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Nos dias de hoje, muitos programas de computador vem sendo usados como auxiliares no
processo de ensino-aprendizagem. Uma classe de programas que vém despertando interesse sao
as planilhas eletrbnicas, sistemas computadorizados que arquivam ou guardam numeros e
férmulas numéricas em tabelas e que foram originalmente projetadas para substituir sistemas de
contabilidade manual (paper based accounting). H4& uma grande disseminacdo das planilhas
eletrdnicas, em particular, na educacao com a utilizacdo do programa Excel, que além de ser muito
conhecido, possui rapidez de aprendizagem e facilidade de trabalho. Esse software permite ao
desenvolvedor criar uma biblioteca de fungfes através da linguagem de programacao Visual Basic
for Applications. Devido & auséncia de desenvolvimento de bibliotecas de fun¢gBes para serem
aplicadas ao ensino de geometria analitica foi escolhida essa vertente para o trabalho. Foi
realizado um estudo com o uso da biblioteca de geometria analitica, em VBA, no Centro Federal
de Educacgdo Tecnoldgica de Quimica. Foram aplicados questionarios para avaliacdo do uso da
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Nowadays, many computer programs are being used as assistant in the teaching
and learning processes. Spreadsheets, which is a type of software that organizes numbers
in tables and formulae and originally developed in order to substitute systems of manual
accounting, is one of the most used. One of the most used spreadsheets is Excel, which
possesses easiness of learning and work. This software allows the developer to create a
library of functions through a programming language know as Visual Basic for Applications.
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INTRODUCAO

Atualmente é perceptivel a presenca das novas tecnologias no cotidiano, as informacdes
chegam de forma quase instantanea e o0 computador esta inserido neste cenario. Os
computadores estdo cada vez mais presentes nas vidas das pessoas, eles sdo usados para
trabalhar, estudar, pesquisar e etc.

Na educacgdo o computador j& é de grande importancia, sendo usado de vérias formas com
intuito de mudar a metodologia e melhorar a qualidade do ensino. E no contexto histérico atual,
percebe-se que para formar cidaddos aptos a viverem nesse mundo de intenso fluxo de
informagbes e surgimentos de novas tecnologias € necessaria a inser¢cdo do computador na
educacao.

A matemdtica € vista, culturalmente, por muitos como uma disciplina enfadonha e muito
dificil (criada para poucos). Muitos educadores estdo trabalhando para alterar esses adjetivos por
bela, interessante, importante. E para isso estdo contextualizando a mateméatica, mostrando as
véarias aplicacdes dela no campo da engenharia, da informética dentre outras areas. Além disso,
estdo usando o computador para tornar a aula mais agradavel, para conquistar os alunos.

Muitos estudos apontam para uma mudanga nos curriculos educacionais, em particular na
matematica, com recomenda¢fes para usos de calculadoras, computadores e outros meios
tecnolégicos. Na educagdo matematica varios projetos, com o uso do computador, estdo sendo
desenvolvidos e aplicados em salas de aula.

Recentemente muitos programas estdo sendo desenvolvidos para o ensino da matemética.
Outros programas que ndo sdo feitos exclusivamente para esse fim podem ser usados para
ensinar alguns tépicos da mateméatica ou da estatistica, por exemplo, o Excel que possui varias
fungBes para a resolugéo de exercicios dessas disciplinas.

O presente trabalho foi realizado com o intuito de criar uma biblioteca de func¢des para ser

usada como uma ferramenta auxiliar no ensino de geometria analitica, uma vez que ndo existem



funcdes no Excel para resolver problemas dessa natureza. A linguagem de programacgdo Visual
Basic for Applications (VBA), ja existente no Excel, foi utilizada para desenvolver a biblioteca de
fungbes usadas no préprio programa do Excel. Essa planilha foi escolhida também pelo fato de
possuir um uso bastante préatico e facil, por ser encontrada em quase todos os computadores e
muitos usuarios ja a utilizarem e mesmo para aqueles que ndo usam ou ndo a conhecem € uma
forma de entrar em contato com um novo software e despertar o interesse para conhecer outras
funcionalidades do Excel.

No capitulo 1 é apresentada a importancia do computador no ensino: primeiro mostrando
como e onde o computador estd sendo usado no mundo atual e suas aplicagbes, depois de
maneira mais especifica a utilizagdo do computador na educagdo matematica, as recomendacdes
para se incluir no curriculo da matematica e a utilizacdo dos materiais tecnoldgicos, entre eles, o
computador. Mostram-se alguns exemplos onde houve sucesso com a utilizacdo do computador
para fins educativos. Depois € apresentada a teoria de Seymour Papert e sua metodologia de
ensino mostrando alguns projetos importantes.

No capitulo 2 sdo mostradas as planilhas de ensino, com uma breve apresentacdo da
modelagem matematica, depois é apresentada a histéria da planilha eletrdnica e a origem do Excel
com suas vantagens, onde e como sdo utilizadas as planilhas eletrénicas. No final do capitulo sao
mostrados os beneficios das planilhas eletrbnicas para o aprendizado dos alunos.

No capitulo 3 é apresentado o uso da linguagem de programacdo Visual Basic for
Applications (VBA), a biblioteca de funcdes e como essa foi aplicada para o ensino de geometria
analitica. E mostrado como instalar a biblioteca e como utilizar as fun¢es. Para cada fungéo é
apresentado um exemplo e descrita sua sintaxe.

No capitulo 4 é apresentado um estudo de caso, detalhando como foi realizada a aplicacéo
de exercicios para serem resolvidos utilizando a biblioteca de funcdes de geometria analitica. E

mostrado também os resultados obtidos com as respostas dos questionarios enviados pelos



alunos com uma andlise pormenorizada sobre a funcionalidade e aplicabilidade das funcdes para

serem utilizadas no ensino de geometria analitica.



l. IMPORTANCIA DO COMPUTADOR NO ENSINO

O computador é muito importante na atualidade e é encontrado em muitas escolas. Alguns
professores ja o utilizam para fins didaticos, sendo usado, em particular, como um instrumento
para auxiliar na resolugdo de problemas mateméaticos. Muitos softwares educativos séo criados

para atender tais finalidades.

I.1 Computador no mundo atual

S&o varios os locais em que os computadores aparecem devido a sua capacidade de
processar grandes quantidades de informacé&o, sdo eles: bancos, supermercados, hospitais, bolsa
de valores, locadoras, pedagios, cinemas, consultérios médicos, consultérios odontolégicos,
escolas, etc.

As aplicacdes do computador séo vérias: na area médica (ressonancia magnética), na area
de engenharia (célculos usados para construgfes), no comércio, nha economia, na sociologia, na
biologia, usamos nas elei¢bes, utilizamos para falar com outras pessoas pela Internet, serve para
transacdes bancérias, inscricbes via Internet (empregos, estagios, concursos, etc), compras de
varios produtos ja séo feitas pela Internet (eletrdnicos, livros, revistas, moveis, etc), serve como
entretenimento e também como um meio educativo, essa Ultima aplicacdo serd abordada nesta
dissertacéo.

Alguns profissionais necessitam de uma capacitacdo para usar o computador em seu
trabalho, entre eles podemos citar: policiais, balconistas, caixas de supermercados, bibliotecarios,
bancérios, fisicos, quimicos, bidlogos, matematicos, engenheiros, médicos, professores entre

outros.



I.2 A educacdo matemética e o computador

O mundo atualmente sofre profundas transformacdes tecnolégicas numa velocidade muito
grande. A comunicacao atual é praticada de maneira quase instantanea. As informagfes chegam
ao leitor praticamente no momento em que 0 acontecimento ocorreu. Os jornais, revistas,
telejornais tornaram-se secundarios diante da Internet. A educacdo € vista como a Unica saida
para o acompanhamento dessas mudancas, por isso os alunos devem estar inseridos num
ambiente onde a tecnologia permeia os estudos. A matematica é a chave para abrir o caminho em
direcéo ao conhecimento de novas tecnologias.

O curriculo, em particular da matematica, deve conter as novas tecnologias para que o
aluno possa obter uma formacdo adequada para entrar para o mercado de trabalho, uma vez que
a sociedade atual € muito competitiva, ndo precisando assim submeter-se ao subemprego. A
tecnologia ndo deve ser usada somente para motivar as aulas, deve-se, por exemplo, usar
programas de computadores com a intencdo de despertar no aluno um senso critico e nao
transforma-lo num mero reprodutor de algoritmos, sem que haja interagdo entre estes. O
computador € um dos melhores meios tecnoldgicos para ser usado em sala de aula ele é a ligacao
entre importantes topicos da matematica e o cotidiano, ou seja, pode-se mostrar varias aplicacdes
matematica e ainda estimular o raciocinio, o pensamento critico, a criatividade do aluno, fazendo-o
desenvolver suas proprias atividades, teorias, etc.

Portanto, deve-se pensar em novas metodologias e teorias de ensino para a insercéo de
novas tecnologias na aprendizagem dos alunos, como também uma forma para a busca do
conhecimento e para diminui¢do da desigualdade social.

No entanto, para usar o computador na educacdo sdo necessarios: avaliar o computador e
0 programa que serd utilizado, capacitar o professor para tal funcdo, utilizar uma metodologia
especifica na avaliagdo do aluno, um laboratério adequado, elaborar um material e selecionar um

contetdo préprio para tal funcdo. E um dos grandes problemas para a insercdo de computadores



no ensino deve-se a auséncia de professores capacitados para usé-los em sala de aula, problema
este visto pela comunidade matemética como um dos desafios a ser enfrentado.

Devido as tendéncias atuais da Educacdo Matemética frente as novas tecnologias a
comunidade matemética recorreu as Normas para o Curriculo e a Avaliagdo em Matemética
Escolar,em 1980, com National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) dos EUA que
publicou sob o titulo genérico “Uma agenda para a A¢do”, as “Recomendac¢fes para o Ensino da
Matematica nos Anos 80", tais normas constituem uma parte da resposta dada pela comunidade
dos educadores matematicos as solicitagbes da reforma do ensino e aprendizagem da
Matematica. Elas representam ao mesmo tempo uma reflexdo e um prolongamento das respostas
dos educadores aos desejos de mudanca. Nesse documento estq assumido o consenso de que
todos os alunos necessitam aprender mais Matematica, uma Matemética diferente, cujo ensino
deve ser significativamente revisto.

Dentre as 8 recomendacdes 3 apontam o0 uso do computador como uma ferramenta para
auxiliar na educacgéo. A seguir alguns itens importantes dessas trés recomendacdes para este
trabalho.

Recomendacdo 1: “Que o foco do ensino da Matematica nos anos 80 seja a resolugdo de
problemas”. No desenvolvimento da recomendacao 1 é dito que os programas de Matematica dos
anos 80 devem propiciar aos alunos métodos matematicos que ajudem na resolucdo de problemas
como forma de alargar as abordagens tradicionais de resolugdo de problemas e implementar
novas estratégias de interacdo e simulagéo.

Recomendacédo 2: “Que as capacidades basicas em Matematica sejam definidas de modo
a incluirem mais do que facilidades de calculo”. Capacidades bésicas nessa recomendacdo
significa tudo aquilo que é essencial para que um cidaddo tenha uma vida produtiva e com
significado, agora e no futuro. A aquisicdo de conhecimentos basica de computadores é citada

como um item essencial.



Recomendacdo 3: “Que os programas de Matematica tirem todas as vantagens das
capacidades das calculadoras e dos computadores em todos os niveis de ensino”. No
desenvolvimento da recomendacdo 3 é dito que todos os estudantes devem ter acesso a
calculadoras e cada vez mais aos computadores ao longo dos seus programas de Matematica nas
escolas. Além disso, todos os professores de Matematica devem adquirir formacdo béasica em
computadores, através dos programas de formacgdo profissional ou dos programas de formacéo
continuada, e as Universidades devem proporcionar essas formacdes em conhecimentos basicos
de computadores, programacao e uso educativo de calculadoras e computadores.

Na revista “Educacédo e Matematica”, nimero 1, da década de 80, esta escrito no editorial
de Paulo Abrantes: “(...) Em Portugal, nos ultimos tempos, o Ensino da Matematica tem vivido uma
situacdo de crise permanente. Em todos os graus de ensino (...)” Para mudar essa situagéo
Abrantes considera, dentre outras coisas, que € importante que se recorra as novas tecnologias, e
em particular aos computadores, como fonte de renovacgéo das préaticas pedagdgicas.

Pode-se afirmar que a formacéo do sujeito deve ser repensada e refletida em um contexto
mais amplo, no qual a tecnologia se faz cada vez mais presente. Refletindo sobre essa questéo,
acredita-se que a Educacdo desempenha uma importante funcdo na preparacdo de individuos
criticos, conscientes e livres, atualizados com os avanc¢os tecnolégicos, integrados plenamente na
sociedade que, a cada momento, se atualiza e se transforma. Conseqlientemente, a educacgéo
deve propiciar ao sujeito ambientes nos quais possa ter contato com as novas tecnologias, para
gue em sua formacéo, ele ndo perca a dimensao do desenvolvimento cientifico e tecnoldgico que
perpassa pelo pais. Dessa forma, deve-se refletir sobre os métodos de trabalho e teorias de

ensino, adequando-0s aos avancgos tecnoldgicos.



1.3 Uso do computador na escola

Uma razdo para o uso do computador na escola est4 na possibilidade do desenvolvimento
do raciocinio e a criacdo de situacfes de resolucdes de problemas. Além disso, para mudar o
sistema de ensino, para formar cidaddos com qualificacbes exigidas pela sociedade como:
“profissional critico, criativo, com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em
grupo e de conhecer o seu potencial intelectual, com capacidade de constante aprimoramento e
depuracgéo de idéias e agbes”.

Os aplicativos tém uma importdncia muito grande tanto para o aluno quanto para o
professor, segundo José Armando Valente (1993a):

“Programas de processamento de texto, planilhas, manipulacdo de banco de dados,
construcdo e transformacédo de gréficos, sistemas de autoria, calculadores numéricos, sao
aplicativos extremamente (teis tanto ao aluno quanto ao professor. Talvez estas
ferramentas constituam uma das maiores fontes de mudanca do ensino e do processo de
manipular informacgao”.

Os programas de processamento de texto sdo muito utilizados para elaboragédo de textos
nas varias disciplinas, e alguns aplicativos permitem a elaborag&o de projetos de matemética como
estudos de &rea e medidas, e a elaboracdo de projetos de ciéncia como modelagem do sistema
respiratorio e do movimento de objetos segundo as leis da fisica newtonianas.

Pessoas com necessidades especiais podem se beneficiar da comunicagdo com o
computador através de teclados com teclas em Braille, dispositivos que “entendem” um
determinado movimento do usuario através de sensores e etc. E através da metodologia Logo de
ensino aprendizagem uma grande quantidade de criangcas com necessidades especiais se
beneficia como os deficientes fisicos, deficientes auditivos, deficientes visuais, autistas, deficientes

mentais e criancas com problemas de aprendizagem. Tendo assim um amplo leque para que

todos se beneficiem dos processos educacionais através de computador.

Um dos varios exemplos do uso do computador na educacdo € o do projeto PROEM

(Promocéo Educativa do Menor) que tem uma proposta alternativa de educacdo para criangas



carentes. O PROEM ¢ ligado ao sistema publico de ensino do Distrito Federal e foi elaborado na

década de 80 com o objetivo de dar assisténcia as criangas carentes que passaram a frequentar

as ruas da cidade de Brasilia, DF. No artigo de Valente (1993c) sdo mostrados quatro casos de

alunos que conseguiram evoluir muito nos estudos e conseguir até mesmo uma profissdo depois
de passar por esse projeto:

“O primeiro caso é de um aluno que se revelou um grande talento no trabalho com o

computador e esse trabalho tem sido bastante util para o desenvolvimento académico do
aluno. Atualmente ele trabalha no Banco do Brasil como “office-boy”; o segundo é
considerado infrator e que vé no trabalho com o computador a possibilidade de saida da
delinquéncia, ou seja, a profissionalizacdo através da informética; o terceiro, de um ex-
aluno que hoje trabalha numa escola particular em Brasilia, usando Logo com os alunos
dessa escola. Tornou-se um especialista no software Logo tendo como um dos trabalhos
realizados com este programa a simulacdo do sistema solar: os planetas desenhados em
escala giram em Orbita ao redor do sol; e o quarto, de um aluno diagnosticado como tendo
dificuldade de aprendizagem e que, a medida que passou a frequientar o ambiente Logo,
mostrou um grande progresso tanto nas atividades académicas quanto nos aspectos
emocionais”.

Portanto percebe-se que o computador pode ser ndo apenas uma ferramenta para se
ensinar em sala de aula com o objetivo dos alunos aprenderem o conteldo previsto nos curriculos
escolares, mas tem a fungdo também de socializar as pessoas, algumas desacreditadas por nédo
confiar na escola outras por dificuldades de aprendizagem e outras por problemas socio-
econdmicos. Elas encontram no computador uma saida para se tornarem cidaddos dignos de
respeito, com aptiddes para trabalharem e se tornarem pessoas criticas capazes de viver num

mundo em que as diferencas ndo sdo respeitadas e que a tecnologia esta presente em quase

todas as profissoes.
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I.4 Papert e sua teoria

Seymour Papert nascido em 01 de margo de 1928, em Pretéria na Africa do Sul, onde
participou ativamente do movimento antiapartheid, radicado nos Estados Unidos, é matematico,
Ph.D, diretor do grupo de Epistemologia e Aprendizado do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), co-fundador do Artificial Intelligence Laboratory (Laboratério de Inteligéncia Artificial) do MIT,
sendo considerado um dos pais do campo da Inteligéncia Artificial, e um dos fundadores do MIT

Media Lab, o Laboratério de Novas Midias e Tecnologias do MIT.

Papert comecou a perceber que algo estava errado com a educacéo tradicional quando
ainda era uma crianga: “assim como Paulo Freire, comecei a ver que a escola era antipolitica. Até
mesmo quando eu estudava em uma escola elementar relativamente boa, conseguia perceber que
estava aprendendo muito mais fora da escola do que dentro dela”

Envolveu-se com educacgéo e aprendizado quando trabalhou ao lado de Jean Piaget na
Universidade de Genebra, entre 1958 e 1963. Em 1967, foi contratado como consultor sobre as
caracteristicas funcionais do software LOGO, desenvolvido, em 1968, por Daniel Bobrow e
Wallace Feurzeig. Segundo Papert: “a idéia era dar a crianga controle sobre a tecnologia
disponivel em nossos tempos. A linguagem foi desenvolvida para permitir que criancas

programassem a maquina, em vez de serem programadas por ela.”

Ele é autor de “Mindstorms: Children Computers and Powerful Ideas" (Tempestades da
Mente, Criancas, Computadores e Idéias Poderosas *)(1980) e "The Children's Machine:
Rethinking School in the Age of the Computer” (1992) e vérios livros sobre o uso de tecnologias no
ensino, principalmente, no que diz respeito as criangas e uso de computadores. Ele também tem
publicado diversos artigos sobre matematica, Inteligéncia Artificial, educacdo, aprendizagem e

raciocinio.
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*Traducdo do original em inglés, Mindstorms, Computers and Powerful Ideas. A edicdo brasileira,

publicada em 1985 pela editora brasiliense, recebeu o titulo LOGO: Computadores e Educagéo.

E possivel fazer uso do computador de maneiras distintas, por exemplo, usa-lo com
procedimentos de tipo tutorial, com énfase em perguntas e respostas de mudltiplas escolhas
(procedimentos geralmente denominados de CAIl - "Computer Assisted Instruction”). Essa
abordagem, que usa o computador, na maior parte das vezes, exclusivamente como uma maquina
de ensinar, ndo representa grande avanco em relagdo aos métodos tradicionais e convencionais
de ensino, privilegia apenas a mera absor¢cédo de informacdes, frequientemente pela repeticéo e
memorizagao, ficando o aluno na posi¢cdo predominantemente passiva de mero recepticulo de
informagdes, sem um papel mais ativo na construcao de sua aprendizagem.

No entanto, segundo a filosofia do LOGO o computador é fundamentalmente uma
ferramenta para a aprendizagem, ndo uma maquina de ensinar. Neste sentido, a aprendizagem
advém do uso adequado do computador na educagdo com uma aprendizagem por exploragéo e
descoberta, sendo dado ao aluno, neste processo, o papel ativo de construtor de sua prépria
aprendizagem, que se caracteriza ndo como mera absorcdo de informacdes, mas como um fazer
ativo.

A palavra "logo" foi usada como referéncia a um termo grego que significa "pensamento,
raciocinio e discurso”, ou também, "razédo, calculo e linguagem".

E uma linguagem de programacdo interpretada voltada principalmente para criancas e
iniciante em programacao. E puramente interativa por permitir que o usuario comande suas agdes
e receba respostas imediatas.

Tem como objetivo trabalhar com conceitos l6gicos e mateméticos, através de atividades
espaciais em que o usuario formaliza o seu raciocinio cognitivo.

Apresenta uma proposta de ensino-aprendizagem baseada nas teorias de Psicologia
Genético-Evolutiva de Jean Piaget, onde as criangas podem ser vistas como construtoras de suas

proprias estruturas intelectuais e o professor deve-se preocupar com 0s possiveis pensamentos de
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cada aluno, fazendo apenas sugestdes, afim que ocorra o0 processo de assimilacdo do
conhecimento por parte do aluno. Nessa linguagem, também chamada de filosofia educacional, o
erro é tratado como uma tentativa de acerto onde o aluno é condicionado a refletir novas formas
de resolucdo do problema, ou seja, ele tem a chance de aprender com seus proprios erros, €
estimulado a tentar, diferente da tratada na escolaridade tradicional em que o aluno acerta ou erra,
0 ensino é baseado em idéias preestabelecidas de verdade, de certo ou errado, ndo se admite o
erro: ou o aluno compreendeu e fixou ou néo.

O ambiente LOGO tradicional envolve uma tartaruga gréafica, que € um robd pronto para
responder aos comandos, simples e intuitivos, do usuario.

O Construcionismo de Papert se baseia no Construtivismo Cognitivo de Jean Piaget.
Segundo Papert € na universalidade de aplicagdes do computador e na sua capacidade de simular
modelos mecéanicos que podem ser programados por criancas, que reside a potencialidade do
computador em aprimorar o processo de evolucdo cognitiva da crianca.

A metodologia empregada por Papert (1993) supde que 0 primeiro contato com o
computador deve ser dado através do ludico. A crianga aprende nocdes de velocidade, espaco,
namero, angulo, etc., através do LOGO de maneira pratica e util e ndo seguindo modelos formais e
tedricos. A segunda parte do método € o emprego de situacbes desafiadoras muitas das vezes
geradas pelo proprio aprendiz e por ultimo a busca por solugbes das situagBes-problema que

levara a crianga a localizar diretamente os obstaculos, analisar os erros, e descobrir novas téticas.

Segundo Papert (1993) ndo se desenvolve uma pedagogia para ensinar um bebé a falar ou
se locomover. As noc¢bes de geometria espacial utilizadas no caminhar de uma crianca séo
descobertas intuitivamente; como também a légica e a retérica desenvolvidas pela crianca para
conseguir o que quer dos pais ndo lhe foram ensinadas. A crianca aprende modelos
espontaneamente. Por analogia direta, aprender intuitivamente o modelo de didlogo com o

computador também € possivel a uma crianca.
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Papert é a favor da desescolarizacdo devido a quase completa inoperancia do aparelho

escolar e pelos efeitos negativos que causa ao verdadeiro ato de aprender.
Em relagéo ao curriculo escolar Papert é enféatico:

“O curriculo, no sentido de separar o que deve ser aprendido e em que idade isso
deve ocorrer, pertence a uma época pré-digital. Ele serd substituido por um sistema no qual
o conhecimento pode ser obtido quando necessario. Qualificacdes serdo baseadas no que

7

as pessoas produzirem. Muito do contetdo do atual curriculo é conhecimento de que

ninguém precisa ou € necessario apenas para especialistas. E um absurdo achar que so6 se

deve aprender determinado conteldo quando se tem sete anos e outro quando se tem oito.

A idéia de um curriculo linear lembra o sistema de produgdo em série industrial. Temos de

aprender a perceber a necessidade de cada individuo. Ele € quem vai ditar 0 que precisa

aprender, a que hora e com que intensidade.”

Seymour Papert em seu livro The Children’s Machine mostra um pouco da importancia de
haver uma mega mudanc¢a na forma de ensinar as criancas numa escola. Para essa alteracao
acontecer é necessario usar o computador (the children’s machine) em sala de aula. Segundo
Papert (1993) dois anos antes do seu livro “Mindstorms: children, computers and powerful ideas”
(escrito para mostrar o desenvolvimento da educagdo computacional), de 1980, ser publicado
existiam centenas de salas de aulas usando o computador para fins didaticos e dois anos depois
dessa publicacéo essa quantidade passou a ser de dezenas de milhares.

No inicio de seu livro Papert (1993) conta uma pardbola dos viajantes do tempo: grupos de
cirurgides e professores escolares. Eles vém do passado e observam as transformacgdes ocorridas
em cerca de cem anos. O primeiro grupo vé objetos usados em hospitais que ndo imaginam para
que servem, ou seja, ocorreram mudancas substanciais na area meédica enquanto o segundo
grupo ndo enxergam mudancas substanciais na educacdo. Papert observa que algumas areas das
atividades humanas sofreram mega mudancas enquanto na escola néo:

“In the wake of the starling growth of science and technology in our recent past,
some areas of human activity have undergone megachange. Telecommunications,
entertainment, and transportation, as well as medicine, are among them. School is a notable
example os an area that has not.”

Um poderoso uso do computador, segundo Papert (1993), € o da criacdo de um “micro

mundo” pela crianca que para ser construido requer o desenvolvimento de habilidades
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matematicas. O computador consegue atrair a crianga para a matematica, um dos grandes
problemas enfrentados na educagdo matematica uma vez que essa disciplina € considerada
desagradavel para muitos estudantes. Dessa forma é dada para a crianca a possibilidade de usar
a matematica de uma maneira informal estimulando mais do que inibindo o possivel aprendizado
formal:

“The most powerful use made of computers in changing the epistemological
structure of children’s learning to date has been the construction of microworlds, in which
children pursue mathematical activity because the world into wich they are drawn requires
that they develop particular mathematical skills. Simultaneously, these worlds match in form
the successful oral style of young children’s learning. Giving children the opportunity to learn
and use mathematics in a nonformalized way of knowing encourages rather than inhibits
the eventual adoption of a formalized way as well, just as the Knowledge Machine, rather
than discouraging reading, would eventually simulate children to read.”

Um exemplo citado por Papert (1993) do uso do computador na educacdo € o projeto
“Kidnet” desenvolvido por Robert Tinker em parceria com a National Geographic Society. Neste
projeto as criancas coletam dados sobre a chuva &cida. Outro exemplo € o desenvolvido por
Joanne Ronkin da Hennigan School que combina os estudos de estruturas das flores com o
estudo das estruturas dos programas computacionais.

O computador une pessoas de interesses distintos como no caso citado por Papert (1993)
em que o aluno Brian gostava de musica e de danga e o outro, Henry, gostava de ciéncia, juntos
desenvolveram um projeto em que as coreografias das dancas eram mostradas no computador.
Antes, quando ndo usava a maquina na escola ainda, Brian e Henry ndo tinham nenhum tipo de
relacionamento, ou seja, o0 computador pode fazer com que pessoas de diferentes perspectivas de
vida se tornem grandes amigos, ele pode ser usado para fazer uma aproximagdo maior entre as
criancas, sendo usado desta forma para projetos de socializagéo entre as criangas.

Outro fato citado por Papert (1993) foi o Projeto experimental Headlight na Hennigan
Elementary School em Boston, em que era realizado utilizando-se a linguagem Logo. Richard, um

dos alunos pertencentes ao projeto, adquiriu uma larga experiéncia no uso do Logo, com uma

competéncia consideravel e utilizou essa experiéncia como um meio para outros trabalhos. Ou
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seja, conseguiu usar aquilo que aprendeu no seu cotidiano, teve uma utilidade o conhecimento
adquirido ndo ficando no aprender s6 por aprender.

Papert (1993) discute a formalizacdo da matemética no ensino e mostra preocupagao com
este tipo de ensino. Ele mostra um exemplo interessante de doutorando em que o &mago de sua
pesquisa era uma entrevista com crian¢as, equivalente aqui no Brasil & terceira série do ensino
fundamental, em que elas teriam que responder a seguinte questdo: “O que € uma fragdo?”. As
respostas eram preocupantes, algumas respondiam dando exemplos, geralmente a metade (um
meio), outras diziam que era uma parte de alguma coisa. Quando eram solicitadas a indicarem
exemplos somente era dado um tipo de exemplo: uma porcao fisica de uma coisa fisica como um
pedaco de uma torta. No entanto, apés quatro meses usando um software de desenho o0s
exemplos dados pelas criangas se tornaram os mais variados possiveis: meia hora, vinte e cinco
centavos, metade do preco de venda, entre outros. Debbie era uma menina que quando era
pedida a dar exemplos de fragBes ela desenhava um circulo, dividia em duas partes, pintando a
parte direita e dizia que aquilo era fragdo; que era uma metade. Quando perguntada sobre o lado
gue ndo estava pintado ela respondia que ndo era uma fragéo. Se virasse o desenho de Debbie de
forma a colocar a parte pintada voltada para cima e lhe perguntasse se aquilo era uma fragcéo ela
virava 0 desenho para a posi¢cdo que havia desenhado e respondia que dessa forma era uma
fracdo. Depois indagada sobre o que era fracdo respondia de forma filosofica: “Vocé pode usar
fracbes em todos os dias da sua vida”, e, “Wocé pode colocar fracbes em tudo”. E apds usar o
software de desenho comecou a se interessar e perceber outras formas de exemplificar fracdes,
passando de uma aluna despercebida para ser o centro das atencdes dentro da sua turma por
fazer desenhos que outros alunos ndo conseguiam fazer. Houve assim uma mudanca significativa
no aprendizado dessa aluna.

Outro exemplo citado por Papert (1993) era um projeto em que os alunos trabalhariam em
dois periodos duas vezes na semana por seis semanas, usando 0s seguintes materiais: Lego,

cambio de marcha, motor, sensor e a linguagem Logo para, por exemplo, construir um caminh&o
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gue com comandos do computador poderia colocar o caminhdo em movimento para frente e para
tr4s e para-lo. Um aluno gostou da idéia e inventou um sistema de cambio automético para colocar
o veiculo na marcha de forca para subir ladeiras ingremes. Outros alunos construiram robés,
“animais” fantasticos e outras constru¢cdes que se movem, se agitam, rodopiam e fazem muito
barulho. Para eles fazerem os objetos movimentarem-se era necessario aprenderem a linguagem
Logo. Ou seja, eles ao mesmo tempo em que se “divertiam” com suas invencdes eles aprendiam
uma linguagem computacional. Alguns alunos construiram uma casa em que as luzes se
acendiam e apagavam ao se digitar ON e OFF para tal eles precisaram utilizar os comandos
REPEAT e WAIT do programa Logo. Papert mostra as dificuldades e os raciocinios que os alunos
tiveram para acertar o uso correto dos comandos, no inicio faziam a luz aparecer mas nao da
forma planejada até que no final depois de algumas tentativas chegaram a uma solucéo.

Para Papert (1993), o computador contribui para fazer descobertas e certamente torna-las
mais ricas: “The computer probably contributes to making the discovery more likely and certainly to
making it richer.”

Com o programa Logo, de acordo com Papert (1993), as criangas entendem que zero € um
namero, por exemplo, ao utilizar o comando SETSPEED 0 em que o movimento da tartaruga é
parado. Além disso, os alunos podem aprender os significados dos ndameros negativos, por
exemplo, ao utilizar os comandos FORWARD -50 em que a tartaruga andara 50 passos para tras
ou similarmente o comando para voltar uma quantidade negativa que significa que a tartaruga
andara para frente. As criancas descobrem dessa forma que os nimeros negativos sdo niameros
também.

Com o programa Logo as criangas sédo incitadas a fazer a tartaruga se movimentar, ou seja,
a conhecer novos comandos para realizar tal tarefa. Com novos comandos aprendidos elas
produzem interessantes “objetos”, por exemplo, ao digitar REPEAT 4[FORWARD 90 RIGHT 90] o
caminho percorrido pela tartaruga forma um quadrado. As criancas aprendem geometria de um

jeito informal e divertido. S&o levadas também a fazer invengdes, ou seja, sdo sujeitos ativos e ndo
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passivos. Elas dessa forma aprendem a aprender, com algumas tentativas invalidas e outras
acertadas elas percebem que se pode aprender com 0s erros que ndo Sao vistos como uma coisa

ruim, mas como parte de um processo de aprendizagem.
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II. PLANILHAS NO ENSINO

1.1 Modelos matemaéticos

A matematica pode ser aplicada ao estudo de problemas de diversas areas da ciéncia, para

tal devemos transforma-los em linguagem matematica. Este processo € conhecido como

modelagem matemaética.

Qualquer situagdo que exija uma decisdo requer a escolha de uma alternativa dentre varias
que se apresentam. Para auxiliar o processo decisorio, devemos formular hipéteses que de certa
forma simulam a realidade. Assim, torna-se mais fécil prever o futuro e como consequéncia
escolher a decisdo correta. O processo de simulacdo implica na elaboracdo de modelos que

possibilitam uma ajuda na tomada de decisdes.

Por meio de técnicas de simulagdo podemos responder questdes de administradores,

bi6dlogos, quimicos, etc. tais como:

¢ Qual sera o efeito nas vendas da filial Mangaba nos proximos cinco anos se contratarmos
mais 10 vendedores?

e Como a populagéo de certa bactéria depende do tempo?

e Como a concentracdo final de uma substancia, ap6s uma reacao quimica, depende da

concentracao inicial dos reagentes?

Para elaboragcédo desses modelos utilizamos as planilhas eletrénicas que surgiram no final

da década de 70 com a evolucdo dos softwares e o avan¢o dos micro-computadores.
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II.2 A histéria da planilha eletrdnica e a génese do Excel

As planilhas eletrénicas surgiram em 1979 com o programa VisiCalc (Visible Calculator),
para a plataforma Apple II, criado por Dan Bricklin e Bob Frankston. Com essa invencao para PC
(Personal Computer) este passa a ser valorizado no mercado e legitima a industria de

computadores.

Bricklin e Frankston venderam os direitos autorais para Lotus Development Corporation,
qgue desenvolveu o Lotus 1-2-3 para ser rodado no entdo novo IBM PC em 1982. Outras planilhas
eletrdnicas foram criadas como Calcstar, Supercalc, VU-Calc, T-Kalc, Multiplan, PlanPerfect,
Quattro Pro, VP-PLANNER e AsEasyAs, entre outras. Depois surgiu o Microsoft Excel para
funcionar no Apple Macintosh 512K, em 1984-1985, mas que foi também a primeira aplicacéo real

da Microsoft Windows, pois as primeiras versdes do Excel rodavam no MS-DOS.

Microsoft Excel foi uma das primeiras planilhas eletrénicas a usar uma interface grafica com
menus “pull down” e uma capacidade de apontar e clicar usando um mouse para dar conselhos.
Os usuérios passaram a aprender melhor com a substituicdo da interface de linha de comandos

para a interface grafica (Baker e Sugden 2003).

Existem algumas controvérsias sobre se a versao grafica do Microsoft Excel foi liberada na
versdo DOS. Documentos da Microsoft mostram o lancamento do Excel 2.0 para MS-DOS verséo

3.0 em 31 de outubro de 1987.

Quando a Microsoft langcou o sistema operacional Windows, em 1987, o Excel era um dos
aplicativos a ser usado para tal sistema. Quando o Windows passou a ter grande aceitagdo no
mercado, em 1989, o Excel 3.0 era o produto de maior destaque da Microsoft. O Excel reinou
sozinho durante aproximadamente trés anos e somente em 1992 recebeu concorréncia de outras

planilhas eletrbnicas.
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Em 1995 a IBM, adquiriu a Lotus Development e Microsoft Excel tornou-se lider com mais

de 90% do mercado de planilhas eletrdnicas.

Versdes do Microsoft Excel.

e 1985: Lancamento do Excel 1.0

e 1986-1988: Lancamento das versbes 1.0.6 e 1.5

e 31 de outubro de 1987: Langamento do Excel 2.0 para MS-DOS 3.0

e 1989: Lancamento do Excel 2.2 para Macintosh

e 09 de dezembro de 1990: Langamento do Excel 3.0

o 01 de abril de 1992: Langcamento do Excel 4.0 para Windows 3.1

e 01 de novembro de 1992: Lancamento do Excel 4.0a para Windows 3.1

e 14 de dezembro de 1993: Lancamento do Excel 5.0. Essa verséo inclui um espago para
uso de macros do Excel com linguagem de Visual Basic. (Office 4.2 e 4.3, também uma
versao de 32 bits para o Windows NT somente)

e 27 de julho de 1995: Lancamento do Excel 7.0 para Windows 95/NT (Office 95)

e 15 de janeiro de 1997: Langcamento do Excel 8 para Windows (Office 97)

e 1999: Excel 9.0 (Office 2000)

e 2001: Excel 10.0 (Office XP)

e 2003: Excel 11.0 (Office 2003)

e 2007: Excel 12.0 (Office 2007)

Nao h& Excel 6.0 por que ele foi langado com o Word 7.
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I1.3 Planilhas eletrbnicas e suas vantagens

As planilhas eletrdnicas (Spreadsheet) séo sistemas computadorizados que arquivam ou
guardam nameros. Eles foram originalmente projetados para substituir sistemas de contabilidade
manual (paper based accounting). Essencialmente, um Spreadsheet € uma grade (ou tabela ou
matriz) de células vazias, com colunas identificadas por letras e linhas identificadas por nimeros.
Cada célula pode conter valores, férmulas ou funcdes, e os valores devem ser numéricos
(numeros) ou textuais (palavras). O usuario move o cursor em torno da matriz, identificando o
namero da célula que deseja ir, ou buscando a célula que contém uma espécie particular de
informagdo. Uma palavra, um valor numérico, uma férmula, ou uma fung¢é@o pode ser inserida em
cada célula.

Estes softwares permitem, basicamente, a insercdo de numeros, textos e formulas (para
fazer calculos), alguns nos permitem utilizar gréficos. A principal utilidade dessa estrutura é a dupla
entrada de dados: um conjunto na vertical e outro na horizontal, o que implica em economia de
espaco e uma visdo global dos dados. Outras vantagens de usarmos as planilhas eletrdnicas em

substituicdo ao papel e folha séo:

¢ Os modelos matematicos podem possuir técnicas matematicas mais sofisticadas que os
modelos de célculos ndo computadorizados.

e Apds o modelo béasico ser testado, as hipoteses podem ser mudadas a qualquer momento,
e uma grande quantidade de variacdes pode ser feita alternando-se as informagdes de
entrada, a estrutura de célculo, ou qualquer outro componente. Por exemplo, se mudamos
a taxa de juros na folha de papel devemos recalcular todos os resultados diferentes, como
valor do pagamento do empréstimo, retorno total e total de juros, ao passo que com a
planilha eletrbnica mudando um nimero ou mais ela recalculara instantaneamente todas as

formulas afetadas pela mudanca.
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II.4 Exemplos de utilizacdo de planilhas eletrbnicas

Alguns exemplos préaticos que podem ser realizados por planilhas eletrdnicas séo: tabular e
fazer gréficos de funcgles, integracdo da regra de Simpson e alguns calculos matriciais como
Gauss-Jordan e métodos de resolugcdo de sistemas algébricos lineares de matriz inversa,
regressao linear, sequéncias aritméticas e geométricas, equacdes diferenciais ordinérias,
recursividade, visualizacdo de limite de uma sequéncia. Na Teoria dos Numeros com aplicacdes
em criptografia e criptologia. Em analise nhumérica, modelos de difusdo da variante Creutzfeldt-
Jakob conhecida como o mau da vaca louca. As planilhas eletrdnicas podem ser usadas ainda
para a resolucdo do Problema dos Aniversérios: em que se quer saber qual € o nimero minimo de

pessoas de um grupo que aniversariem no mesmo dia com probabilidade maior que 0,5.

Christopher (Wyk 2005) mostra algumas aplica¢gfes utilizando o Excel, como: a utilizagédo
do método da bissecao, método de Newton, série de Taylor, interpolagdo numeérica, resolucdo de
sistema de equacéo linear usando a interacdo Gauss-Seidel e resolucao de equacdes diferenciais.

Além disso, tem aplicacbes em quimica quantica, ciéncia da computacdo e pesquisas
operacionais e econdmicas. Em particular, com o Excel pode-se relacionar matrizes com
Transformacdes geométricas, é usado também para ilustrar funcdo de Euler, nimero de divisores,
a funcdo Mobius, operacdes basicas de aritmética modular, incluindo inverso modular,
exponenciagcdo modular, implementagcdo do Crivo de Eratéstenes. Em estatistica, reconhecer
numa série de dados o que aparece com maior frequiéncia.

Pode-se usar macros em planilhas eletrbnicas para demonstrar distribuicdes normais e o
teorema do limite central.

O acesso ao Visual Basic for Applications (VBA) beneficia os estudantes com uma
programacdo simples utilizando planilhas eletrbnicas obtendo uma aprendizagem em um tempo
menor. Com controle VBA/macro investiga-se graficos de funcdes de uma e duas variaveis, e

geracao de fractais.
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No Excel existe um formato condicional, de maneira geral o dinheiro € visto como preto ou
vermelho dependendo se é crédito ou débito (positivo ou negativo). Um exemplo simples dessa
caracteristica é o da resolucao de f(x) = 0 sem o uso de &lgebra, somente observando a troca de

sinais (troca de cores).

Com o Excel podemos fazer: a elaboracéo e Interpretacdo de diferentes tipos de gréficos,
andlise de gréficos de fungbes: do 1° grau, do 2° grau, modular, logaritmica, exponencial, fatorial,
seno, cosseno, tangente, secante, cossecante, cotangente, e comparagées entre as funcdes x° e

2X.

II.5 Beneficios da Planilha eletrénica para o aprendizado do aluno

As planilhas eletrbnicas sdo muito Uteis para o aprendizado do aluno devido a sua
interatividade, o aluno passa de passivo para ativo construindo o seu proprio conhecimento na
medida em que observando os dados dispostos em tabela ou gréfico pode-se tirar suas préprias
conclusdes. Alguns termos reforcam esses beneficios como: open-ended, problema orientado,

construtivismo, investigacéo.

Alguns pacotes educacionais multimidia trabalham com uma aprendizagem de forma
instrutiva (passivo) e as planilhas eletrdnicas, ao contrario, trabalham para que o aluno seja um
sujeito ativo, com uma aprendizagem construtivista. As planilhas eletrénicas servem de elo entre
aritmética e algebra, com elas estudantes procuram modelos, constroem expressdes algébricas,

generalizam conceitos e estabelecem conjecturas.

7

O desafio do professor € passar do formalismo matematico de formulas, expressdes
algébricas, por exemplo, das relagbes de recorréncia, para o entendimento dos estudantes do

funcionamento na planilha eletrbnica.

Uma forma de se avaliar um erro em uma planilha eletrénica € através do clique duplo em

uma ceélula podendo verificar o valor da célula em questdo e depois se resultados errados sao
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produzidos pode-se levar os estudantes a investigar porque esses acontecimentos tém ocorrido,

desenvolvendo assim um meio de aprendizagem interativo.
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lIl. DEFINICAO DO PROBLEMA

l1l.1 Uso do VBA para questdes de geometria analitica

O VBA é uma linguagem de programacéo baseada na linguagem BASIC. Foi inicialmente
integrada com o Excel 5 em 14 de dezembro de 1993. A Microsoft conseguiu apds a saida do
Office 97 ter um ambiente de programacéo integrado nos seus quatro produtos mais famosos:

Excel, Word, Access e PowerPoint.

O VBA for applications do Excel foi usado nesse trabalho para desenvolver formulas de
Geometria Analitica, em que o aluno entra com o0 nome da férmula e os dados, com o intuito de
responder questdes como: qual é a distancia entre dois pontos? (para tal basta o aluno escrever o
nome da férmula e as coordenadas dos pontos), qual é a distancia entre um ponto e uma reta? (o
aluno deve escrever o nome da formula e entrar com as coordenadas do ponto e os coeficientes
da equacao geral da reta) e assim por diante. Para tal utilizou-se procedimentos (com o uso de
linguagem de programacéo) para solucionar perguntas como: dada as equacdes de duas retas,

essas serdo coincidentes, paralelas ou concorrentes?

Nesse trabalho adotou-se o Excel por ser um programa muito conhecido e utilizado por
varios usuarios de computador, mesmo aqueles que ndo usam este programa, em sua maioria,
possuem o Excel, que vem no pacote do Office, instalado em seu computador. Além disso, ele é
uma ferramenta de facil utilizagdo em que o usuario ndo precisa de conhecimento sobre
programacédo, onde sao realizados varios célculos de forma bem simples e rapida. Como muitos
alunos ja conhecem o Excel, estes tém uma vantagem no momento de usar a biblioteca que é o
conhecimento prévio das funcdes do Excel. Mesmo os que ndo possuem essa bagagem se
beneficiam uma vez que conseguem dessa forma aprender ndo so6 as func¢des desenvolvidas para

uso em Geometria Analitica como também o Excel. Em relacdo a dificuldade do aluno diante de
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uma tela em branco, pouco atrativa, como a do Excel ela pode ser reparada com a mediacdo do

professor que é o grande responséavel pela ligagdo entre o aluno e o computador.

Assim, foi desenvolvido um suplemento de geometria analitica para ser utilizado na
biblioteca de fungbes do Excel, pouco explorado ainda, escolhido por este motivo. Espera-se que
este suplemento seja de grande utilidade nas escolas do ensino médio no intuito de ser uma
motivagdo para alunos e uma ferramenta no auxilio do professor ao transmitir a matematica para a

classe.

[1l.2 Biblioteca de geometria analitica

Serdo apresentadas a seguir as fun¢des que fazem parte da biblioteca criada com o intuito
de ser usada no Excel para fins didaticos.

Para executar quaisquer funcdes devemos “chamar” a formula digitando o sinal de
igual (=) depois eacrevendo o nome da fungéo e entre parénteses selecionar as células com as
variaveis (coofd@sm i foBHGdtes, 282 PdeBrjadas que devem ser separadas por ponto e virgula
(;) e depois teclar enter. Ou ainda podemos executa-las utilizando o botdo “fx” da barra de
ferramentas padréo do Excel. Explicaremos passo-a-passo o que deve ser feito.

femeusstakledssyl fee ()T 11
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FA Microsoft Excel - Geometria Analitica.xls

v g =l wli
[ ] | — -

Figura Ill.1 — Ferramentas

Segundo passo: Ao clicar em Suplementos abre-se uma caixa de dialogo Suplementos e

nessa caixa deve-se clicar no botdo Procurar, como mostra na figura Il1.2.
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Suplementos

[ assistente de pesquisa

[T assistente de soma condicional
[ assistente para Inkernet YB&

[ atualizar winculos de suplementos
[ autosalwamento

[ Ferramentas de andlise

[ Ferramentas de andlise - YBA
] Ferramentas para o Euro

[ Gerenciadar de relatérios

Figura 11l.2 — Suplementos

Terceiro passo: Ao clicar no botdo “Procurar” outra caixa sera aberta mostrando o arquivo
Geometria Analitica.xla que esta4 dentro da pasta Suplementos, deve-se clicar duas vezes sobre
este arquivo, como mostra a figura IIl.3.

Procurar

R |

Geometria Analitica, xla

Hiskorico

Mewus
documentos

tr'al:nall'u:.n

Suplementos (*,xla;* .« |_

Figura 11l.3 — Procurar
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Quarto passo: Aparecera novamente a caixa de dialogo “Suplementos” e nela ja estara
marcada a biblioteca “Geometria Analitica”, basta entdo clicar no botdo OK para confirmar, como

mostra a figura 111.4.

Suplementos

|| Assistente de modelo com rastreamenta de dados
[ assistente de pesquisa

[ Assistente de soma condicional

[ assistente para Inkernet YB&

[ atualizar winculos de suplementos

[ autosalwamento

[ Ferramentas de andlise

[ Ferramentas de andlise - YBA
] Ferramentas para o Euro
Geomekria Analitica

Figura 11l.4 — Suplementos

Serd usado o exemplo da funcdo “POS_RETA_CIRC” que retorna a posicao da reta em
relacdo a circunferéncia para mostrar como usar as fungfes desta biblioteca. Primeiro o usuario
deve colocar as informagfes nas células que neste exemplo sdo coordenadas do centro da
circunferéncia o raio da mesma e os coeficientes da equacgéo geral da reta como mostra a figura

I.5.
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Figura Ill.5 — Exemplo de fungéo

Depois deve clicar no botao colar funcdo (fx) que fica localizado na barra de ferramentas

padrdo como mostra a figura Il1.6.

FA Microsoft Excel - Pastal

Figura 111.6 — Colar funcéo

Ao clicar no botdo fx aparecerd uma caixa com duas colunas, a primeira para escolher a
categoria da funcdo que deve ser selecionada “Definida pelo usuério” e a segunda para escolher o
nome da fungdo que no nosso exemplo é “POS_RETA_CIRC” e depois clicar no botdo OK

conforme € mostrado na figura 111.7
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Colar fungio

Todas PONTO_INTERIOR_TRIANGLLO

Financeira PONTO_MEDIO

Daka e hora POMNTO_PERTEMCE_RETA

Makematica e trigonometrica POMNTOS_COL

Estatistica Pos_DUAS _CIRC