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RESUMO

O presente estudo foi realizado com alunos da 52 série do Ensino Fundamental da E.
E. E. F. Eduardo Vargas, de Alegrete/RS, realizado no periodo de marco a julho de
2011. Este projeto utilizou-se do software livre Terrific Triangle, com a finalidade de
incentivar e auxiliar a aprendizagem da matematica com a insercdo de novas
tecnologias na metodologia de ensino. Desta forma, objetivamos analisar a
habilidade matematica, assim como o conhecimento e a defasagem nesta area dos
alunos da 52 série, visando fortalecer e resignificar as praticas pedagodgicas, além de
tentar contribuir para despertar o interesse, a criatividade e o raciocinio dos
mesmos. Acreditamos na necessidade de se encontrar novas metodologias que
despertem o interesse dos alunos acerca do conhecimento matematico. As aulas
ocorreram em 10 dias alternados de trabalho, no turno inverso ao das aulas, no
laboratorio de informatica onde os alunos foram instigados a efetuar calculos e
equacdes com o auxilio do software. Apos cada periodo, eles foram convidados a
expor seu trabalho, expectativa, dificuldades e facilidades promovidas pela aplicacéo
do software. No final desse trabalho, os resultados demostram que as tecnologias
podem despertar o interesse e a criatividade dos alunos que, quando estimulados
por novas praticas pedagodgicas, passam a ver as disciplinas, em especial a
matematica, de forma diferente da convencional, aumentando sua capacidade de

aprendizagem e, consequentemente, diminuindo suas dificuldades.

Palavras-chave: aprendizagem, defasagens, matematica, Software Terrific Triangle e

recursos tecnoldgicos.



ABSTRACT

This study was conducted with students from 5 th grade student from E. E. E. F.
Eduardo Vargas, de Alegrete/RS, carried out from March to July 2011. This design
was used Triangle Terrific free software, in order to encourage and assist the
learning of mathematics with the introduction of new technologies in teaching
methodology. Thus, we aimed to analyze the mathematical ability, as well as the
knowledge gap in this area and the grade 5 students in order to strengthen and
reframe pedagogical practices, and try to contribute to interest, creativity and thinking
of them. We believe in the necessity of finding new methods that arouse students’
interest about the mathematical knowledge. Classes held in 10 other day at work, in
the opposite shift of the classes, computer lab where students were encouraged to
perform calculations and equations with the help of software. After each period, they
were invited to present their work, expectations, constraints and facilities promoted
by the software application. At the end of this work, the results show that technology
can spark interest and creativity of the students that, when stimulated by new
teaching practices, come to see the subjects, especially mathematics, so different
from the conventional, increasing their ability to learn and hence reducing their

difficulties.

Keywords: learning lags, math, Software Terrific Triangles and technological

resources
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1 INTRODUCAO

A atividade docente necessita de constante atualizacdo na busca por praticas
pedagogicas que consigam influenciar e incentivar os alunos, tendo em vista que, na
atualidade, os mesmos sédo muito influenciaveis pelas tecnologias.

Aumentar a “visdo pedagogica” em torno do seu trabalho é fundamental para a
atividade docente, sendo que este deve estar sempre interagindo com seus colegas,
discutindo suas angustias, duvidas, ansiedades, necessidades e, principalmente,
novas iniciativas e metodologias. E também essencial interagir com alunos e pais,
para que ndo haja um distanciamento maior e sim um reconhecimento das
necessidades, duavidas e expectativas dos alunos, pois é através da escuta que se
conhece as grandes “gueixas” com relacdo ao trabalho pedagdgico, principalmente
na matematica, uma vez que nao se deve apenas valorizar a visdo do professor,
mas valorizar o aluno e suas vivéncias.

Se 0s mestres queixam-se da falta de interesse, estudo, responsabilidade e até
mesmo de logica por parte dos alunos, por outro lado estes, justificam-se pela falta
de entendimento, explicagdo e envolvimento do professor, questionando até mesmo
o “por que” da matematica, por exemplo. Cabe ao professor modificar este
relacionamento auxiliado pelos proprios alunos e suas familias, que devem mostrar
suas expectativas e intencoes.

Ja o papel das familias fica por conta do acompanhamento escolar e,
fundamentalmente, do relacionamento com os filhos, pois este lhes traz o
conhecimento necessério para fazer, quando necessario, relatos de insegurancas de
seus filhos em relacéo as avaliacdes e aos conteudos.

Desta forma, antes de qualquer coisa, cabe ao professor refletir sobre alguns
aspectos da atividade docente. Se esta ou ndo preparado para assumir uma sala de
aula e confrontar-se com todas estas situacbes? Seria mesmo “esse” o quadro? Se
sim, onde estariam as causas? Quais seriam 0s possiveis caminhos e solucdes?

Entdo desafiar-se virou a melhor opcao. Desafiar-se em cursos de formacao,
atualizacdo e especializacdo sdo os possiveis caminhos para uma reestruturacéo
pedagogico-metodoldgica e para a busca do conhecimento a ser aplicado em sala

de aula e em trabalhos de investigacao e verificacao objetiva.
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Desta forma, o desafio feito neste trabalho foi utlizar uma ferramenta
tecnoldgica, o software Terrific Triangle, como metodologia de ensino na disciplina
da matematica para alunos da 52 série da Escola Estadual de Ensino Fundamental
Eduardo Vargas, Alegrete/RS, onde o trabalho foi desenvolvido, tendo como base a
reflexdo sobre o desafio do processo de ensino aprendizagem.

Os subsidios para este trabalho foram encontrados em trabalhos cientificos,
obras referentes a educacdo e a matematica e, principalmente, através de dialogos
e relatos entre colegas professores, bem como na prépria experiéncia docente.

O trabalho destaca a importancia do desenvolvimento do raciocinio logico
matematico, uma das competéncias a ser desenvolvida na aprendizagem da

matematica. Segundo Starepravo (2009):

“Compreender as formas de raciocinio das criancas modificou minha
postura como professora. Ao invés de me preocupar em como explicar os
conceitos matematicos, passei a ouvir as explicacdes que elas elaboravam.
Ao invés de ensinar os algoritmos, (...) passei a observar como elas
operavam com 0s numeros, (...). Acabei descobrindo que meus alunos
tinham uma légica propria, diferente da légica de adultos.
(STAREPRAVO,2009,p.217).

Ressaltar-se-a a necessidade de mudanca das propostas metodologicas
tradicionais, sem maiores desafios e atrativos para alunos “nativos” da tecnologia,

como exposto por Grossi (2006):

“A renovacao € uma caracteristica de nossa época. O progresso Técnico
Cientifico revoluciona nosso século e se ndo 0 acompanharmos seremos
muito cedo marginalizados (...) e dentro desse movimento geral que se
enquadra a reformulagdo da aprendizagem da matematica desde os
primeiros anos. Essa reformulagéo abrange dois aspectos: o dos conteddos
matematicos e dos métodos de ensino-aprendizagem.” (GROSSI, 2006,
p.15).

Outro destaque é a relevancia da utlizacdo dos jogos como ferramenta
metodoldgica, que desperta naturalmente o interesse do aluno para as aulas de
matematica. Berlinghoff (2010) salienta a utilizacdo da tecnologia e os beneficios do
uso do computador e da aplicabilidade dos softwares interativos.

Quanto a metodologia o trabalho utilizou-se do Terrific Triangle como
ferramenta tecnoldgica para o professor de matemética trabalhar as quatro
operacOes mais simples (soma, subtragéo, divisdo e multiplicacdo), para alunos da
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52 série que apresentavam dificuldades na resolucdo das mesmas. Este trabalho
explica como ele é formado e como pode ser utilizado.

Por fim, sdo apresentados resultados que a utilizagdo do software Terrific
Triangle proporcionou a préatica docente e no auxilio a aprendizagem e aquisi¢céo de
conhecimentos e habilidades por parte dos alunos, que, efetivamente,
demonstraram maior interesse e envolvimento durante o desenvolvimento das

atividades.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Atualmente um professor que ndo busca atualizacdo, se utilizando somente
do quadro e giz, tende a ter dificuldades em prender a atencdo ou despertar o

interesse dos alunos, que mais do nunca buscam o novo. Segundo D’Ambradsio:

“Sabe-se que a tipica aula de matematica a nivel de primeiro, segundo ou
terceiro graus ainda é uma aula expositiva, em que o professor passa para
0 quadro negro aquilo que ele julga importante. O aluno, por sua vez, copia
da lousa para o seu caderno e em seguida procura fazer exercicios de
aplicacdo, que nada mais sdo do que uma repeticdo na aplicacdo de um
modelo de solugcdo apresentado pelo professor. Essa pratica revela a
concepcao de que é possivel aprender matematica através de um processo
de transmissédo de conhecimento.” (DAMBROSIO,1989,p.5-19).

Como as demais disciplinas, a matematica precisa ser vista como um produto
sociocultural inserido no cotidiano das pessoas, para que se consiga diminuir a
distancia entre objetivos e resultados do processo ensino-aprendizagem. Apenas
desta forma seria modificado o quadro de insatisfacdo dos professores em trabalhar
de forma exaustiva com alunos, caracterizados como desinteressados e/ou
desajustados, que demonstram menosprezar o0 que Ihes é oferecido em aula. Para

Sadovsky:

“(...) produto cultural, porque a cada momento suas producbes sdo
impregnadas de concepcbes da sociedade da qual emergem. (...) um
produto social, porque resulta da interacdo entre pessoas que se
reconhecem como membros de uma mesma comunidade. As respostas
dadas por alguns geram novos problemas que outros generalizam (...)".
(SADOVSKY, 2010, p.21-22).

Para que a relacdo professor-aluno se construa de forma favoravel ao
processo de ensino-aprendizagem é necessario que o primeiro tenha consciéncia da
capacidade produtiva do segundo e, da mesma forma, o aluno precisa ter confianca
de que o professor aceitara diferentes hip6teses e raciocinios, especialmente na
matematica, durante a construcdo do conhecimento, passando de detentor a

facilitador do saber. Assim Blumenthal expde:
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O ensino da Matematica tem passado, ao longo dos anos, por sucessivas
reformas. Mesmo assim, o fracasso escolar matematico continua. No
momento em que as Secretarias Municipais e Estaduais de Educacao se
esforcam para absorver e se adequar as novas normas vigentes, 0s
Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN's) desempenham importante
papel. "E importante destacar que a Matematica devera ser vista pelo aluno
como um conhecimento que pode favorecer o desenvolvimento do seu
raciocinio, de sua sensibilidade expressiva, de sua sensibilidade estética e
de sua imaginacdo" (BLUMENTAL,1997,p.97-133).

A aproximacdo conceitual e principais competéncias do raciocinio logico-
matematico incluem as capacidades de identificar, relacionar e operar,
proporcionando as bases necessarias para adquirir conhecimentos permitindo
desenvolver competéncias que se referem a habilidade em resolver novos
problemas (CAILLOIS, 1990).

O grande avanco dos meios de informacao, através do uso das midias e da
tecnologia, e a facilidade ao acesso desses recursos desafia o professor a tornar o
ensino da matematica mais aplicavel no dia a dia dos seus alunos. Para Belloni apud
Balacheff & Kaput (2001):

(...) enfatiza a realidade de perplexidade e despreparo dos professores na
escola, frente as mudancas trazidas pelas tecnologias. Essas evidéncias
merecem uma investigacdo detalhada para conhecermos efetivamente a
realidade na qual o professor esta inserido, levando em conta que a pratica
docente pouco mudou ao longo do tempo e, no entanto os alunos ndo sdo
mais 0s mesmos. Inimeras pesquisas indicam que o uso do computador
pode se tornar um grande aliado para o desenvolvimento cognitivo dos
alunos, viabilizando a realizacdo de novos tipos de atividades e de novas
formas de pensar e agir. Entretanto, este potencial ainda ndo tem sido
devidamente explorado e integrado ao cotidiano da pratica escolar, ficando
assim restrito a discussdes teéricas e académicas. Para as escolas e para
muitos professores, o computador continua a ser um corpo estranho, que
provoca sobretudo incomodidade (...).” ( Belloni apud Balacheff & Kaput
(2001).

A avaliacdo sendo a ferramenta prética e clara para verificacdo da
aprendizagem do aluno e da eficacia da metodologia utilizada pelo professor,
precisa ser repensada e reorganizada dentro de um processo continuo que favoreca
uma verificacdo adequada as diferencas individuais e construgdes coletivas.
Segundo Rodrigues (2003):
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Outra situagdo encontrada nas salas de aula é o fato dos proprios
professores ndo saberem ao certo como agir para que os estudantes
percam o medo da matéria e aprendam com mais facilidade e prazer.
Kruger conta que ja encontrou alunos que tinham verdadeiro horror a
Matematica. De acordo com ele, uma boa maneira de reverter esse quadro
€ contextualizar a matéria com o meio e a realidade na qual eles estao
inseridos. “Se eu chegar a sala de aula e falar “calcule a area do retangulo
X", é provavel que mais da metade da turma me olhe com duvida, receio e
sem nenhum prazer. Agora, se eu falar “vamos calcular a area do retangulo
gue forma a quadra de esportes na qual todos os dias vocés fazem o
recreio”, a reacao sera diferente. Resumindo: ao contextualizar o problema,
€ possivel aproximar o aluno da Matematica.”

A inteligéncia logico-matematica esta associada a competéncia em
desenvolver raciocinios dedutivos, trabalhar com numeros e outros simbolos
matematicos. Nossas aprendizagens nao nos proporcionam o prazer de redescobri-
las, de reconstrui-las, ampliando-as pelo nosso poder de pensar, pela nossa
libertacdo para o conhecimento, por nosso raciocinio logico. Dependemos de nossas
percepc¢des, mas nossos sentidos sao limitados e as fungbes de nossa inteligéncia
sao libertadoras. Segundo Piaget (1973):

“O papel inicial das acdes e das experiéncias l6gico matematicas concretas
€ precisamente de preparacdo necessaria para chegar-se ao
desenvolvimento do espirito dedutivo, e isto por duas razdes. A primeira é
qgue as operagdes mentais ou intelectuais que intervém nestas deducgdes
posteriores derivam justamente das acdes: acdes interiorizadas, e quando
esta interiorizacdo, junto com as coordenagcbes que supBem, saos
suficientes, as experiéncias légico matematicas enquanto acdes materiais
resultam ja inGteis e a deducao interior se bastara a si mesmo. A segunda
razao € que a coordenagdo de agles e as experiéncias légico-matematicas
dao lugar, ao interiorizar-se, a um tipo particular de abstracdo que
corresponde precisamente a abstracdo légica e matematica.” (Segundo
Paiaget (1973).

Utilizando o computador nas aulas de matematica o professor pode fazer com
gue suas aulas sejam mais diversificadas e atrativas para os alunos, podendo utilizar
os softwares educacionais de matemética, na forma de jogos ou competi¢cdes entre
os alunos, sempre visando a melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Em
certos aspectos, 0s jogos parecem mais brincadeiras do que conteudos,
possibilitando aos alunos o prazer de aprender brincando com o material que o
professor esmerou-se para planejar, gerando satisfacdo para ambos. Segundo Neto
(1994):
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[...] As formas de trabalho mais utilizadas em sala de aula continuam sendo
o uso de um livro texto, da exposigdo oral e do resumo de matérias,
complementadas com exercicios passados no quadro. Os professores, em
sua maioria, ndo propdem pesquisas para 0s alunos realizarem em classe e
o livro texto funciona como fonte Unica de informacéo teérica e aplicacao.
Acreditamos que haverd sempre a necessidade de se produzir dados
adicionais, mais abrangentes, voltados aos interesses dos alunos e dos
cursos a que pertencem, de tal modo que percebam a importancia daquilo
gue estdo estudando no dmbito de suas especialidades. [...] Neste contexto,
a informatica assume um papel de suma importancia, principalmente,
guando funciona como agente de propagacdo do conhecimento, ou seja,
guando coloca-se a informatica a servico da educacdo. Vamos considerar o
computador como meio didatico, na forma como ele oferece representacéo
especifica de um conhecimento, as suas facilidades, o seu feedback e a
possibilidade oferecida para acompanhar a constru¢cdo de um procedimento
pelo alunol...]. (Segundo Neto (1994).

Mesmo hoje, com o avanco tecnoldgico, ainda temos pessoas reticentes ao
uso do computador. No entanto, o cotidiano atual mostra que, aqueles que nao
quiserem aderir a essa nova realidade vao ficar para tras, chegard& 0 momento em
gue eles dependerdo de alguém que saiba fazer uso das midias tecnoldgicas para
acessar ou utilizar os servicos em todos os setores da sociedade, como, por
exemplo, lojas, bancos e escolas, que estardo de alguma forma conectados com
algum tipo de tecnologia. Com os professores nao seria diferente, pois ao buscar
diversificacdo e criatividade para suas aulas eles encontram nas midias digitais uma
grande ferramenta para interagir com seus alunos e desenvolver seu trabalho

docente. Segundo o artigo de Rocha et al (2007):

Buscando responder inquietacbes da mesma nhatureza que esta, a
Educagdo Matematica tem desenvolvido, ao longo de quatro décadas,
estudos que comp8em a didatica da Matematica e que se ocupam de refletir
aspectos da Matematica relativos a natureza do seu ensino e aprendizagem
(BICUDO, 1999); (BRUN, 1996). Dentre esses estudos, numa proposta mais
recente, € possivel encontrar literaturas esclarecendo que a utilizacao
adequada do computador nas aulas de Matematica ajuda a compor um
cenario mais favoravel e motivador ao seu ensino e aprendizagem. De
acordo com Borges Neto (1999) é possivel encontrar varias perguntas que
objetivam elucidar a utilizacdo do software pelo professor de disciplinas
como Portugués, Matematica, Biologia e outras, no laboratério de
informatica, no contexto das suas aulas. O autor enfatiza que a superagéo
dos obstéaculos relacionados a questdes desta natureza passa forcosamente
pela formacg&o do professor e por um aproveitamento mais adequado do uso
do computador no ambiente escola]...].(Rocha et al (2007).

Diversificar as aulas com a utilizacdo de jogos € uma ideia tdo positiva quanto

outras ideias criativas que possam auxiliar a aprendizagem dos alunos, uma vez
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desenvolvem a capacidade dos mesmos em interagirem uns com 0S outros,
melhorando a socializagéo escolar. A utilizagao planejada dos jogos em um trabalho
pedagogico, com o0 objetivo de desenvolver habilidades e competéncias, pode
acrescentar a formacao do aluno a experiéncia do saber ganhar e perder. Os jogos
planejados pelo professor, digitais ou n&o, sao ferramentas muito bem aceitas pelos
alunos. Morinaga apud Huizinga (1990) expde que o jogo € uma atividade agradavel,
que relaxa os afazeres cotidianos.

Morinaga apud Grando (1995) considera que regra € qualquer limitacdo para
jogo e para a direcdo de seu movimento e define que ndo existem jogos sem regras.

J& Caillois (1990), apresenta a defini¢cdo de jogo como:

“(...) uma atividade livre (voluntaria); delimitada (limites de espaco/tempo);
incerta (ndo esta definido quem ganha ou quem perde, dando mais
liberdade de acdo ao jogador); improdutiva (ndo gera bens, desloca
riquezas); regulamentada (conveng¢des que suspendem as leis normais,
instaurando uma nova legislagdo momentanea); ficticia (uma nova realidade
ou uma franca irrealidade em relagao a vida normal)” (Caillois (1990).
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3 METODOLOGIA

3.1 Problema

O projeto originou-se da necessidade de diversificar-se as metodologias e
praticas pedagodgicas, objetivando melhorar os indices de aprovacao do processo de
ensino-aprendizagem. No caso da disciplina de matematica, os indices de
reprovacdo sdo ainda maiores que nas demais disciplinas, dai a ideia de se fazer um
projeto com o objetivo de analisar a habilidade, o conhecimento e a defasagem
matematica dos alunos da 52 série do ensino fundamental da E.E.E.F. Eduardo
Vargas, Alegrete/RS, através da utilizacdo do software Terrific Triangle, como

metodologia.

3.1 Procedimentos Metodolégicos

Para realizar esse trabalho, utilizamos a metodologia de pesquisa qualitativa.
Em particular, apresentamos um estudo de caso que foi realizado em uma turma de
52 série do ensino fundamental da E.E.E.F Eduardo Vargas. Nesta pesquisa,
utilizamos como foco principal o software livre Terrific Triangle para explorar as
quatro operacdes iniciais da matematica: adicdo e subtracdo, multiplicacéo e diviséo.

Para a efetiva realizagcdo do trabalho, tivemos primeiramente reuniées com 0s
pais e responsaveis para explicar o objetivo da pesquisa. Neste momento, foram
disponibilizadas informacfes gerais do planejamento das atividades e foi pedida a
autorizacdo dos responsaveis para que os alunos pudessem participar da atividade
extra.

A oficina foi realizada na sala de informética da escola, no turno inverso ao das
aulas regulares, duas vezes por semana, durante uma hora e trinta minutos, no
periodo de 01 de abril até 08 de julho de 2011. A oficina contou com atividades
planejadas, além de trabalhar as duvidas que os alunos traziam da sala de aula.
Apés cada dia de atividade eles eram convidados a expressar-se sobre a aula, se
haviam conseguido fazer as questbes, quais suas dificuldades, se o software os

ajudara ou ndo. Para um retorno mais objetivo, foram realizadas, em dois
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momentos, sondagens, primeiramente com atividades mais faceis e depois com
maior grau de dificuldade.

Entre as atividades realizadas na oficina estdo jogos e brincadeiras envolvendo
a aplicacdo das principais operacfes matematica, sendo que, a medida que os
trabalhos ocorriam, o grau de dificuldade era progressivamente aumentado.

Durante as oficinas, os trabalhos utilizaram expressdes matematicas que
haviam sido trabalhados pela professora em sala de aula e nos quais os alunos
haviam apresentado maiores dificuldades de resolucéao.

Primeiramente eram feitas dindmicas que descontraissem 0s alunos e 0s
deixassem mais a vontade. Depois passavam-se aos trabalhos com o software,
onde eram dadas orientacfes e eles passavam a trabalhar com o software que,
inicialmente, apresentavam as expressdes numeéricas com as quais 0s alunos iam

interagindo e solucionando-as.



Figura 1 - Fotos do projeto

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.
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4 A ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL EDUARDO VARGAS

A Escola Estadual de Ensino Fundamental Eduardo Vargas é uma instituicdo de
ensino publica, que tem como mantenedora a Secretaria Estadual de Educacéo do
Estado do Rio Grande do Sul, ficando situada a Rua Mauricio Cardoso, n°444, no
bairro Cidade Alta em Alegrete, RS.

Figura 2. Entrada da E.E.E.F. Eduardo Vargas, em Alegrete/RS

"E.E ENS_FUND. EDUARDO VARGAS = = N oo :

W
]

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.

A Escola trabalha com a modalidade regular do Ensino Fundamental, funciona
nos turnos diurno e vespertino e abriga atualmente 280 alunos, divididos em 13
turmas, sendo 01 de Educacao Infantil (Pré — B), 06 de Ensino Fundamental de 9
anos (11, 21, 22, 31, 41 e 42) e 06 de Ensino fundamental (51, 52, 61, 62, 71 e 81).

O seu quadro de pessoal conta com 25 professores, sendo 06 de séries iniciais
e os demais de séries finais, sendo que, especificamente da disciplina de
matematica, hd a atuacdo de 02 professores. A Escola conta também com 9
funcionarios, divididos entre as fun¢des administrativas, servicos gerais e merenda

(ofertada nos dois turnos com recursos do FNDE).
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Tem bons indices no IDEB?, esta classificada com o indice 5,2, sendo que o
indice de referéncia do IDEB municipal foi de 4,5 e o estadual foi 4,6, participa tanto
da Prova Brasil?, quanto do SAERS® e da OBMEP* e também dos programas PDDE
e do Livro Didatico, ambos do MEC.

4.1. O historico da instituicao

Criada em 1962, recebeu o nome em homenagem ao politico Eduardo Vargas,
que doou o terreno para a construcdo da mesma. Ele foi prefeito, vereador e
fundador de varias escolas no municipio, considerado um homem a frente de seu
tempo pelo incentivo a educacéo.

Inicialmente, a Instituicdo ofertava parte do ensino primério. Depois das
reorganizacdes de 1978 e de 2001 é que passou a ofertar o Ensino Fundamental
completo.

Ja o Circulo de Pais e Mestres (CPM), intitulado “S&o Joao Batista de La Salle”,
foi criado em 05/09/1975 e tem seu quadro social reformulado a cada trés anos.

O Conselho Escolar € eleito a cada quatro anos.

! IDEB - criado pelo INEP em 2007, faz parte do PDE. Baseia-se na taxa de rendimento escolar
Saprovagao e evasdo) e no desempenho dos alunos no SAEB e na Prova Brasil.

Prova Brasil — é uma avaliacdo do nivel de alfabetizagcdo das criangas matriculadas no 2°ano das
escolas publicas brasileiras.
® SAERS — obtém informacdes de todas as escolas publicas do RS, sobre o desempenho em Lingua
Portuguesa e Matematica das Turmas da 22 e 52 série do Ensino Fundamental de oito anos ou do 3°
e 6° ano do Ensino Fundamental de nove anos e 0 1° ano do Ensino Médio.
* OBMEP - criada para estimular o estudo da Matematica é promovida pelo MCT e pelo MEC, é
realizada pelo IMPA com o apoio da SBM. Confirma a exceléncia do ensino publico. Mostra a
importancia da Matematica para o futuro dos jovens e para o desenvolvimento do Brasil. Participam
alunos de 6° a 9° ano do Ensino Fundamental e alunos do Ensino Médio das escolas publicas
municipais, estaduais e federais.
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5 O RACIOCINIO LOGICO-MATEMATICO

A construcdo do conhecimento légico-matematico comegou quando o homem se
deu conta das relacdes quantitativas que podiam ser estabelecidas entre os objetos,
levando em consideracdo o0 conjunto de suas caracteristicas, como forma e
tamanho. Dai surgiu a matemética, elaborada de acordo com o modo com que 0s
homens resolviam problemas surgidos no cotidiano, uma vez que lidar com
quantidades exige raciocinio logico acerca dos numeros e das relacdes entre eles.

O raciocinio l6gico é cheio de desafios e prepara o ser humano para novos
tempos, através do desenvolvimento de suas habilidades e conhecimentos,
auxiliados pela tecnologia.

O desafio dos educadores é trabalhar construindo uma base para a aquisicao de
conhecimentos e habilidades matematicas, analisando assuntos abordados na
resolucédo de problemas, aumentando o desenvolvimento criativo e intelectual dos
alunos e auxiliando na formacéo de cidad&os criticos e conscientes.

O desenvolver do raciocinio l6gico na aprendizagem requer participacdo mental
ativa e autbnoma. Nao é um tipo de conhecimento que deve ser ensinado pela
transmissdo social, mas que precisa ser construido através da reflexdo. Entre as
competéncias légico-matematicas mais representativas que criancas, de 6 a 12
anos, devem adquirir pode-se citar (PASTELLS, 2009):

v Analisar e compreender mensagens orais, graficos e escritos que
expressem situacdes a resolver, tanto na vida real como do jogo ou do
imaginario.

4 Desenvolver a curiosidade pela exploracdo, a iniciativa e o espirito de
busca, usando atividades heuristicas, baseadas na investigacdo e na
reflexdo.

4 Relacionar os conhecimentos matematicos adquiridos com problemas
ou jogos a resolver, priorizando o que esta ao redor.

4 Desenvolver as capacidade de raciocinio légico-matematico e adquirir
uma estrutura mental adequada a idade.

4 Dominar algumas técnicas de resolucdo de problemas que lhes

permitirdo desenvolver-se melhor na vida cotidiana.( PASTELLS, 2009)

Pastells (2009) considera ainda alguns critérios metodoldgicos e conselhos

praticos para a disciplina matematica:
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> Recursos e atividades que pretendem desenvolver competéncias
l6gico-matematicas devem estar relacionadas, sempre que possivel, com
situacdes reais.

> Em atividades que pretendemos incentivar especialmente habitos
especificos do raciocinio légico, é aconselhavel usarmos materiais
manipulativos, entre os quais destacamos os classicos Blocos Logicos de
Dienes’. E importante que os alunos expressem verbalmente tanto o
processo seguido como o0s resultados obtidos, que a exposicdo das
situacdes por parte dos professores seja muito clara e sua complexidade
proporcional & idade e as capacidades dos alunos.

> Devemos ter muito claro o que vamos valorizar, uma vez realizada a
atividade (resultados corretos ou descobrimento e aplicacdo de novas
estratégias), uma vez que isso sempre € o reflexo do que o professor
pretende conseguir: os alunos adivinham e assim se converte para eles em
uma determinacado importante nas atividades seguintes.

> As informacdes e as noticias circulam com rapidez. O que dizer das
técnicas, das praticas, das metodologias no tratamento dos aprendizes que
estdo sendo investigados exaustivamente.

Assim pode-se dizer que para que o raciocinio légico matematico se desenvolva
plenamente é preciso que as atividades oferecidas sejam prazerosas, ludicas e

inseridas no cotidiano dos alunos.

5.1. A utilizagdo do computador nas aulas de matema  tica

Hoje, com a disseminagao da tecnologia e dos computadores, boa parte dos
alunos tem contato com a informatica, assim como grande parte das escolas ja
possuem salas de informatica, o qué facilita muito o acesso digital, que pode tornar-
se, mediante planejamento metodoldgico, uma ferramenta muito util para os
professores, em especial de matematica.

Ao utilizar o computador de forma coerente e como parte do processo de
ensino-aprendizagem-computador, o professor, assim como o0s alunos, esta
desenvolvendo as habilidades necessarias que influenciam diretamente no seu
conhecimento pessoal, ou seja, ele esta reciclando-se, fato indispensavel para o
sucesso de qualquer carreira. Além do que, é uma forma de diversificar sua aula,

mantendo a atencdo dos alunos atraves do interesse deles pela tecnologia.

® Blocos I6gicos de Dienes - séo conjuntos de pequenas pecas geomeétricas divididas em quadrados,
retangulos, triangulos e circulos e tem por finalidade auxiliar na aprendizagem , feito na década de

1950 pelo matematico hingaro Zoltan Paul Dienes.
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5.2. O software Terrific Triangle

7z

O Terrific Triangle € um software educacional livre, desenvolvido no idioma
inglés, foi criado por Scott Morrow em dezembro de 2003, para ser utilizado nas
aulas de matematica em que se trabalham as operacdes tradicionais da aritmética:
adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, desenvolvido como complemento das
aulas, sendo encontrado com facilidade na internet. O programa utilizado nos
trabalhos est& disponivel em: www.elementarysoftware.com/triangles  /triangle.

O software possui dois modos de trabalhar as questdes aritméticas da
matematica, que sao:

«.Primeira: trabalha a adicdo e subtracédo, juntas intercalando as questdes
aleatoriamente;
».Segunda: trabalha a multiplicacdo e a divisdo, também intercalando as

guestdes aleatoriamente.

Figura 3. Apresentacao do software Terrific Triangle

#&: Terrific Triangles I ;Lr—llﬂ
File Edit Help
student teacher
o] Answer
Score ‘

i Easier
i+ Medium

" Harder

I Timer

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.
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A apresentacdo do software Terrific Triangle, mostra um triangulo no centro
da pagina, sendo que para iniciar-se os trabalhos basta clicar-se com o mouse no

icone new problem.

Figura 4. Mecanismo de adi¢do e subtracao do software Terrific Triangle

#; Terrific Triangles i ;‘E‘l’
File Edit Help
student teacher
L] Answer
Score 7

New problem

i Easier
% Medium

i Harder

[~ Timer

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.

Ao iniciar-se os trabalhos, aparecem as expressées numeéricas para serem
resolvidas, tanto de adicdo quanto de subtracdo, sendo que o aluno deve resolve-las
e colocar o resultado no campo answer e, imediatamente, o software verifica se a
resposta esta correta. Caso esteja correta, o aluno aumenta gradativamente, seu

ponto no score, do contrario seus pontos diminuem.
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Figura 5. Mecanismo de multiplicagédo e divisao do software Terrific

TS WeRY W o

File Edit Help

I studen sacher
o] Answer

Score

Check Answer |

= Easier
@ Medium

 Harder

| Timer

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.

J4, na opcao de multiplicacdo e divisdo, o software utiliza 0 mesmo esquema
da adicdo e subtracdo: os acertos somam pontos, enquanto 0s erros diminuem
pontos.

No Terrific Triangle, alunos e professores podem resolver expressdes
numéricas com as quatro tradicionais operagfes aritméticas através de atividade
ludica. Nele existem dois niveis de participantes, diferindo entre professor e aluno
(teacher and student), que contam com um escore na prépria pagina de trabalho,
estabelecendo em tempo real o que estd sendo produzido. A medida que o
participante acerta as questdes, o0s pontos do escore vao aumentando
gradativamente, mas, do contrario, se o participante erra a questdo o escore diminui,
sendo que, a cada enter dado no teclado ou cligue dado no mouse, aparece o
resultado correto e automaticamente troca de questao.

O software tem também trés niveis de dificuldades que séo:

» Easier (facil): para participantes iniciantes, por que aparecem

questdes mais simples e mais faceis;



32

» Medium (médio): para aqueles participantes que ja estejam
familiarizados com as questodes €;
» Harder (mais dificil): para os participantes que ja tem uma boa
caminhada no trabalho de questdes com o Terrific Triangle.
No entanto, na opc¢ao teacher (para professor) existe apenas um nivel de
dificuldade.

Figura 6. Mecanismo de software Terrific Triangle que utiliza relogio nas atividades

AEEEC WRRY  WEaaee
- -
File Edit Help
student teacher
Answer

Check Answer J

() Easier

@ Medium

Score

) Harder

[#] Timer

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.

Para que o professor tenha mais op¢des de trabalho, de acordo com o seu
planejamento, ele também dispde de mais uma ferramenta que o software Terrific
Triangle apresenta, que € o Timer (relégio), que marca o tempo para que O
participante responda a questao apresentada.

Deve-se ressaltar que:

v' As expressfes numéricas fazem parte da matriz curricular da 42
série, dando aos alunos da 52 série da E.E.E.F. Eduardo Vargas
condicbes e conhecimento prévio para trabalhar com elas ja no

primeiro trimestre.
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6 RESULTADOS

Inicialmente, foi feita uma avaliagcdo com alunos participantes, com a intencao
de sonda-los quanto a sua habilidade matematica e, posteriormente, compara-la
com a avaliagdo final, sendo que esta avaliacao foi aplicada apés a ultima aula com
o software Terrific Triangle, no laboratorio de informatica.

A grande aceitacdo por parte dos alunos envolvidos, ao longo das atividades,
demonstrou que atividades diferenciadas incentivam os mesmos a envolverem-se
mais com o processo de ensino-aprendizagem, devido ao estimulo que o software
fornece, fato que justificou a aplicacao do projeto.

Através da segunda avaliacdo, que possuia um grau de dificuldade um pouco
mais elevado do que a primeira, pode-se observar que os alunos participantes
haviam feito progressos, demonstrando algumas melhoras nas habilidades técnicas
e na compreensdo de conceitos referentes a resolucdo de questbes que envolvem
as operacoes iniciais da matematica.

Além disso, nas oficinas foram observadas as habilidades e competéncias
ligadas a aprendizagem matematica, como, por exemplo, a memoria de trabalho
verbal, a memaria de trabalho auditivo, a execugéo de tarefas e o raciocinio logico.

Figura 7. Gréfico de desempenho dos alunos na 12 avaliacao.

Desempenho dos alunos da 52 série da
E.E.E.F. Eduardo Vargas na 12 avaliacéao
trabalhando com o software Terrific
Triangle

Regular
44%

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.
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Figura 8. Gréfico da notas dos alunos na 12 avaliacao

Figura 8. Gréfico da notas dos alunos na 12 avaliacao

Grafico 1. Notas dos alunos na 12 avaliagao
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Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.

Desdobrando o resultado:

O primeiro grafico mostra as notas de forma generalizada, enquanto que o
segundo mostra o desdobramento das mesmas. Dos 30 alunos envolvidos na
atividade, 04 (13%) tiveram um desempenho considerado 6timo (cor azul), 06 (20%)
tiveram desempenho considerado bom (cor vermelha), 13 (44%) foram regulares

(cor verde) e 07 (23%) foram tiveram desempenho ruim (cor roxa).



Figura 9. Gréfico de desempenho dos alunos na 22 avaliacao

Desempenho dos alunos da 52 série da E.E.E.F.
Eduardo Vargas na 22 avaliacdo trabalhando com
o software Terrific Triangle

Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.

Figura 10. Gréfico das notas dos alunos na 22 avaliagao.
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Grafico 1. Notas dos alunos na 22 avaliagao
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Fonte: Ademir Lopes da Silva, 2011.
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Desdobrando o resultado:

O primeiro grafico mostra as notas de forma generalizada, enquanto que o
segundo mostra o desdobramento das mesmas. Dos 30 alunos envolvidos na
atividade, 06 (20%) tiveram um desempenho considerado 6timo (cor azul), 10 (33%)
tiveram desempenho considerado bom (cor vermelha), 11 (37%) foram regulares
(cor verde) e 03 (10%) foram tiveram desempenho ruim (cor roxa).

Analisando os resultados:

A utilizacdo dos jogos na aprendizagem é uma Otima “ferramenta” pedagdgica
gue implica em atividades desafiadoras para os alunos, no entanto, para que isto
ocorra o0 professor deve definir quais conteudos e habilidades estdo sendo
trabalhados pelo jogo e planejar sua acdo. Neste caso, os conteudos trabalhados
pelo Terrific Triangle sdo as quatro operacdes basicas: soma, subtracao,
multiplicacdo e divisdo, sendo que os alunos o utilizavam para solucionar 0s
conteudos da propria aula e exercitavam seu raciocinio e sua capacidade de
resolver problemas.

Os indices de aproveitamento dos alunos aumentaram, embora sutilmente,
mesmo com a segunda avaliacdo possuindo um grau de dificuldade maior do que a
primeira. O fato que demostra que o interesse dos alunos pelas atividades e a sua
melhor desenvoltura com a habilidade matematica.

Acredita-se que o desenvolvimento do aluno, seja no raciocinio l6gico ou nas
demais areas, deve partir de um processo de ensino aprendizagem criativo, que
esteja inserido no contexto sécio-econdmico-cultural do aluno e que lhe desperte o
interesse, pois a utilizacdo dos jogos na matematica, principalmente na Educacao
Infantil, € considerada uma abordagens significativa.

Este trabalho também demonstrou que a interacdo e o interesse dos alunos na
aula aumentou consideravelmente com o jogo, pois a cada dia estavam mais
envolvidos, uma vez que o jogo forma uma situacdo-problema para aprendizagem, a
comecar pelo fato de os alunos terem, primeiramente, que entendé-lo para poder
trabalhar com o mesmo.

A mudanca de rotina ou de metodologia de ensino proporcionados por este
trabalho possibilitou ricas experiéncias tanto ao professor quanto aos alunos, pois

estimulou-os a gostar do ensino matematico, pois, cognitivamente, eles tiveram a
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liberdade de optar cada acdo que teriam que fazer no Terrific Triangle, estimulados
pela curiosidade, determinados pela autoconfianga, aumentando sua concentracao
no trabalho.

A experiéncia foi muito gratificante, uma vez que, ao verificar o interesse dos
alunos pelas aulas com o Terrific Triangle, o professor sentiu-se realizado, pois
ensinar criangcas e adolescentes a gostarem de matematica é e sera sempre um

desafio profissional.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que ainda hoje, que a maioria dos trabalhos docentes, em
especial da matematica, seja marcado pela sensacéo de se estar forcando os alunos
a aprenderem sobre algo que n&o os atrai, caracterizando uma falta de sentido para
conquistar resultados satisfatorios e o prazer que este trabalho proporciona.

Considerando-se que a dinamica tecnoldgica hoje existente, com todas as
discussbes, pesquisas e transformacdes na instituicdo escolar neste inicio de
terceiro milénio, ainda tém muito a ser feito com relacdo a busca de metodologias
inovadoras, eficientes e adequadas a necessidades dos discentes, incluindo praticas
multi e transdisciplinares que sejam correlacionadas com o ambiente em que vivem.
Dai também pode-se citar as vantagens de se usar as TICs® no processo educativo,
ja que os atuais alunos sdo considerados da geracdo que mais usa as tecnologias
de informac&o e comunicacao, o que a torna perfeitamente compreensivel e de facil
dominio.

Contrapondo a forma como muitas vezes aprendeu a ensinar, o professor de
matematica pode e deve desafiar-se a construir o conhecimento de forma diferente,
através de reavaliacbes dos seus meétodos de ensino. Novas praticas fazem com
que ele identifigue e dé um novo sentido ao seu trabalho docente, adequando os
conteudos ao cotidiano dos discentes e, assim, contribuindo para que o0 ensino da
matematica seja algo além de formulas, regras e exercicios de aplicacdo,
favorecendo a diversidade de resolucdes e a discussdo de ideias. Novamente
considera-se um desafio o trabalho planejado, elaborado e que possibilite até
mesmo a pratica da interdisciplinaridade.

Deve-se ressaltar que a lingua inglesa néo foi obstaculo para os alunos, que
ja a estudam nesta série e também porque foi dado a eles um glossario, feito com a
colaboracédo da professora de lingua estrangeira, com termos a serem utilizados no

programa.

Ao criarem-se representacdes simbdlicas — privilégio exclusivo do ser humano

— e expressa-las na tela do ambiente virtual, usando as ferramentas disponiveis

®TICs - tecnologias da informac&o e comunicacao.
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nesse ambiente, possibilita-se o registro de informacdes, a troca de experiéncias e a
pesquisa digital, que tendem a influenciar ou reconstruir pensamentos e atitudes.

Trabalhar com o Terrific Triangle demonstrou que a interacao, o interesse e a
motivacdo dos alunos fez com que eles superassem algumas de suas defasagens e
conseguissem resolver mais rapida e eficientemente atividades mais elaboradas do
qgue as que costumavam fazer. Ressalta-se a experiéncia como promissora.

Neste sentido, tem-se o0 entendimento de que o enfoque que a escola
tradicional dava a aprendizagem e as suas habilidades ja ndo sustenta o interesse
de alunos e docentes, que mantendo a pratica tradicional, do apenas quadro e giz,
apenas aumentam a grande distancia entre expectativas e experiéncias de ambos.
Propostas pouco desafiadoras, que ndo levam em consideracdo o contexto socio-
historico-cultural dos alunos, tornam mais limitadas suas capacidades, reduzem suas
expectativas e contribuem para a ineficiéncia ou inoperancia do trabalho realizado.

Outra consideragéo a ser feita foi quanto a assiduidade dos alunos, interacéo e
imediata disponibilidade dos mesmos para participar das atividades propostas no
decorrer do periodo, que, munidos de boa vontade, pediam mais exercicios, maior
nivel de dificuldade e aqueles que possuiam computador, maiores informacdes de
como baixar e instalar o software, para treinar em suas casas, melhorando assim a
suas possibilidades de pontuar melhor no préximo dia da oficina.

Desta forma, um trabalho desafiador elabora situacbes complexas, mas nao
intransponiveis, que incentivam o aluno a utilizar os conhecimentos empiricos e sua
habilidade tecnolégica para testar e aumentar sua capacidade de aquisicdo de
novos conhecimentos e novas habilidades, motivando-o cada vez mais a interagir,
sendo para isto necessario acreditar na capacidade desse aluno e na propria
capacidade desafiadora docente, que transpde barreiras na direcdo de um trabalho
de sucesso.

Assim, pode-se dizer que, ndo apenas na matematica, mas em todas as
disciplinas, o processo de ensino aprendizagem necessita, constantemente, da
guebra de paradigmas, da criacdo de novos conceitos, de planejamento, criatividade
e diversificagdo nas préticas e metodologias, que depois serdo demonstradas e
aplicadas, tanto nas artes, nas ciéncias, quanto na resolucdo de problemas

cotidianos, formando raciocinio I6gico e cidaddos pensantes e conscientes.
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APENDICE 1

Avaliacao 1 — Projeto software Terrific Triangle

Publico-alvo: alunos da 5 série da E.E.E.F. Eduardo Vargas.

Nome do aluno(a):

Marque a resposta certa:
01)Um numero pode ser decomposto em 5x100 +3x10+2. Qual € esse numero?
a.( )532 b.( )235 c.( )523 d.( )352

02) René entrou em uma livraria e comprou um livro por R$ 35,00 e uma caneta por
R$ 3,00. Quais as cédulas que René podera usar para pagar sua compra?

a.( ) 1 cédulade 10 reais, 5 cédulas de 5 reais e 3 cédulas de 1 real.

b.( ) 1 cédula de 10 reais, 4 cédulas de 5 reais e 3 cédulas de 1 real.

c.( ) 2 cédulas de 10 reais, 4 cédulas de 5 reais e 3 cédulas de 1 real.

d.( ) 2 cédulas de 10 reais, 2 cédulas de 5 reais e 2 cédulas de 1 real.

03) Um programa de musica sertaneja, pelo radio, comeca as 6h55min e o programa
seguinte comeca as 7h30min. Quantos minutos dura o programa de musica
sertaneja?

a.( )25 b.( )35 c.( )55 d.( )85

04) A avo de Patricia mora muito longe. Para visita-la a menina gastou 36 horas de

viagem. Quantos dias durou a viagem de Patricia?

a.( )1ldia b.( ) 3dias c.( ) 1diae meio d.( ) 36 dias
05) Calcule:

a.) 38804+35= b.) 61432+28=

c.) 3096 x 47= d.) 2934 x 36=

e.) 4890 x 500= f.) 9043 x 40=

06) Resolva as fragdes abaixo:



12 3 8
b)—=+2+-2
6 6 6

3 3 4
dyi+l+l
8 8 8
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APENDICE 2

Avaliacao 2 - Projeto software Terrific Triangle

Puablico-alvo: alunos da 5 série da E.E.E.F. Eduardo Vargas.

Nome do aluno(a):

1.)Resolva as situacdes problematicas:

a.) Num estacionamento havia 74 carros. Chegaram 18. Sairam 26. Quantos carros
permaneceram no estacionamento?

b.) Um ano tem 365 dias. Quantos dias teréo sete anos?

c.) Tenho o quintuplo da idade de meu primo que tem 9 anos. Que idade eu tenho?
d.) Paulinho tem 207 figurinhas. Ele vai repartir entre 9 criancas. Quantas figuras

recebera cada crianca?

2) Para revender em sua loja, Regina compra cada camiseta por R$ 14,00. Calcule
qguantos reais Regina gasta na compra de:

- 3 camisetas .........c.......

- 30 camisetas ...............

- 50 camisetas ...............

- 7 camisetas .........c.......

- 70 camisetas ...............

3) Em comemoracgé&o ao dia das criancas, a direcdo de uma escola deu a cada aluno
um saquinho contendo 6 brindes. Para compor os saquinhos, foram necessarias 13
caixas com 120 brindes cada, Sabendo que sobraram 10 saquinhos, quantos

brindes foram entregues aos alunos?

4) Em um teatro foi exibida uma peca cuja entrada tinha o preco de R$ 24,00. Em
uma noite de espetdculo, foram arrecadados R$ 5.052,00 com a venda das
entradas. Sabendo que desse valor, R$ 900,00 foram arrecadados com meias-

entradas, quantas foram vendidas nessa noite?



5) Resolva as expressodes abaixo:
a)15+ (26 -3) .4 =

b) 327 -8 . (9 +10) =

c) (23—-16).(42 +6) =

d)15.(3+8.2-15)=
e)(15.3-14).2+9.3=
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f)(24-9)+(19-3).(8-4)=
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APENDICE 3

Termo de consentimento ou autorizacéo

Titulo do trabalho: Aplicacdo do software Terrific Triangle como ferramenta
metodoldgica das aulas da disciplina de matematica para alunos da 52 série do

ensino fundamental da E. E. E. F. Eduardo Vargas, em Alegrete/RS.

Objetivo do trabalho: O objetivo principal deste trabalho foi analisar a habilidade, o
conhecimento e a defasagem matematica dos alunos da 52 série do ensino
fundamental da E.E.E.F. Eduardo Vargas, Alegrete/RS, através da utilizacdo do

software Terrific Triangle, como metodologia.

Prezado(a) Senhor(a):

O(a) aluno(a) da 52 série da E.E.E.F. Eduardo Vargas esta sendo convidado a
participar deste trabalho no laboratdrio de informatica, nos meses de abril a julho de
2011.

CONSENTIMENTO/AUTORIZACAO

Eu, , RG ,

responsavel pelo aluno , autorizo a

participacdo do mesmo neste trabalho, acima supracitado.

Alegrete, de marco de 2011.



APENDICE 4

Glossario de termos utilizados nas atividades com o Terrific Triangle

About — Sobre
Addition — Adicéo
All — Todos

Answer — Resposta
Check — Verificar
Clear — Claro

Copy — Copia

Cut — Corte
Division — Divisédo
Easier — Mais facil
Edit — Editar

Exit — Saida

File — Arquivo
Harder — Mais dificil

Help — Ajuda

Medium — Médio
Multiplication — Multiplicacéao
New — Novo

Password — Senha
Preferences — Preferéncias
Problem — Problema

Score — Contagem

Select — Selecionar
Student — Estudante
Subtraction — Subtracao
Teacher — Professor
Terrific — Formidavel
Triangles — Triangulos

Time — Tempo
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