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RESUMO

Este artigo apresenta a utilizacdo da Internet como uma proposta diferenciada de
auxilio ao ensino e a compreenséao da disciplina de Matematica. A Internet somente
veio a somar ao processo de ensino/aprendizagem, na formacao dos alunos e dos
professores, com relagdo principalmente a Matematica, fator que motivou-nos para a
realizacdo desta pesquisa descritiva. O desenvolvimento de linguagens e leituras
especificas possibilitou condicbes para a resolucéo e a interpretacdo de problemas e
situacdes do dia-a-dia, a partir da execucdo de atividades praticas em Matemética
com o auxilio da Internet. Visou-se a apropriacdo dos conhecimentos especificos
pelos educandos. Para o ensino de Matematica, os problemas configuraram-se,
principalmente, nas dificuldades encontradas em todos o0s niveis de ensino, na
necessidade de desenvolvimento do raciocinio légico e da aprendizagem continuada
pelo individuo que passa a conviver, diariamente, com as novas tecnologias na

sociedade, Sociedade da Informacéo, Tecnologia e Conhecimento.

Palavras-Chave: Matemaética, Internet, Informatica e conhecimento.

" Artigo de Conclus&o do Curso de Especializacdo Em Midias na Educacao - UFSM

" Professora Esp. Licenciada em Matematica Josiane da Silva Pereira, aluna do Curso de
Especializagdo Em Midias na Educagédo - UFSM

™ Orientadora Professora MsC. Eliana Zen



ABSTRACT

The objective of this article is to present the use of the Internet as a distinct
alternative in order to help the teaching and learning of Mathematics. The utilization
of this media has enriched the teaching-learning process, the development of
students and teachers, with reference mainly to Mathematics, the motivation of this
descriptive research. The development of specific languages and readings -
Mathematics and the Internet - provided the conditions for the solution and
interpretation of day-to-day problems and situations, arising from the execution of
practical activities in Mathematics, and making use of the Internet, aiming at the
incorporation of specific knowledge by students. For the teaching of Mathematics the
problems were determined mainly through the difficulties found in all levels of
teaching and through the need for the development of logical thinking and the
continuous learning of individuals who are starting to coexist with new technologies in
the society we live in, the Society of Information, Technology and Knowledge.

KEY-WORDS: Mathematics, Internet, Computing and knowledge.

1. INTRODUCAO

A utilizacdo da Internet como auxilio na aprendizagem da Matematica € um
desafio, considerando as inUmeras mudangas que ocorrem no mundo atual, e, mais
especificamente as mudancas tecnologicas. Nesse sentido, sdo necessarios outros
meios para engajar os alunos, e estimula-los para a aprendizagem do conteudo, de
uma disciplina como a Matematica ensinada desde ha muito tempo da mesma
forma.

Antunes (2006) afirma que quando pretendemos estimular a inteligéncia
l6gico-matematica dos educandos, tornado-a mais agucada devemos propor
desafios, tais como resolver problemas e jogos de operacbes complexas, métodos
de pesquisa e programacao de computadores entre outros.

Este artigo apresenta a utilizagdo da Internet como uma proposta diferenciada
de auxilio ao ensino e a compreensao da disciplina de Matematica no processo de
aprendizagem de alunos e de professores.

No ensino de Matematica, os problemas se configuram nas dificuldades
encontradas pelos educandos, em todos os niveis de ensino, na necessidade de

desenvolvimento do raciocinio l6gico e da aprendizagem continuada pelo individuo,



gue passa a conviver com as novas tecnologias na sociedade atual, Sociedade da
Informacéo, Tecnologia e Conhecimento.

Nesse sentido, a proposta deste trabalho € contemplar a formacao discente e
docente no que se refere a construcdo de conceitos, ao desenvolvimento de
linguagens e de leituras especificas, matematica e tecnoldgica, possibilitando
condi¢gbes aos educandos de resolver e de interpretar problemas e situagbes do seu
dia-a-dia, a partir da execucéo de atividades praticas com a utilizacdo da Internet e
da apropriacdo dos conhecimentos especificos.

Devido a necessidade da melhoria do ensino aprendizagem, e de novas
perspectivas de ensino para a disciplina de Matematica esta pesquisa visa mostrar a
importancia da utilizacdo e aplicacdo da Internet, através de atividades online e de
softwares especificos, como auxilio na compreenséo de conteudos especificos de
Matematica para uma turma de 82 série do Ensino Fundamental e para uma turma
de 2° ano do Ensino Médio, em uma escola publica, do municipio de Julio de

Castilhos.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2 aborda sobre a
utilizacdo de forma correta da informatica no processo ensino aprendizagem; o
Capitulo 3 explica sobre a importancia da utilizacdo da Informatica na aprendizagem
da Matematica; o Capitulo 4 exemplifica mostrando alguns trabalhos relacionados ao
tema deste artigo; o Capitulo 5 relata o desenvolvimento desta pesquisa; o Capitulo

6 apresenta as consideracoes finais sobre o trabalho.

2. AS MIDIAS E A EDUCACAO

A introducao de diferentes tipos de midias, codigos e problematizacdes, a
utilizacdo de ambientes virtuais conectados a Internet e algumas mudancas nas
praticas pedagdgicas, abrem inumeras possibilidades na busca de novas
perspectivas para antigos problemas, como é caso do gosto pela aprendizagem.

Na década de 80, Gardner esclarece que as pessoas tem capacidades

diferentes ou varias inteligéncias para criar algo, resolver problemas, decifrar



codigos e contribuir para o entendimento do contexto cultural ao longo de toda a
vida, mediante fatores bioldgicos, sociais e tecnoldgicos.

Dessa forma, a decifracdo de cddigos, explorando o raciocinio légico
matematico, deve ser instituida de forma progressiva e prazerosa para que 0S
alunos despertem sua capacidade de interpretacdo, amparados pela logica, e
consequentemente, suas habilidades de resolver e decifrar problemas, afirma
Antunes (2006).

Segundo Henz (2007), a aprendizagem ndo é um processo externo, gque se
abstrai do exterior do meio para o interior do individuo, mas sim que o conhecimento
é algo que vai sendo construido de forma dialogica e interativa ao longo da vida, de

forma significativa.

Na sociedade atual, a construcdo do conhecimento vem mudando
consideravelmente em funcdo dos avancos tecnoldgicos, pois a adesédo a estas
mudancgas ressignifica os processos e metodologias de aprendizagem, criando
novas possibilidades entre professores (em formac&o ou né&o), alunos e o meio
social, conforme Zulian (2003). Acreditar em um novo ambiente de formacdo de
profissionais em educacéo viabilizado pela internet é acreditar nas dindmicas e na
forca das relacdes intra/interpessoais que possibilitardo desenvolver capacidades e
habilidades para resolver e compreender situagdes problemas.

Freire (2008) afirma que a questdo do compromisso do profissional com a
sociedade é realmente com o homem concreto, com a causa de sua humanizacéo,
de sua libertacdo, ndo pode por isso mesmo prescindir da ciéncia, nem da

tecnologia, com as quais vai se instrumentando, se aperfeicoando.

Para Martins (2007), o uso da Informatica na Educacdo faz parte de um
processo natural do avango da ciéncia, ndo tendo mais sentido a discusséo sobre
usar ou ndo o computador nas escolas, pois ele esta inserido diretamente ou
indiretamente, no cotidiano das pessoas e é um instrumento, quase que obrigatorio,
em todos os setores da sociedade. No contexto matematico, a aprendizagem
dependera de agbes que caracterizem: experimentar, interpretar, visualizar, induzir,

abstrair, generalizar e demonstrar, pretendendo-se uma mudanca de paradigma na



educacdo, através da qual serd necessario criticidade e cuidado no processo do uso
da Internet.

3. AINFORMATICA E A MATEMATICA

A utilizacdo da Informética na Educacdo, em particular na Educacao
Matematica, significa, para Branddo (2006), ndo apenas desenvolver um estudo
sobre a realidade especifica representada pelo contexto onde se pretende introduzir
0 uso de novas tecnologias em atividades de ensino, mas, sobretudo identificar
grandes temas a partir dos quais € possivel extrair importantes elementos para a
compreensao da complexa relacdo que envolve a Informatica e a Educacéo
Matematica. A descoberta das potencialidades do computador em Educacéo e na
Educacdo Matematica deve ser sempre considerada em relacdo a sua aplicagéo a
um campo especifico de atividade.

Para Basso (2005) e Fagundes (2005), no artigo ‘Sistemas de Conceitos na
Aprendizagem em Matematica e Midias Digitais’, a introducdo de recursos digitais e
a utilizacdo de ambientes virtuais, estabelecem métodos para a melhoria dos
sistemas de ensino e abrem possibilidades para a busca de novas solugbes para
antigos problemas com a aprendizagem em Matematica. Também séo tratadas
neste trabalho algumas questdes importantes sobre a mudanca de uma forma
instrucionista de ensino para uma forma construtivista, focada na aprendizagem do
educando.

No trabalho ‘Atividades Interdisciplinares com Jogos Virtuais para O Ensino
de Matematica’ (Brito- 2006), foram investigadas possibilidades metodoldgicas para
o processo de ensino-aprendizagem de matematica, com o uso de jogos de
estratégia e softwares, via computador, numa perspectiva interdisciplinar, nos quais
se observou um maior interesse pelas atividades propostas.

Segundo Notare (2009), o processo de aprendizagem da Matematica pode
ser desencadeado pelas trocas ocorridas em ambiente virtual. Estas trocas podem
ocorrer a partir de atividades que priorizem a participacdo ativa dos alunos na
resolucdo de problemas, valorizando ag¢fes como argumentacdo, justificativa,

analise do percurso do raciocinio, entre outras.



4. TRABALHOS RELACIONADOS

Diversas instituicbes de Ensino e profissionais em Educacdo, Educacao
Matematica e de Matematica, tem buscado estratégias e mudancas em suas
praticas pedagogicas para uma melhor compreensao da disciplina de Matematica.
Dentre tais estudos pode-se citar. Projeto Rodda Exata, Projeto GeoGebra, Projeto
Linguagem Logo_ Explorando Conceitos Matematicos, Projeto IMatica, Projeto
iGraf, Rede Interativa Virtual de Educacdo e o Projeto ‘O uso da informatica no
ensino da matematica na educacao basica e Fabrica Virtual'.

A continuacdo realiza-se uma breve descricdo dos objetivos e propostas

dos projetos referidos.

4. 1. Projeto Rodda Exata (UFRGS)

O ROODA é um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) e tem como
proposito a interacdo entre os participantes, alunos e docentes da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, focando principios educacionais e interdisciplinares
através de sua interface centrada no usuario. Esse Ambiente Virtual de
Aprendizagem tem como objetivo possibilitar que alunos e professores tenham
acesso as atividades, das quais participaram através da sua area de trabalho,

encontrando acesso as disciplinas e suas funcionalidades.

Dentro deste ambiente, um projeto denominado ROODA Exata, tratou de
estudos com o Editor Cientifico ROODA Exata nas quais foram discutidas as
maneiras de interacdo e da compreensdo da Matematica em ambientes virtuais de
aprendizagem através de uma ferramenta que se encontrava integrada as diferentes
funcionalidades oferecidas pelo ambiente virtual ROODA, o qual proporciona uma
melhor comunicacdo na area das ciéncias exatas, de forma rgpida e precisa,

potencializando a comunica¢cdo mateméatica on-line entre estudantes e docentes.



4.2. Projeto GeoGebra: geometria e algebra dindmica em Diadematematica

Projeto idealizado e desenvolvido por Hohenwarter, desde 2001, e Kreis que
passou a desenvolvé-lo desde 2006. O GeoGebra é um software livre, de
matematica dinamica, criado para ser utilizado em educacdo matematica nas
escolas do ensino fundamental, médio e superior que redune geometria, algebra e
calculo.

Um sistema dinamico de geometria.

O software disponibilizado neste projeto é gratuito e mostra uma evolu¢ao no

setor educacional principalmente no que se refere ao uso de novas tecnologias.

4.3. Projeto: Linguagem Logo_ Explorando Conceitos Matematicos

Este trabalho, realizado pelo Departamento de Ciéncias da Educacdo da
UNESP - Sé&o Paulo - Campus de Araraquara, utilizou a linguagem computacional
Logo, com a finalidade de mostrar o quanto esta pode contribuir para a
aprendizagem de conceitos matematicos com compreensdo, mesmo nas interacdes
iniciais de criancas. O programa, em sua tela inicial, mostra uma tartaruga que pode
ser movimentada através de comandos digitados: riscando, apagando, pintando.
Essas acdes sao propostas juntamente com as relagbes de posi¢cOes, distancias,
angulos, comandos da linguagem Logo, incentivando sua utilizacgdo como
ferramenta para a exploracdo de conceitos matematicos, computacionais,

geomeétricos e de formas de pensar.

4. 4. Ferramentas Interativas Relacionadas

As ferramentas interativas relacionadas a este trabalho foram utilizadas com a

finalidade de contemplar a formacdo docente/discente referente a construcado de

conceitos e ao desenvolvimento de linguagens especificas.



A seguir, realiza-se a descricdo das ferramentas aplicadas e das atividades

praticas, com a utilizacao da Internet

4. 4.1. Projeto IMética

O projeto disponibiliza paginas com programas que podem ser empregados no
ensino/aprendizagem relativos a tdépicos variados de Matematica. Utilizados
corretamente, podem trazer significativo crescimento em relacdo ao aprendizado do
estudante, servindo de estimulo e fonte de preparacdo para docentes dispostos a

mudar sua pratica pedagogica.

Séo disponibilizados varios programas para uso no ensino de matematica, seja
para download, ou interativo, um exemplo € o programa iHanoi, que serve para que
0 estudante tente descobrir a regra de movimentacdo que resolve o Problema das
Torres de Handi, desenvolvendo assim seu raciocinio l6gico para resolver situacdes-

problema com determinada regra e sequéncia.

4.4.1.1. IGEOM - Uma ferramenta para ensino de Geometria Dinamica  na

Internet

O software iGeom - Geometria Interativa na Internet, em conjunto com o
projeto iMética, comecou a ser desenvolvido por volta do ano 2000, e trata-se de
um software educacional, que € utilizado para a construcdo de figuras geométricas
planas e espaciais, por meio de ferramentas elementares fundamentais, tais como
pontos, retas e plano cartesiano. A realizacao de atividades com este software busca
estimular o aluno a encontrar solucdes para problemas geométricos apresentados,
comparar métodos de resolucao utilizados e analisar os resultados obtidos.

Este aspecto dindmico do software mostra um processo interessante de
ensino e aprendizagem, nele as exploracdes, as realizacdes das atividades e as
estratégias abordadas pelo aluno vao se delineando ao longo das tentativas de

solucionar os problemas e sdo semelhantes as que acontecem em um ambiente de



pesquisa de um professor, o que contribui para a formagéo de um pensamento sobre
matematica, diferente daquele construido ao longo da vida escolar estudantil.

4.4.1.2. Projeto iGraf

E um sistema gratuito, interativo, que possibilita a construcdo via web de
graficos para todos os niveis de ensino em Matematica, um projeto em conjunto com
0 iMatica mediante a disponibilizacdo de um problema, uma funcéo.

Com este projeto a partir da utilizacdo do programa iGraf disponivel no modo
online, foi possivel executar atividades graficas com uma turma do segundo ano do
Ensino Médio usando exemplos e exercicios sobre func¢des trigonométricas (seno,
cosseno e tangente). Assim, apos definicbes e conceitos das fungbes citadas,
primeiramente em sala de aula, foram disponibilizados alguns exemplos de
aplicacao e da forma da linguagem utilizada no programa (linguagem de edi¢cdo em
inglés e operacbes matematicas em modo de programacgado), bem como,

explicagBes sobre o funcionamento da pagina e do programa.

4. 4. 2. RIVED — Rede Interativa Virtual de Educaca o

O Rived é um programa da Secretaria de Educacéo a distancia, SEED, do
Ministério da Educacdo, que tem por objetivo a producdo e a publicacdo de
conteudos pedagdgicos digitais, elaborados por professores, na forma de objetos de
aprendizagem que primam por estimular o raciocinio e o pensamento critico dos
estudantes, associando o potencial da informéatica as novas abordagens
pedagdgicas.

Muitas instituicbes de Ensino Superior, publicas ou privadas, possuem
projetos e trabalhos publicados no Programa RIVED. Nesse espaco, 0 acesso aos
objetos de aprendizagem é disponibilizado através do link Fabrica Virtual, no proprio
ambiente do programa. Percebe-se que a maioria dos objetos pretende enriquecer
ainda mais o processo de aprendizagem do aluno, com atividades interativas e

contextualizadas.
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4.4.3. Laboratério Virtual de Matemat ica - Projetos: O uso da informatica no
ensino da matematica na educacéo basica e FabricaV irtual

Este projeto da Unijui- RS possui um acervo variado em material de
Laboratério Virtual de Matematica, disponivel do Ensino Fundamental ao Ensino
Médio, até mesmo para a formacdo continuada de professores, como Apostilas de
Aplicativos para Matematica.

O acesso e a operacionalizacdo deste projeto no site sdo feitos de forma
simples e descomplicada, de facil manipulagéo para alunos e professores. Durante o
processo é possivel optar pela série e conteudo que se deseja trabalhar. Um
exemplo é a disponibilizacédo para a Educacao Béasica, 52 a 82 séries, da aplicacao e
resolucdo programada de exercicios de EquacOes de 1° e 2° graus através de
planilhas do Microsoft Oficce Excel. Nelas é possivel digitar no programa apenas 0s
coeficientes numéricos das equacdes e teclar Enter para obter a equacao resolvida.
Essa ferramenta foi muito utilizada para este estudo com turmas de 52, 62 e 82 séries

do Ensino Fundamental.

5. O TRABALHO DESENVOLVIDO

Este artigo visou contemplar principalmente a formacao discente com relagao
a construcdo de conceitos, desenvolvimento de linguagens e leituras especificas,
matematica e informatica, possibilitando aos educandos resolver e interpretar

problemas e situacdes do dia-a-dia.

5.1. Atividades Realizadas

O trabalho iniciou-se a partir da observacdo da execucédo de atividades
praticas em duas turmas (uma de ensino fundamental e outra de ensino médio), da

Escola Estadual de Ensino Médio Dr. Julio Prates, primeiramente em sala de aula
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com a exposicao dialdgica dos conteudos e, posteriormente fazendo a utilizagdo de

algum tipo de midia para uma apropriagdo dos conhecimentos especificos.

A primeira experiéncia com este projeto ocorreu com uma turma de 82 Série,
composta por 25 alunos, do Ensino Fundamental, que apds resolveram os exercicios

de equacdes do 2° grau em sala de aula.

De posse dos conjuntos solucdes, os exercicios citados foram resolvidos no

Laboratorio de Informatica no site www.projetos.unijui.edu.br/matematica(figura 1).

Laboratério Virtual de Matematica

Projetos; © uso da informatica no ensino da matematica na educacfo basica e Fabrica Virtual

Tutoriais

6 dio Rived |

Continuada

EAaD
Apostilas
e

Figura 1- Home Page do Laboratério Virtual de Matemética (Unijui)

Acessando os links referentes a série, 82 série, e ao conteludo, mesmo com
varias alternativas disponiveis foi preferido pela professora ‘Baskara Excel’, como
forma de melhor apropriacdo do conteldo e pela utilizacdo do software citado

(figuras 2 e 3).

Projeto: O Uso da Informatica no Ensino de Matematica na Educacio
Basica
Curso de formaciio continuada dos Professores de Matemaitica
Material produzido pelos professores

Clicando em cada wma das respectivas séries voceé encontrara materiais referentes a cada um dos niveis para trabalhar
com seus alunos nas anlas de Matem:tica!l!

[ 52 série ] [ B2 série ] [ 7 5érie l I 82 série |
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Figura 2 — Link referente a série

Para acessar o link mencionado, é necessario fazer o download do aplicativo
do site, ou selecionar somente em ‘abrir’ para iniciar o programa Microsoft Excel ,

conforme figura 4, e ter acesso ao material disponivel (figuras 4 e 5).

i
wlied l !

Projeto: O Uso da Informatica no Ensino da Matemstica na E(luca(;ﬁo Bisica
UNIJUL NTE/36CRE
8" Série - Ensino Fundamental

Funcio Quadritica. Fungio Ouadratica. Funcio Ouadratica,
Fungio Quadratica [Funcio Quadratica [Fungio Quadratica Fungio Quadratica
Crperagfies com Conpuntos : Introdugfio ao estude de
= = Conpintos Numeéricos Par Ordenado =
através de diagrama. Fungdes

., , = — =
O Relagdes Ietricas no trifingulo

Propriedades das Poténcias Funcio de primeiro Graw. Teorema de Pithgoras

(LR sE, Trifngulos Semelhantes
Airea do Circulo. [Funcio de primeiro grau. Tnifingulos Volume do: Cilindro e Esfera
Re.lﬂagées Trigonometricas no Re.lﬁag6&s Idfétricas no B ackara exoel Bickara
T o T 08 = =

Eadicais e outros

Figura 3 — Selecéo do contetido/ programa

INLIUL: Defi ) de Fisica, Estatistica e Mat
Arquivo Editar  Exbir  Historico  Favoritos  Ferramentas  Ajuda ,
= @ B L nipfeeeprojetas-uniui edut paging fabiml 77 -1 18- Sy
18] Mals wisitados @ Primeiros passos (5] Ultinas noticias B Hothail gratuite B berp:dwwe ties jusbedsit.. | ] RHE- Recursos Human... @ Yahoo! Brasil | ] Tem@‘ ’
Fl UNUUSNTEMaterial do Laborato 7] Canine Soares B | "] UNLIUL: DeFEM - Departamenio d... E§ | + TR -

2

Projeto: O Uso da Inforn:itica no Ensino da Matematica
UNIJUL NTE/36CRE i
§* Série - Ensine Fundamental

Fungiio Quadratica, [Fungio Quadratica.
[Funcée Quadritica Fungiio Quadrética [Funcio Quadritica
Operagdes com Conjuntos .

Conjuntes Muméricos [Par Crdenado

atrawés de diagrama.

Construgio de Grafic

Propriedades das Poténcias.  |Funcéo de primeiro Grau.

|euaisquer.
lirea do Circulo Fungio de primeiro grau. Trifingulos it list acalizar 2’ i
[Eelacdes Triz rital Relagdes Metr §
e & s i de T a— Biskara
[T o T o8 e e

[Radicais e cutros

|

Figura 4 — Download do aplicativo
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{ l:t;‘.' \ IV_EREM [Modo de Compatibilidade] - Microsoft Exce
)| mnido Inserir Layout da Pagina Férmulas Dados Revisio Exibicdo @ - = x
= % A B P || e o B = .| B Formatacio Condicional = || S=Inserir - E - {\ %
= Gy i - il = - {8 Formatar coma Tabela ~ % Excluir ~ i I;? }}
i | = == =, (@ || %0 ho0| b
e 7 N Z §-|E-|o-A A = 9~ % ool 58| =2} Estilos de Célula ~ iFormatar~ | 2+ E‘if,i'f;ii’ ;ﬁez,‘;:;f.
AreadeTri, ™=, Fonte ] Alinhamento (] Mimera ] Estilo Células Edigao
d S0
| K28 - £ | =
A B I D |E F G| H I IR AR p Q R s =
1 Resolugéo de equagtes do segundo grau, dotipe  |gx? 4+ bx +c =0 Tania Wichel Pereira @
3 Fara encontrar a solucao, entre com os valores de
4 a, b e ¢, nas células de fundo cinsa.
6 a= 1 <- coloque o valor de a
8 b= 2 |=-coloque o valor de b
0] e= 1 <- coloque o valor de ¢
127 _VeJa a resolugao € nao aliere 0s valores gue aparecem em seguida
r
1B |p=p*—dac 2
14 D ={( 2 )-4x( 1 ox 1 )= 0
1540 = 4/b? —4ac =
17 2 + 0
Te ) Rty x1: = -1
19 2 2
21 2 - 0
A= e X2z = -1
n| [ 2a 2
26
27
28 b
W4» ¥[58 5| 57 53 68 -6l 78 713 83 -8l 18 11 - Funcen1®Grau - PAPG [ m | B
Pt T =0- e

Figura 5 - Execucao do aplicativo

Foram trabalhadas 12 equac¢des por aluno, dando-lhes também a
oportunidade de explorar o site e outras atividades nele sugeridas, de acordo com o
componente curricular estudado. A dindmica da aula e da atividade proposta serviu

como referencial para sugestdes de mais atividades de mesma pratica pedagodgica.

Com a turma de Ensino Médio, 2° ano, turma 201, da escola citada
anteriormente, foi realizada a experiéncia com o conteudo especifico de
Trigonometria, Constru¢do de Graficos e a utilizacdo da ferramenta online iGraf,
disponivel no site www.matematica.br/igraf com visualizagcdo mediante recurso do

plug-in Java (figuras 6 e 7).



O iGrafe um sistema gratuito para ensinofaprendizagem de matematica, particularmente de tdpicos relacionados a Fungdo e Graficos. O iGraf pode ser utilizado na forma
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Figura 8 — Exemplo de gréfico: construcéo no site

A exposicdo do conteudo deu-se inicialmente em sala de aula de forma
dialégica e, imediatamente realizou-se a constru¢cdo manual dos graficos no
Laboratério de informatica da escola. Organizados em duplas, os 27 alunos, que
compdem a turma, acessaram a pagina citada para execucao online das atividades
e exercicios propostos, realizando anotacdes também em seu material. Foram
executados varios tipos de gréficos com diferentes propostas, operacoes
matematicas, desde a multiplicacdo e a soma de um escalar pelas fungdes
trigonométricas estudadas, até a alteracdo do arco da funcdo, observando-se
sempre seus comportamentos no eixo cartesiano disponibilizado no site.

As funcdes foram inseridas pelos alunos, no local indicado na figura. Ao teclar
Enter o gréfico se forma o que permite ao aluno comparar o que foi construido online
com as relacdes estudadas em radianos, conforme exemplo abaixo, de atividade
construida por aluno no site e em folha quadriculada (figuras 8 e 9). A cada nova
atividade € necessario clicar nos links ‘grafico’ e ‘nova sessao’ para limpar a area do

eixo cartesiano e assim entrar com nova funcéo e novo grafico.
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5.2. Resultados

A avaliacdo da atividade com a Turma de 82 série foi feita através da redacao
de uma auto-avaliacdo, na qual se solicitou aos alunos que fossem citados os
pontos positivos e negativos. Como pontos positivos foram evidenciados a melhor
compreensao e a agilidade na resolucdo dos exercicios, que foram aplicados em

dois momentos.

Em um primeiro momento com as atividades previamente resolvidas apenas
conferindo e comparando os resultados obtidos ao utilizar o programa com o0s
obtidos no caderno; j& em um segundo momento sem resolucao prévia, somente
com a insercdo no programa dos coeficientes das equacgles, para posteriormente
resolverem-nas de forma manual poder conferi-las, comparar, os resultados e modo
de resolugdo de cada uma das questbes. ApOs a execucgdo dessa atividade nédo

foram mencionados pontos negativos.

Da apreciacao, pelos alunos do 2° ano do Ensino médio, do modo como foi
organizado e disponibilizado o conteudo, tem-se uma avaliacdo positiva, pois
consideraram que puderam visualizar e compreender melhor a construcdo de
graficos, fato que, segundo mencionaram, seria uma lacuna na sua formacéo
matematica como estudante, se continuassem a ver esse conteudo da forma

tradicional.

A avaliacdo da aplicacdo da atividade foi feita em forma de trabalho a ser
entregue em data prevista, no qual cada aluno acessou o programa sozinho e
resolveu os exercicios propostos sobre graficos, transcrevendo-os para folhas de
papel quadriculado e/ou milimetrado para melhor precisdo e desempenho da
atividade.

Em ambas as situacbes com a utilizacdo da Internet como auxilio na
aprendizagem matematica os alunos sentiram-se primeiramente desconfiados das
suas capacidades e da situacdo que estava por vir, uns nao acreditavam em si
proprios por terem pouco conhecimento de informatica. Com a realizacdo das
atividades identificou-se o desenvolvimento da autoestima e da autoconfianca
destes alunos, ndo somente na informatica, mas também no aprendizado em

matematica, pois no decorrer das aulas realizaram as atividades com autonomia,
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sem precisar um tempo determinado, e como resultado temos que, de 5 alunos de
cada turma, 3 obtiveram resultados positivos no que |hes foi proposto de atividade
avaliativa. Alguns executavam as atividades mais rapidamente e outros mais
devagar, precisando de mais atencao e auxilio.

Foi possivel perceber um melhor desenvolvimento do raciocinio l6gico nas
aulas que aconteciam no laboratério de informatica quando confrontadas aquelas
em sala de aula, pois os alunos buscavam e comparavam os resultados das
atividades aplicadas no site com as resolvidas em seus cadernos, percebendo a
utilizacéo de estratégias diferentes que obtinham o mesmo resultado.

Segundo Antunes (2006):

O encontro de solugcdes de um problema proposto ndo deve encerrar a
busca processada pelo aluno. Ao chegar a uma resposta, é importante que
procure descobrir se a ‘via utilizada’ foi realmente a Unica disponivel. Na
maior parte das vezes, resolvemos problemas do cotidiano porque, entre
ensaios e erros, poucas vezes refletindo se existiiam outras e se a
encontrada foi efetivamente a melhor.

Nas experiéncias realizadas ndo houve uma satisfacdo plena de imediato
pelos alunos, pois havia mais de um caminho para se verificar. Esta ocorreu
somente apods varias tentativas de execucao/comparacao das atividades propostas
para assim provar a compreensdo dos conteudos especificos trabalhados nas
turmas.

No decorrer das aulas de matematica, os alunos foram questionados sobre
seus conhecimentos em informatica e de recursos tecnologicos. A maioria entende
gue estes desenvolvem facilmente sua aprendizagem, suas habilidades, quando
desafiados e quando lhes é exigida uma maior concentracdo. Especificamente em
Matematica desenvolveram e operaram, sem dificuldades, as ferramentas
tecnoldgicas e as disponibilizadas na Internet para a sua aprendizagem.

O fato de serem desafiados a compararem as resolucdes das atividades
propostas feitas manualmente com as que resolveram online, mostrou a diferenca
entre a maneira tradicional de como se processa 0 ensino e 0 que se busca
atualmente com uma nova pratica, com a utilizacdo das novas tecnologias,
integrando os meios de comunicacéo e de aprendizagem na escola.

Para Moran (2000):
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Vale a pena encontrar no inicio de um processo especifico de
aprendizagem e no final, na hora da troca da contextualizag&o. Iniciar o
processo presencialmente. O professor estimula, motiva. Coloca uma
guestao, um problema, uma situacdo real. Os alunos pesquisam com a
supervisdao dele. Uma parte das aulas pode ser substituida por
acompanhamento monitoramento de pesquisa, com o professor dando
subsidios para os alunos irem além das primeiras descobertas, ajudando-os
nas suas davidas. Isso pode ser feito pela internet, por telefone ou contato
pessoal com o professor.

Ambas as turmas executaram as atividades propostas sempre com o0
acompanhamento e supervisdo do professor, assim como as descobertas e
sugestdes foram também registradas no material didatico do professor e dos alunos.

Ainda para Moran (2000), é necessario a utilizacdo de técnicas que sirvam

para incentivar e encaminhar a aprendizagem esperada :

[...] as técnicas precisardo estar coerentes com 0S novos papeis tanto do
aluno, como do professor: estratégias que fortalecam o papel de sujeito da
aprendizagem do aluno e o papel de mediador, incentivador e orientador

do professor nos diversos ambientes de aprendizagem.

Nos exemplos citados neste artigo os alunos néo foram apenas coadjuvantes,
sem interagir nas praticas utilizadas, mas juntamente com o professor foram o centro
de toda a pesquisa, o papel principal, sujeitos da aprendizagem nos diversos

ambientes e ferramentas disponibilizadas para os contetdos especificos estudados.

6. CONCLUSAO

Com este estudo objetivou-se principalmente tecer uma reflexdo sobre o
ensino-aprendizagem em Matematica, e sobre o valor formativo da Internet na
Educacdo de alunos, em duas situacdes distintas, com uma turma de Ensino
Fundamental e com uma turma de Ensino Médio.

Observou-se, durante a execucao dos trabalhos e atividades, a motivacdo e o
interesse dos educandos envolvidos, assim como, a apropriagdo dos conceitos
trabalhados e a interacdo com as ferramentas utilizadas. Posteriormente percebeu-
se uma expressiva melhora nos resultados obtidos quando submetidos as
avaliacdes institucionais.

Proporcionou-se desse modo, o0 desenvolvimento das habilidades de

raciocinio e resolucdo de problemas através de atividades praticas, gerando a



19

capacidade de comunicar idéias e permitir modelar e interpretar a realidade com
espirito critico e criativo

Portanto, conclui-se com a proposta deste artigo, que a utilizacdo da Internet,
quando organizada e contextualizada de acordo com o componente curricular,
segmentado ou nado, pode ser de grande valia, como auxilio no processo ensino-

aprendizagem.
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