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O USO DE SOFTWARES EM ATIVIDADES DE MATEMATICA NA ESCOLA
José Cruz Queiroz do Nascimento!

Resumo

O presente trabalho tem por finalidade verificar se o ensino da matematica pode se tornar mais interessante
para o aluno através da utilizacdo de ferramentas tecnologicas. Neste contexto, os softwares Excel, Power-
Point e 0 Geogebra AR surge como um meio de auxiliar no processo educativo, com o objetivo de promover
um ensino ludico e dindmico, estimulando a memoria grafica e a inteligéncia visual. Dessa forma, uso do com-
putador e de softwares possibilita a constru¢ao para a introdug¢ao dessa nova metodologia de o ensino-apren-
dizagem de contetidos nas escolas. Através destas atividades, temos como objetivo despertar nos alunos um
maior interesse e curiosidade, devido a facilidade e rapidez deste software, além de tirar proveito da vontade
de aprender e de conhecer que os alunos demonstram pela area da informatica — espago que se revela pouco
utilizado pelos professores.

Palavras-chave Educacdo, Ensino da Matematica, Tecnologias, Softwares Excel, PowerPoint e Geogebra
AR.

ABSTRACT

The purpose of this work is to verify whether the teaching of mathematics can become more interesting for the
student through the use of technological tools. In this context, Excel, PowerPoint and Geogebra AR software
emerge as a means of assisting in the educational process, with the aim of promoting playful and dynamic
teaching, stimulating graphic memory and visual intelligence. In this way, the use of computers and softwa-
re makes it possible to build the introduction of this new methodology for teaching and learning content in
schools. Through these activities, we aim to awaken greater interest and curiosity in students, due to the ease
and speed of this software, in addition to taking advantage of the desire to learn and know that students de-
monstrate in the area of I'T — a space that appears to be little used by teachers.

Keywords: Education, Mathematics Teaching, Technologies, Excel, PowerPoint and Geogebra AR software.

INTRODUCAO

Atualmente a sociedade vive em constantes transformagdes tecnologicas, e nds seres humanos, somos
responsaveis por esses avancgos. Diante as profundas transformagdes ocorridas no mundo, a velocidade da
informatica, a comunicagao, a globalizacdo, a difusdo de novas tecnologias e de novas formas de organizagao
do trabalho s@o alguns exemplos das mudangas que vém exigindo o desenvolvimento de novas competéncias
frente as profissoes.

Diante deste contexto a informatica ¢ parte fundamental dessa transformagdo, visto que esta presente
em todos os setores da sociedade: no comercio, na industria, na saude e na educagao etc., tornando o mundo
mais eficiente e dindmico, portanto, como em qualquer profissdo, os educadores, devem estar em constante
busca pelo conhecimento e apropriacao dessas novas ferramentas tecnoldgicas para alid-las aos conteudos
programaticos da educacao, de acordo com sua area de atuacao e abrangéncia.

Ampliar o que vocé ja conhece na matematica, facilita a melhora de sua conducdo de trabalho ou a
conquistar uma posi¢ao melhor, ensinar e aprender matematica nao ¢ tarefas faceis, nem para o aluno e nem
para o professor, pois obstaculos e dificuldades de aprendizagem, nessa area, j& aparecem desde os primeiros

os de vida escolar dos alunos, desafiando os procedimentos pedagogicos e didaticos dos professores. Neste

entido, quaisquer esforcos para minimizar as dificuldades na aprendizagem da matematica sio muito bem

indos, a desenvolver a autonomia e autoconfianga e a lidar mais facilmente com as exigéncias da vida
diaria e, assim, garantir cidadania.

Nesta disciplina “matematica” o conteudo fungdes, ¢ amplo e de grande complexibilidade, apresen-

tando dificuldades especiais, uma delas sao suas diferentes representacdes. Sendo assim, cabe ao professor

pesquisar e oportunizar atividades desafiadoras para que o aluno consiga “trafegar” entre elas verificando suas
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semelhancas e desta forma facilitar a compreensao dos seus conceitos, suas propriedades, bem como as
especificidades das relagdes com suas explicagdes.

Segundo (Duval, 2003, p.23), descartar a importancia da pluralidade dos registros de representacdo
leva a crer que todas as representagdes de um mesmo objeto matematico t€m o mesmo conteudo ou que seus
conteudos respectivos se deixam perceber uns nos outros como por transparéncia.

O presente artigo apresenta umas abordagens sobre o uso de computador como recurso didatico e a
experiéncia do uso dos Softwares Geogebra visual, Geogebras AR, Geogebra como alternativas no ensino da
fun¢do afim e da fun¢do quadratica, em especial, por serem gratuitos e ndo necessitar estar conectada a internet
para o seu manuseio, além de destacar-se pelas suas interatividades e praticidade no ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos. Sendo uns Softwares educativos considerados um potente recurso que auxilia a pratica
docente tem por objetivo de unir esses recursos tecnologicos aos conteudos matematicos.

Com base na missao da escola que € proporcionar um ensino de qualidade visando despertar no edu-
cando uma consciéncia critica acerca da realidade, bem como prepara-lo para o exercicio plenos de sua ci-
dadania e democracia imbuidos de principios humanos, desenvolveremos dois tipos de exercicio para cada
software, que dara seis ao todo.

Dessa forma elaboraremos um planejamento, com o método utilizado, levando em consideragao as re-
lacdes e a subjetividade do educando, aliando os contetidos da matematica aos conhecimentos e disponibilida-
des tecnologicas com o intuito de entender as expectativas educacionais pds-moderna, que priorizam o proces-
so, o caminho e as habilidades, para a apresentagdo dos alunos em um mundo de constantes transformacdes.

Enfim, o despertar e o interesse sdo a maior participagao dos alunos, levando-os a constru¢ao do saber
através das suas proprias percepgoes facilitadas, o processo de ensino-aprendizagem nado deve ser considerado
como sistemas prontos e acabado, o educador deve ser aquele que ¢ capaz de pesquisar, planejar, flexivel,
auto avaliar-se, mediar, inovar e gostar de sua profissao, pois tais agdes sdo caracteristicas individuais de cada
educando, com o fim especifico de desenvolver suas habilidades, dentro da tecnologia, sendo o professor o
mediador deste processo, a desenvolver suas intelectos sociais.

1. COMO ENSINAR MATEMATICA HOJE?

Vivemos num periodo de transformagdes tecnologicas e cientificas que provocam o modo de vida da
humanidade. Porém, a organizag¢do escolar busca questionamentos em quebra de paradigmas para melhor
atender as necessidades impostos por esse mundo moderno de novas tecnologia de informagdes. Portanto, a
escola neste contexto social busca desenvolver novas formas do fazer pedagdgicos, incorporando as novas
tecnologias em modo de ensino, dentre elas como ensinar matematica.

Atualmente, varias sdo as propostas de trabalho para o ensino constante de matematica como:

1.1 O recurso a resolucio de problemas.

Resolucao de problemas ¢ um caminho para o ensino de Matematica que vem sendo discutido ao longo
dos ultimos anos.

A Historia da Matematica mostra que ela foi construida como resposta a perguntas provenientes de di-
ferentes origens e contexto, motivadas por problemas de ordem pratica (divisdo de terras, calculo de créditos),
bem como por problemas relacionados a investigagdes internas a propria Matematica.

O fato de o aluno ser estimulado a questionar sua propria resposta, a questionar o problema, a transfor-
mar um dado problema numa fonte de novos problemas, evidencia uma concepg¢ao de ensino e aprendizagem
nao pela mera reproducao de conhecimentos, mas pela via de acdo refletida que constroéi conhecimentos.

. O RECURSO AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO.

Estudiosos do tema mostram que escrita, leitura, visdo, audi¢do, cria¢do e aprendizagem sdo captu-

rados por uma informéatica cada vez mais avangada. Nesse cendrio, insere-se mais um desafio para a escola,

ou seja, o de como incorporar ao seu trabalho, apoiado na oralidade e na escrita, novas formas de comunica-se
com esses novos métodos tecnologicos.

Por outro lado, também ¢ foto que o acesso a calculadoras, computadores e outros elementos tecnolo-

gicos ja ¢ uma realidade para parte significativa da populacao. Portanto, o computador ¢ apontado como um

instrumento que traz versateis possibilidades ao processo de ensino e aprendizagem de Matematica, seja pela
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sua destacada presenga na sociedade moderna, seja pelas possibilidades de sua aplicagcdo nesse processo.
3. O RECURSO AOS JOGOS.

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o jogo ¢ uma atividade natural
no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos, embora demande exigéncias, normas e controle.

No jogo, mediante a articulacdo entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o autoconhecimento,
em jogos de grupo também representa uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para a crianga € um
estimulo para o desenvolvimento do seu raciocinio logico.

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera
interesse e prazer. Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais: “é importante que os jogos facam parte
da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos € o
aspecto curricular que se deseja desenvolver”. (Ministério da Educagdo, 1997).

4. JOGOS ENVOLVENDO AS OPERACOES BASICAS DA MATEMATICA

Escolheu-se a adi¢@o e subtracdo por ser um conteudo da grade curricular do Plano de Estudos do I
ciclo do Ensino Fundamental e porque, os softwares Excel, PowerPoint e o Geogebra AR oferece recursos
didaticos que facilitam o ensino e o aprendizado desta opera¢des matematica.

Para melhor compreensao dos conceitos da adi¢do e da subtracao e suas diferentes representacdes apre-
senta-se abaixo cada uma delas resumidamente.

4.1 Adicdo: E a operacdo mais natural na vida da crianca, porque esta presente nas experiéncias in-
fantis desde cedo. Além disso, envolve situagdes como a de “juntar” e de “acrescentar”, que sdo efetivamente
prazerosas para as mesmas.

Essa finalidade dos alunos com a adigao facilita muito o trabalho pedagogico, que consiste em planejar
situacdes adequadas ao estdgio em que elas se encontram.

Ao trabalhar adicao, inicialmente, devem ser utilizadas situagdes praticas que contribuam para que o
aluno construa os resultados das adi¢des com todas as combinagdes possiveis dos nimeros naturais de zero a
nove. Aos poucos, ele ird memorizar esses resultados, conhecidos como fatos fundamentais da adi¢ao, porque
sdo usados para somar quaisquer nimeros naturais.

Atividades efetuado no Softwares Excel:
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.2 Subtracio: E uma operagio embora presente desde muito cedo dia a dia das criangas, tem um aspecto
afetivo adverso, muitas vezes relacionados com situagdes de perda (“Maria tinha 5 fivelinhas. Perdeu 2.
Quanto ela tem agora?”, ou “Pedrinho tinha 12 figurinhas e deu 7 a seu irmao. Com quanto ele ficou?”). A
subtracdo envolve ideias bastante diferentes entre si, como tirar, comparar, completar.
Atividades efetuado no Sofiwares Excel:
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Como vimos na adi¢do, ¢ importante que seja apresentadas a crianga situacdes em que ela possa agir
sobre os objetos para realizar os calculos. No caso da subtragdo, essa recomendagdo torna-se ainda mais ne-
cessaria, pois somente quando age sobre objetos a crianga pode verificar que ndo tem sentido, por exemplo,
“tira 9 balas de um pacote em que s6 hd 6, e que a representagdo escrita 6-9 ¢ impossivel no conjunto dos
numeros naturais.

Torna-se complexo compreender e analisar, em pormenor, estas dificuldades da crianga. Quanto as
ideias relacionadas com a subtragdo, ¢ consenso at¢ mesmo entre adultos escolarizados.

5.0 SOFTWARE EXCEL NO ENSINO DA MATEMATICA

Maxim e Verhey (1995, apud COXFORD e SHULTE 1999, p. 205) definem a planilha eletronica como
“[...] um arranjo bidimensional de células. Cada célula, intersec¢do de uma linha com uma coluna, pode conter
um rétulo, um valor ou uma expressao”.

Mcconnell (1995 apud COXFORD e SHULTE 1999, p. 163) afirma que os programas de planilha ele-
tronica lidam com a conceituagdo do problema em simbolos abstratos. O usuério pode resolver um caso espe-
cifico e deixar para o programa a tarefa de generaliza¢do. Temos que levar em conta que o usuario talvez nao
seja capaz de falar sobre regras matematicas em termos de x € y, ou mesmo usando convengdes de nomes de
células. Desta forma ¢ importante explorar pedagogicamente o potencial do software. Maxim e Verhey (1995,
apud COXFORD e SHULTE 1999, p. 205) afirmam que “[...] As planilhas eletronicas podem ser instrumentos
eficazes de ensino, ajudando os alunos a experimentar o processo de fazer matematica”.

Nesta pesquisa, optou-se pelo Microsoft Excel, pois, conforme Abreu et al. (2002, p.92), o programa ¢
de utilizagdo comoda, facil e permite aprendizagem interativa. Além disso, se trata de um software disponivel
e vinculado aos computadores, mas na maioria das vezes o aluno nem tem conhecimento dessa ferramenta
que ¢ considerada rica para aprendizagem na matematica. A planilha eletronica Excel tem uma iconografia fa-
cilmente identificavel com outros programas da Microsoft como os Editores de Texto, bastante utilizados por
usuarios de computadores. E formada por uma barra de menu, seguida de barras de ferramentas que podem
ser visualizadas na tela do computador. Apresenta-se em forma de tabela composta por linhas e colunas. Cada
linha ¢ identificada por um ntimero: 1, 2, 3, sucessivamente, e cada coluna, por uma letra: A, B, C.... A inter-
sec¢ao entre uma linha e uma coluna chama-se célula e cada célula ¢ identificada pelo enderego. Por exemplo,
Al significa coluna A e linha 1 (ver Figura 4).
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Figura 4: Tela de abertura do Excel.

A aprendizagem matematica tem sido um dos principais focos para a educagao matematica, principal-
mente nesses Ultimos anos, pois estd tendo uma atengdo maior nos problemas da questdo metodologica.

Nesse contexto podemos dizer que os processos € métodos de ensino adotados por parte dos profes-
sores, se revelam inadequados sob o ponto de vista de alguns pesquisadores, principalmente por ndo fazer
uso das tecnologias disponiveis para mudar os métodos tradicionais de ensino. Aranha (1998) define como
tecnologias do conhecimento ou tecnologias cognitivas o conjunto de técnicas destinadas a gerir, preservar,
atualizar e transmitir o conhecimento, o patrimonio cultural € a memoria coletiva.

Nesse contexto, vale ressaltar a importancia da informatica no ensino de Matematica, sobretudo, quan-
to a utilizacdo de softwares, em especifico neste trabalho sera utilizado o Excel, onde acreditamos que podem
auxiliar no desenvolvimento do raciocinio logico e da criatividade dos alunos.

Os Parametros Curriculares Nacionais mencionam a importancia do ensino da Matematica integrada
as novas tecnologias de informag¢ao e comunicagdo, principalmente, com o uso dos computadores como ins-
trumento para levar o aluno a testar suas hipdteses e construir seu conhecimento por meio da interacdo com a
maquina. Em virtude disto, podemos citar a ideia de Tarja (2001, p. 19), quando se refere ao uso dos softwares
de simulagdo e de programagao, “[...] s3o excelentes recursos computacionais que permitem o aprimoramento
das habilidades l6gico, matematica e de resolugao de problemas”.

A informatica esta presente no nosso cotidiano. A midia aponta a importincia de se familiarizar com
essa tecnologia e aqueles que acabam nao se familiarizando, estdo correndo o risco de serem considerados
“analfabetos tecnologicos”. Hoje a sociedade observa a escola como a porta responsavel por preparar o edu-
cando para a vida. Entretanto, o professor como mediador do conhecimento e agente desse processo de pre-
paragdo para a vida precisa integrar a sua pratica pedagogica aos elementos que fazem parte da concretizagido
desse progresso, entre eles, o computador e suas multifaces.

De forma geral, sabe-se que transformar em realidade o ensino tecnologico ¢ uma tarefa ardua que

exige do profissional de educacao, pesquisa, conhecimento e, acima de tudo, abertura para as mudangas, como
nos mostra Tarja:

A incorporagdo das novas tecnologias de comunicagdo e informagao nos ambientes educacio-
nais provoca um processo de mudanca continuo nao permitindo mais uma parada, visto que
as mudancas ocorrem cada vez mais rapidamente e em curtissimo espago de tempo. (TARJA,
2001; p 125)

Podemos dizer entdo, que ao professor ¢ atribuida a missao de acompanhar essas mudancas, ampliando
seus métodos educacionais, possibilitando, dessa forma, maior interacdo entre docentes e discentes. Para isso
o professor precisa estar preparado, ou seja, estar em uma constante atualizagdo. Segundo Borba:

(...) o professor tem também que atualizar constantemente o seu vocabulario sobre computadores e
softwares. As novidades nesta area surgem num ritmo muito veloz. (...) o professor muitas vezes ndo consegue
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acompanhar essa discussao e se vé diante da necessidade de conhecer mais sobre o tema. (BORBA, 2001,
p. 61).

Dessa forma, a pratica docente com o uso de software envolve discussoes e estudo entre os profissio-
nais na busca de aumentar seu conhecimento, como também, exige um maior tempo de preparacdo de suas
aulas. Apos ter escolhido um software, ter estudado o seu funcionamento e aplicagdes, o professor parte para
um dos passos mais importantes na utilizacdo da informatica na educagdo, que € planejar o processo de me-
dia¢do do conhecimento de forma a alcangar a aprendizagem e para que os resultados obtidos com o auxilio
dessa ferramenta possam ser satisfatorios.

6. INTRODUCAO AO SOFTWARE POWERPOINT

O PowerPoint € um aplicativo muito utilizado para desenvolver apresentacdes, com diversos recursos
como: objetos graficos, simbolos, organogramas, fotos, entre outros recursos graficos. Desenvolvido pela Mi-
crosoft, ele permite a projecao de apresentagdes em monitores de computador, Datashow e outras plataformas.
Dentre as suas principais funcionalidades, podemos destacar os efeitos de transi¢do de slides, opcdo de diver-
sos tipos de letras, modelos de apresentagao pré-definidos, recursos de dudio e videos, além da possibilidade
de incluir animagdes.

O PowerPoint permite criar e ditar uma variedade de projetos. O programa ¢ uma ferramenta tudo-
-em-um para as pessoas que precisa criar documentos para fins comerciais. Projetos como slide shows, apre-
sentacdes de impressao, artigos de papelaria e calendarios, tudo € possivel. A informagao e visual na tela do
computador, impresso em papel ou projetadas em um tela maior.

Atividades com software PowerPoint

BH S OF- Apresentagio? - PowerPoint (Falha na Ativagio do Produto)

PERENG]  PAGINAINICIAL  INSERIR  DESIGN  TRANSIGOES — ANIMAGOES  APRESENTAGAO DESLIDES  REVISAD  ExisiGho

‘T, ] Layout = = = [e] =)
i

\ L o o L e 1
J 1] Redefinir * L LS o=

Novo - & & ey . | Organizar
N s : () s
Side - [ SegBa § L3 .

g
»

—— | Veja os carrinhos de Paulo.

8
s o e

m Faca um “X"” no guadradinho que indica quantos carrinhos Paulo tem.

3

\ N0

(A) ]
(B8) 1
©)
D) [

NON =

SUDE1DE2Z [  PORTUGUES (BRASI) = ANOTACOES WP COMENTARIOS E s N T

EH S O3 7 ®m - & x

ELEIT]  PAGINA INICIAL INSERIR ~ DESIGN TRANSICOES ~ AMIMACOES ~ APRESENTACAO DESLIDES  REVISAO EXIBICAO Entrar

|Cu,m- - regio d = . ] O

G
Pufx
5
o
i
5

Slides Fonte Parigrato

P ——— e
. D I - W Tabela de esportes preferidos pelos alunos.
| Seportes preferiden Numere de Muncs
— 23
e Lé%
= | N as
- - =
» ~n | e se
-
s
Y = v
W Faca um “X" no quadradinho do esporte preferido. i

supe2bez  [2  PORTUGUES (BRASI)

Esteéumartigopublicadoemacessoaberto(OpenAccess)sobalicencaCreativeCommonsAttribution,que permite uso,
distribuicdo e reproducao em qualquer meio, sem restricoes desde que o trabalho original seja corretamente citado.




RCMOS - Revista Cientifica Multidisciplinar O Saber.
ISSN: 2675-9128. Sao Paulo-SP.

»

7. INTRODUCAO AO SOFTWARE GEOGEBRA AR

Com o app GeoGebra Augmented Reality, podes criar graficos matematicos em 3D na tua sala de esta,
no garagem ou em qualquer outro lado e andar literalmente a volta deles. Quando pesamos em realidades au-
mentada (AR), dificilmente nos lembramos de como essa tecnologia pode ser util em areas do cotidiano como
a matematica. Ou de softwares como o GeoGebra.

O GeoGebra ¢ um conjunto de aplicacdes uteis no mundo da matematica nos mais variados graus de
ensino, juntando geometria e algebra, graficos e calculos, estao disponiveis de forma livre e gratuita para o
Windows, etc.
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