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RESUMO

O processo ensino e a aprendizagem da Matemética estdo passando por um
profundo processo de renovacgao, ndo apenas de conteudos, mas principalmente de
objetivos e de metodologias diferenciadas. Atualmente, os professores procuram
buscar metodologias renovadas para trazer para sala de aula e, como as novas
tecnologias estéo presentes em nosso cotidiano, os professores, entéo, introduziram
0 uso da informatica, em especial 0 uso de softwares como recurso didatico. Para 0s
professores de matematica, esta discussao € extremamente relevante, e diante
disso, este trabalho busca discutir e pesquisar sobre a utilizacdo de softwares nas
aulas de Matematica. O objetivo é analisar o uso de softwares como recurso didatico
utilizado pelo professor em sala de aula, numa turma de primeiro ano do ensino
meédio, enquanto contribuinte no ensino aprendizagem. Para tanto, inicialmente,
foram feitas aulas praticas com a utilizacdo do software Winplot, no ensino do
contetdo de funcbes. Na sequéncia, foram aplicados questionarios aos alunos,
sobre a percepcdo deles sobre a aula realizada, bem como questdes com
professores de matematica da turma, sobre a visdo dele sobre a utilizacdo do
software. Com base nos resultados, pode-se perceber que o uso do software
contribuiu para o aprendizado dos alunos no ensino de funcbes, ja que a

visualizacéo gréafica permite uma melhor compreenséo do contedudo em sala de aula.

Palavras-chave: Matemética, softwares, ensino aprendizagem



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1: nUmero de meninos e meninas da turma do 12 ano

Grafico 2: Faixa-etaria dos alunos do primeiro ano C----------=--=-=-mmnumnon --

Gréfico 3: visdo dos alunos sobre o software: contribui ou ndo----------------
Grafico 4: dificuldades para visualizar funcdes dentro do software------------

Grafico 5: mais professores poderiam fazer o uso de softwares em sala de-

aula?
Gréfico 6: visdo dos alunos: o software prende ou ndo atencéo dos alunos-

Grafico 7: o uso de software em sala de aula facilita a aprendizagem dos-

alunos
Gréfico 8: a utilizacdo de software pelos professores--------------====m-emmmnmuo-

Grafico 9: visdo dos professores sobre trabalhar de maneira diferenciada em-

sala de aula.

25

26

29

30

31

32

33

34

35



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:

Figura 6:

LISTA DE FIGURAS

Interface WIinplot ---------=mm oo oo

Interface Math Educator ----------------=--=----m-om--—-

interface construfig 3 D ------------mmmmmmmmeeeeee

interface shape calculator 1 -----------------=--=---

Equacéao desenvolvida dentro do software winplot

equacao desenvolvida dentro do software winplot

22

27

28



LISTA DE ABREVIATURAS

EDUCOM: Educagdo Comunicacéo

PROINFO: Programa de Informética

PRONINFE: Programa Nacional de Informatica Educativa
MEC: Ministério de Educacéo e Cultura

TIC: Tecnologia da Informética e Educacéo

CONTECE: Conferéncia Nacional de Tecnologia em Educacgéo Aplicada ao

Ensino Superior

PCN: Parametros Curriculares Nacionais



1.

3.

4.

5.

SUMARIO

INTRODUGAOQ ...ttt 11
1.1 CONTEXTUALIZAQAO ......................................................................................... 11
1.2 PROBLEMATIZACGAO ...ttt s et 11
1.3 OBUIETIVOS. ..o e et ee e e e e e r et e e et e e s e e e eereeenaraas 12

1.3.1  OBIETIVO GERAL oo oo eee e eeer e e e et eeeree s ateeer e eeranene s 12

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS ..o oo oo, 12
L4 JUSTIFICATIVA oo oottt e e et e e s et e e e s e ees e e s et ae et eeesese e esaeessreeerans 12
1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO ...cooov oot et eeee e e e e aeesaen s 13

REFERENCIAL TEORICO ..o oot e e en e en e 14
2.1 HISTORIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO ..... s 14
2.2 NOVAS TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA ...coooveeeveeeeeee, 15
2.3 O USO DA INFORMATICA NO ENSINO DA MATEMATICA ....cooveeeeven. 16
2.4 ALGUNS SOFTWARES UTILIZADOS NAS AULAS DE MATEMATICA....18

241 WINPLOT oot et e ee e et e e et e e et e e et e e e et e e er e e es e e s es e e erereesserserans 18

242 MATHEDUCATOR 1.2 oo et er e es s 19

2.4.3 CONSTRUFIG 3D oo oot e e e e s e e e e e e e es e e e er e eesae e enans 20

2.4.4  SHAPE CALCULATOR L oo e en s 21

METODOLOGIA ..ot ee e ee e e e e e e e e e e s e e es et e s e e e es e e es et e s et eneer e eerereneas 23
3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA ......cooiiiieeeeeeeeeeeeeee e 23
3.2 ANALISE DOS DADOS ... e e e e, 25

ANALISE E DISCUSSAQO DE RESULTADOS . ....oo oot 26
4.1 CARACTERIZACAO DO AMBIENTE DA PESQUISA .....cocooiiieeieieeeeeeeeean
4.2 ANALISE DA ATIVIDADE DESENVOLVIDA COM O SOFTWARE
MVIN P L O T oot e et et et e e et e e et e e et e e et e e e e et e e et e e es et e s et e e es e e s e, 26
4.3 ANALISE DOS DADOS COLETADOS ..o, 28

4.3.1 QUESTIONARIO COM OS ALUNOS ......coioeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 28

4.3.2 QUESTIONARIO COM OS PROFESSORES .......cooooieeeeeeeeeeeeeeeserens 31

CONGCLUSAO oo ettt 35

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ... ..o 36



11

1 INTRODUCAO

Neste capitulo, € apresentada a contextualizacdo do trabalho, a
problematizacéo, os objetivos, a delimitacdo da pesquisa, a justificativa e, por fim, a

estrutura da pesquisa.

1.1CONTEXTUALIZACAO

O homem, um ser dotado de inteligéncia, por muitos anos buscou novas
formas, durante toda a historia, de vencer os obstaculos impostos pela natureza.
Desta forma, foi desenvolvendo e inventando ferramentas tecnoldgicas e
instrumentos de comunicacdo com o objetivo de superar dificuldades, e de viver
melhor a cada dia. Com o passar dos anos, a tecnologia evoluiu muito rapido e, por
sua vez. Foi ganhando espaco na sociedade. E pela sua importancia e grandes
opcOes que ela oferece, tal passou a ter um uso frequente pelos professores,
principalmente na disciplina de matemética, pois a partir dai cria-se uma interacao
maior entre aluno e professor facilitando a aprendizagem.

A matematica é considerada por muitos a disciplina mais dificil entre as
outras, mas gracas a informéatica e principalmente a softwares matematicos,
professores comecaram a trabalhar programas matematicos para facilitar seu
trabalho e também a aprendizagem de seus alunos.

Para entender melhor esse processo da informatica na educacéo, precisa-se
entdo conhecer um pouco mais da historia dessa ferramenta fundamental que é na

atualidade.

1.2 PROBLEMATIZACAO
A utilizacdo de materiais diferenciados em sala de aula faz com que a

aprendizagem em matematica seja facilitada. Diante desta perspectiva, a presente
pesquisa buscar responder a seguinte questao:
A utilizacdo de softwares no ensino da matematica vem contribuir no ensino

aprendizagem da disciplina em questao?
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

e Analisar os softwares educativos enquanto contribuintes no processo ensino

aprendizagem da matematica.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Mostrar para os alunos alguns exemplos de graficos de funcdes de primeiro e
segundo graus dentro dos softwares.
e Identificar, através das atividades vivenciadas em sala, as raizes reais de

uma funcgéo de 22 grau usando software winplot.

1.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

O presente trabalho apresentado sera desenvolvido na escola estadual Dr.
Artur Antunes Maciel com o professor e os alunos de uma turma do 12 ano do ensino

médio.

1.5 JUSTIFICATIVA

Ao trabalhar softwares matematicos em sala de aula, o professor facilita o
processo ensino aprendizagem dos alunos fazendo com que eles possam visualizar
melhor o problema e entdo obter uma compreensdo mais clara. Esses softwares
vem como auxilio aos professores para que 0s mesmos possam tornar suas aulas
mais dinamicas, buscando a atencao de seus alunos e juntando o Gtil ao agradavel.

Os alunos, por meio de softwares, terdo uma nova ferramenta para ajuda-los
a resolver problemas e consequientemente vai se criando entusiasmo em aprender.
Esse processo permite que o aluno avance todas as etapas de ensino com
eficiéncia, mudando a posicéao do professor frente aos alunos e, assim, cria-se uma
interagdo maior entre ambos. Nesta perspectiva, acredita-se que tal pesquisa vem
contribuir para profissionais da area bem como aos alunos envolvidos no processo

ensino aprendizagem.
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1.6ESTRUTURA DO TRABALHO
Este trabalho é constituido de cinco capitulos, assim distribuidos:

No capitulo 1 é feita a introducdo da pesquisa, momento em que Sao
apresentados 0s objetivos do trabalho, a contextualizacdo, problematizacéo,

justificativa e as hipoéteses.

O referencial teérico € mostrado no capitulo 2, abordar a historia da
informatica na educacdo, abordar também as novas tecnologias no ensino da
matematica, e ainda relata sobre o uso da informatica no ensino da matemaética e
por ultimo abordando alguns softwares utilizados pelo professores atualmente em

sala de aula.

A metodologia da pesquisa € apresentada no capitulo 3, descrevendo como

foi realizado o trabalho em sala de aula e a estrutura da pesquisa.

O capitulo 4 traz a andlise e discussédo dos resultados obtidos durante a

etapa de coleta de dados.

Por fim, a conclusédo é mostrada no capitulo 5.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo traz a revisao de literatura, abordando diferentes autores
sobre a historia da informatica na educacdo, novas tecnologias no ensino da
matematica, o uso da informatica na matematica e alguns softwares utilizados pelos

professores de matematica em sala de aula.

2.1 HISTORIA DA INFORMATICA NA EDUCAGAO

A atracdo pelo uso das tecnologias também atingiram o setor educacional, e
no Brasil teve um aumento através de modelos internacionais, suprindo, aos poucos
necessidades locais através de programas governamentais e até no processo de

adaptacao independente das préprias escolas.

Na tentativa de introduzir tecnologias informatica no Brasil, pesquisadores
interessados precisaram ter um olhar amplo no que outros paises ja faziam uso.
Segundo Valente (1999), a Informatica na Educacéo, no Brasil, teve inicio a partir do
interesse de professores de algumas universidades brasileiras, como por exemplo: a
Universidade Federal de Sdo Carlos que realizou um semindrio intensivo sobre o
uso de computadores no ensino de Fisica, ministrado por E. Huggins, especialista
da Universidade de Dartmouth, E.U.A.

Valente (1999) ainda relata o inicio da Primeira Conferéncia Nacional de
Tecnologia em Educacdo Aplicada ao Ensino Superior (I CONTECE), realizada no
Rio de Janeiro, em 1971. Embora as universidades fossem as primeiras a
experimentar o uso da informatica, as pesquisas e adaptacdes tecnoldgicas tiveram

sua expansao nos diversos niveis de ensino.

A necessidade e interesse do setor educacional mobilizam o governo a
iniciar programas de formacgdes tecnologicas. Deu-se inicio a criacdo de programas
incentivados pelo Ministério da Educacdo como o Educacdo Comunicagao
(EDUCOM), iniciado em 1986, o Programa Nacional de Informatica Educativa
(PRONINFE), iniciado em 1989 que serviu de modelo para o Programa de
Informatica (PROINFO), iniciado em 1997, mas é um dos programas utilizados até

os dias atuais pelo Ministério de Educacao e Cultura (MEC).
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O programa PROINFO visa a formacédo de professores e nos ultimos tempos
tem ofertado cursos como: Introducdo a Educacdo Digital (40h), Tecnologias na
Educacao: ensinando e aprendendo com as Tecnologias da Informatica e Educacgéao
(TIC) (100h), Elaborac&o de Projetos (40h). E possivel observar, neste contexto, que
o MEC tem interesse de que os professores atuantes nas salas de aula tenham base
para planejar e aplicar suas atividades de forma diferenciada e atualizada com o uso

da tecnologia.

2.2 NOVAS TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

O uso do computador ir4 permitir que o aprendizado ndo se limite a classe
de problemas bem-comportados, ou seja, situacfes ideais, mas também a dos
problemas mais realistas, onde novas tecnologias de informacédo e comunicacao ja
deixaram de ser modismo e fazem parte das necessidades didrias de um bom
profissional. As novas tecnologias vao, aos poucos, incorporando-se ao cotidiano da
sala de aula e por isso devem ser tratadas, testadas e estudadas nos cursos de
licenciatura em matematica para que futuros professores ja saiam com novos

recursos de ensino.

Segundo Levy (1993) as novas tecnologias correspondem efetivamente a
uma nova fase do desenvolvimento humano, inaugurando outra forma de produzir

conhecimento.

De acordo com Palis (1995) a utilizacdo de uma ferramenta computacional
permite ao aluno desligar-se um pouco da “execucdo de férmula e procedimentos

demorados”.

Como afirma Mendes, et al Gladcheff, Zuffi & Silva (2001) consideram que
0s sistemas computacionais educativos para a matematica tém o0s seguintes
objetivos: ser fonte de informacdo, auxiliar o processo de construcdo de
conhecimentos, desenvolver a autonomia do raciocinio, da reflexdo e da criacédo de

solugdes.

De acordo com Farias (1997), os computadores ja sdo ferramentas

indispensaveis para a educacao.
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Claudio e Cunha (2001) afirmam que para se obter uma Educacao
Matematica de alta qualidade, e isso inclui o uso de novas tecnologias — deve ser a

esséncia do conhecimento efetivo numa sociedade baseada na informacéo.

Atualmente Vive-se numa época educacional de grandes mudancas, onde
0s objetivos que se procura alcancar em sala de aula sédo diversos. A matemética
ndo € ausente a essa transformacdo. Hoje, ela € mais do que uma colecdo de
conceitos e capacidades a adquirir; ela inclui métodos de investigacdo e de
raciocinio, meios de comunicacdo, e nocOes de contexto, buscando o auto

desenvolvimento de cada aluno, bem como o seu senso de auto critico e autonomia.

Além das modificacdes na educacao, muitos sdo na sociedade, em que 0s
avancos tecnologicos também sdo em ritmo acelerado. E as escolas ndo podem
ficar de fora desse processo. Por isso, 0 uso do computador no processo de ensino-

aprendizagem passa ser fundamental.

O computador é encarado como instrumento poderoso que permite, por um
lado aliviar os alunos de calculos fastidiosos, e por outro explorar conceitos
ou situacBes, descobrir relagbes ou semelhancas, modelar fenbmenos,
testar conjecturas, inventar matemética e reinventar a Matemética.
(PAPERT, 1991, p.4)

Nesta perspectiva ndo significa que a informatica ira substituir o professor
em sala de aula, o computador funciona como uma ferramenta de apoio ao

professor.

2.3 O USO DA INFORMATICA NO ENSINO DA MATEMATICA

Conforme a informética veio aparecendo em nosso cotidiano, passaram
entdo a usa-la como uma ferramenta de trabalho. Na area da educacédo ela foi
fundamental, pois veio a auxiliar ndo so o trabalho dos professores, mas também a
facilitar a aprendizagem dos alunos, em especial na disciplina de matematica pois
para sair um pouco do método tradicional em que professor fala, escreve e o aluno

s6 copia, ndo havendo interacéo entre ambos. Segundo Froes (1998)

A tecnologia sempre afetou 0 homem: das primeiras ferramentas, por vezes
consideradas como extensdes do corpo, a maquina a vapor, que mudou
habitos e instituicdes, ao computador que trouxe novas e profundas
mudanc¢as sociais e culturais, a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos
amplia.... Facilitando nossas ac¢8es, nos transportando, ou mesmo nhos
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substituindo em determinadas tarefas, os recursos tecnoldgicos ora nos
fascinam, ora nos assustam... (FROES, 1998 p. 43)
A sociedade tem buscado adaptacéo a tecnologia e em varios setores como
a industria, comercio, governo, etc. Entdo se faz necessério que a escola também se
atualize para educar as criancas de hoje que se tornardo os futuros profissionais.
Conforme Passos (2007):

Pensar a informéatica como um recurso pedagdgico, € pensa-la com uma
ferramenta eu pode propiciar um aumento na eficiéncia e na qualidade da
aprendizagem, voltada para a busca de novas estratégias para a producao
do conhecimento e auxiliar na busca de superacdo de problemas na
aprendizagem. (PASSOS, 2007, p. 4)
No ensino especifico de matematica torna-se mais importante interpretar a
informatica como ferramenta de ensino, pois a disciplina é conhecida por ser
complexa e abstrata, mas a informatica tem sua esséncia em caracteristicas

matematicas.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) j& pressupde a adequacao da
tecnologia no ensino da matematica em suas competéncias e habilidades, indicando
no roteiro didatico a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos como instrumentos de
producdo e comunicacdo além de utilizar adequadamente calculadoras e

computadores, reconhecendo suas limitacdes e potencialidades.

Segundo Hebenstreint (1987) o computador nos permite criar um novo tipo de
objeto, 0s objetos concretos e abstratos onde sao concretos por que existem na tela
do computador e abstrato por se tratarem de operacBes feitas através de

construgdes mentais.

A aprendizagem matematica necessita de aplicacdes concretas ou que ao
menos simulem uma situacdo real e € a partir desta necessidade. Observando a
evolucéo dos softwares para computador € possivel perceber o quanto a informatica
tem baseado suas constru¢des no cotidiano das pessoas, ou seja, € o computador
gue tem se apropriado das condicbes humanas e ndo o contrario, que € um dos

motivos que assombram profissionais tradicionalistas.

Analisando que os softwares e outros recursos tecnoldgicos devem ser
utilizados como recurso didatico a partir de objetivos bem definidos para que na

execucao das atividades com o computador o software ndo seja tratado como papel
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principal, ou seja, como um protagonista, mas sim, como uma ferramenta para
auxiliar o professor em sala de aula e consequientemente facilitando o processo de

aprendizagem dos alunos. Neste sentido,

Consiste basicamente de quatro ingredientes: o computador, o software
educacional, o professor capacitado a usar o computador como ferramenta
educacional e o aluno. O software educacional tem tanta importancia quanto
os outros ingredientes, pois sem ele o computador néo poderia ser utilizado
na educacdo. Desta forma, € preciso que o educador procure aspectos
considerados positivos no software a ser utilizado em suas aulas, visando

ampliar a inteligéncia. (VALENTE, 1991 apud GLADCHEFF, 2004)

Neste sentido o educador deve estar preparado para receber a modernidade
tecnologica, tendo em vista a atualizacdo diante da evolugdo da sociedade, o
desapego aos métodos tradicionalistas, a facilidade na busca de informacdo e
comunicacdo. E na matematica, tornando-se fundamental para ilustracdo da

linguagem técnica matematica.

2.4 ALGUNS SOFTWARES UTILIZADOS NAS AULAS DE MATEMATICA

Neste capitulo sera realizado a abordagem de varios softwares de forma
reduzida. Os softwares mais utilizados atualmente pelos professores sao: winplot,
math educator. construfig 3D e Shap calculator . Veremos cada um desses

softwares e suas respectivas funcoes.

2.4.1 Winplot

A principal funcéo do winplot é tracar graficos de funcdes e efetuar algumas

operacodes sobre elas. Também é possivel inserir pontos e tracos.

Por meio do winplot € possivel construir graficos a partir de equacgdes
matematicas, sejam estas de 2 ou 3 dimensdes, e pode ser utilizada em sala de aula
para trabalhar funcbes, algebra linear, geometria analitica, trigonometria, equacdes
etc., Observe a figura abaixo.
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Figura 1: Interface Winplot

Fonte: Elaborada pelo autor

O software winplot tem como objetivo a melhor qualidade de ensino nas
escolas, buscando a aprendizagem de funcdes , com enfoque nas transformacdes
graficas , analisando a influencia da interatividade, tanto com o programa quanto
como os colegas , no despertar de habilidades como autonomia e criatividade por
parte do alunos. Esse software permite trabalhar diversos conteidos como:
equacdes, inequacoes, funcbes de 1° e 2° grau, e também permite se aplicar desde

0 ensino meédio até o ensino superior.

2.4.2 MATH EDUCATOR 1.2

Ferramenta simples para auxiliar alunos no estudo das operacdes basicas.

Quando se trata de matematica, sabemos que muitos alunos tém dificuldades, para
facilitar na aprendizagem dos mesmos foi criado o software Math Educator 1.2 que
tem como objetivo buscar a melhoria de aprendizagem desses alunos trabalhando
operacdes basicas tais como: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, como

mostra a figura abaixo;


http://www.somatematica.com.br/softw/matheducator.zip
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&3 Math Educator

Figura 2: Interface Math Educator

Fonte: Elaborada pelo autor

Esse software permite trabalhar com séries iniciais, faciltando o ensino

aprendizagem dos alunos e dando suporte ao professor.

2.4.3 CONSTRUFIG 3D

O software construfig 3D tem como objetivo facilitar a aprendizagem dos
alunos e ao mesmo tempo auxiliar o professor com o conteudo, em especifico para
alunos que estdo iniciando estudo da geometria plana e espacial nas séries do

ensino fundamental e médio.

Por meio do construfig 3D vocé pode construir figuras espaciais com as

figuras planas escolhidas, como mostra a figura abaixo.
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Figura 3: interface construfig 3 D

Fonte: Elaborada pelo autor

2.4.4 SHAPE CALCULATOR 1

O Software Shape Calculator 1 trabalha em especifico as figuras geométricas planas

e espaciais calculando suas areas.

Ao utilizar esse programa pode se calcular areas tanto de figuras planas

como também de figuras espaciais como mostra a figura abaixo.



22

I Shape Calculator P |

Rectangle Triangle Trapezaid Parallelogram =

Cone Square Cylinder Sphers Fiectangular Solid
Pyrarnid
US Corversions:
A'v i [inches =] = I [inches =] 171
2 2=("2
ABEI=C i Conversions:

Distance and  Pythagorean q - =N - 11

=g Lyt [Milimete =] = T [ Mitimete | |

@ @ _/C B

Fira 4: interface shape calculator 1

. a
=LY RO

Fonte: Elaborada pelo autor

Como pode-se observar na imagem acima com o Shap Calculator 1, além de
encontrar as areas das figuras geométricas, também encontra-se o volume,

perimetro e trabalha algumas formulas como teorema de Pitagoras.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sera apresentada a metodologia utilizada para a

concretizacdo dos objetivos da pesquisa.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A presente pesquisa consiste num estudo de caso, realizada com alunos de
primeiro ano, na escola estadual Dr. Arthur Antunes Maciel no municipio de Juina-
MT. E uma pesquisa qualitativa e também bibliogréafica, onde trabalha com autores

que fazem uso de softwares nas aulas de matematica

A pesquisa foi desenvolvida em sala de aula juntamente com os alunos,
sendo que a aula sera dividida em dois tempos de uma hora cada, onde a primeira
hora de aula sera trabalhada com uso da lousa e livros didaticos, em seguida sera

pedido para os alunos fazer alguns exercicios.

A outra hora de aula foi destinada ao uso de software, o software escolhido
para o desenvolvimento da atividade com os alunos foi o Winplot, pelo fato deste
permitir o estudo de fungdes, que é um dos contetdos estudados no primeiro ano do
ensino médio, onde foram utilizados exercicios que os alunos resolveram na aula
anterior, e usa-los para mostrar sua representacdo grafica dentro do software
winplot, foi mostrado para os alunos alguns aspectos importantes de fungoes
guando representada graficamente, como por exemplo, a funcdo do tipo: x2+4x-5, foi
mostrado para os alunos que quando se tem uma funcdo de 22 grau o grafico desta
funcdo é denominada pardbola, e que as raizes reais desta funcdo € que indica

onde esta parabola ira interceptar o eixo das abscissa ou eixo x.

Ao mostrar a representacdo gréfica dentro do software, sera aplicado um
questionario para professores de matematica e alunos, onde o objetivo deste
questionario é coletar informacdes de ambos em relagcdo ao uso do software
utilizado como auxilio pelo professor, ou seja, verificar o ponto de vista de

professores e alunos.
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Antes de entregar o questionario para os alunos foi pedido a eles que se
organizassem em filas e que quando fossem responder o questionario, colocassem

suas idéias, seus pontos de vistas.
O questionario apresentado para professores e alunos segue em apéndice.
3.2 CARACTERIZACAO DO AMBIENTE DA PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual Dr. Artur Antunes Maciel, situada na
cidade de Juina-MT, Avenida Paulo Carneiro da Silva, 121. Esta escola possui 1410
alunos matriculados. A escola tem 23 turmas de primeiros anos, distribuidas nos trés

turnos.

Os questionarios foram realizados com 5 professores de Matemética da escola, bem
como com os alunos do primeiro ano C, que totalizam 24. Esta turma € dividida

conforme o grafico abaixo:

H masculino

H feminino

Gréfico 1: nimero de meninos e meninas da turma do 12 ano

Fonte: Elaborada pelo autor
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A faixa-etéria dos alunos matriculados na turma em que foi feita a pesquisa é

mostrada pelo gréfico 2:

M 15 anos
M 16 anos

i 17 anos

Gréfico 2: Faixa-etéria dos alunos do primeiro ano C
Fonte: Elaborada pelo autor

3.3 ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados através dos questionarios aplicados aos alunos e

professores, serdo analisados e representados por meio de graficos.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos os dados obtidos na etapa

metodologica.

4.1 ANALISE DA ATIVIDADE DESENVOLVIDA COM O SOFTWARE WINPLOT

Ao fazer uma comparacdo com as atividades desenvolvidas com o uso da
lousa e com o uso do software nota-se que quando o aluno se depara com idéias
novas, pensamentos diferenciados por parte dos professores, ou seja, quando o
professor traz algo diferente e inovador pra dentro da sala de aula isso faz com que
os alunos se interessem mais, participem mais e consequentemente cria-se uma
interacdo maior entre professor e aluno. As atividades desenvolvidas com o uso do
software winplot consistiram no estudo de funcdes de primeiro e segundo graus, em

que foi analisado o estudo do sinal, as raizes e o comportamento do gréfico.

Primeiramente foi mostrada a funcdo de primeiro grau y= 2x+1 dentro do

gréfico,

=] winplot = |[eP [ == |

Janela  Ajuda

1 semnomel
Arquive Equagic Ver Mouse Um Dois Anim Outros

S e - 1207 | |
@ A S
i 2771042012 |

Figura 5: Equacéo desenvolvida dentro do software winplot

Fonte: Elaborada pelo autor
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Foi pedido para os alunos fazer uma observagdo do grafico, depois foi
explicado o porqué o grafico intercepta exatamente no numero 1 do eixo y, pois foi
esclarecido que o grafico sempre ira interceptar o termo independente de qualquer

funcdo dada, sendo ela de primeiro ou segundo grau. Em seguida foi explicado aos
alunos o porque o grafico passa exatamente em - - no eixo X, pois quando o grafico

intercepta em qualquer que seja 0 numero na coordenada X, isto significa aquele
numero que esta na reta x sera o zero da funcéo. Para finalizar este exemplo foi
esclarecido o porqué o grafico estava exatamente naquela posicdo, entdo foi
explicado que toda funcdo de primeiro grau € do tipo ax+b, quando a for maior que

0, ou seja, a>0 a funcdo seré crescente, como mostra a figura acima.

O segundo exemplo aplicado em sala de aula usando o software foi a funcéo

de segundo grau, y= x*+4x-5 como mostra a ilustracdo abaixo:

=] Winplot [= [ |[==]

Janela  Ajuda

- semnomel
Arquivo Equagio Ver Mouse Um Dois Anim Outros

9 ——— S 13:10
m e 4_.53 e P M

Figura 6: equacdo desenvolvida dentro do software winplot
Fonte: Elaborada pelo autor

Dado o segundo exemplo como mostra a figura acima, foi explicado
primeiramente para os alunos o porqué o grafico intercepta exatamente nos
nameros 1 e -5, entado foi explicado que o gréafico passa exatamente nos nameros 1
e -5 por que esses numeros sao os zero da funcao, ou seja, para quando x for igual
1 ou -5 a funcdo serd igual a zero. Em seguida foi explicado o porqué o gréfico
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intercepta exatamente o numero -5 no eixo y ou também chamado de eixo das
ordenadas, pois como ja foi dito no exemplo anterior o grafico sempre iré interceptar
o termo independente da funcéo. Apos a explicacdo, um dos alunos pergunta como
€ chamada essa curva do grafico, entdo foi explicado que essa curva que faz o

grafico é denominada parabola.

Para finalizar a aula foi entdo passado aos alunos um questionério em
relacdo a aula, para eles responderem. Esse questionario serd mostrado mais

detalhadamente no proximo capitulo deste trabalho.

4.2 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Nesta secdo serdo discutidas as respostas dos alunos e dos professores, as
quais estardo também representadas por meio de gréficos.
4.2.1 QUESTIONARIO COM OS ALUNOS

A primeira questdo aplicada aos alunos foi: Na sua visdo, o software

utilizado contribuiu para sua aprendizagem?

As respostas dadas pelos alunos sao mostradas através do gréafico abaixo:

M sim

H nado

Gréfico 3: visdo dos alunos sobre o software: contribui ou ndo

Fonte: Elaborada pelo autor
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Conforme o grafico acima percebe-se que 92 %, ou seja, 22 alunos

acreditam que o uso do software utilizado facilita no aprendizado.

A segunda questdo aplicada para os alunos foi a seguinte: Vocé teve
alguma dificuldade para visualizar as fungbes no gréfico por meio do software

winplot?

M sim

M nao

Gréfico 4: dificuldades para visualizar fungdes dentro do software

Fonte: Elaborada pelo autor

Conforme mostra o grafico acima percebe-se que a minoria dos alunos
tiveram alguma dificuldade para visualizar a funcdo dentro do software, para ser
mais exato, apenas 06 alunos tiveram dificuldade, isso significa que 18 conseguiram

visualizar com clareza e sem dificuldades.

A terceira questdo para os alunos foi em relacdo ao professor que diz o
seguinte: Vocé acredita que mais professores poderiam aderir o uso de software em

sala de aula, pois realmente facilita o ensino aprendizagem?
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M sim

H ndo

Grafico 5: mais professores poderiam fazer o uso de softwares em sala de aula?
Fonte: Elaborada pelo autor

No grafico acima apenas 2 alunos disseram que o0s professores nao
precisam do uso do software. Ou seja, 22 alunos acreditam que mais professores

poderiam sim fazer o uso de software em sala de aula.

A gquarta e ultima questdo apresentada aos alunos foi a seguinte: Vocé

acredita que o uso de software em sala de aula, realmente prende sua atencéo?
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M sim

H ndo

Gréfico 6: visdo dos alunos: o software prende ou ndo atencéo dos alunos

Fonte: Elaborada pelo autor

Com base nos dados do gréafico acima podemos notar que apenas 4% dos
alunos acreditam que mesmo com o uso do software como recurso diferenciado em

sala de aula ndo é o suficiente para prender sua atengao.

4.2.2 QUESTIONARIO COM OS PROFESSORES

Nesta secdo serdo discutidos os dados referentes aos questionarios
realizados com os professores de matematica da mesma escola onde foi

desenvolvida esta pesquisa.

Com dados coletado das perguntas, seus resultados serdo mostrado em

graficos.

A primeira questdo aplicada aos professores foi: vocé considera que 0 uso
de softwares facilita a aprendizagem dos alunos?
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0%

M ndo

M sim

Gréfico 7: o0 uso de software em sala de aula facilita a aprendizagem dos alunos

Fonte: Elaborada pelo autor

Por meio dos dados acima percebe-se que todos os professores que
responderam ao questionario acreditam que com o uso de software em sala de aula

os alunos aprendem com mais facilidade.

A segunda pergunta aplicada foi: vocé utiliza algum tipo de software em sala

de aula com seus alunos?



M sim

H n3o

Gréfico 8: a utilizagdo de software pelos professores

Fonte: Elaborada pelo autor
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Com base nos dados do grafico acima percebe-se que 60 %, ou 3 dos 5

professores faz o uso de software em sala de aula.

Para finalizar, foi aplicado a terceira e Ultima questdo aos professores, a

pergunta diz o seguinte: vocé acredita que ao trabalhar de maneira diferenciada em

sala de aula, consegue prender a atencao dos alunos?
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0%

M nao

Hsim

Gréfico 9: visdo dos professores sobre trabalhar de maneira diferenciada em sala de aula.
Fonte: Elaborada pelo autor

Como se percebe, por meio dos dados do grafico acima, todos os
professores acreditam que devem trabalhar de maneira diferenciada em sala de
aula. Isso esta de acordo com Lima (1996), que afirma que utilizacdo do computador
permite novas formas de construir conhecimento, métodos mais dinamicos,
interativos e atrativos, despertando no aluno a busca pela informacdo e sua

participacéo efetiva no processo ensino aprendizagem.
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5 CONCLUSAO

No estudo de caso realizado na escola Dr. Arthur Antunes Maciel, foi
possivel observar que, no decorrer das atividades desenvolvidas em sala de aula
com o uso de software, os alunos mostraram-se, a principio, um pouco curiosos,
mas atentos a explicacdo dada. Mas logo depois foram interagindo, perguntando, e
com isso percebe-se que aquele material diferenciado trazido até os alunos fez com
que eles participassem da aula, interagindo com o professor, o que ndo costuma
acontecer em aulas ditas tradicionais, onde o professor apenas faz o uso da lousa e
de livros didaticos.

O computador e seus recursos possibilitam colocar os alunos em posi¢cao
ativa de descobridores e criadores do seu préprio conhecimento, em um ambiente
de aprendizagem que respeita suas diferencas individuais, na medida em que utiliza
diferentes meios e formato no tratamento e apresentacdo da informacédo. Cria-se,
assim, um clima favoravel para o desenvolvimento de novas competéncias e

talentos

Pode-se observar que os alunos apresentaram um melhor rendimento na
compreensao do contetdo de funcdes a partir da utilizacao do software, quando feita
a comparagdo com a aula sem o uso deste recurso, Conforme analise dos
resultados do grafico percebe-se nitidamente que os alunos tiveram um bom

desempenho, alem de terem uma interagdo maior com o professor.

Muito j& foi discutido sobre o uso das tecnologias e do computador na
Educacdo. Com base em todas as discussfes e experiéncias realizadas, confirmou-
se (que tais recursos devem constituir-se em ferramentas para apoio e
desenvolvimento para o processo ensino aprendizagem dos alunos, ou seja, 0
objetivo ndo é fazer com que os alunos aprendam informatica, e sim que aprendam

melhor portugués, matematica e as demais disciplinas a partir do uso de softwares.
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APENDICE

QUESTIONARIO DESTINADO AOS PROFESSORES

Vocé considera que o uso de softwares facilita a aprendizagem dos alunos?
Sim( )

Néo ()

Vocé utiliza algum tipo de software em sala de aula com seus alunos? Qual ?
Sim( )

Nao ( )
Vocé acredita que ao trabalhar de maneira diferenciada em sala de aula, consegue
prender a atencdo dos alunos?

Sim( )

N&o ()
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QUESTIONARIO DESTINADO AOS ALUNOS

Na sua viséo o software utilizado contribui para sua aprendizagem?

Sim( )

Nao( )

Vocé teve alguma dificuldade para visualizar as funcfes no grafico através do
software winplot?

Sim( )

Nao( )

Vocé acredita que mais professores poderiam aderir o uso de software em sala de
aula, pois realmente facilita o ensino aprendizagem?

Sim( )

Néo ()

No seu ponto de vista o uso de software realmente prende sua atencao?
Sim( )

Nao ( )



