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RESUMO

Esta monografia fala sobre a incorporacdo de novas estratégias como tecnologias
computacionais, focando o uso de softwares educacionais para propor uma melhor
aprendizagem aos alunos do ensino médio, demonstrando que a realizacdo de trabalhos
com softwares ajuda no desenvolvimento do desempenho criativo dos alunos, como por
exemplo, na leitura, andlise e compreensédo de formas geométricas, entre outras. Assim,
além de contribuir para adocdo de novas didaticas na pratica dos professores
(especificamente na area de softwares educacionais) objetivamos proporcionar uma
formagdo mais consistente aos alunos com dificuldades de aprendizagem e, sobretudo,
demonstrar a importancia da adogéo das novas tecnologias computacionais como elemento
didéatico, motivador e consolidador da aprendizagem. O uso de softwares educacionais no
ensino é um importante objeto de aprendizagem, pois, por exemplo, na matemética,
demonstra mais facilmente simulac6es de funcfes algébricas, graficos no plano cartesiano,
entre outras utilizagdes. Porém, essa pratica ndo substitui os laboratorios de matematica,
muito menos a didatica do professor. Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo
principal mostrar como as tecnologias, em forma de softwares educacionais, podem ajudar a
professores e alunos no processo de aprendizagem. O estudo baseou-se em uma pesquisa
de cunho qualitativo por meio do método bibliografico em bancos de dados online e um
estudo comparativo, sendo finalizado com uma analise comparativa de quatro softwares
educacionais, sendo estes: GeoGebra, Winmat, Luckhan Matrix Calculator e Winplot,
considerando também a funcionalidade dos conteldos matematicos abordado por cada
software, na tentativa de apontar a relevancia desses dentro dos conteldos matematicos.
Nessa perspectiva, foram obtidos resultados o qual diferenciou a atuacdo caracteristica de
cada software. Assim, concluimos que é inquestionavel que as praticas pedagdégicas
utilizando softwares educacionais proporcionam uma melhoria na aprendizagem dos alunos,
abrindo um leque de opcdes para os professores. Portanto, defendemos aqui 0 uso do
software educacional ndo apenas como uma alternativa metodolégica, mas como um aliado
na busca de um ensino de qualidade que atenda as necessidades dos alunos nas mais
diversas éareas.

Palavras-chave: Ensino-Aprendizagem de Matemética. Tecnologias computacionais.
Softwares educacionais.



ABSTRACT

This monograph discusses the incorporation of new strategies as computational
technologies, focusing on the use of educational software to propose a better learning to the
high school students, demonstrating that the accomplishment of works with software helps in
the development of the creative performance of the students, for example, In the reading,
analysis and understanding of geometric forms, among others. Thus, in addition to
contributing to the adoption of new didactics in teachers' practice (specifically in the area of
educational software), we aim to provide a more consistent training for students with learning
difficulties and, above all, to demonstrate the importance of adopting new computational
technologies as a didactic element , Motivating and consolidating learning. The use of
educational software in teaching is an important object of learning, since, for example, in
mathematics, it demonstrates more easily simulations of algebraic functions, graphs in the
Cartesian plane, among other uses. However, this practice does not replace mathematics
labs, let alone teacher didactics. In this sense, this work has as main objective to show how
technologies, in the form of educational software, can help teachers and students in the
learning process. The study was based on a qualitative research using the bibliographic
method in online databases and a comparative study. It was concluded with a comparative
analysis of four educational software: GeoGebra, Winmat, Luckhan Matrix Calculator and
Winplot, Considering also the functionality of the mathematical contents approached by each
software, in an attempt to point out the relevance of these within the mathematical contents.
From this perspective, results were obtained which differentiated the characteristic
performance of each software. Thus, we conclude that it is unquestionable that pedagogical
practices using educational software provide an improvement in student learning, opening up
a range of options for teachers. Therefore, we defend here the use of educational software
not only as a methodological alternative, but as an ally in the quest for quality teaching that
meets the needs of students in the most diverse areas.

Keywords: Mathematics Teaching-Learning. Computational technologies. Educational
software.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia tem se desenvolvido de forma significativa nos tltimos anos. Assim, esta
cada vez mais presente na vida das pessoas, empresas e industrias. A utilizagdo da tecnologia
em sala de aula também ¢ um recurso atrativo para os alunos. Porém, infelizmente nao ¢ o que
vemos hoje na maioria das escolas da rede publica, além disso, a maior parte dos professores
também nao tem acompanhado essa evolugdo de forma satisfatoria, como se era esperado,
talvez pela falta de tempo por terem que acumular cargos e consequentemente amplia seus
periodos trabalhados, falta de recursos financeiros que possibilitem adquirir ou acompanhar
esses avangos e pela falta de incentivo do governo, esses docentes acabam ministrando suas
aulas de forma tradicional (OLIVEIRA; SANTOS; FONTES, 2015). Portanto, nota-se que a
atualizacdo do professor as novas tecnologias ¢ imprescindivel na adaptacdo do aluno com o
mundo tecnolodgico.

Nessa perspectiva, o uso da tecnologia de forma correta possibilita o despertar da
criatividade a medida que estimula a constru¢ao de muitos aprendizados, de acordo com a
exploragdo da sensibilidade e das emogdes dos alunos, além de contextualizar conteudos
variados. A partir desse conjunto de possibilidades, o professor pode conduzir o aluno a
aprendizados significativos (SCHELINI; ALMEIDA; PRIMI, 2013).

Vale ressaltar que a inclusdo dessas tecnologias no ambiente escolar ndo garante
mudancas na forma de ensino aprendizagem. Ou seja, a mesma deve ser utilizada para
enriquecer o ambiente educacional, e com isso, propiciar a constru¢do de conhecimentos por
meio de uma atuagdo ativa, critica e criativa por parte de discentes e docentes, principalmente
professores do ensino médio que trabalham com ciéncias mais complexas com contextos mais
proximos da atuagdo em que os alunos se deparardo ao longo dos estudos.

Dessa forma, as escolas do ensino médio ¢ o espago onde os alunos irdo adquirir
conhecimento para ingressarem nas universidades e, assim, seguirem na carreira desejada. Se
esses ndo tiverem base e uma solidificacdo do conhecimento das disciplinas bésicas (ciéncias)
a qual sdo essenciais para o desenvolvimento da criatividade, o processo da aprendizagem
passa a ser bem mais demorado. Logo, houve a necessidade de buscar uma forma para tornar
o aprendizado mais simples. Assim, faremos um comparativo de alguns softwares gratuitos
que podem ser utilizados nos contetidos da mateméatica do Ensino Médio. Pois, esses
permitem que o usuario execute uma ou mais tarefas especificas, em qualquer campo de

atividade que pode ser manipulado no computador.
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O uso de software de computador na sala de aula também pode ser uma ferramenta de
aprendizado bastante significativa para auxiliar na aprendizagem dos alunos, considerando
que essa tecnologia esta cada vez mais presente no cotidiano, principalmente dos jovens, e
que ¢ de suma importancia que os professores, saibam utilizar de maneira correta essas
tecnologias no ambito escolar.

Com base nesse pensamento, para a presente pesquisa, foi feita uma revisdo tedrica
sobre o surgimento das tecnologias da informagdo, abordando teéricos da Pedagogia. Além
disso, discute como essas teorias podem melhorar o aprendizado do aluno fazendo uma
associacgdo entre as tecnologias de hoje, pois se acredita que estas auxiliam nesse processo de
aprendizagem. Assim sendo, entende-se que este estudo pode contribuir de forma significativa
para que professores e alunos possam melhor compreender como a tecnologia, se usada de

maneira correta, podem contribuir para a melhoria do processo de aprendizagem.
1.1. Objetivo Geral

O objetivo geral consiste em mostrar, por meio de pesquisa bibliografica, como a

tecnologia pode ajudar a professores e alunos no processo de aprendizagem.
1.2. Objetivos Especificos

Os objetivos especificos se desdobram com o seguinte intuito: pesquisar softwares
educacionais gratuitos; analisar como esses softwares podem auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem; fazer uma andlise comparativa dos quatro softwares educacionais mais
populares que foram encontrados em artigos académicos os quais fazem célculos
matematicos, no sentido de selecionar o mais adequado a ser utilizado nas aulas de

matematica.
1.3. Metodologia

Para poder consolidar, dar sentido e interpretar o objeto de estudo, fez-se necessario

realizar uma pesquisa de carater bibliografico.

A pesquisa bibliografica ¢ um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja
realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e
relevantes relacionados com o tema. O estudo da literatura pertinente pode ajudar a
planificagdo do trabalho, evitar publicacdes e certos erros, e representa uma fonte
indispensavel de informacdes, podendo até orientar as indagagdes. (MARCONI;
LAKATOS, 2006, p. 25).
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Portanto, foi realizado um estudo de cunho qualitativo por meio do método
bibliografico em bancos de dados e periddicos online (CAPES, SCIENCE DIRECT, SCIELO,
PUBMED, etc.) livros, materiais de referéncia sobre o assunto, disponiveis em bibliotecas
virtuais em que se podem encontrar contextos relacionados ao uso de tecnologias
computacionais auxiliando professores e alunos para uma educacido mais consistente.

Dessa forma, o presente trabalho estrutura-se em cinco secdes. Nesta introdugado,
tratamos dos aspectos gerais da pesquisa de modo que o leitor desta monografia consiga
compreender o objeto de estudo, problematica, justificativa, objetivos e metodologia. Em
seguida, apresentamos a evolu¢do da tecnologia ao longo de alguns anos, discutindo aspectos
que proporcionam apoio as praticas pedagogicas e como a tecnologia em forma de software
pode ser aplicada no ensino aprendizagem. Além disso, abordamos os principais cientistas que
foram extremamente importantes para o desenvolvimento da tecnologia, esses sendo: Thomas
Alva Edson apresentado por, Johann Gutenberg, Vannevar Bush, apresentados por (CURY;
CAPOBIANCO, 2011) entre outros. Tratamos também de alguns tedricos da pedagogia como
Jean Piaget e Paulo Freire, como base em (NIEMANN; BRANDOLI, 2012) e (MATTAR,
2009), respectivamente, que tiveram a sua grande contribuicdo para o desenvolvimento do
ensino aprendizagem.

Em seguida, s3o apresentadas formas de como o professor pode se preparar para
absorver os conhecimentos da tecnologia e aplica-la em sala de aula. Nessa perspectiva, serdo
esplanadas algumas dificuldades que os alunos apresentam quando se trata de estudar
utilizando as novas tecnologias, sendo através desse pensamento discutidos alguns
direcionamentos que os professores podem tomar para solucionar esse problema.

A quarta secao aborda uma analise comparativa de quatro softwares educacionais, no
qual podem ser utilizados no ensino médio nas aulas de matematica. E por fim, apresentam-se

as conclusdes e reflexdes sobre o objeto de estudo.
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2. TECNOLOGIA COMO SUPOTE PEDAGOGICO

Até o século XV, o acesso a informagdo era muito restrito a pequenos grupos de
pessoas. Apenas a burguesia e o clero tinham acesso a livros e papiros para estudo, o restante
da populagdo teria que enfrentar grandes desafios educacionais para estudar em faculdades
renomadas da época para ter acesso a informac¢ao de qualidade. Depois deste periodo, Johann
Gutenberg criou a primeira impressora de livros em larga escala e distribuiu gratuitamente
para a populagdo, sendo a Biblia Sagrada o primeiro livro impresso. Desde entdo, o acesso a
informacdo comecou a ser valorizada e surgiram as primeiras imprensas, agilizando a
informagdo e ndo restringindo apenas para a burguesia (CURY; CAPOBIANCO, 2011).

Depois deste acontecimento, a informacdo ganhou novos olhares e passou a ser cada
vez mais valorizada e cobi¢ada. Samuel Finley Breese Morse, em 1830, deu o préximo passo
depois de Gutenberg para a dissemina¢do da informacao, construindo o primeiro telégrafo
registrador de apenas um fio e estabeleceu o principio do codigo de pontos, tragos e intervalos
de acordo com a presenca ou auséncia de impulsos elétricos. Posteriormente, o telégrafo se
transformou no telefone, no comeco do século XX, que sem duvidas ¢ imprescindivel para os
meios de comunica¢do (CURY; CAPOBIANCO, 2011).

As operacdes de comunicagdo a longa distancia tiveram inicio em 1885, com a
fundacao da Companhia de Telefonia e Telégrafos, com a contribuicao de Thomas Alva Edson
com a invencdo do fonografo. Sucessivas invencdes foram feitas e em 1932 Guglielmo
Marconi demonstrou o primeiro /ink terrestre de telefonia em ondas curtas, dois anos depois
apresentou o mesmo sistema adaptado para navegacdo maritima e em 1935 apresentou os
principios do radar. Ainda na década de 30, Vannevar Bush construiu o analisador Diferencial
mecanico, dando inicio as primeiras geragdes de computadores, outra forma poderosa de
comunicagdo. Em 1948, Claude E. Shannon defendeu a tese Symbolic Analysis of Relay and
Switching Circuits no MIT (Instituto de Tecnologia de Massachussets) na qual demonstra a
conexdo entre logica simbolica e circuitos elétricos. Em 1981 a IBM lancou seu computador
chamado PC (Personal Computer) que posteriormente tornou-se sindbnimo do computador de
uso pessoal. Em 1984 a Apple lancou o computador Macintosh com uma tecnologia
diferenciada de interface grafica GUI (Graphical User Interface). A Microsoft produziu
softwares para PC's, tornando-se lider de mercado na produgdo de sistemas operacionais € em
1980 iniciou a fase dos computadores em rede e portabilidade, melhorando cada vez mais os

meios de comunicacdo, consequentemente quebrando as fronteiras para o conhecimento,
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usando a tecnologia (CURY; CAPOBIANCO, 2011).

A tecnologia cresce de maneira exponencial, como apresentado pelo inventor e
futurista Raymond Kurzweil em seu ensaio em 2001 sobre a Teoria das Mudangas Aceleradas,
fundamentada na lei de Moore, por Gordon E. Moore. Baseado nesta teoria, Kurzweil (2001)
estendeu a lei de Moore mostrando que sempre que uma tecnologia encontra algum tipo de
barreira, uma nova tecnologia vai ser inventada para que possamos atravessar essa barreira. A

tecnologia atinge todas as areas do conhecimento de forma a auxilia-las:

[...] Kurzweil diz fazer suas afirmagdes a partir de dados empiricos por ele coletados
e checados, que mostrariam que a exponencialidade seria caracteristica de todos os
sistemas evolutivos (o que inclui tanto seres bioldgicos como a tecnologia e o
conhecimento). Ao encontrar uma barreira - por exemplo, o esgotamento das
possibilidades de inovagdo de uma determinada tecnologia,- haveria uma mudanga
de paradigma, com a adogdo de outra solucdo equivalente, mas ja em outro patamar.
(EVANGELISTA, 2011, p. 7).

Com a pedagogia nas ferramentas de ensino ndo ¢ diferente, com esse avango
tecnologico pode-se notar uma necessidade de evolugdo nos processos de ensino-
aprendizagem, como afirma Castells (2000). apud Valente (2003). A tecnologia digital esta
revolucionando o fluxo de informacdes da historia da humanidade. A capacidade de
transformagdo da tecnologia estd conduzindo a um novo patamar de desenvolvimento no qual
a fonte de produtividade esta na geragdo de conhecimentos (VALENTE, 2003).

No entanto, ha pesquisadores que discordam que a tecnologia ajude a melhorar o
aprendizado dos estudantes, pois acreditam que estamos cada vez mais distraidos com muita
informagdo répida ao alcance dos jovens, contrariando os principais pilares do
desenvolvimento cognitivo € motor, a atencao (CARR, 2011; BARBOSA, 2013).

Por outro lado, outros pesquisadores mostram que a mente humana ndo € tao estatica
como Kurzweil afirmou. O uso da tecnologia para comunicagdes sociais em forma de texto
forca os internautas a escreverem mais, deixando cada vez mais expostos a textos e erros
gramaticais despertando a curiosidade deles a buscarem corrigir os erros e aprendendo a
lingua em questdo. Com isso o aprendizado da linguagem estaria cada vez crescente
(CRYSTAL, 2004).

Outros autores reforgam a ideia de que a tecnologia esta, realmente, revolucionando a
forma como o homem aprende, até mesmo com visdes futuristicas. Assim, como mostrado no
estudo que Andy Clark citou em sua publicagdo “The Extended Mind” no qual ele afirma que
em um futuro préximo o homem podera ter controle de um computador exterior para moldar

informagdes apenas com a mente. Porém, isto ja pode ser aplicado aos dias de hoje. O autor
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propde em seu estudo que a propria internet ja pode ser considerada uma forma de extensao
mental quando usada de forma correta para a educacdo, analogamente como alguém que anota
em um papel exterior para posteriormente revisar aquela informagdo, os dados buscados na
internet podem se converter de forma similar, reforcando conexdes neurais para determinado
assunto em estudo (CLARK; THOMPSON, 2013).

A internet esta repleta de ferramentas de busca de artigos e livros, porém, poucos sdo
confiaveis. Entre os confidveis estao bancos de dados de artigos cientificos como periodicos
CAPES, Science Direct, Scielo, PubMed, sites de editoras de revistas e livros, entre outros. A
grande maioria dos autores atuais produzem ebooks (livros digitais) nas editoras, nas quais ha
codigos digitais para evitar pirataria, sendo esta uma alternativa ao livro digital, pois, além de
proporcionar a agilidade das vendas do contetido, ainda ¢ uma forma ecologicamente correta
para diminuir a polui¢ao causada pelo desperdicio indiscriminado de papéis. Além dos ebooks
também se encontram os Audiobooks que s3o livros em forma de dudio, podendo ser,
também, uma boa alternativa para os deficientes visuais. As proprias instituigdes
governamentais adotam as ferramentas Audiobooks a fim de disponibilizar a toda populacao
as leis nacionais. Todas estas tecnologias podem ser usadas pelos professores como
ferramenta de contribuicdo na busca de informacdo rapida e confidvel para os alunos,
contribuindo na educag¢ao destes (GIROTO; POKER; OMOTE, 2012).

A inovagdo tecnoldgica também proporcionou melhoria cognitiva na populagdo de
muitos paises, principalmente naqueles em desenvolvimento, como o chamado de Efeito
Flynn. Jim Flynn entrevistou varios jovens ao longo de anos em 25 paises diferentes e
constatou que as novas geragdes superaram o QI (Quociente Intelectual) das geragdes
anteriores. Ele sugeriu junto com outros pesquisadores algo chamado de “Dickens-Flynn” em
que a causa para este aumento de inteligéncia estd diretamente associada ao ambiente. Um
desses fatores ambientais muito fortes para este acontecimento ¢ a industrializagdo, mais
especificamente a revolugdo cientifica e tecnologica, ou seja, o avanco da tecnologia ¢ de
extrema importancia para o desenvolvimento do saber (SCHELINI; ALMEIDA; PRIMI,
2013).

Com base nisso, a tecnologia pode oferecer um grande potencial de contribui¢do a
educagdo e ao desenvolvimento intelectual dos jovens e estudantes de todas as classes e
idades. O processo de ensino-aprendizagem envolve vdarios fatores como a busca de
informagdo (estudar), compreensdo e memorizagao, formando um ciclo virtuoso (CHALITA,
2013).

Assim, nos pilares da compreensdo, com base no filosofo e psicologo Jean Piaget,
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Niemann e Brandoli (2012) também afirma que essa ciéncia somada ao fazer estd
contribuindo de forma consideravel na aprendizagem do ser humano, fundamentando o que
chamou de Teoria Construtivista, uma das teorias mais importante para a educacao, estudada
pela psicopedagogia. Dessa forma, baseado nessa teoria, ele elaborou a teoria da
epistemologia genética. Nesta perspectiva, Piaget considera a educagdo como um processo
amplo, espontdneo e sistematico de ensino e aprendizagem. Observando criangas até sua
adolescéncia, o filésofo concluiu que a educacdo nao esta apenas no ambiente escolar, mas
sim em toda a construcdo de sua vida, no ambiente interno ¢ externo da escola, contrariando
muitos paradigmas da época sobre a educacdo. Sendo assim, na concepcao da inteligéncia
segundo Piaget sdo desenvolvidas atividades assimiladoras cujas leis funcionais sdo dadas a
partir da vida orgénica e cujas sucessivas estruturas que lhe servem de 6rgdos sdo elaboradas
por interacdo dela propria com o meio externo. Ou seja, a aprendizagem engloba um aspecto
muito mais amplo do que simplesmente leitura textual e interior de sala de aula, envolve uma
visdo de mundo como um todo (NIEMANN; BRANDOLLI, 2012).

Na linha de raciocinio de Piaget sobre a no¢do de mundo para o aprendizado, nunca na
historia as pessoas puderam ver o mundo como nos dias de hoje. As Ferramentas audiovisuais
(FAV) possibilitaram o conhecimento de mundo de forma generalizada através de filmes,
documentarios e até mesmo video aulas apresentados pelos professores. O aperfeicoamento
das técnicas de imagens, de sons e de softwares computacionais possibilitou as ferramentas
audiovisuais a explanarem o mundo de forma tdo geral e com perfeicdo: professores de
quimica podem mostrar aos alunos como, a nivel molecular, as reagdes quimicas ocorrem, as
interacdes moleculares e a transformacgdo da matéria; professores de biologia podem penetrar
nas estruturas celulares pelas imagens dos videos e explicar a funcionalidade de cada
componente celular, como o DNA se compacta em cromossomos para possibilitar a divisdo
celular, como o processo de transdugdo da informacdo genética produz proteinas, etc; os
professores de artes podem analisar cada instrumento de uma orquestra através de videos e
sons; professores de fisica mostrando o movimento de um projétil nos lancamentos obliquos,
entre outras varias disciplinas (FERREIRA, 2010).

A gama de possibilidades que as FAVs proporcionam para a utilizagdo do ensino ¢
imensa, ela faz com que o aluno concretize aquilo que foi explicado nos livros € que a mente
deste vaguei por varios universos do conhecimento, conhecendo e entendendo como as coisas
interagem entre si. Com base na teoria construtivista de Piaget, a visdo de mundo é muito
mais ampla com as FAVs, sendo um forte instrumento para a compreensao e desenvolvimento

do ensino e aprendizagem (FERREIRA, 2010).
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Contribuindo com este pensamento, Ferreira (2010), as FAVs podem ser usadas como
ilustracdo, motivagdo, simulacdo, produ¢do (alunos produzindo videos educacionais) e como
espelho (para se autocompreender). As FAVs trouxeram para a educacdo contemporanea o
conceito de Educacao a Distancia (EAD), que no Brasil ¢ explicado pelo Decreto n® 5.622 de

19 de dezembro de 2005, como afirma Alves:

Art. 1°. Para os fins deste Decreto, caracteriza- -se a Educagdo a Distancia como
modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagdgica nos processos de
ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de
informagdo e comunicagdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos. (ALVES, 2011, p. 85).

A EAD vem sendo estudada com mais intensidade em um ramo da pedagogia
chamada de Pedagogia Interativa. Embora o conceito de interatividade tenha sido muito
debatido no comecgo deste século, a pedagogia interativa ¢ basicamente a utilizagdo do
professor na interagdo do aluno com a tecnologia para facilitar os meios de aprendizagem,
principalmente na EAD, na qual o pedagogo pode utilizar da distancia temporal e espacial
para ensinar ao aluno (ALVES, 2011).

A propria teoria de Piaget pode ser interpretada como uma forma de pedagogia
interativa. Os niveis de conhecimento de um individuo apenas se desenvolvem quando este
interage com o mundo ao redor e nunca sozinho. Como explicado por Lev Vygtosky que
trabalhou no conceito de zona de desenvolvimento, ele define o espaco em que as criangas e
os adultos podem aprender sozinhos aonde podem chegar a meios de interagdes mesmo estas

sendo a distancia (MATTAR, 2009).

Paulo Freire defende também a importancia da interagdo na educagdo, refutando a
forma “bancaria” de ensino, sendo este o aprendizado de uma forma mecénica em que o
professor deposita informagao na crianga e esta apenas a repete. A interatividade, para Freire,
¢ imprescindivel para a formagdo da educagdo da crianca. Nesse sentido, a EAD nao pode ser
apenas através de videos e softwares de computadores, mas também deve haver interagdo
entre o professor e o aluno, mesmo que a distdncia. Segundo Mattar (2009), ha diferentes
formas de interacdes, que sdo entre aluno/professor, aluno/conteudo, aluno/aluno,
professor/professor, professor/contetido, contetido/contetido, aluno/interface, (componentes da
EAD) e auto integragao (MATTAR, 2009).

A possibilidade de criar locais de aprendizagem mais ludicos e ricos, em varias
dimensdes de ambiente tridimensionais, proporciona uma interagdo mais intensa e prazerosa

com os colegas, professor, o conteudo e, principalmente, os objetos e o proprio ambiente, em
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seu percurso de aprendizagem. Este tipo de ambiente ndo parece ser facilmente reproduzivel
em formas classicas de ensino tradicionais e segundo Almeida (2005) apud Junior; Torres
(2009) prestamos aten¢ao em 10% do que lemos, em 20% do que escutamos, em 30% do que
observamos, 50% do que vemos e escutamos ao mesmo tempo, 80% do que dizemos e 90%
do que dizemos e fazemos ao mesmo tempo. Dessa forma, a incorporacao das FAVs, em
qualquer que seja a disciplina ministrada, acarretard em novas e diferentes maneiras de
producao de saberes, descobertas de conhecimentos € o senso critico alcangado pelos alunos
(MATTAR, 2009; ALMEIDA, 2005).

Piaget em seus estudos também apresenta conceitos essenciais no processo de
aprendizagem, sdo eles: assimilacdo, acomodacdo e equilibrio das estruturas no processo de
aprendizagem. A assimilacdo ¢ descrita por Piaget como uma forma de adaptagdo do sujeito
ao meio, ou seja, interatividade. O individuo utiliza dados exteriores aos conhecimentos que
J& possui e consegue, assim, assimila-los. J& a acomodacao ¢ a modificagcdo necessaria desses
dados para poder incorporar ao problema externo sob qual o individuo estd submetido a
soluciona-lo. Diante de situa¢des novas, o sujeito ja estd formado para explorar o novo e
assimilar o objeto. Piaget afirma que a necessidade da assimilacdo como um dos processos
fundamentais para o desenvolvimento cognitivo exprime o fato fundamental de que todo
conhecimento esta ligado a uma agdo e que conhecer um objeto ou acontecimento ¢ utiliza-lo,
assimilando-o a esquemas de acgdo. Na adaptacdo intelectual temos o equilibrio entre a
assimilacdo da experiéncia as estruturas dedutivas e a acomodacdo dessas estruturas aos dados
da experiéncia (MARTIN, 2007).

Nesta linha de pensamento, a constru¢do do conhecimento ndo deve se constituir por
praticas coercivas simplesmente através do mondlogo como menciona Paulo Freire, ¢
necessario que o individuo reconstrua e fagca que este conhecimento se torne significativo.
Essa pratica é muito importante para a fixagdo do conhecimento na memoria do aprendiz. E
imprescindivel considerar que ¢ de extrema importancia atividades as quais motivem as
sensagoes e percepgoes. Entretanto, Piaget sempre ressalta que a agdo implica assimilacao e
atividade. A ideia de percepcao equivocadamente reduz a aprendizagem a contatos manuais, a
atividade sob o objeto de estudo; a esse respeito Piaget afirma: “Ora sabemos hoje que a
inteligéncia procede antes de mais nada da agdo e que um desenvolvimento das funcdes
sensorio-motoras no pleno sentido da livre manipulagdo, constitui uma espécie de
propedeéutica indispensavel a formacao intelectual propriamente dita” (MARTIN 2007, p. 28).

Dessa forma, a utilizacdo de computadores e recursos de multimidia na aprendizagem

pode favorecer o surgimento de ideias, emogdes, atitudes e habilidades as quais propiciam
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uma relacdo cognitiva e interativa dos estudantes com o objeto de conhecimento, reforcando a
ideia de Piaget no processo cognitivo da assimilagdo e interatividade. Programas
computacionais de simulacdo podem trazer ao estudante uma pré-visualizacdo do ambiente
antes de colocd-lo em pratica, e entdo, quando o discente necessitar praticar aquele
conhecimento, este poderd assimild-lo com o software simulador ao meio externo,
possibilitando uma melhor aplicacdo deste conhecimento (BALBINOT; TIMM; ZARO,
2009).

Assim sendo, nota-se a importancia da tecnologia no auxilio das praticas pedagogicas,
pois o aluno tem a possibilidade de simular a pratica daquilo que foi transmitido pelo
professor, o qual tem um papel fundamental neste processo como veremos no proximo

capitulo.
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3. 0 PROFESSOR FRENTE A APLICABILIDADE DA TECNOLOGIA

A tecnologia proporciona a busca pela informagao de forma rapida, porém, nao tao
precisa, pois traz uma interdisciplinaridade muito grande sobre diversos temas,
impossibilitando que o jovem aprendiz consiga separar cada tema especifico, algo conhecido
como Inteligéncia Coletiva, explorado pelo filosofo francés da cultura virtual (CyberCultura)
Pierre Lévy (BEMBEM, 2013; SCHOEDER, 1994). Por outro lado, se o jovem for orientado
pelo pedagogo a buscar com prudéncia as informagdes dispostas pela tecnologia, entao esta se

torna uma ferramenta muito poderosa para o saber.

[...] em novos “campus virtuais”, os professores e os estudantes partilham os
recursos materiais ¢ informacionais de que dispdem. Os professores aprendem ao
mesmo tempo que os estudantes e atualizam continuamente tanto seus saberes
“disciplinares” como suas competéncias pedagogicas. (LEVY, 1999, p 71).

Contudo, para que isso ocorra, o professor precisa estar receptivo a mudangas que o
mundo globalizado tem trazido nas ultimas décadas, como por exemplo, a tecnologia
computacional, a qual se utilizada de forma correta, pode ser uma grande aliada a
metodologia de ensino. Segundo Moran (2004) o professor da atualidade tem que ter a
preocupacdo de organizar as pesquisas na internet, mas também, com o aluno em sala de aula,
e no acompanhamento das praticas no laboratério, dos projetos que serdo ou estdo sendo
realizados e das experiéncias que ligam o aluno a realidade. (MORAN, 2004).

Além disso, o professor precisa perder o medo de utilizar outros recursos didaticos,
ndo se limitando apenas ao quadro, podendo assim, interferir ¢ modificar da mesma forma
como ele interfere num texto escrito, modificando-o, acrescentando novas interpretacoes,
contextos mais proximos do aluno, ou seja, ampliar a capacidade de compreensdo do aluno
por meio da tecnologia computacional, na mediagdo das situagdes de aprendizagem
(JUNIOR; TORRES, 2009).

Assim, o uso da tecnologia computacional deve acontecer de forma implicita a uma
tomada de conscientizacdo por parte do educador, pois ao explorar os recursos tecnologicos os
professores devem realiza-lo de forma reflexiva, a fim de que ndo se torne uma atividade com
fim em si mesma ou para passar o tempo. Assim sendo, um professor competente deve saber
manipular essa tecnologia, e inclui-las sempre em suas reflexdes e agdes didaticas a
consciéncia de seu papel em uma sociedade tecnologica. (BRITO, 2006).

Dessa forma, o uso de softwares educacionais em sala de aula também pode ser uma
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ferramenta de aprendizado bastante significativa para auxiliar na aprendizagem dos alunos,
considerando que essa tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano, principalmente
dos jovens. Além disso, as escolas da rede publica também estdo cada vez mais equipadas
com computadores que sdo capazes de suportar soffwares mais potentes.

Segundo o ultimo Censo Escolar, de 2015, no ensino fundamental da rede publica,
51,1% das escolas tém laboratorio de informatica, enquanto 55,1% sdo as escolas da rede
privada. A situagdo ¢ melhor no ensino médio, no qual 89,9% das escolas publicas possuem
laboratorios de informatica e 77,9% sao as escolas da rede privada. Nos dois casos, ha mais
laboratérios de informatica que bibliotecas (MEC, 2015).

Como ja vimos, o governo investe na parte de equipamentos de laboratorios nas
escolas da rede publica. Mas o simples fato de ter os equipamentos nas escolas nao quer dizer
que esses serao utilizados. Para que isso acontega, os professores precisam estar preparados
para utilizar essa tecnologia da forma mais correta (KRUGER, 2006). Ou seja, os 6rgaos
governamentais precisam inserir no ambito escolar um novo planejamento de aula que inclua

cursos para melhor auxiliar a formagao dos professores, como afirma Andrade:

[...] tal reconhecimento exige um esfor¢co em massa, das politicas governamentais e
da propria escola, no desejo de oferecer cursos de capacitagdo que favorecam a esse
empenho e assim, apresente novas metodologias que reforcem a vontade de evoluir
dos profissionais dessa area que ainda acreditam que a educagdo se faz com aliangas
concretas e sabias, para construir o desejo da busca de evolucdo dos seus alunos.
(ANDRADE, 2014, p. 21).

Nesse sentido, cabe aos 0Orgdos governamentais criarem sistemas de praticas que
integrem professores a novas didaticas auxiliadas pela tecnologia Mendonca (2004) em um
estudo sobre a Escola de Administragdo de Empresas de Sdo Paulo da Fundagao Getllio

Vargas (FGV-EAESP). Ao longo dos ultimos anos, a FGV-EAESP desenvolveu um esforgo

de reforma e renovagdo de suas instalagdes e equipamentos. No que diz respeito
especificamente a aplicacdo de tecnologia ao ensino e a aprendizagem, a adaptacdo do corpo
docente a nova tecnologia. Como também, os alunos da FGV-EAESP tiveram um aumento
consideravel no indice de aprendizado nas disciplinas ministradas pelos professores que
fizeram parte do treinamento, isso em menos de quatro anos. Ou seja, essa pratica poderia ser
adotada por todas as escolas brasileiras (MENDONCA; MAIA; GOES, 2004).

A formagdo de professores para essa nova realidade ¢ um processo fundamental para
que haja aperfeicoamento e desenvolvimento tanto nos professores quanto nos alunos, como

afirma Barreiros:
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E por meio da figura do professor que a aprendizagem se da na escola, ele que
precisa estar consciente de seu trabalho, e possui grande influéncia sobre o aluno.
Para que haja uma educagdo de qualidade, ¢ preciso que os professores estejam
capacitados a lecionar, que se dediquem e que tenham competéncia. A relagdo
professor-aluno é um fator importante no contexto escolar, quando h4d uma boa
relagdo entre ambos, tanto o professor quanto o aluno demonstram mais interesse
para ensinar e aprender. (BARREIROS, 2008, p. 10).

Com base nisso, algumas alternativas vao surgindo na tentativa de incentivar e
capacitar os docentes, como por exemplo: bolsas de estudo, remuneragdes melhores a
professores que tenham curso nas areas proposta, como afirmado por Carissimi (2011). A
remuneragdo também representa um aspecto fundamental do perfil profissional nas redes de
ensino, ¢ demonstra, em alguma medida, a valorizagdo profissional proporcionada, ou seja,
revela o reconhecimento pelo trabalho desenvolvido pelo professor (CARISSIMI; TROJAN,
2011).

Mas, numa sociedade que ndo ¢ beneficiada com investimentos publicos significativos
como a nossa, ndo ¢ interessante depender apenas dos Orgdos governamentais para
desenvolver um ensino de qualidade. Rivas et al. (2005) diz que, “numa sociedade marcada
por crises politicas e excesso de discursos sobre as praticas escolares, muito mais sob a tonica
da teoria do que da pratica onde, por um lado, a elaboracdo das politicas/programas de
formagdo continua/permanente pouco tem se valido das vozes dos professores”, ou seja, €
necessario que os professores busquem uma forma de se atualizar no mundo da tecnologia
sem depender 100% dos incentivos dos governantes (RIVAS et al., 2005, p. 7).

Nesse pensamento, na auséncia de investimento publico, os docentes podem buscar
novos meios de atualizagdo, como por exemplo: “workshop” que, consiste na reunido de
pessoas com objetivos semelhantes em que hd uma troca de experiéncias e realidades entre
pessoas, na maioria das vezes referente a assuntos especifico. Assim, os professores aprendem
novos conhecimentos envolvidos nos temas que proporcionaram a reunido (MELLO;
ARIMA; NEVES, 2014).

Outra forma de atualizagdo dos professores se da através da inclusdo digital no qual,
consiste em introduzir a tecnologia ao seu cotidiano de forma a ndo utilizar apenas para enviar
e-mails, e sim buscar novas oportunidades de aprendizado, meios de comunicagdo, entre
outras. A inclusdo digital para Santos ¢ um processo que envolve muito mais do que a simples

oferta de equipamentos e sofiwares. Incluir digitalmente ¢ permitir ao cidaddo o
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desenvolvimento, ou seja, desenvolver habitos que permitam aos usuarios habilidades
simples, como enviar e-mails, até mesmo, habilidades mais complexas, como pesquisar de
maneira eficaz, simular experimentos em softwares gratuitos disponibilizados pela internet
(SANTOS; MENDES, 2015).

Assim sendo, para que haja uma equipe de professores bem atualizados e preparados
para utilizar as novas tecnologias, ¢ preciso principalmente o incentivo dos 6rgdos
governamentais, contudo, esse requisito nao ¢ necessariamente o Unico para tal feito, os
docentes podem também, por meio dos procedimentos citados anteriormente, atualizarem-se
para propor uma educagdo mais consistente aos alunos. Mas se os professores tiverem essa
base de ensino acoplada a sua formacao e ndo souber como passar esse conhecimento adiante,

o aprendizado ndo sera absorvido pelos alunos.

3.1. ADAPTACAO DO PROFESSOR FRENTE A ATECNOLOGIA

Integrar novas tecnologias a sala de aula ¢ uma tarefa bastante desafiadora para muitos
professores, mesmo convivendo num mundo cada vez mais tecnologico. Mas essa ¢ uma
barreira a qual terd que ser ultrapassada, pois muitos docentes ja perceberam o quanto a
tecnologia ¢ fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem, mesmo que aplica-la em
sala de aula ndo seja uma tarefa tdo simples. Quando essa didatica ¢ introduzida de forma
errada em sala de aula, o que se pode notar € o uso dessa tecnologia como distragdo, ou seja,
uma forma de ignorar a aula do professor (RAMOS, 2012).

Assim, cabe-se fazer um levantamento na finalidade de se obter medidas que os
professores possam adotar nas escolas de ensino médio da rede publica, para introduzir essa
tecnologia da melhor maneira possivel e ao mesmo tempo proporcionar aulas mais
participativas pelos alunos. Assim, usar esta técnica para fazer uma aproximacao entre aluno e
professor. Ramos também afirma que as tecnologias usadas pelos professores durante as aulas
podem ajudar a estabelecer um elo entre conhecimentos académicos, com os adquiridos e
vivenciados pelos alunos, ocorrendo assim transi¢des de experiéncia e ideias entre professor e
aluno (RAMOS, 2012). Refor¢ando esse argumento, Santos diz:

Ao adotar as tecnologias em suas aulas, o docente estard dando um novo passo para
a transformacdo da educagao, ao se colocar também, no papel de aprendiz. Esse fato

ocorre, sobretudo, no momento em que ele percebe que seu aluno nao é o mesmo de
alguns anos atrds. Especialmente por ter acesso a diferentes recursos tecnologicos



25

distribuidos pelo seu cotidiano. E com isso, o professor estara desempenhando novas
fungdes e principalmente, participarda de maneira mais ativa na construgdo do
conhecimento de seus alunos (SANTOS, 2012, p 31).

A partir dessa perspectiva, para que essa pratica acontega, o professor precisa aplicar
essa tecnologia de forma reflexiva, criativa, sempre procurando conhecer o ambiente em que
o discente se encontra, para assim elaborar aulas com proporc¢ao a necessidade dos alunos,

isto é, tornar as aulas mais focadas e dindmicas.

No ato da mediagdo, o docente deve ter uma relacdo ética com os alunos, procurar
ser conivente com seu continuo desenvolvimento e aprendizagem. E, no momento
em que planejar as atividades pedagdgicas, o professor deve levar em consideragio o
contexto em que os alunos se inserem, os tipos de linguagens as quais eles estdo
expostos, 0s objetivos previstos e os recursos disponiveis para a realizagdo de suas
atividades (SANTOS, 2012, p 31).

Dessa forma, nota-se que os professores sdo de extrema importidncia para o
desenvolvimento da aplicagdo de novas didaticas ao ambiente escolar, pois eles t€ém o
conhecimento da teoria e sabem que nos dias de hoje os alunos vivem num mundo repleto de
tecnologias. Assim sendo, os docentes buscam se atualizar para melhor transmitir o saber. O
professor tem papel fundamental frente as novas tecnologias, pois o que muda com a chegada
do novo, ¢ sem duvida a pratica docente, ele tem a consciéncia de que seus alunos de hoje sao
diferentes dos de antigamente e que manter o interesse dos discentes ¢ muito dificil, assim, o
professor busca efetuar mudancas em suas aulas, tornando-as mais atrativas (SANTOS,
2012).

Portanto, as escolas da rede publica precisam de professores os quais estejam em
constante aperfeicoamento frente ao desenvolvimento da tecnologia e aos softwares
computacionais e dispostos a acoplar essa ciéncia ao seu cotidiano, pois, mesmo com o

avango tecnoldgico, o professor sempre continuard sendo o mediador para o conhecimento.
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4. DESENVOLVIMENTO

O trabalho trata-se de um levantamento bibliografico, andlise comparativa de alguns
softwares educacionais, como 0s professores apresentam essa tecnologia em sala de aula e
como esses softwares simuladores resolvem problemas matematicos. Esse foi baseado em 43
artigos publicados no periodo de 1998 a 2017 na base de dados académicos, que foram
solicitados em periddicos online (CAPES, SCIENCE DIRECT, SCIELO, PUBMED, etc.) O
processo metodologico foi organizado inicialmente na busca de artigos de autores que falam o
modo como as tecnologias foram desenvolvidas. Em seguida, houve uma analise de artigos
voltada para a érea didatica dos professores, um levantamento de quatro softwares que
simulam problemas matematicos. E, por fim, foi feita a andlise da capacidade individual de
cada software.

Dando continuidade, devido a relevancia dos conteutdos em que a disciplina
Matematica do Ensino Médio engloba, buscou-se fazer um levantamento da importancia de
alguns desses conteudos no intuito de separar alguns softwares gratuitos que podem dar apoio
para melhorar o aprendizado dos alunos.

A disciplina Matematica do Ensino Médio faz uma abordagem de varios conteidos 0s
quais visam gerar o conhecimento de mundo, linguagem bésica e a compreensdao dos
conceitos fundamentais dessa matéria, assim como, a aplicabilidade em diversas situacdes
problema. Além disso, visam proporcionar ao jovem estudante a capacidade de fazer analises
dedutivas de conexdes entre outras areas do conhecimento, como afirmam Campos e
Monteiro (2012):

[...] na area de Ciéncias da Natureza e Matematica, a partir de questionamentos e de
problematizacio daquilo que é observado e vivido para compreender o mundo, a
dindmica de interdependéncia entre os sistemas que o compdem e suas
transformacdes, percebendo o ser humano como individuo e enquanto parte
constituinte do universo. Desse modo, o estudante desencadeia reflexdes sobre a
forma de selecdo e utilizagdo de elementos naturais no processo de producdo de
tecnologias e proporcionando a reconstru¢do ser humano-natureza (CAMPOS;
MONTEIRO, 2012, p.26).

Campos e Monteiro (2012) dizem que o aprendizado dos conteldos da matematica
tem valor significativo para o desenvolvimento cognitivo do aprendizado, que por sua vez,
reflete ao estudante o entendimento de mundo e a capacidade de associar esse aprendizado
com outras disciplinas (CAMPOS; MONTEIRO, 2012). Contudo, para Ovigli e Bertucci
(2009) apud Viero e Rocha (2011) o ensino de matematica junto a outras disciplinas que

abrangem as exatas tem sido aplicado de forma superficial, o professor, muitas vezes
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transcreve na lousa listas de exercicios para as criangas estudarem para as provas escritas,
cabendo a elas decorar conceitos (VIERO; ROCHA, 2011). Dessa forma, fazer uma analise
de softwares educacionais € uma forma de contornar esse problema, pois esse consiste em
facilitar o processo de ensino aprendizado, busca também construir o conhecimento relativo
de contetdos didaticos (BORGES NETO; VASCONCELOS; LIMA, 2013).

Os softwares educativos tém a capacidade de estimular o desenvolvimento do
raciocinio logico e, consequentemente, da autonomia do individuo, a medida que podem
levantar hipéteses, fazer interferéncias e tirar conclusdes a partir dos resultados apresentados
em sala de aula (BORGES NETO; VASCONCELOQS; LIMA, 2013).

Desse modo, buscou-se ampliar o conhecimento sobre alguns softwares gratuitos
utilizados nas aulas de matematica do Ensino Médio e, assim, identificar aspectos,
caracteristicas e aplicabilidade desses, em que serdo apresentados no decorrer do trabalho.

Com essa pesquisa, foram encontrados varios softwares gratuitos que podem ser
utilizados pelos professores do ensino médio nos assuntos de matematica, porém, apenas 0s
softwares: GeoGebra, WinMat, Luckhan Matrix Calculator ¢ Winplot foram analisados. Por
serem 0s sofiwares o qual abordam conteidos matemdticos que mais aparecem em artigos
académicos, por abordarem assuntos de extrema importdncia para o aprendizado da
matematica e por apresentarem tamanho para instalagao relativamente baixa.

Os softwares escolhidos englobam varias utilidades dentro da matematica, por
exemplo: o software GeoGebra aborda assuntos como, geometria analitica, algebra linear,
derivadas, integrais e sistemas lineares, os softwares WinMat e Luckhan Matrix Calculator,
consiste na elaboracdo de matrizes, enquanto o software Winplot faz célculos que envolve a
trigonometria. Isso contorna o porqué da escolha desses softwares. Dessa forma, sera
apresentado os conteudos enquadrados pelos softwares, serdo feitos, um comparativo dos
conteudos que os softwares englobam, e uma analise comparativa dos softwares que abordam
os mesmos conteudos, para assim, obtermos os softwares mais propicios a serem incluidos

nas aulas pelos professores.

4.1. SOFTWARE GEOGEBRA
4.1.1. Utilizaciio do GeoGebra na Algebra e Geometria Analitica

Vieira (2010) faz um estudo que aponta a relevancia do software GeoGebra no ensino
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médio. Ela afirma que ele pode ser instalado em computadores com sistemas operacionais
Windows, Linux, Macintosh, com espago de armazenamento de 5024.0 KB e foi criado para o
ensino de diversas areas da matemadtica, por exemplo: célculo no qual calcula as raizes e
constréi grafico; na algebra, em que elabora a construgdo de graficos por meio de variaveis de
equacdes; na constru¢do de graficos utilizando a geometria, como ja foi citado; consiste
também, na realizagdo de calculos de derivadas; integrais; sistemas lineares; entre outros.
Porém, Vieira (2010) aborda o uso do software apenas na area da Geometria na construgao de
graficos (VIEIRA, 2010).

Segundo Vieira (2010), é recomendada a utilizagdo de um Geoplano antes de comecar
as atividades no GeoGebra devido a mediacdo desse software ndo ser simples. Assim, o
Geoplano consiste em auxiliar os alunos no que diz respeito a visualizagdo mais palpéavel das
linhas e planos, ja que, na maioria das vezes as formas geométricas apresentadas em sala de
aula n3o se encontram na mesma posi¢do que serd apresentada no software. Dessa maneira, o
professor tem papel fundamental para tornar mais claro a retratagdo dessas linhas e planos na
qual em seguida formardo as formas geométricas (VIEIRA, 2010).

Dessa forma, Vieira faz um estudo, que mostram quais sdo os melhores caminhos a
serem trilhados pelos professores para alcangar o objetivo de tornar o aprendizado mais
simplificado para os alunos:

[...] o professor deve assumir o papel de colaborador, orientador e incentivador da
aprendizagem, na maior parte das vezes. Ele mais ajuda e organiza que explica e
determina, buscando sempre que os alunos desenvolvam sua autonomia em relagdo a
aprendizagem. O principal recurso do professor passa a ser, entdo, o constante
didlogo com suas turmas. E por meio do didlogo que o professor podera encontrar
novas abordagens, reorientar sua programacdo e encontrar maneiras adequadas de
ajudar cada aluno. Em relagdo ao ensino de Geometria, ¢ necessario que se criem
situagdes que despertem o interesse dos alunos, com exploragdes fisicas e sensoriais
variadas, nunca deixando de privilegiar o didlogo e o desenvolvimento de

habilidades linguisticas, pois estas ajudam a compreender o significado das palavras
e, consequentemente, a compreensao dos conceitos (VIEIRA, 2010, p36).

O software GeoGebra dispde de formas simples de utilizacdo, porém necessita de um
professor qualificado que auxiliem os alunos mostrando cada ferramenta e a utilidade de cada
uma delas.

Vamos conhecer alguns dos comandos que aparecem na barra de ferramentas do

software GeoGebra que podem ser abordados pelo professor em sala de aula:
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Figura 01 — Tela principal do GeoGebra.

:;_-.. ® O & .‘\' aBc 32 <D D Q

Fonte: www.geogebra.org/m/h7Vq2G4g

Vieira (2010) afirma:

O software possui duas janelas, uma de geometria e uma de algebra. Cada expresséo
apresentada na janela de algebra corresponde a um objeto na janela de geometria e
vice-versa, 0 que permite ao usuario comecar os processos por onde quiser: ora pela
geometria, ora pela algebra. E importante ressaltar que a parte algébrica da tela é
subdividida em mais duas partes: “objetos livres” e “objetos dependentes”, nas quais
os objetos sdo destacados quanto a possivel dependéncia que um tem em relagdo ao
outro (VIEIRA, 2010, p. 58).

Na Figura 01 pode-se notar na parte superior uma barra de Menu que dispde de onze

itens no qual agrupa mais de cinguenta botBes que facilita 0 manuseio do programa. Na parte
inferior da tela, ha um campo designado a entrada, no qual se aplicam os comandos que

definirdo os objetos nas duas partes do Software GeoGebra (VIEIRA, 2010).

4.1.2. Utilizacao do GeoGebra no calculo de Integrais e Derivadas

Outra fungdo do sofiware GeoGebra ¢ calcular derivadas e integrais mostrado na

Figura 02, como afirmam Santos et al. (2012) no seu trabalho realizado com uma turma de
estudantes de sistemas de informagdo. Eles afirmam que mesmo sem o conhecimento de
como o software GeoGebra funciona, com apenas algumas instru¢des, o aluno pode fazer
varios célculos de derivadas e integrais no software, “os estudantes, de maneira geral, tiveram
um bom desempenho na realizacdo da atividade considerando que ndo haviam trabalhado

previamente com o GeoGebra” (SANTOS et al., 2012, p. 137).



Figura 02 — Tela principal do GeoGebra.
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4.1.3. Utilizagdo do GeoGebra no calculo de Sistemas Lineares

O software GeoGebra também tem a capacidade de correlacionar conteldos da

matematica, expressar gréaficos através de sistemas lineares, entre outras varias fungdes como

afirmado por Silva (2014) com o seu trabalho no qual faz uma abordagem de matrizes e

sistemas lineares na obtencédo de graficos no plano cartesiano (SILVA, 2014).

Silva (2014) no inicio do seu trabalho faz uma abordagem de sistemas de equacbes

lineares de forma simples na qual apresenta sistemas com apenas duas incognitas para

simplificar o entendimento do aluno ao utilizar o software GeoGebra, em seguida, na Figura

03, apresenta o grafico produzido pelo célculo do sistema (SILVA, 2014).

Figura 03 — Tela principal do GeoGebra.

Fonte: Dissertacao_Allan_fim_anexos.pdf
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Silva (2014) aborda, ainda, sistemas mais complexos com o propdsito de provar que o
software em questdo também calcula equagdes mais complexas. Assim, apresentado nas

Figuras 04 e 05:

[...] do mesmo modo que nas atividades anteriores, houve uma generalizacdo, neste
caso um sistema, a fim de que pudéssemos analisar outras formas algébricas e
graficas. Pois, ao transladarmos as fungdes, tinhamos a possibilidade de observar as
mudancgas ocorridas matematicamente e desta forma, como foi proposto nesta
atividade, estudarmos as classificagdes de um sistema de equagdes lineares quanto
ao seu numero de solugdes (SILVA, 2014, p. 72-73).

Figura 04 — Tela principal do GeoGebra.

e Eomy Evoe Opler Fevametr Awew s

(Y B % B o) [s) ZA RN 5 B 1
Serana - t M
Fonte: Dissertacao Allan_fim anexos.pdf
Figura 05 — Tela principal do GeoGebra 3D.
(B]h ~ e 4@ LN P Q =

Fonte:www.geogebra.org/m/ivGzOmMfu
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Portanto, o software GeoGebra consiste no desenvolvimento de varios conteudos da
matematica, desde calculos de sistemas mais avangados até demonstragdo de formas
algébricas na qual, correlaciona essas com as formas geométricas. Ou seja, proporciona ao
aluno o entendimento mais simplificado, o desenvolvimento do raciocinio e a troca de ideias

entre numeros e formas (VIEIRA 2010).

4.2. SOFTWARE WINMAT

Trata-se de um software gratuito, desenvolvido por Richards Parris, disponivel em
portugués. Esse software € uma ferramenta excelente para se trabalhar com matrizes.
Determina entre matriz inversa, transposta, determinante, traco da matriz e encontra,
inclusive, o polindmio caracteristico da matriz. E possivel também trabalhar com ndmeros
inteiros, reais e complexos.

O WinMat é um dos poucos softwares conhecidos que trabalham com matrizes. O
trabalho com matrizes torna-se mais pratico com esse aplicativo, ainda que opera-lo ndo seja
uma tarefa trivial. E possivel criar diversas matrizes de uma s6 vez, nomeando-as com
qualquer uma das letras do alfabeto. Apds isso, pode-se escalonar cada uma delas,
visualizando cada passo do escalonamento. Também se podem somar matrizes, subtrair,
calcular determinantes, tracos, criar matrizes de rotaco, entre outros. E um software que se
indica utilizar para calculos mais ageis de tarefas ja feitas no papel, para verificar se estdo
corretas. Por ter um uso mais dificil, e interatividade reduzida, aconselha-se utiliza-lo a partir
do Ensino Médio, em problemas envolvendo sistemas lineares (BELO, 2011).

Em resumo, o WinMat tem o tamanho de 626.18 KB e trabalha com a automatizacéo
de tarefas mais complexas da algebra linear, pois concentra suas funcdes na apresentacédo de
solucdes rapidas e eficazes para tarefas diversas da area, trazendo conveniéncia e seguranca
na apresentacdo de solucdes, por parte do usuario. Seu ponto mais forte é o escalonamento,
que pode ser demonstrado, pelo WinMat, passo a passo. Basta um clique e um novo passo do
escalonamento instantaneamente é apresentado na tela — porém, sem explicar a operacado
elementar feita entre a matriz anterior e a posterior. H4, adicionalmente, a op¢do de mostrar a
matriz escalonada diretamente, sem que seja necessario visualizar cada passo do
escalonamento (BELO, 2011).

Belo (2011) no seu estudo faz um pequeno manual de maneira a tornar a manipulagéo
do software WinMat o mais simplificado possivel. Figuras: 06, 07 e 08:
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Para entrar com uma matriz, clique em Matriz e Nova (ou Ctrl+N), na barra de menu
do Winmat. Ao fazer isso, abre-se uma janela onde se escolhe a dimens&o e o tipo de
matriz (nula, aleatéria, diagonal, linhas de probabilidade ou colunas de
probabilidade). Clicando no botdo “criar”, a matriz aparecerd. Se vocé quiser uma
matriz particular, escolha qualquer tipo e troque os elementos aij da matriz usando o
botdo esquerdo (para trocar somente um elemento) ou direito (para trocar todos os

elementos) do mouse e clique em “Enter” no teclado para realizar as trocas (BELO,
2011, p.5).

Figura 06 - Barra de menu do Software WinMat.

L. winmat [real] o l:llﬁ

Matriz Calc ¥Yer Aajudas

—

Fonte:www.lematec.net.br/CDS/XIIICIAEM/artigos/1717.pdf

Figura 07 - Barra do Software WinMat para criar uma nova matriz

' nova matriz [real] W )
tamanho‘S—X '3— nome |M ;] Arquivo  Editar Misc Fechar
¢ zer0s
(" dleatdrio |00 para [1.0 1 1.00000 0.00000 0.00000
(" valor diagonal {1.0 2 0.00000 1.00000 0.00000
(" fnkiss do probabiicades 3 0.00000 0.00000 1.00000
" colunas de probabilidades 1 > 3

Fonte:www.lematec.net.br/CDS/XI1ICIAEM/artigos/1717.pdf

Figura 08 — Tela principal do WinMat.

Dk RO Rt Bank Troos  Qwr poly
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1 -3 4 - 3 a 5 a
2 -1 2 5
i= B = noname.fma [inverse of A]M[=] 3
Ok Kdit Qet Bak  Troce Charpoly
1 2 3 011 007 0.20
2 0.3 039 0.18
3 -0.15 0.34 -0.03
1 2 3

Fonte: www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/softwares-matematicos
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Assim sendo, prender a aten¢do dos alunos ndo é uma tarefa simples quando se trata
de conteudos como matrizes e determinantes. Porém, Belo (2011) afirma que é possivel “[...]
fazé-los vencer essa dificuldade, com dedicacao e um diferencial metodologico, que pode ser,
talvez, um pouco mais demorado que o tradicional, mas que pode provocar uma

aprendizagem com maior significado para o aluno” (BELO, 2011, p. 10).

4.3. SOFTWARE LUCKHAN MATRIX CALCULATOR

Chereguini (2013) faz um estudo com base em sua carreira académica, ela analisa a
dificuldade de vérios alunos da 22 série do Ensino Médio no conteddo matrizes, a mesma
busca facilitar o entendimento dos discentes usando o software Luckhan Matrix Calculator na
tentativa de tornar as aulas de matemaética mais didaticas (CHEREGUINI, 2013).

O software em questdo é gratuito e de facil utilizacdo, pois dispde de uma pasta com
varias ferramentas e formulas pronta, como pode ser visualizado na Figura 09. Assim, com
apenas 642 KB de tamanho é um software bastante compacto e que pode ser instalado em
computadores com sistema operacional Windows. Dessa forma, é altamente indicado para
alunos e profissionais que precisam realizar complicados célculos envolvendo determinantes e
outros elementos de matrizes. De maneira educativa e clara, o aplicativo permite que o
usuario visualize o resultado das mais diversas operagdes que envolvem matrizes, desde soma

e multiplicacdo até determinantes, matriz inversa e transposta (CHEREGUINI, 2013).

Figura 09 — Tela de apresentacdo do software Luckhan Matrix Calculator.

*  Matrex Calcsbator 1o - 0 x

%16%®

Macwrie & Neswle

Cunt . x> Precision - 3 » . AuTo

Fonte: http://www.baixaki.com.br/download/luckhan-matrixcalculator.htm
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Chereguini (2013) afirma que, ao concluir o trabalho, os alunos se mostraram
animados com a demonstracao das atividades produzidas em sala de aula sendo analisadas no
software, e por conseguirem corrigir os erros cometidos nos exercicios. Dessa forma, 0s
alunos apresentaram mais interesse nos conteddos da matematica que poderiam ser

correlacionados com os softwares educativos (CHEREGUINI, 2013).

4.4. SOFTWARE WINPLOT

Continuando com a andlise de softwares educacionais, foi encontrada uma plataforma
de softwares gratuitos (Peanut software), criada por Richard Parris, uma colec¢ao de softwares
matematicos, conhecida por englobar softwares gratuitos de uso relativamente simples e
intuitivo. Dentre esses encontramos o Winplot no qual ¢ um “aplicativo leve” que mede 812
KB de tamanho, bastante utilizado por professores de matematica em que pode ser instalado
em computadores com sistema operacional Windows (ROCHA, 2010).

E um programa grafico de propdsito geral, que permite o tragado e animagdo de
graficos em 2D ¢ em 3D, inclusive o de familia de curvas, a partir de pardametros
adotados, por meio de diversos tipos de equagdes (explicitas, implicitas,
paramétricas, ¢ outras). O Winplot faz parte da Peanut Softwares, uma cole¢do de
softwares matematicos, todos gratuitos criados por Richard Parris. E de uso

relativamente simples e tem versdes em varios idiomas, inclusive em portugués. Na
homepage da Peanut Softwares (ROCHA, 2010, p. 142).

Rocha (2010) em seu estudo afirma que o uso do Winplot ¢ recomendado para calcular
fungdes trigonométricas € possivel também fazer animagdes, a partir das imagens criadas por
essas fungdes, porém o uso desse software ¢ recomendado para alunos que ja tenha o
conhecimento de conceitos basicos da trigonometria:

Os recursos graficos do Winplot permitem as mais variadas exploragdes do ciclo
trigonométrico e das fungdes trigonométricas desde que se conheca a matematica

necessaria (equagdo da circunferéncia e coordenadas polares também sdo
necessarias) para a construgdo das figuras (ROCHA, 2010, p.142-143).

Rocha (2010) ressalta alguns passos para o entendimento da trigonometria acoplada ao

software Winplot, “Algumas constru¢des propostas para o estudo da trigonometria estdo
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representadas nas figuras que se seguem. Excetuando-se as” Figuras 10 e 11, “todas as outras

representam janelas em que foi usado o recurso da animagdo” (ROCHA, 2010, p. 143).

Figura 10 — Triangulo Retangulo Figura 11 — Circulo Trigonométrico

' Circunf Triponometricamwp. = B[]

Arguivo  EquacSo  Wer Mouse Um Dol Anim Outros

Arquivo Equacdo Wer Mouse Um Dois Anim  Outros
E
]

D

.

Fonte: www.revistas.ufg.br/sv/article/viewFile/16292/9910

As razdes trigonométricas seno, cosseno ¢ tangente de um angulo agudo de um
tridngulo retdngulo dependem da medida do angulo e ndo do tamanho dele.
Considerando-se tridangulos retangulos com hipotenusas de mesma medida [...],
observa-se que os vértices B, C, D e E pertencem a mesma circunferéncia.
Adotando-se a unidade para medida da hipotenusa, o seno e o cosseno de um angulo
agudo de vértice O serdo, respectivamente, a medida do cateto oposto e a medida do
cateto adjacente a esse angulo (ROCHA, 2010, p.143).

As convengdes do ciclo trigonométrico podem ser vistas na Figura 12.

Figura 12 - Convengdes no Ciclo trigonométrico
(Sentido anti-horario)

Arcosidrniganosentidoanti-hol Resheheie
Arquivo Equacdo VYer Mouse Um ia  ~]jaoow
24 <1 _l
ﬂl.l M)-vl -.bddl ﬂﬂ]
T'“‘-E dades h’.l
pis2
9¢°
Q 1Q
-2 P 0,2pi 2
mQ waQ
a2t
3pisa

Fonte:https://www.revistas.ufg.br/sv/article/viewFile/16292/9910
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A animagao da figura permite a visualizag@o da origem de todos os arcos (ponto A),
de arcos nos sentidos horario e anti-horario e do quadrante ao qual pertence a
extremidade do arco. As medidas em graus ou radianos dos principais arcos do ciclo
trigonométrico, nos dois sentidos, podem ser escritos na tela por meio do recurso de
texto oferecido pelo sofiware. Ao para a animagao, tem-se, na janela do valor usual
do parametro, o niimero real decimal associado a extremidade do arco na primeira
volta (ROCHA, 2010, p.144).

Rocha (2010) ressalta que o software também tem a capacidade de fornecer qualquer

ponto mostrado na circunferéncia, mostrado logo em seguida na Figura 13 (ROCHA, 2010).

Figura 13 - Seno e Cosseno de Arco Trigonométrico.

Arguivo EquacSo Wer Mouse Um Dois Anim  Outros

59@5?‘\?‘529373
1 1200 ¢ : 4 0* 360°

2 R cos@f

Fonte: https://www.revistas.ufg.br/sv/article/viewFile/16292/9910.

O programa fornece as coordenadas de qualquer ponto da circunferéncia, ativando-
se esse recurso no mouse e também podem ser visualizados, para qualquer arco, os
segmentos que representam as medidas cos(x) e sem(x). Parando-se a animagao,
tem-se a representacdo geométrica e o valor numérico do cosseno e do seno de um
determinado arco trigonométrico, podendo-se verificar a relacdo fundamental da
trigonometria (ROCHA, 2010, p. 146).

Nesse sentido, Rocha (2010) reforca que o software em questdo pode trabalhar com
outros topicos da trigonometria, cabe ao docente se aperfeicoar no conhecimento e na
aplicabilidade adequada conforme os alunos necessitem (ROCHA, 2010).

Portanto, verificou-se que o software Winplot pode trazer outras formas de integrar o
conhecimento da trigonometria nas aulas no qual facilita o desenvolvimento da aprendizagem
dos alunos, e que pode causar efeitos positivos no ambiente escolar, tornando as aulas mais
atrativas (ROCHA, 2010).
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A analise comparativa das funcionalidades dos softwares foi feita separadamente.

Primeiro, foram comparados os dois softwares que fazem calculo de matrizes (Winmat e

Luckha Matrix Calculator) em sequéncia foram analisados os softwares GeoGebra e Winplot.

Software Winmat: calcula matrizes mais complexas, porém, o usuario tem que ter

conhecimento para poder manuseéa-lo.

Software Luckha Matrix Calculator: calcula matrizes e tem uma interface grafica bastante

intuitiva, ou seja, o aluno ndo precisa tem conhecimento sobre o software para poder

manusea-lo.

Software GeoGebra: abrange varios contetidos da matematica, porém, o usuario tem que ter

conhecimento prévio para poder manusea-lo.

Software Winplot: consiste no calculo de fungdes trigonométricas, apesar do manuseio desse

software ser simples, é preciso ter uma base do conhecimento dos comandos.

Quadro 1- Comparativo de contetidos da matemdtica por softwares

CONTEUDOS DA MATEMATICA

SOFTWARE

MATRIZ

GEOMETRIA | ALGEBRA | INTEGRAIS | DERIVADAS

SISTEMAS
LINEARES

TRIGONOMETRIA

GEOGEBRA

WINMAT

LUCKHA
MATRIX
CALCULATOR

WINPLOT

Fonte: ELABORADO PELO PROPRIO AUTOR
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Quadro 2 - Comparativo das funcbes dos softwares

SOFTWARE MEDIACAO SISTEMAS TAMANHO
GEOGEBRA Necessita de um professor para auxiliar o Windows, 5024 KB
aluno no manejo desse software. Linux,
Macintosh
WINMAT Necessita de um professor para auxiliar o Windows 626 KB

aluno no manejo desse software.

LUCKHA Esse software € bastante intuitivo, ou seja, Windows 642 KB
MATRIX os alunos conseguem calcular matrizes
CALCULATOR sem precisar de ajuda de um professor.

WINPLOT Necessita de um professor para auxiliar o Windows 812 KB
aluno no manejo desse software.

Fonte: ELABORADO PELO PROPRIO AUTOR

Todos os softwares didaticos de resolucdo de conteddos matematicos possuem
recursos para desenvolvimento de calculos em suas areas especificas. Por exemplo: Os
softwares Winmat e Luckhan Matrix Calculator consistem na resolucéo de matrizes, porém, o
WinMat apresenta dificuldades no manuseio em relacdo ao Luckhan Matrix Calculator, que
possui uma grande variedade de opc¢des em seu menu inicial o que torna 0 uso bastante
intuitivo, ideal para alunos que tém pouco conhecimento de programacao.

Nesse contexto, o Winplot também tem os seus beneficios para o desenvolvimento do
aprendizado de alunos. Contudo, o software GeoGebra, apesar de ndo contemplar uma
simples mediacdo, foi 0 que mais se destacou, por ter uma plataforma que pode ser aceita em
varios sistemas operacionais e por englobar diversos contetdos da matematica no qual pode
correlacionar as atividades. Além disso, vale ressaltar que os softwares educacionais em
questdo tém aplicabilidades diferentes entre si nos conteldos matematicos. Assim, ambos
podem ser utilizados pelos professores como suporte para uma melhor fixacdo dos contetidos
pelos alunos.

Assim, pode-se perceber, ao longo do trabalho, que a utilizacdo de softwares
educacionais pode ser uma ferramenta para ajudar os alunos na fixacdo de conteudos

matematicos. Contudo, mesmo com as inUmeras formas de se trabalhar com os softwares, é
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possivel perceber que a utilizagdo desse recurso nao isenta a participacdo do professor na
mediacdo do aprendizado, a fixacdo dos contetdos matematicos pelos alunos serd alcancada
se houver a interacdo de professores, alunos e os softwares, no proposito de fortalecer as
relacdes entre ambos.

Portanto, pode-se notar que a utilizacdo de softwares educacionais para trabalhar
determinado assunto é importante para o desenvolvimento do aprendizado do aluno. Além
disso, pode ser também uma competente ferramenta pedagdgica para cooperar com 0

professor.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente trabalho possibilitou uma andlise de como as
tecnologias foram sendo desenvolvidas ao longo dos anos e o quanto elas sdo importantes
para o desenvolvimento de diversas formas de aprendizado. Além disso, também permitiu
fazer uma pesquisa mais detalhada sobre tecnologias educativas, na qual, se destacou os
softwares educacionais, em que abrange uma infinidade de aplicagcdes. Contudo,
compreendemos uma maior relevancia em fazer uma andlise de softwares educacionais que

consiste a simulagdo de contetidos da matematica.

Existem, atualmente, diversos softwares educacionais gratuitos que podem ser
instalados em computadores para sistemas operacionais, Windows, Macintosh e Linux,
destinados a obtencao de calculos matematicos. No entanto, foram selecionados apenas quatro
desses, considerando a acessibilidade, tamanho de armazenamento € o manuseio intuitivo
quando comparado com outros. Dessa forma, foi feita uma analise desses softwares, no intuito
de comparar a desenvoltura e praticidade entre eles. Em uma vasta quantidade de softwares
educacionais foram escolhidos para analise: GeoGebra, Winmat, Luckha Matrix Calculator e
Winplot.

Em relagdo ao uso desses softwares, ¢ de extrema importancia ressaltar que isso nao
significa que o processo de ensino-aprendizagem seja impossibilitado pela auséncia da
tecnologia, no caso Laboratério de Informética. Ainda mais, a presenca de tecnologia na
escola ndo garante, por si s0, o sucesso do processo de ensino-aprendizagem de Matematica,
conforme exposto no terceiro topico desse trabalho o qual remete a importancia de
professores que sejam bem preparados no manuseio dos sofiwares educacionais em sala de
aula. Muitas escolas possuem computadores € nem por isso sdo melhores do que outras que
ndo os tém. A verdadeira integracdo entre a escola e a tecnologia somente se concretizara
quando a escola estiver equipada adequadamente com recursos tecnoldgicos e professores

com competéncia para utiliza-los em favor do processo de ensino-aprendizagem.

Assim, os aspectos descritos evidencia a importancia da proposta desse trabalho, no
qual, consistiu em fazer uma andlise comparativa de quatro softwares educacionais na
tentativa de apontar o melhor a ser utilizado pelo professor em sala de aula na obtencao de
uma melhor fixacdo dos conteudos matematicos pelos alunos, porém, foi observado que os
quatro softwares analisados podem ser utilizados pelos professores em sala de aula. Além
disso, foram feitas alguma observagdes no intuito de mostrar como os professores podem se
preparar para ministrar suas aulas utilizando a tecnologia em questdo na auséncia de
investimentos governamentais. A fim de alcangar o objetivo que consiste em mostrar como a

tecnologia pode ajudar a professores e alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Dando continuidade, foi feita uma analise comparativa de sofiwares educacionais, com
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intuito de se obter o mais eficiente para ser utilizado nas aulas pelos professores, porém, os
quatro softwares o qual foram analisados podem ser utilizados pelos professores, vale
ressaltar, que esses sao complementares entre si, ou seja, o professor pode utilizar todos esses
para tentar proporcionar ao aluno uma melhor fixacdo dos contetidos vistos em sala de aula.
Dando continuidade, destaca-se que a metodologia utilizada nesse trabalho pode ser adaptada
para fazer andlise de softwares educacionais destinados ao ensino (médio e superior) e,
também, para outras disciplinas. Assim, como estudos futuros, pretende-se fazer um estudo de
caso, com alunos do Ensino Médio, utilizando os softwares educacionais mais

detalhadamente.

Portanto, conclui-se que langar mao de recursos como softwares educacionais
utilizados nessa pesquisa, pode ndo ser uma solucdo definitiva para suprir uma deficiéncia do
ensino convencional, mas cria uma nova possibilidade para o desenvolvimento de habilidades
com outras formas de aprendizado e, consequentemente, para a aprendizagem de matematica

de forma geral, podendo ser um forte aliado para a Educagdo Matematica.
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