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Resumo: Este trabalho tem como objetivo mostrar como foi desenvolvido um software
educacional para que o aluno aprendesse melhor os conceitos de propriedades
matematicas. Em uma aula tradicional, as propriedades matematicas, em
determinadas matérias como matrizes, determinantes, funcdes e logaritmos, muitas
vezes sdo apenas enunciadas pelo professor. O aluno as memoriza e ndo tem um
aprendizado efetivo. Em nossa proposta, através de um software educacional o aluno
manipulara e ele mesmo descobrira as propriedades para determinados elementos em
matematica. Ja estdo prontos e em fase de testes nas aulas os médulos do software
para determinantes, progressdes aritméticas e logaritmos.
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Introducéo

Em uma aula de matematica tradicional o professor enuncia conceitos,
definicbes e propriedades, os quais, muitas vezes, sd0 apenas memorizados e
futuramente reproduzidos pelo aluno sem a sua devida compreensdo. Na nossa
concepgao, se o aluno agir ativamente, modificando caracteristicas dos varios objetos
matematicos, ele aprendera pesquisando, relacionando as modificacdes feitas,
analisando e verificando o que ocorre genericamente.

Uma maneira que possibilita ao aluno manipular uma série de elementos e
verificar as modificacdes ocorridas em funcdo de sua manipulacdo é através de um
software educacional.

Deste modo, estamos desenvolvendo médulos de software que fazem com
gue, a partir de uma bateria de testes criados pelo professor, o aluno assimile
propriedades e alguns conceitos de matematica. Tal proposta nos pareceu bem
adequada a exploracdo de recursos que o computador nos possibilita para trabalhar
com um conteudo especifico do conhecimento. De acordo com Meira (1998), as
formas de se utilizar o computador na educacédo podem se classificar em estrutural e
contextual. A forma estrutural inclui ambientes computacionais e pedagogicos que
visam ao desenvolvimento de estruturas cognitivas amplas e de heuristicas gerais de
resolucdo de problemas. A forma contextual enfatiza o uso de ferramentas
computacionais voltadas ao desenvolvimento de conteudos especificos do
conhecimento. Neste Ultimo caso se incluiriam os softwares educacionais. Ainda
segundo Meira (1998), foram feitos uma série de testes que indicaram as formas



contextuais como mais eficientes em relacdo ao aproveitamento no ensino do que as
formas estruturais.

Em Melo (1998), ha ainda algumas comparacfes em relacdo ao uso de
métodos tradicionais de ensino com o computador como ferramenta de ensino, 0 que
também nos justifica utilizar um software educacional para o ensino de propriedades
matematicas. Tais comparacdes estao dispostas na tabela a seguir.

Métodos tradicionais de ensino Computador como ferramenta de ensino

Uma exposicdo da matéria de forma | O material pode ser auto-explicativo e
confusa ou sem a devida correcdo da | completamente adequado ao assunto
fundamentacdo tedrica pode ser | abordado.

esclarecida posteriormente pelo
professor.

Sdo mais estratégias que podem ser | Para a sua devida aplicacao, € preciso que
bem ou mal sucedidas do que o | o conteddo utilizado seja anteriormente
desenvolvimento l6gico e progressivo do | discutido pelo professor, bem como a
material estudado. propria ferramenta de ensino (0 uso do
computador pode ser feito em funcdo do
contetdo e ndo o contrario).

Os exemplos sdo escolhidos para| Os exemplos sdo escolhidos para que o
manter o interesse do aluno mais do que | préprio aluno formule definicbes e
para esclarecer o assunto ensinado. conceitos.

A matéria abordada € exposta dentro | O professor pode expor o que nao sabe e
das limitacdes do professor. aprender juntamente com os alunos.

O estudante é exposto a explanacédo, | O estudante podera saber que ndo sabe
sem se dar conta se sabe do conteudo | algo do conteudo.
para seguir para um préximo topico.

Funcionamento do software

Tendo em vista as justificativas colocadas anteriormente, foram desenvolvidos
moédulos para alguns assuntos de matematica, a partir dos quais o professor pode criar
uma bateria de testes ou mesmo pedir que os alunos facam os seus proprios testes
para descobrirem o que ocorre com 0s elementos que estdo sendo estudados em uma
determinada matéria. Desta forma, € apresentado na tela do computador um
formuléario, no qual o aluno preenche ou determina alguns valores para determinados
itens e observa qual foi a mudanca que ocorreu com outros valores. O aluno efetua
acdes sobre determinados objetos a fim de tirar certas conclusdes. A bateria de testes
gue o professor usa pode definir os objetos que vao ser trabalhados e a ordem ou o0s
valores que os alunos usaréo.

De uma maneira geral, cada objeto a ser tratado (uma matriz, por exemplo)
possui um local seu no formulario e um local que corresponde a opcdes através das
guais sdo feitas determinadas acfes. Depois que séo feitas essas a¢bes pode ser
acionado um botdo de ativacdo para que o usuario observe as modificacdes que




ocorrem em outros locais do formulario, a fim de que sejam tiradas determinadas

conclusoes.

Para tratarmos do assunto de modo mais especifico, vamos exemplificar o que
ocorre com 0 modulo de determinantes, de acordo com a tabela adiante.

Acédo

Objetos

Conclusodes

Multiplicar por um numero
real

linha ou coluna

o] determinante fica
multiplicado pelo numero
real

maltriz

0] determinante fica
multiplicado pelo numero
elevado ao numero de
linhas da matriz

Permutar

linha ou coluna

o] determinante fica

multiplicado por -1

Colocar valores especiificos

nas linhas ou nas colunas

um conjunto de testes bem
elaborados pode levar a
uma série de conclusdes,
por exemplo: se uma linha
ficar preenchida por zeros
ou se duas linhas forem
iguais ou se duas linhas
forem  proporcionais o
determinante é zero, entre
varias outras constatacdes
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Note que, para os varios objetos que forem trabalhados a elaboracdo da
bateria de testes sera essencial. Nesse caso, continua fundamental a participacéo do




professor, ndo s6 na preparacdo da aula, como também durante todo o processo de
ensino.

Conclusoes

Ja estdo prontos e em fase de testes nas aulas os médulos do software para
determinantes, progressfes aritméticas e logaritmos. Serdo desenvolvidos ainda
outros modulos que terdo, além da observacao dos valores dos objetos matematicos,
a observacao de valores que mudam em func¢éo de outros valores representados em
um grafico.

Experiéncias com grupos de alunos tém mostrado um grande interesse e
motivacao devido a nova metodologia aplicada. Estdo sendo realizados estudos com
grupos para sejam feitos alguns levantamentos estatisticos, a fim de se certificar se
alunos que estao utilizando o software tém um melhor desempenho nas provas.

O presente trabalho foi realizado com o apoio do CNPq.
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