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RESUMO

O ensino da matematica deve envolver o aluno com atividades que contribua para a formacao
geral de forma significativa, para que esse ensino desenvolva as capacidades de
experimentagdo e de raciocinio, a imaginagao e o espirito critico. Para que novas perspectivas
educacionais acontegam no ambito da escola é necessario que o educador utilize o
computador na sua pratica diaria como ferramenta importante que, além de auxiliar, ird
proporcionar ao aluno criar e desenvolver o seu proprio conhecimento. O objetivo desse
trabalho é promover a integragdo do ensino da matematica com softwares educativos,
motivando o aluno quanto ao uso do computador como ferramenta educacional de apoio no
ensino da matematica, dando destaque as planilhas eletronicas para o desenvolvimento de
féormulas matematicas para facilitar a resolucdo de problemas do cotidiano. Os resultados
encontrados foram significativos, pois incentivou o aluno a novas descobertas e a criar
possibilidades de elevar o seu rendimento escolar.

PALAVRAS CHAVES: Ensino de Matematica, Softwares Educativos, Processo de Ensino-
Aprendizagem

ABSTRACT

The education of the mathematics must involve the pupil with activities who contributes for the
general formation of significant form, so that this education develops the reasoning and
experimentation capacities, the imagination and the spirit | criticize. So that new educational
perspectives happen in the scope of the school are necessary that the educator uses the
computer in daily practical its as important tool that beyond assisting he will go to provide to the
pupil to create and to develop its proper knowledge.

The objective of this work is to promote the integration of the education of the mathematics with
softwares, motivating the pupil the computer as educational tool of support in the education of
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the mathematics, giving has detached the electronic spread sheets for the mathematical formula
development to facilitate the resolution of problems of the daily one.

The joined results had been significant, therefore it stimulated the pupil the new discoveries and
possibilities to raise its pertaining to school income.

KEYWORDS: Educative education of Mathematics, Softwares, Process of Teach-Learning

1. INTRODUGAO

O desenvolvimento crescente de novas tecnologias estd mudando a maneira
como o homem pensa e age. Todos os setores da vida sao influenciados por este
espirito de mudanca. Esta evolucdo afeta diretamente a escola, uma vez que muitas
dessas tecnologias podem ser utilizadas na educagao.

Segundo Vianna e Araujo (2004), quem esta em sala de aula hoje ndo pode
fechar os olhos para o uso da informatica. O professor dever conhecer as vantagens
pedagogicas e educacionais oferecidas pelas novas tecnologias antes de decidir usa-
las, como recurso auxiliar.

Para Valente (1999),

‘o uso do computador na educagado objetiva a integracdo deste no processo de
aprendizagem dos conceitos curriculares em todas as modalidades e niveis de ensino,
podendo desempenhar papel de facilitador entre o aluno e a construcao do seu
conhecimento” (Valente, 1999).

No ambito da disciplina de Matematica, acredita-se que o uso do computador
pode influenciar positivamente no aprendizado dos alunos, pois a utilizacdo dos
diferentes softwares e jogos educativos voltados a esta disciplina propiciam que o
educando construa seu proprio aprendizado.

A sociedade vem clamando por inovagbes do ponto de vista da Matematica

escolar e de como ela pode ser abordada. Nao se pode negar que as aulas de

Matematica nas escolas de ensino fundamental e até mesmo nas universidades

sao normalmente expositivas, sendo o principal meio de informagao o quadro e o

giz. Segundo Moran (2009),

“predomina uma visdo conservadora, repetindo o que esta consolidado, o que nao
oferece risco nem grandes tensdes. O computador € uma ferramenta que podera
tornar possivel praticar ou confirmar verdades Matematicas e dar condigdes
fundamentais a inclusdo plena do que esta sendo colocado” (Moran, 2009).

Neste sentido, para o aprendizado da matematica, no 9° ano, na escola
Municipal de Ensino Fundamental Aracy Barreto Sacchis utiliza-se softwares educativos
e planilhas eletronicas.



2. DIFICULDADES NO APRENDIZADO DA MATEMATICA

Existe um problema fundamental com o ensino da Matematica. Basicamente
ninguém esta satisfeito: ha aqueles que sdo ensinados e se consideram distantes e
insatisfeitos, com lacunas e dificuldades; e ha aqueles que tentam usa-la e acreditam
que nado sabem o bastante. Os governos que aplicam avaliagdes (Prova Brasil, por
exemplo) nao tém o retorno satisfatério e os professores, por sua vez, também estao
frustrados com os resultados das médias que sao inferiores a 4,0.

Pensar o ensino da Matematica hoje, com uma visdo do passado € correr o risco
de repetir os mesmos erros. Muitas vezes dizemos que antigamente € que se ensinava,
que havia um ensino de qualidade. Hoje, o professor deve sim mostrar ao aluno a
necessidade de compreender a importancia do uso da matematica utilizando as novas
tecnologias, evoluindo concepgdes e modernizando maneiras de ensinar. Portanto,
muitas alteragdes devem ocorrer para mudarmos essa situagao.

Os professores, em geral, mostram a matematica como um corpo de
conhecimentos acabado e polido. Ao aluno ndo é dado, em nenhum momento, a
oportunidade ou gerada a necessidade de criar nada, nem mesmo uma solugao
interessante (D’Ambrosio, 1989).

Além disso, na aprendizagem da Matematica, o conceito do sentido do numero é
central, € muito semelhante ao papel da consciéncia fonolégica na aprendizagem da
leitura. Na verdade, essas sao as habilidades relacionadas a_compreensao do conceito
de contagem de numeros, e manipulagdo de numeros_que parecem estar no centro do
processo de aprendizagem da Matematica.

Na crianga, as técnicas de intervengao devem focar o uso do numero natural (por
exemplo, contar o numero de utensilios para colocar sobre uma mesa). Ha também as
estratégias de prevengdo em matéria de aprender a escrever e que seria para ensinar
aos alunos como abordar os problemas e como usar uma estrutura conceitual para
resolvé-los.

Fatores ambientais e da comunidade também podem influenciar o
desenvolvimento de habilidades e educacdo escolar. O insucesso escolar €, muitas
vezes, originada no momento da aquisicdo de competéncias basicas. Essas
dificuldades decorrem de fatores que nem sempre estdo diretamente relacionadas a
aprendizagem.

[...] o aprendizado das criangas comega muito antes delas frequientarem a escola.
Qualquer situagao de aprendizado com a qual a crianca se defronta na escola tem
sempre uma histéria prévia. Por exemplo, as criangas comegam a estudar aritmética
na escola, mas muito antes elas tiveram alguma experiéncia com quantidades — elas
tiveram que lidar com operagdes de divisdo, adi¢cdo, subtragdo e determinagao de
tamanho. Conseqlientemente, as criangas tém a sua propria aritmética pré-escolar,
que somente psicélogos miopes podem ignorar (VYGOTSKY, 1989).



No processo do ensino e aprendizagem da Matematica, os primeiros
ensinamentos devem ser bem estruturados e muito bem trabalhados com as criangas
para que, mais tarde, estas nao venham ter traumas ou deficiéncias no seu
pensamento logico abstrato, dificultando com isso o0 prosseguimento na
contextualizagdo de novos conhecimentos matematicos em séries subsequentes.

As maiores dificuldades no aprendizado da matematica sdo de lacunas
existentes na “alfabetizagdo” da Matematica. Segue um trecho retirado de um livro em
gque a autora relata sobre as pessoas que introduzem as primeiras ideias sobre
Matematica para as criangas nas seéries iniciais:

“Nao é raro ouvir de meus alunos e alunas dos cursos de Pedagogia ou Normal
Superior que sua escolha representou um grande alivio, por afasta-los da disciplina
que sempre foi a mais dificil e que mais lhe causou frustragdo: a Matematica. E claro
que ha excegdes, mas alguns ficariam felizes se ndo precisassem se deparar com ela
novamente” (Ana Ruth Etarepravo, 2009).

A constatacao dessa afirmacao esta na pesquisa efetivada em sala de aulas da
Educacédo Infantil e das séries iniciais realizadas na EMEF Aracy Barreto Sacchis. A
Matematica € sempre deixada para mais adiante. A preferéncia é sempre alfabetizar,
ensinar a ler e a escrever, e ndo os algoritmos matematicos, por serem considerados
magantes e, por isso, vao ficando para mais adiante, sem a devida importancia. E,
quando chega a vez da matematica, essa € ensinada como sequéncias numéricas, de
formularios, de terminologia, bem como se aprendeu ha varios anos atras.

2.1. 0 COMPUTADOR NO ENSINO DE MATEMATICA

Atualmente o ensino passa por mudancas, por profundas renovagdes no
contexto escolar, tanto em conteudos como em novas tecnologias para a transmissao
dos conteudos aos alunos. Uma dessas mudancas é a introdu¢ao de computadores em
sala de aula, como uma melhor maneira de poder transmitir esses ensinamentos aos
alunos. “O professor, tendo uma visdo pedagogica inovadora, aberta, que pressupde a
participagdo dos alunos, pode utilizar algumas ferramentas simples da Internet para
melhorar a interagao presencial-virtual entre todos” (Moran, 2000).

Os que ensinam Matematica devem estar atentos a essas renovacdes e,

convictos dessas novas possibilidades, devem fazer com que os alunos participem de
inumeras atividades e pesquisas utilizando o computador. Com esse recurso, 0
professor estara estimulando o gosto e o prazer a novas descobertas matematicas e
probabilidades na resolucdo de problemas do cotidiano.

O computador, por apresentar inUmeras potencialidades para realizar calculos,
visualizagbes, modelagem e geragdo de micromundos, € o instrumento mais poderoso
de que atualmente dispéem os educandos matematicos para proporcionar esse tipo
de experiéncia aos alunos (Ponte, 1986).



Mesmo as escolas estando equipadas de laboratérios de informatica conectados
a Internet, a realidade no ensino/aprendizado da Matematica, na maioria das vezes,
ainda segue métodos tradicionais.

As experiéncias de implantagdo da informatica na escola tém mostrado que a
formagao de professores é fundamental e exige uma abordagem totalmente diferente.
Primeiro, a implantacao da informatica na escola envolve muito mais do que promover
o professor com conhecimento sobre computadores ou metodologias de como usar o
computador na sua respectiva disciplina (Almeida e Valente, 2007).

Dentre as razdes do professor ndo utilizar o computador como auxiliar no ensino
de Matematica, € a falta de formacgao técnica, o desconhecimento das possibilidades na
utilizacdo de softwares, a falta de habito em pesquisar condicbes na web para associar
conteudos matematicos com jogos ou outras possibilidades onde esse recurso possa
auxiliar o aluno.

Segundo Valente (1999),

‘o uso do computador na educacgéo objetiva a integragdo deste no processo de
aprendizagem dos conceitos curriculares em todas as modalidades e niveis de ensino,
podendo desempenhar papel de facilitador entre o aluno e a construgdo do seu
conhecimento” (Valente, 1999).

Valente (1999) ressalta ainda que o educador deve ter em mente o grande
potencial da maquina como auxilio na sua pratica pedagogica em qualquer etapa do
ensino, tornando esse aprendizado mais eficiente.

O computador € um instrumento de apoio, servindo como uma (re) descoberta de
principios matematicos e facilitador em calculos matematicos.

De acordo com Guerra (2000), o computador provocou questionamento dos
métodos e da pratica educacional. Também provocou inseguranca em alguns
professores que acham, entre outras coisas, que serao substituidos pela maquina.

O professor deve estar seguro e atento as mudangas e despertar para o uso das
novas tecnologias em sua pratica diaria com seus alunos. Utilizando o computador, o
aluno pode, através de seus erros e junto de seus colegas, criar novas ideias, trocando
e comparando informacgdes para chegar a novas descobertas.

Um recurso que pode ser explorado s&o os jogos educativos matematicos, os

quais exigem raciocinio, admitindo a criagdo de problemas a partir de circunstancias
desafiadoras. Integrar os diferentes recursos fornecidos pelos computadores ao ensino
da Matematica em determinados conteudos, tornam esses conhecimentos bem mais
claros e atrativos para o educando, sem contar que essas atividades despertam a
curiosidade e desenvolvem habilidades de raciocinio e concentracdo, muito importantes
para seu aprendizado.

Segundo Silva (2009), os softwares educativos permitem ao aluno um ambiente
ludico e interativo, capaz de estimular o raciocinio e a criatividade, ao mesmo tempo em
que divertem, facilitando a compreensao dos conteudos estudados através dos livros.

Para a realizacdo deste trabalho, foram utilizados os softwares de planilhas
eletrbnicas além de alguns softwares educativos, os quais sdo descritos nas segdes a
sequir.



3. METODOLOGIA

O referido trabalho se desenvolveu numa turma de 9° ano do Ensino
Fundamental, com 18 alunos, com média de idades entre 14 a 15 anos. Os conteudos
desenvolvidos foram equagdes de 1° e 2° grau, geometria de figuras planas, geometria
dos solidos, resolugéo de equagdes de 2° grau, Teorema de Pitagoras, divisibilidade e
calculo com fragdes.

Inicialmente, os estudos se concentraram na utilizacdo das planilhas eletronicas,
os quais foram utilizados para desenvolver atividades de graficos das fungdes lineares
e funcbes quadraticas, determinar os zeros dessas funcdes, além de elaborar as
tabelas de cada funcdo. Na funcido quadratica ainda destaca-se o valor do delta.

O objetivo para a utilizacdo das planilhas é a clareza e a precisdo como esses graficos
ficam elaborados em cada funcgao, tanto na linear como na fun¢ao quadratica.

No estudo do Teorema de Pitagoras, nas equagdes de 2° grau, na divisibilidade e
no calculo de fragées o objetivo principal € que o aluno perceba o grande beneficio que
a planilha oferece no desenvolvimento e na criagado de férmulas, que contribui para a
resolucdo de problemas dos referidos conteudos quando envolve calculos com valores
altos.

De acordo com Morgado (2001), a planilha de calculo pode promover um rico
ambiente para investigacdes, simulacdes e atividades de resolucdo de problemas. E
uma ferramenta que o professor pode utilizar para estimular os seus alunos a fazer
exploragdes, confrontar as contradicdes de suas concepgdes e discutir para resolver
seus conflitos cognitivos.

Para o estudo dos solidos geométricos, como piramides, prismas, cilindros,
cones e poliedros, foram utilizados o Construfig3D e o 3D Geometrical Objects, a fim de
mostrar ao aluno que, a partir de poligonos, pode-se criar solidos geométricos,
visualizando em 3D a sua rotagao, e assim perceber os elementos como numero de
faces, arestas e vértices, sendo que o desenho, no papel, o aluno ndo consegue ver
com detalhes esses elementos.

Os softwares ConstrufigdD e o 3D Geometrical Objects estdo disponiveis para
download na Internet podendo ambos serem instalados nos computadores dos alunos.

4. RESULTADOS

Constatou-se que os alunos demonstraram bastante interesse no decorrer das
atividades propostas ao longo de todos os estudos. Foi possivel verificar que a
utilizacdo de planilhas eletronicas prende a atencdo dos educandos, mesmo daqueles
qgue pouco se interessam ou que tém dificuldades com o ensino da Matematica. O aluno
se sente atraido ao contexto ao constatar que conseguiu criar uma determinada férmula
para verificar o resultado de um problema ou mesmo de um calculo simples relativo a
numeros decimais.



Tudo que atrai o aluno, que desenvolve novas habilidades e que cria entusiasmo
no sentido de perceber a Matematica com outro olhar, ja é por si s6 um acontecimento
memoravel. Para que o professor elabore e recrie novas maneiras de ensinar, deve
planejar seu programa de ensino, recorrendo a utilizacdo de recursos tecnoldgicos,
devendo fazer do computador seu grande auxiliar na sua tarefa de mediador de
informacoes.

4.1. PLANILHA DE CALCULO

No ensino das fungdes de primeiro e de segundo grau, as dificuldade com
relacéo a elaboracao de graficos das referidas fungdes se fazem presentes na grande
maioria dos alunos. Em sala de aula, quando do estudo dessas fung¢des, o aluno
elaborou os graficos com o auxilio do papel milimetrado, mas mesmo assim, as
tentativas na sua elaboragdo deixaram muito a desejar no que tange ao tracado das
retas ou mesmo das curvas.

Em conteudos como equacgdes de 1° e 2° graus, geometria plana ou geometria
dos solidos, na estruturacdo de formularios para a resolucdo de problemas de
Matematica foi o que nos levou a procurar novos caminhos a fim de entusiasmar e dar
novos horizontes aos alunos.

Em um primeiro momento, os alunos participaram de um mini curso (cinco aulas
de cinquenta minutos) que o seu professor de matematica ministrou em turno oposto, a
fim de que Ihes fossem dadas nocdes basicas sobre planilhas eletrénicas. Estas aulas
foram importantes, pois o aluno adquiriu conhecimentos e certo dominio de como
efetuar determinados comandos.

A partir do mini curso, passou-se a aplicacao pratica de conteudos desenvolvidos
em sala de aula. Estudou-se a fungdo do primeiro grau, ou seja, a elaboragdo dos
graficos que antes tinham feito no papel milimetrado. A Figura 1 mostra o grafico
referente a funcdo “f(X) = 4x — 8”. Além de visualizar o grafico da funcdo, o aluno
também observa a tabela com os respectivos valores que a fungdo assume e ainda
fornece o zero da fungado destacado em cor diferente. Cada vez que o aluno altera os
valores de “a@” e “b” tera uma nova fungao juntamente com um novo grafico.
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Figura 1- Gréfico da fungcdoy =2x — 8

A Figura 2 representa o grafico referente a fungdo de 2° grau “f(x) = 8x? + 4x —
12”. Nesse caso, o aluno além de visualizar o grafico dessa fungdo, também pode
verificar em destaque os zeros da funcéao, o valor do delta e ainda como o “a” é positivo
a concavidade da parabola é voltada para cima. Basta o aluno alterar qualquer valor de

tera uma nova parabola e, consequentemente, um novo grafico.
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Figura2 - Grafico da fun¢ado y = 8x2 + 4x -12.

Durante os estudos em sala de aula sobre a resolugéo de equagdes de 2° grau,
tanto equacdes completas com incompletas, foi pedido que os alunos elaborassem,
utilizando planilha eletrénica, formulas que pudessem resolver as referidas equagdes.
Em primeiro lugar resolver equacgdes incompletas de 2° grau. A Figura 3 apresenta a

resolucédo das equacgdes incompletas.
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Figura 3 - Resolugédo das equag¢des incompletas

A resolugao da equacao completa do 2° grau utilizando a Férmula de Bhaskara
(figura 3) com numeros muito altos torna-se macgante e cansativa. No entanto, com o
auxilio da planilha eletrénica, separando em partes a referida Formula de Bhaskara, os
alunos tornaram a sua resolugao simples e atrativa para qualquer equagao do 2° grau.
A Figura 4 traz um exemplo da utilizagdo de planilhas eletrénicas para resolugcao de
uma equagao completa do 2° grau.

A B C 0 E F
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3@a#0> a = 10|pELTA 2025
4 b= |-25
5 c= | -35|X A0
B X" 35
I-f' v
B SO ALTERE 0S VALORES EM AZUL
9

Figura 4 - Resolucio da equagao completa (Férmula de Bhaskara)

Na Figura 5 estdo outros temas matematicos elaborados com a participagao dos
alunos nas aulas tendo como ferramenta auxiliar o computador e a planilha eletronica,
Teorema de Pitagoras, divisibilidade e calculo de fragbes. No Teorema de Pitagoras,
destacamos o calculo da hipotenusa, sendo dados os valores dos catetos. Na
sequéncia, ainda pode se calcular o valor de um dos catetos, sendo fornecidos os
valores da hipotenusa e o outro cateto. Na resolugao de problemas que envolvem o
tridangulo retadngulo, essa férmula é de grande importancia para o aluno visualizar tanto
seu calculo como consideracdes relativas a problema relacionado ao Teorema de
Pitagoras.
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Figura 5 - Teorema de Pitagoras, divisibilidade e Calculo de fragoes.

Na divisibilidade entre dois numeros, determina-se aleatoriamente dois valores e
a formula diz se os numeros sao divisiveis entre si ou ndo. A divisibilidade € util na
decomposicao de numeros em fatores primos. A formula da divisibilidade evita o aluno
a decorar varias regas relativas a critérios de divisibilidade dos numeros.

Com o auxilio do computador e utilizando a planilha de calculo, o aprendizado de
outros contextos matematicos, além dos ja citados, se torna uma tarefa que prende a
atencao e o interesse de qualquer educando e faz com que as aulas se realizem num
ambiente de satisfagao e criatividade.

Na elaboracao das férmulas para determinar as planilhas todas foram criagdes
dos alunos, assim como os respectivos graficos.

4.2. CONSTRUFIG3D

O CONSTRUFIG3D é um software desenvolvido Universidade Severino Sombra,
e serve como instrumento de apoio para a geometria plana e espacial. E um software
que pela sua simplicidade permite criar e visualizar figuras espaciais a partir de figuras
planas. Serve com auxiliar para que o aluno identifique os principais elementos dos
sélidos geomeétricos, tais como faces, arestas e vértices. O sistema € bastante
interativo, possibilita aos alunos uma postura criativa em relacdo a aprendizagem e
construcéo de solidos geométricos.

A Figura 6 traz a representagao do cilindro e de uma piramide quadrangular,
inicialmente planificados e logo abaixo a representacéo dos sélidos geométricos.
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Figura 6- Interface do CONSTRUFIG3D com a formagao do cilindro e piramide quadrangular.

4.3. TANGRAM

TANGRAM ¢é um software educacional que envolve um jogo milenar que exige
esperteza e concentragcdo. De sua naturalidade nasce sua maior riqueza. Pelo corte de
um quadrado em sete poligonos, cinco tridngulos, um quadrado e um losango. Com
esses poligonos é possivel criar outras figuras geométricas, além de figuras humanas.
O Tangram também foi exposto em sala de aula, e o interesse demonstrado pelos
alunos foi bem expressivo, pois demonstraram desembaraco e criatividade, agugando
habilidades, percepcéo e interesse pelos poligonos. E mais uma ferramenta que veio
deslumbrar a criatividade e focar o interesse pela matematica, além de desenvolver a
astucia visual de diversos angulos de observacéo.

O Tangram cativa o aluno com as figuras basicas da geometria plana. Além de
instigar a sua participacao em atividades de grupo, desenvolve capacidades de ouvir e
respeitar a criatividade dos outros. Provoca também a troca de experiéncias como fonte
de aprendizagem que envolve a mesma finalidade.

Na figura 7 mostra o Tangram com algumas figuras em destaque.

Figura 7 - Tangram

4.4. 3D GEOMETRICAL OBJECTS
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O software é projetado como um acessoério simples para o ensino da
matematica. O programa pode representar os seguintes objetos no espaco 3D: Prismas
e piramides com bases formadas com poligonos de 3 até 10 lados, prisma triangular
regular, prisma quadrangular, prisma pentagonal regular, piramide triangular, piramide
quadrangular, piramide pentagonal e assim por diante até 10 lados de base.

Para cada solido geométrico formado, determinados valores podem ser alterados,
como: altura e comprimento das arestas, numero de faces, etc. Cada objeto pode abrir
gradualmente ou fechar partindo de sua base e formar um sélido geométrico.

Cada objeto pode livremente ser girado no espacgo 3D. Os alunos constataram a
tri-dimensionalidade de cada solido geométrico, assim como a sua construgdo, seus
elementos basicos, como faces, arestas e os vértices. No caso em especial do
tetraedro que no desenho em 2D o aluno tem uma certa dificuldade de visualizar as 4
faces. Com o auxilio do 3D Geometrical Objects, ele vé claramente as faces fazendo a
rotagao do solido.

A figura 8 traz um prisma triangular, inicialmente a representagdo em 2D dos
poligonos e a seguir a construgdo em 3D do solido geométrico e na outra imagem o
solido abrindo e girando.

Figura 8 - Interface do 3D GEOMETRICAL OBJECTS- prisma triangular

Nas aulas sobre geometria espacial, onde estudamos os elementos como
arestas, faces e vértices além de area e volume, foi possivel constatar a dificuldade dos
alunos em assimilar esses elementos s6 com os desenhos no quadro com o giz. Com a
utilizacdo da ferramenta, o entusiasmo foi imediato. Constatou-se, mais uma vez, de
que o computador pode mudar para melhor a maneira de ver, com mais clareza, aquilo
que parece estar “oculto” para muitos alunos na aprendizagem da Matematica.

5. APROVEITAMENTO DOS ALUNOS NA MATEMATICA
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No estudo de Matematica, elaborado a partir de softwares educativos,
principalmente nas planilhas de calculo, o empenho demonstrado pelos alunos foi bem
maior do que os desenvolvidos somente utilizando o livro ou o quadro e giz. Contatou-
se que os alunos se empenharam com mais criatividade, procurando interagir com seus
pares, promovendo uma troca de experiéncias e conhecimentos nas aulas em que o
computador foi utilizado.

A dindmica das aulas, desenvolvidas através do auxilio do computador, ficou
demonstrado na qualidade dos trabalhos elaborados por alguns alunos que antes n&o
tinham destaques expressivos no aprendizado de Matematica.

Nas tarefas realizadas com as planilhas, houve um maior desenvolvimento e um

efetivo empenho dos alunos, pois tiveram as ratificacbes de suas atividades realizadas
em sala de aula, confirmadas pelas férmulas efetuadas na planilha.

Os alunos se entusiasmaram com a confirmacao dos tracados dos graficos de fungdes
de 1° e 2° graus, bem como as leis de formacgao dessas fung¢des, os zeros da fungao e
as tabelas para a elaboragéo dos graficos.

Através do software Construfig3D os alunos puderam interagir com a geometria,
visualizando os elementos que compde os solidos geométricos nos movimentos em 3D,
como que a partir dos poligonos os soélidos sdo compostos. Conseguiram determinar
com facilidade os numeros de vértices de aresta e de quantas faces cada figura
espacial € composta. Além disso, o 3D Geometrical Objects chamou muito a atengéo
dos educandos, pois conseguiram projetar varias piramides com diferentes poligonos
de base e determinar_ com facilidade as faces as aresta dessas piramides.

O jogo matematico que envolveu a atengéo e despertou a criatividade dos alunos
foi o Tangram. Fez o aluno se concentrar nos poligonos, desenvolvendo a sua
criatividade e com isso se interessando pelas figuras que compde a geometria plana,
como tridngulos, quadrado e trapézio. Como consequéncia disso, o professor pode
introduzir as nogdes basicas de perimetro e area desses e de outros poligonos na
geometria.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do estudo relatado neste artigo, foi possivel constatar que, no ensino da
Matematica, nem sempre se consegue dos alunos aquilo que o professor almeja, nem
tudo é sé numero. Temos que pensar que quando estamos ensinando ou transmitindo
conhecimentos estamos lidando com seres humanos capazes de acertar ou de errar.

Através deste trabalho, verificou-se que uma aula de Matematica ndo deve
contar somente com aulas expositivas, giz, quadro e repeticdes de exercicios para fixar
o conteudo. Para realizar um bom trabalho € preciso langar mao de recursos
tecnoldégicos que estdo disponiveis na escola. O computador € uma ferramenta de
ensino a ser consolidada no ambito escolar e ter seu destaque nas aulas que envolvem
a Matematica
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Estamos empreendendo uma nova perspectiva na maneira de ver o ensino da
matematica. Caminhamos a passos lentos, mas coesos, ainda ha muito que aprender e
rever. E preciso enfocar novas tendéncias para fazer do computador esse instrumento
de recurso interdisciplinar, para um futuro promissor no ensino e aprendizagem de
Nossos alunos.

Por isso, a informatica na escola € essencial, tanto para alunos quanto para
professores. O computador tornou-se um extraordinario meio de estudo e pesquisa
onde o professor deve desenvolver com os alunos atividades, projetos e
questionamentos. Torna-se necessario envolver mais professores de outras disciplinas
para criar projetos interdisciplinares onde todos possam se integrar e agir com as novas
tecnologias em um ambiente multidisciplinar.
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