ferramenta Mover. Cligue sobre um dos pontos em azul, segure o
mouse pressionado e arraste. Observe o que acontece. Tente mover 0s pontos em preto e
observe o que acontece.

q) Cligue com o botdo direito do mouse sobre o quadrado e selecione
Propriedades. Selecione a guia cor e escolha um tom de vermelho. Selecione a guia
estilo e aumente a espessura da reta para 7 (sete) e o preenchimento para 75.
Depois cliqgue em fechar.

r Movimente os pontos em azul para representar as medidas apresentadas nas
tabelas. Preencha a tabela com os dados que faltam. (Entregar uma copia da tabela

para os alunos)

4.4.2- 2%) Atividade

Conteudo: Tridngulos (o Professor verificara de acordo com seu planejamento
a série a ser trabalhada)

Descricao da Atividade:
a) Abra o software Geogebra. Cligue no menu Arquivo e selecione Gravar como.
Digite 0 nome do arquivo: Quadrado (Aluno 1 e Aluno 2).
b) Salve o arquivo na pasta da sua turma.
C) Selecione a ferramenta Inserir texto (10° icone) e clique sobre a area de trabalho,
onde deseja que o texto apareca. Digite: Alunos: Nome completo 1 e Nome completo
2. Dé um Enter no teclado. Digite: Data..../....I..... Cliqgue em aplicar. Observe a
organizacéo desses dados na figura.
d) Na barra de menus clique em exibir/malha.
e) Na barra de ferramentas clique em Poligono (5° icone). Construa um triangulo

retangulo.
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f) Agora clique em angulo (8° icone) e descubra os valores dos angulos internos
do triangulo.

Q) Seguindo com a janela anterior: clique em angulo/distancia, comprimento ou
Perimetro e determine o valor dos lados e o perimetro.

h) Encontre o valor da érea.

)] Selecione a ferramenta Mover. Cligue sobre um dos pontos em azul, segure o
mouse pressionado e arraste. Observe o que acontece. Tente mover 0s pontos em preto e
observe 0 que acontece.

)] Apés a realizacdo da atividade pode-se responder algumas questdes:

K) O que vocé observou quanto a medida do perimetro e da area?

) Qual a soma dos angulos internos de um triangulo?

m)  Quando vocé movimenta um dos pontos do triangulo o que acontece coma as
medidas: lados, perimetro, area e angulos?

n) Explorar a classificagdo dos triangulos quanto: a amplitude dos seus angulos
(triangulo retangulo, acutangulo e obtusangulo) e o comprimento dos seus lados

(isGsceles, escaleno e equilatero).

4.4.3- 32) Atividade

Teorema de Pitagoras - 9° ano

Descricao da Atividade:

Pode-se comecar a atividade seguindo os passos das anteriores:
a) Selecione a ferramenta Novo ponto. Construa os seguintes pontos no plano
cartesiano: A(0, 0) ; B(0, 5); C(4, 0).
b) Clique em poligono e apos cligue no ponto A, B e C e novamente em A. Vocé
construiu o triangulo retangulo. E os lados foram nomeados: a hipotenusa, b e c os
catetos.
C) Clicando com o bot&o direito do mouse em cima do triangulo aparecera uma
nova janela, entdo cligue em propriedades e na guia cor vocé podera mudar a cor,

na guia estilo o preenchimento e a espessura da linha.

GITI'_

d) Selecione a ferramenta “  Distancia. Quando o segmento de reta dos lados

estiver destacado e aparecera a medida clique em cada lado.
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e) Selecione a ferramenta Poligono regular, cligue no ponto A e depois no ponto
B, note que surgird um quadrado, a seguir cligue no ponte B e C, depois C e D,
deve-se clicar na ordem.

f) Agora selecione a ferramenta area e determine a area dos quadrados.
Lembre que para determinar a area, o contorno do quadrado deve estar destacado,
para entao clicar.

Q) Clique com o botdo direito do mouse em cada quadrado e coloque cores
diferentes nos mesmos.

h) Movimente os pontos B e C para ver o que acontece.

)] Crie uma tabela com os valores que vocé observou em relacdo aos catetos, a
hipotenusa e as areas dos quadrados formados. Analisando qual a relacédo entre a

area do quadrado formado com a hipotenusa e os catetos.

4.4.4- 4%) Atividade

Funcao de 2° Grau — 9° Ano
a) Para criar o grafico da Funcéo de 2° Grau basta digitar a lei de formacédo da
funcdo desejada no campo de entrada e teclar enter: exemplo: x"2 + 2x — 3
b) A seguir para saber as raizes da funcdo selecione intersecdo de dois objetos
na barra de ferramentas (2° icone) e clique na linha do gréfico e no eixo x, para
aparecer 0s pontos de interse¢do, que séo as raizes da funcdo. Com o mesmo
procedimento obtem-se o ponto de intersecdo com o eixo .
C) Clicando-se com o botéo direito do mouse na linha do grafico e selecionado
propriedades vocé pode mudar a cor da linha e a espessura.
d) Pode-se analisar também o vértice da Parabola.
e) Pode-se construir uma tabela com diferentes funcdes, descobrindo suas

raizes a partir do gréfico.

5. VIDEO AULA

Pode-se utilizar video aulas de diferentes conteudos que sao disponibilizadas
no YouTube, € uma questdo de pesquisar, o que dependera do Professor querer
desenvolver seu planejamento de forma diferenciada. Um exemplo é a aula do

Teorema de Pitdgoras disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=gjvy2jcbv8w.


http://www.youtube.com/watch?v=qjvy2jcbv8w
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Para trabalhar as video aulas &€ bom utilizar multimidia no laboratorio de
informatica. Multimidia € um recurso rico que pode auxiliar nas aulas de outros

contetidos com software ou jogos digitais correspondentes.

6. CONCLUSAO

Esse trabalho tenta demonstrar o quanto se pode tornar as aulas de
Matematica mais atrativas e deixar de lado a histéria que foi criada: “a Matematica
como um bicho papao” é preciso sensibilizar os alunos a gostar de estudar
Matemética, pois é um meio de desenvolver o raciocinio légico e o Unico meio de
aprender. Com a tecnologia digital dispondo de recursos que possibilitam o
desenvolvimento de conteudos de forma ludica é possivel gerar aprendizagem
Matematica de forma prazerosa e produtiva contribuindo para as necessidades que
o aprendizado matemético necessita.

Para o professor que tem interesse em buscar, trabalhar de maneira
inovadora, utilizando-se da informatica, a Informatica na Educacdo oferece os
subsidios indicando como utilizar os recursos disponiveis inclusive na internet,
desde que usada de forma adequada, de acordo com o planejamento e preparacao
do profissional. Antes de trabalhar as atividades com os alunos é preciso realiza-las.
E necesséario um estudo prévio, uma preparacéo do professor para entdo leva-las
para sala de aula, principalmente quando se tratar de um software.

Um exemplo importante, e que proporciona resultados étimos, é a Video Aula
sobre o Teorema de Pitagoras, que apresenta de forma ludica, musical e visual uma
aprendizagem Matematica atrativa e agradavel, despertando maior interesse e

concentracdo no estudo Matemaético.
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