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RESUMO

A utilizacdo de tecnologias no ambiente escolar vem se tornando cada vez mais frequente,
pois hoje em dia 0 uso de tecnologias é indispensavel em nossa sociedade. No ambiente
escolar temos a utilizacdo de softwares, em especial softwares matematicos para o ensino de
matemdtica, pois € um componente curricular dificil para muitos. Estes softwares
matematicos proporcionam um novo olhar no que diz respeito ao ensino do contetdo em sala
de aula, podendo quando bem utilizados na pratica docente serem aliados de novos e melhores
resultados tanto para os alunos como para os professores. Na area da matematica tem-se o
winplot, um software matematico cujo principal objetivo é o de visualizar graficos das mais
variadas funcdes, sejam elas funcdes afim, lineares, polinomiais, trigonomeétricas e etc. Sendo
este, 0 objeto de estudo nesse trabalho. A pesquisa foi realizada na Escola Estadual José
Miguel Ledo, em Campina Grande, Paraiba, no més de abril de 2014, onde fez-se uma oficina
envolvendo atividades, com o objetivo de verificar a potencialidade do software matematico,
bem como o conhecimento dos professores em relacdo a utilizacdo de softwares em sala de
aula. A oficina foi dividida em trés momentos, quando se discutiu questes voltadas para o
ensino de matematica, com analise de graficos e sobre seus deslocamentos e posicdes, e
também foram aplicados dois questionarios: o primeiro, versou sobre o perfil do professor que
participou da oficina e seus conhecimentos previos a respeito de softwares e informatica e, o
segundo, abordou questdes sobre a analise do software matematico winplot e a validade do
seu uso. Desta forma, foi possivel verificar se os professores que participaram da oficina
consideraram positivo o0 conhecimento desenvolvido e o software matematico e como

possibilidade de adocdo em sala de aula.

PALAVRAS CHAVES: Tecnologias educacionais. Matematica. Pratica Pedagogica.
Software Winplot.



ABSTRACT

The use of technology in the school environment is becoming increasingly common, because
nowadays the use of technology is essential in our society. At school we have to use software,
especially mathematical software for teaching math, it is a difficult time for many curricular
component. These mathematical software provide a new look with regards to teaching content
in the classroom and may well when used in teaching practice are allies of new and better
results both for students and for teachers . In the area of mathematics has become the winplot,
a mathematical software whose primary purpose is to display graphs of various functions,
whether affine functions, linear, polynomial, trigonometric and etc. Because this is the object
of study in this work. The survey was conducted in the Escola Estadual José Miguel Ledo, in
Campina Grande in Paraiba in April 2014, which was held a workshop involving activities,
with the objective of verifying the potential of mathematical software, as well as teachers'
knowledge regarding software use in the classroom. The workshop was divided into three
stages, where they discussed issues facing the teaching of mathematics, with analysis and
graphics on their movements and positions, and two questionnaires, where the first was about
the profile of the teacher who attended the workshop were also applied and their previous data
concerning software and computer skills and the second addressed issues concerning the
analysis of mathematical software winplot and validity of its use. Thus, we found that
teachers who participated in the workshop considered positive and the knowledge developed

mathematical software and how possible use in the classroom.

KEYWORDS: Educational Technologies. Mathematics. Pedagogical practice. Software
Winplot.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias estdo presentes na nossa vida cotidiana, principalmente o computador
que é um equipamento utilizado de forma esmagadora pelo ser humano, principalmente os
jovens se utilizam dessas maquinas para suas praticas sociais do dia a dia. Na éarea
educacional a insercdo de tecnologias esta se tornando necessaria devido aos avangos
tecnoldgicos existentes e a necessidade de se buscar novos meios para 0 processo de ensino
aprendizagem, pois 0 que se nota atualmente s&o alunos desmotivados para participarem das
aulas de forma frequente e ativa. Nao € diferente com o professor de matematica, que também
busca novos softwares para que possa proporcionar aos alunos uma nova experiéncia e uma
nova forma para se aprender matematica.

Com isso, a formacgdo continuada de professores é essencial a sua pratica docente,
tendo em vista que, com 0s avancos da tecnologia, varios alunos dominam e sabem manusear
muito bem vérias ferramentas tecnoldgicas, enquanto os professores, vao ficando estagnados
sem acompanha-los. E com este sentido que esse estudo chama a atencdo para o ensino de
matematica e 0 uso de softwares matematicos, em especial o winplot, visando ao professor
uma capacitacdo para que ele possa conhecer e trabalhar em sala de aula recursos diferentes
dos usuais.

Portanto, este estudo tem como objetivo geral de verificar a potencialidade do
software matematico winplot como um apoio no processo de ensino aprendizagem nas aulas
de matematica contribuindo assim para formacdo do professor, e objetivos especificos
desenvolver atividades que auxiliem nas aulas de matematica bem como na apropriacdo do
conhecimento docente.

A escolha do tema se deu pelo fato de que, como professor de matematica, eu observo
0 guanto a tecnologia pode ser util atraves dos softwares, tendo em vista, que para os alunos a
matematica é uma disciplina extremamente complicada e desgastante, e muitas vezes tediosa,
por isso, para o proprio professor € complicado ter apenas o quadro e o lapis para dar sua aula.
E o fato de estarmos na era tecnoldgica, sendo urgente e necessario que professores da
Educacdo Baésica se preparem para essas novas tecnologias, que poderdo Ihe beneficiar e
padronizar os alunos, portanto a utilizacdo do software matematico winplot podera
proporcionar novas formas e métodos para auxiliarem nas aulas de matematica, tornando-as

mais atrativas.
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Diante disso, questiona-se: Sera que a mediacdo de aulas com o uso de softwares
matematicos seré proveitosa? De que forma os alunos irdo assimilar os contelldos com 0 uso
de tecnologias nas aulas? Serd que o uso de tecnologias em sala de aula favorece o
aprendizado dos alunos?

A pesquisa é de carater qualitativo exploratério e se deu dentro de uma intervencédo
colaborativa junto a 10 professores, em forma de oficina na Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio José Miguel Ledo, com o software winplot, através de atividades
realizadas no proprio aplicativo, com o objetivo de sinalizar o potencial, eficiéncia e utilidade
do software para os professores daquela escola.

O arcabouco tedrico para o estudo baseou-se em autores como Prestini (2004), Tajra
(2008), Kenski (2007), Frescki (2008), Valente (1999), Gianeri (2005), Jesus (2004), Angelo
(2011), Gil (2002), D’ambrosio (2008), Nunes (2010) e em documentos como: Brasil (1998) e
Brasil (2000). Os autores relatam questdes significativas com relacdo a formacédo de
professores e também dentre estes, alguns que trazem reflexdes sobre o uso de tecnologias
educativas em sala de aula.

Esta monografia esta estruturada em trés partes: na primeira, encontra-se o referencial
tedrico do estudo, com temas relacionados ao estudo tais como: tecnologias, tecnologias
educacionais, educacdo matematica e formacédo de professores; a segunda, parte trata sobre 0s
softwares educacionais e o0 software matematico winplot; na terceira, estdo o0s aspectos

metodologicos, o desenvolvimento do estudo, resultados e analises.
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2 TECNOLOGIAS: HISTORIA E AVANCOS

As tecnologias sdo muito antigas quanto a espécie humana. Devido ao raciocinio do
homem, surgiram grandes e crescentes inovagdes que posteriormente com conhecimentos
adquiridos foram dando origem a equipamentos, recursos, produtos, processos, ferramentas e
tecnologias. Desde a antiguidade o dominio de tecnologias especificas, assim como o dominio
de informagdes, torna os seres humanos diferentes uns dos outros. Na idade da pedra, 0s
homens eram frageis diante dos animais, porém conseguiram sua sobrevivéncia através de
recursos da natureza que eles conseguiram dominar, como a agua, o fogo, pedagos de pau ou
de 0sso.

Com o passar dos anos, novas tecnologias foram sendo criadas ndo apenas para defesa,
mas também para atacar e dominar povos, aldeias e etc., dando origem a grupos que possuiam
equipamentos mais potentes, que controlavam outros povos, atraves das guerras. Hoje em dia,
ndo houve modificacdo nessa relacdo, os grandes paises estdo procurando sempre se renovar
tecnologicamente para ndo perderem sua supremacia diante dos demais, procuram sempre
inovacOes tecnologicas que lhe tragam uma melhor seguranca, uma melhor situacédo
econémica, uma melhor situacdo politica e etc.

Desde a Guerra Fria surgida logo apos a Segunda Guerra Mundial, que a ciéncia e a
tecnologia foram avancando de uma forma jamais vista, surgindo muitos equipamentos e
processos tais como: o isopor, o forno micro-ondas, o relégio digital e o computador.

Para Kenski (2007, p. 19), “as tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a nossa
memoria, garantem novas possibilidades de bem estar e fragilizam as capacidades naturais do
ser humano”. Atualmente estamos habituados com agua encanada, energia elétrica, fogdo,
sapatos, entre outros, mas nem sempre foi assim.

No inicio, os homens contavam apenas com suas capacidades fisicas, posteriormente,
devido ao processo evolutivo do ser humano, o homem comecou a raciocinar e a criar
ferramentas que o0s ajudassem na sua sobrevivéncia, em qualquer tipo de ambiente.
Posteriormente, ao se tornarem agricultores, desenvolveram vérias acdes tecnologias que
subsidiaram sua cultura, em dada na época, foram criando cidades, fabricas, diferentes formas
para obtencdo de energia e etc. O desenvolvimento tecnolédgico de cada civilizagdo, marca sua
cultura e a forma de compreensdo da sua historia.

A evolucdo tecnoldgica ndo é apenas limitada ao uso de equipamentos e produtos, ela

também modifica o comportamento, pois altera todo um grupo social, como exemplo, a
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descoberta da roda, que transformou as formas de deslocamento, redefiniu a producéo,

ampliou a comercializagéo entre outros.

Na atualidade, o surgimento de um novo tipo de sociedade tecnoldgica é
determinado principalmente pelos avancos das tecnologias digitais de comunicacdo
e informacdo e pela microeletronica. Essas novas tecnologias- assim consideradas
em relacdo as tecnologias anteriormente existentes -, quando disseminadas
socialmente, alteram as qualificagcdes profissionais e a maneira como as pessoas
vivem cotidianamente, trabalham, informam-se e se comunicam com outras pessoas
e com todo o mundo (KENSKI, 2007, p. 22).

2.1 Tecnologias na educacao

Ao se falar em educacdo é praticamente impossivel ndo pensar em tecnologias que as
auxiliem no processo de ensino e aprendizagem, segundo Kenski (2007, p.43) “para que
ocorra essa integracdo, € preciso que conhecimentos, valores, habitos, atitudes e
comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos”. E necesséario que as tecnologias
sejam aprendidas na educacdo, para depois utilizamos as mesmas em melhoria da prépria
educacéo.

Sabemos que as tecnologias s@o encontradas durante todo o processo educativo, desde
0 planejamento das disciplinas até a certificacdo dos alunos que concluiram um curso, a
utilizacdo de uma determinada tecnologia pode se tornar determinante no processo
organizacional do ensino.

Kenski (2007, p. 45) afirma que: ... a organizacao do espaco, do tempo, 0 nimero de
alunos que compdem cada turma e o0s objetivos do ensino podem trazer mudancas
significativas para as maneiras como professores e alunos irdo utilizar as tecnologias em suas
aulas”. Realmente a escolha de uma determinada tecnologia sera muito importante no
processo educativo, pois ird determinar os rumos que serdo tomados em uma aula ou em outra
atividade, proporcionando uma possivel comunicacao entre os participantes, aumentando ou
ndo o seu interesse pelo conteudo estudado, tornando as aulas mais agradaveis,
proporcionando um ambiente mais atrativo para o alunado.

Tecnologia educacional ndo é uma ciéncia, mas uma disciplina que orientada para a
prética controlavel e pelo método cientifico, a qual recebe contribui¢des das teorias

de psicologias da aprendizagem, das teorias da comunicacdo e da teoria de sistema
(MARIANA MAGGIO, Apud, TAJRA, 2008, P. 40).

Dessa forma tecnologia educacional esta relacionada a comunicacdo e a novos
recursos tecnoldgicos que se aprimoram continuamente, como por exemplo, informatica, TV,

rédio, video e etc..
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A televisdo e o computador sdo duas midias, isto é, dois meios de comunicacgdo, que
quando usadas no contexto escolar, provocam mudangas no comportamento do professor, no
entendimento do aluno e o seu contetido, agora sé irdo acontecer essas mudangas se forem
bem utilizadas, trazendo melhorias no conhecimento e no contetdo estudado. Porém, ainda se
vé por ai, que essas tecnologias (TV e informética), sdo encaradas apenas como recursos
didaticos, ndo sendo utilizadas ou exploradas nas suas totais possibilidades. Por mais que
sejam utilizadas nas escolas, a informatica na sala de aula é usada de forma limitada e restrita
a uma unica disciplina, proporcionando apenas conhecimentos em um Unico saber, impedindo

que esse conhecimento seja amplo, isto é, compartilhado em vérias linhas do saber.

A incorporagdo das inovacOes tecnoldgicas s6 tem sentido se contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino. A simples presenca de novas tecnologias na escola
ndo é, por si sO, garantia de maior qualidade na educacdo, pois a aparente
modernidade pode mascarar um ensino tradicional baseado na recepcdo e na
memorizacdo de informagbes (BRASIL, 1998, p. 140).

O processo de ensino e aprendizagem se d& pelo uso dos recursos tecnolégicos®

utilizados em sala de aula, mas apenas isso ndo garante sucesso na forma de aprender e
ensinar. Construir conhecimentos agindo de forma critica, criativa e ativa por parte dos alunos
e dos professores € o papel das tecnologias para enriquecer 0 ambiente educacional.

Com os avancos dos meios de comunicacdo de massa, 0 acesso as informacles e
comunicagdes se tornaram mais visiveis e notorias. O uso desses meios de comunicacao
compreendem tecnologias especificas de informacdo e comunicacéo, as TIC. Com o avanco
das TIC foram se ampliando as informacdes, e as comunica¢Ges passaram a vir em tempo
real, com isso surgiram as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, as NTIC, mas
com a banalizacéo o adjetivo “novo” vai sendo desconsiderado e todas sdo chamadas de TIC
ou de TDIC tecnologias digitais da informacéo e da comunicacéo.

As TIC sdo responsaveis por mudancas profundas e positivas na educacdo, softwares,
televisdo, computadores, programas e etc., tornaram as aulas mais atrativas e mais
dinamizadas, fazendo com que a predomindncia do quadro, livio e giz diminua
consideravelmente. Entretanto é preciso explorar de forma correta as TIC, para que o trabalho
realizado em sala de aula pelo professor com seus alunos se torne eficiente, e a partir dai se ter
avancos no ambiente escolar através do software utilizado proporcionando aos alunos um

melhor aprendizado.

! Data show, computador, softwares, tablets, TV e DVD.
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2.2 Tecnologias e educagdo matematica

Segundo Prestini (2004) uma das primeiras utilizacbes, no Brasil, das midias
informaticas na educagdo matematica ocorreu no ano de 1974 na Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP), onde foi criado um software do tipo instrugdo auxiliada por
computador (CAIl) pelo professor José Armando Valente e por um aluno de iniciagéo
cientifica. Este CAI foi utilizado, sob a coordenacdo do Prof. Ubiratan D’ Ambrosio, pelos
alunos do mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematicas, realizado no Instituto de
Matematica, Estatistica e Ciéncia da Computacéo e financiado pela Organizacdo dos Estados
Americanos (OEA) e Ministério da Educacdo (MEC).

Em 1975 Seymor Papert, o responsavel pela linguagem de programacéo educacional, e
Logo e Marvin Minsky visitaram o Brasil pela primeira vez difundindo esta linguagem de
programacéo educacional. Suas experiéncias se iniciaram na UNICAMP, e neste mesmo ano
0 professor Ubiratan D’ Ambroésio coordenou um grupo que escreveu o documento Introdugio
de computadores nas escolas de 2° grau. Apds 0s pesquisadores visitarem o laboratorio onde
Papert e Minsky trabalhavam nos EUA, os dois retornam, no ano 1976, ao Brasil para
ministrarem seminarios e participarem de atividades juntamente com a UNICAMP.
Posteriormente o (NIED/UNICAMP) utilizou o projeto Logo para realizar suas pesquisas
contando com o apoio do MEC por vérios anos. Desta forma a UNICAMP estd sendo
considerada uma das pioneiras no que diz respeito a utilizacdo da informatica na educacéo
matematica.

“Sabemos que a tipica aula de matematica nos ensinos fundamental, medio e
universitario € expositiva, em que o professor s6 ‘repassa’ o que julga necessario”, afirma
Prestini (2004, p. 44). Estamos diante de novas tecnologias, que vem com o objetivo de
diminuir a defasagem existente na educacéo e principalmente no que diz respeito ao ensino de

matematica.

2.3 Formacao de professores

Para Tajra (2008, p. 105), “Um dos fatores primordiais para a obtencdo do sucesso na
utilizacdo da informatica na educacdo € a capacitagdo do professor”. O professor deve
perceber como inserir o uso da tecnologia em sua sala de aula, proporcionando uma maior
relacdo entre o recurso tecnoldgico e sua proposta de ensino, mas cabe somente a ele escolher
e decidir de que forma ird utilizar as TIC, pois sabemos que ndo existe uma Unica maneira

para utilizarmos em sala de aula. Mas para que isso ocorra 0 professor deve estar sujeito a
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mudancas, tendo em vista que atualmente ndo ha mais espacos para aquele professor detentor
do conhecimento, ou seja, ele deve ser um facilitador e coordenador do processo de ensino-

aprendizagem tornando-se dinamico e flexivel.

A capacitacdo do professor deve envolver uma série de vivéncias e conceitos, tais
como conhecimentos basicos de informatica; conhecimento pedagdgico; integracdo
de tecnologia com as propostas pedagégicas; formas de gerenciamento da sala de
aula com os novos recursos tecnoldgicos em relagdo aos recursos fisicos disponiveis
e ao “novo” aluno, que passa a incorporar ¢ assumir uma atitude ativa no processo;
revisdo das teorias de aprendizagem, didatica, projetos multi, inter e trans
disciplinares (TAJRA, 2008, p. 106).

Um fator bésico e necessario para o professor em uma sala de informética € dominar
as ferramentas basicas de um computador, dando-lhe seguranca e confianga para executar
tarefas relacionadas a sua préatica docente enquanto professor, como por exemplo, desenvolver
planos de aula que envolve esses recursos tecnolégicos, trazendo posteriormente indicagdes
de qual recurso se adapta melhor para as suas necessidades. Além do mais o professor podera
utilizar esses recursos para elaboracéo de provas, relatorios, notas dos alunos, frequéncias e
etc.. Portanto é necessario que o professor utilize os recursos disponiveis no software para que
possa realizar uma aula dinamica e prazerosa, tanto para ele como para seus alunos, caso isso
ndo ocorra, serd uma tarefa muito arriscada e insegura, pois ndo possuird dominio e confianca
daquele determinado recurso.

Conforme dizeres de Tajra (2008, p. 108): “Além da capacitacdo do professor, é
necessario que os diretores das escolas mudem simultaneamente as suas atitudes para que
possam dar andamento a incorporacao dessa tecnologia”. Realmente se nao houver essa uniao
de diretores e professores, nunca conseguiremos quebrar esses paradigmas que sdo muito
fortes em nossa realidade escolar, esse apoio ird proporcionar um desenvolvimento melhor e
satisfatorio desse processo, porém sabemos gque existem muitas escolas onde os computadores
se mantém trancados em uma sala reservada, ninguém tem acesso e muito pouco se pode
utilizd-los, pois existe um medo por parte dos diretores, que ocorram quebra roubo ou furto,
mas eles ndo percebem que estdo tirando dos alunos o direito de conhecer e aprender atraves
de novos recursos tecnoldgicos e ainda se esquecem que aquele equipamento ira se danificar
com o passar o tempo.

Para que os professores ndo parem apenas em uma capacita¢cdo, 0s mesmos poderiam
criar meios de comunicacdo, para trocarem experiéncias a respeito do uso dessas tecnologias,
enfatizando questdes do tipo: Como funciona tal recurso? Vocé achou melhor utilizar esse

software ou aquele? A aula se tornou mais produtiva com esse recurso? Os alunos gostaram e
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entenderam através do software? Sdo questdes como estas, que vdo dando um leque maior de
possibilidades, para se trabalhar em sala de aula.

Muitas vezes também pode ocorrer que determinadas tecnologias educacionais podem
se tornar um fracasso, pois ndo atingem os objetivos pretendidos, levando essas tecnologias a
se tornarem ineficazes ou pouco utilizadas devido a falta de conhecimento, de tempo e de
motivacgdo dos professores, auséncia de incentivos e ndo adequacao da tecnologia ao contetido
ensinado.

Logo podemos concluir que: “os problemas existentes na relacdo entre educacdo e
tecnologias vdo muito além das especificidades das tecnologias e da vontade dos professores

em utiliza-las adequadamente em situa¢des de aprendizagem” conforme Kenski (2007, p. 58).

A participacdo em projetos de capacitacdo é necessaria e condicdo para 0 sucesso de
praticas pedagdgicas que incorporem as tecnologias. A formagéo dos professores é
alicerce fundamental para a melhoria da qualidade do ensino. E preciso que o
professor compreenda as transformacfes que estdo ocorrendo no mundo e a
necessidade da escola acompanhar esse processo. Também o perfil do professor vem
sofrendo modificacBes. Hoje é necessario questionar os paradigmas e estar
habilitado para lidar com as mudancas na forma de produzir, armazenar e transmitir
o conhecimento, que d&o origem a novas formas de fazer, pensar e aprender. E
fundamental também que o professor esteja disposto a aprender sempre, nao tendo
medo de experimentar e errar enquanto aprende, que se coloque no papel de
problematizador de contetdos e atividades, em vez de continuar no papel de
transmissor de conhecimentos, e que desenvolva sua capacidade reflexiva,
autonomia e postura critica e cooperativa, para realizar mudancas educacionais
significativas e condizentes com as necessidades atuais. (BRASIL, 1998, p. 154).

Com base nos Parametros Curricular Nacional - PCN, é imprescindivel que nas
escolas haja um espaco para planejamento sobre o uso das tecnologias de comunicacao e

informacao, visando aprimoramentos e melhorias nas praticas pedagdgicas de cada professor

para que se possa avancar e aproveitar melhor o potencial de cada tecnologia.
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3 SOFTWARES E MATEMATICA

3.1 Softwares educacionais

Os softwares podem ser classificados quanto a sua natureza, eles podem ser do tipo:
Logo, softwares educacionais, softwares aplicativos com finalidades tecnoldgicas, softwares
aplicativos com finalidades educativas, integragcdo de propostas (Logo, softwares educativos e
aplicativos), internet como recurso didatico e desenvolvimento de softwares. Iremos nos ater
aos softwares educacionais, que € o foco da nossa pesquisa.

Os softwares educacionais sdo utilizados nas escolas por varios professores, devido ao
seu uso didatico-pedagogico, que buscam um software que se adapta a sua proposta
pedagdgica. Esses softwares por si s6 ndo garantem uma boa aprendizagem, se nao

trabalhados de forma coerente ndo surtira nenhum efeito no desenvolvimento do aluno.

Em se tratando de software com finalidade educacional, a fundamentacéo teérico-
pedagdgica requer especial atencdo. E necessario observar as especificagdes do
software quanto ao publico-alvo destinado, sua forma de utilizacdo, materiais de
suporte necessarios relacionados ao uso do software, forma de apresentacdo do
conteldo (consisténcia e estrutura) e estimulo a criatividade, imaginacdo, raciocinio,
trabalho em grupo e nivel de envolvimento do usuério (VALENTE, 1999, p. 87).

Esse tipo de software tem por objetivo auxiliar no processo de aprendizagem de uma
disciplina. Mas para que isso ocorra é preciso que ele seja de facil acesso, facil manuseio,
atividades relativamente simples que despertem o gosto do aluno para aquele software. Estes
softwares podem ser classificados quanto ao nivel educacional como sequencial, relacional e
criativo. Sera sequencial quando ha apenas uma memorizacdo por parte do aluno e
posteriormente uma repeticdo. Serd relacional quando o aluno consegue relacionar outras
fontes de informacdo aos conhecimentos adquiridos. E sera criativo quando o aluno consegue
criar uma interacdo entre pessoas e tecnologias.

Ainda para Valente (1999, p. 90), “a sobrevivéncia de muitos softwares educacionais,
mesmo daqueles de reconhecida qualidade, dependerd da existéncia de um Projeto
Pedagogico que oriente suas aplicacdes”, pois se ndo houver um planejamento adequado o

que ird acontecer € o uso do software pelo software ou do computador pelo computador.

3.2 Winplot
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Inicialmente, com intuito de compreensdo de alguns aspectos inerentes ao software
Winplot, é necessario definir Software Livre.

Um software ao ser publicado necessita de uma licenca que defina as formas possiveis
de seu uso. Algumas conhecidas sdo a GNU/GPL, Licenga BSD, Licenca Apache, Licenga
comercial.

Com a GNU/GPL, a qual foi desenvolvida pela Free Software Foundation (Fundacéo
do Software Livre), o programa tem desenvolvimento aberto e distribuicdo livre. Neste
programa qualquer usuério pode executa-lo, altera-lo e redistribui-lo, possibilitando isto
também aos demais usuarios. Um software para ser disponibilizado como livre deve possuir
uma licenga como a GNU/GPL.

Sendo assim um “software livre” permite quatro tipos de liberdade ao usuario, as quais
séo:

e Liberdade n° 0: a liberdade de executar o programa, para qualquer proposito;

e Liberdade n° 1: a liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo
para as suas necessidades;

e Liberdade n° 2: a liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa
ajudar o seu préximo;

e Liberdade n°® 3: a liberdade de aperfeicoar o programa e liberar seus
aperfeicoamentos de modo que toda a comunidade se beneficie.

Finalmente em relacdo a um software livre € importante ressaltar que néo
necessariamente sendo livre 0 mesmo sera gratuito.

Conforme (FRESKI, 2008), por volta do ano de 1985, o professor Richard Parris da
Philips Exeter Academy, sediada em 20 Main Street, Exeter, New Hampshire, Estados
Unidos, desenvolveu através da Peanut Softwares um conjunto de programas, dentre 0s quais
havia o Plot39. Ele foi escrito na linguagem C para ser executado no sistema operacional
DOS40. Com o lancamento do Windows 3.1 pela Microsoft, o Plot foi republicado para esta
plataforma, agora com o nome Winplot, ou seja, a juncdo das palavras Windows e Plot que €
de origem inglesa, a sua traducdo para a lingua portuguesa denota “marcar pontos em um
grafico”, ou seja, desenhar um grafico.

Em 2001 foi criada a versdo do software para Windows 98, sendo a mesma escrita na
linguagem de programacdo C++41. O Winplot possui versdes em mais de seis idiomas além

do original em inglés. Este fato € possivel porque ele é um software livre. A versdo em
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portugués foi produzida pelo professor adjunto da Universidade Federal da Bahia (UFBA)
Adelmo Ribeiro de Jesus.

O seu tamanho é em torno de 1,5 Megabytes, estando disponivel no site da Peanut
Software em http://math.exeter.edu/rparris/winplot.ntml sempre com a versdo mais atual. Em
outros sites como 0 http://baixaki.com.br e  http://www.edumatec.mat.ufrgs.br
/softwares/softwares.php?id_soft=3 o programa também é disponibilizado para download.

Ele pode ser considerado como uma ferramenta computacional eficiente para fazer
graficos em 2 e 3 dimensfes. A sua classificacdo em relacdo aos softwares educacionais é do
tipo simulagéo.

Conforme GIANERI (2005, p.2) uma de suas vantagens ¢ a de ser um “programa
leve”, ou seja, funciona em computadores antigos também, sem perder sua eficiéncia ou
rapidez, pode ser usado em todos 0s niveis educacionais e possui recursos que variam de uma
simples funcdo de 1° grau, até funcdes do 3° grau integrais de todos os tipos. E um 6timo
plotador de graficos e possui uma interface grafica muito boa, que dispensa que 0s usuarios
decorem comandos para utiliza-lo.

A tela inicial do software matematico Winplot pode ser visualizada na figura 01.

= Winplot

Janela  Ajuda

Figura 01: Screenshot da tela inicial do Winplot

A partir da tela inicial do winplot, podemos direcionar para outras opc¢oes do software

winplot.

Winplot c
Janela Ajuda

Figura 02: Screenshot da barra de menu principal
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Ao clicarmos no menu Janela (figura 02), teremos as seguintes opgdes, apresentadas
na figura 03:

Eiwinpiot o T

[ lanela | Ajuda

2-dim F2
3-dim F3
Adivinhar

Mapeador 2
Planetas

¥ | Mostrar arquivos recentes
Abrir o dltime arquive

v Usar padrio

Sair

Figura 03: Screenshot do menu Janela

Para inserimos uma funcéo, precisamos escolher se queremos essa fungdo em duas (2-
dim) ou trés (3-dim) dimensBes. Quando clicamos na op¢do 2-dim, aparecerda a seguinte
janela conforme mostra a figura 04:

Arquive Equagdo Ver Mouse Um  Dois  Anim  Outros

¥




24

Figura 04: Screenshot da janela 2-dim

Nessa janela serdo visualizadas as fungfes em duas dimensdes que serdo inseridas, e
na barra de menus da janela 2-dim (figura 05), na guia Equacéo (figura 06), escolhe-se o
tipo de fungéo que se deseja inserir.

|Arquivo Equagdo Ver | Mouse | Um Dois Anim Outros |

Figura05: Screenshot da barra de menus da funcéo 2-dim

1. Explicita ... F1
2. Paramétrica ... F2

|5rquiuo [Equagdo | Wer Mouse Um Dois Anim

3. Implicita ... F3
4. Polar ... F4

Ponto 3
Segmento 4

Reta ...

Recursiva ...
Diferencial 3
Polinomial ...

Intrinzeca ...

Desigualdades explicitas ...

Desigualdades implicitas ...

Inventario ... Cirl+I

Tamanho do inventaric ...
Biblioteca ...
Definir fungao ...

Ocultar/mostrar tudo 3

Ajuda

Figura 06: Screenshot da guia Equacéo da janela 2-dim

Clicando-se na opcdo Explicita na guia Equacéo abrira uma nova janela (figura 07),

onde sera inserida a funcdo que se deseja visualizar seu gréafico.
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flx) = |m

[ tavar intervalo tomar periddica [
& min |-5.00000
& méx | 5.00000

ezpessura da linha |1 denzidade de plotagem |1
cor | ajuda | ak, I cahcelar |

Figura 07: Screenshot da janela onde sera inserida a funcédo

Nessa janela se insere a fungdo no espago “f(x)”, onde também temos as opgdes de
mudanca de cor, travar intervalo e espessura da linha, depois de digitada a fungéo, clica-se em
Ok e aparecerd uma janela chamada Inventario (Figura 08), onde podemos editar, apagar,

equacdo, nome entre outros.

inventano [semnomel]

4 [ P
editar | apagar | dupl | copiar | tabela | familia |
arafico | equal;ﬁl:nl nome | derivar | web | fechar |

Figura 08: Screenshot do Inventério

O software matematico winplot também possui algumas fungbes basicas do Winplot
que sdo relacionadas a seguir, de maneira que para se construir uma expressao qualquer se

assemelha ao modo de escrita corrente como, por exemplo, X2 é escrito como x"2, X*x ou

ainda xx:

As operagoes:

« a+b = adicdo entre os valoresde ae b
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* a-b = subtracdo entre os valoresde ae b

» a*b = ab = multiplicacdo entre os valoresde ae b
+ a/b = diviséo entre os valoresde ae b

» a”b = a elevado a poténcia b

As constantes:

* pi = 3,141592654

+e=2,718281828

* deg = pi/180 = fator de conversdo de radianos para graus
* ninf representa menos infinito

* pinf representa mais infinito.

« abs(x) = valor absoluto de x, ou modulo de x

* sqr(x) = sqrt(x) = raiz quadrada de x

* log(x) = logaritmo de x na base 10

* log(b,x) = In(x)/In(b) logaritmo de x na base b

* In(x) = logaritmo natural de x

* exp(x) = exponencial de x

Funcdes trigonométricas:

* sin(x) = seno de X

* C0S(X) = cosseno de x

« tan(x) = tangente de x

* csc(X) = cossecante de X
* sec(X) = secante de x

« cot(x) = cotangente de X
* n! = n fatorial

« int(x) = parte inteira do x

« frac(x) = x-int(x) = parte fracionaria do x

Para se construir o grafico de uma funcdo no Winplot é necessario digitar sua

expressao no campo especifico, como mostraremos a seguir.
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4 ASPECTOS METODOLOGICOS, APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

4.1 Estudo exploratorio

O estudo foi realizado com 10 professores de matematica, os quais participaram de
oficina no periodo de abril de 2014, na Escola Estadual José Miguel ledo, do Distrito de S&o
José da Mata, municipio de Campina Grande — PB. A escola dispde de um laboratorio de
informética com 10 computadores com o sistema operacional Linux e Windows. Utilizamos o
software matematico Winplot versao 2012, que foram instalados em todos os computadores.

No estudo exploratério foram aplicados dois questionarios e a realizacdo de uma
oficina, o primeiro tragando o perfil do professor participante da oficina e seus anseios sobre o
uso de tecnologias, o segundo questionario que foi aplicado apds a realizagdo da oficina com
0 objetivo de verificar a adequagdo do software winplot avaliando suas ferramentas, e se a
oficina foi oportuna para os professores. Além dos questionarios, foram realizadas atividades
com a utilizacdo do winplot com os conteudos de: fungdes polinomiais do 1° grau, do 2° grau
e trigonométricas.

Destaca Ibiapina (2008) que a pesquisa colaborativa € um tipo de investigacdo que
aproxima duas dimensdes da pesquisa em educacgdo, a producdo de saberes e a formacéo
continua dos professores. O que se considera ter sido vivenciado neste estudo. E em se
tratando do carater da pesquisa exploratoria Gil (2002, p.41) enfatiza que esta “tem como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais

explicito ou a constituir hipdteses”.

4.2 Universo da pesquisa

Fizeram parte do estudo 10 docentes com idade variando entre 27 anos e 45 anos,
responsaveis pelo ensino da matematica na Escola Estadual José Miguel Ledo, da Educacao
Basica Fundamental e Médio cuja realizacdo da oficina ocorreu em trés encontros, com
duracdo de duas horas a cada encontro. Para tanto, foi pedida autorizacdo a diretora da
referida escola para que ocorresse sua realizacdo e foi perguntado aos professores se eles

queriam participar do estudo nesta modalidade.

4.3 Instrumentos da pesquisa



28

Foram aplicados dois questionarios, em dois momentos: o primeiro tracando o perfil
do professor participante da oficina e seus anseios sobre o uso de tecnologias. Posteriormente
foram trabalhados os contetdos de fungdes polinomiais do 1° grau, polinomiais do 2° grau e
trigonométricas, atraves de atividades realizadas com o software matematico winplot, em
computadores e teve como objetivo discutir, verificar se essas atividades podem ser aplicadas
em sala de aula com os alunos, neste momento houve trocas experiéncias por parte dos
professores, discutindo a respeito do conteldo e das atividades aplicadas, ouvindo
inquietacOes e sugestdes a respeito das atividades propostas.

E por fim, o segundo questionario que foi aplicado apds a realizacdo da oficina com o
objetivo de verificar a adequacdo do software winplot avaliando suas ferramentas, e se a
oficina foi oportuna para os professores.

4.4 Desenvolvimento das atividades e analise dos dados

Quanto aos dados do primeiro questionario verificou - se 0s resultados obtidos com
objetivo de sondar seus conhecimentos em informatica e sobre softwares matematicos.

Na primeira questdo analisou a escolaridade dos professores e o ano de concluséo, o
resultado foi registrado no quadro abaixo, no qual verifica-se que todos possuem graduacao

em matematica.

Escolaridade Quantidade
Graduacéo 10 (100%)
Especializacao 0 (0%)
Mestrado 0 (0%)
Doutorado 0 (0%)
Pés Doutorado 0 (0%)

Quadro 1: Escolaridade dos docentes

Verificou — se com as informagdes obtidas, que os professores precisam aprofundar
seus conhecimentos e se especializarem na area, pois ficarem estagnados e parados sem
aprofundamentos se tornaram um tanto quanto ultrapassados com relacdo aos avangos
tecnoldgicos.

Na segunda questdo observou-se o tempo de sala de aula dos participantes, e

obtivemos os resultados que aparecem no quadro.



Tempo que leciona

Quantidade

0 a2 anos 0 (0%)

2 a4 anos 1 (10%)
4 a 6 anos 5 (50%)
6 a 8 anos 1 (10%)
Mais de 10 anos 3 (30%)

Quadro 2: Tempo que leciona o docente

Todos os professores participantes tém no minimo dois anos de exercicio em sala de

aula.
Utilizacao do computador Quantidade
Diariamente 6 (60%)
Apenas aos fins de semana 2 (20%)
As vezes 0 (0%)
Né&o utilizo 2( 20%)

Quadro 3: Utilizacdo do computador

Observou-se no quadro acima que a maioria dos professores (60%) utiliza o
computador diariamente, e para diversos fins, como mostra o quadro 4 (abaixo). 50% dos
entrevistados utilizam de forma académica, isto é, planejamentos de aulas, pesquisa, estudos e
etc. Outros 50%, utilizam para diversdo tais como: jogos, sites de relacionamentos, filmes,

musicas e etc. E apenas 10 % usam para outros fins: Edicdo de musicas e informacao.

Finalidade do uso do computador Quantidade
Académico 5 ( 50%)
Diversdo 5 (50%)
Outros 1 (10%)

Quadro 4: Finalidade do computador

Verificou-se através de informagcbes no quadro 5, que 60% dos professores tem

conhecimento de algum software matematico, como Geogebra o mais citado, Matlab, Excel,

winplot, grapher, entre outros.
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Conhece software matematico Quantidade
Sim 6 (60%)
Né&o 4 (40%)

Quadro 5: Conhecimento de software matematico

Porém, nenhum dos professores utilizam esses softwares em suas aulas, por motivos

gue 0s mesmos nao revelaram, como mostra o quadro 6.

Utiliza algum software Quantidade

Sim 0 (0%)

N0 100 (100%)

Quadro 6: Utiliza software matematico

Por fim, nessa primeira etapa, 0s professores deram sua opinido sobre softwares
matematicos, o que acham? Se € Util ou ndo? Entre outras expectativas citadas por eles.
Os softwares matematicos podem ser de grande ajuda para 0 mundo em que estamos

inseridos atualmente, relatamos depoimentos de alguns professores:

- O momento, o hoje, exige do professor o conhecimento e a habilidade com as
novas tecnologias. Podemos dizer que é uma necessidade, porém sua aplicacédo
sO dara certo com o dominio do professor sobre o software. (P1)

- Sdo recursos valiosos que podemos usar pra tornar a aula mais interessante,
além de servir como apoio para nos e para o alunado. (P2)

- Os softwares matematicos podem ser Uteis no processo ensino-aprendizagem.
Porém ainda enfrentamos dificuldades para utiliza-los em sala de aula, ja que
se faz necessario certo preparo e “familiariza¢do” com cada software. (P3)

Realmente, se ndo tivermos o dominio destes softwares e criarmos héabitos e
habilidades para o uso dos mesmas ficara dificil de atingir os objetivos desejados com o
ensino da matematica.

Apos a aplicacdo do 1° questionario, foi apresentado aos professores o software
matematico winplot, com suas caracteristicas, suas ferramentas e seus menus, com o objetivo
de familiarizar o professor com a ferramenta a ser utilizada. Também foram mostrados onde
se insere fungdes, quais procedimentos deverdo seguir, como se devem digitar as fungoes,
como visualizar os graficos dentro do software winplot, como salvar os trabalhos realizados

dentro do software winplot, entre outras.
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1° Encontro

No 1° encontro foram realizadas duas atividades de func¢des polinomiais do 1° grau.

A 1° atividade realizada foi a insercdo de funcBes do 1° grau da familia de funcdes,
f(x) = x + b, e foi pedido aos professores que digitassem as funcdes no software winplot
mudando o valor do parametro b, inserindo as fungdes, f(x) =x+0, f(x) =x+1,
fx)=x+2, f(x)=x—-1, f(x) =x— 2. Inseridas as fun¢des, sua visualizacdo ficou
semelhante ao da figura 09.

Arquive Equagde Ver Mouse Um Anim  Outros

¥

iy

iy

Figura 09: Screenshot da atividade 1 do 1° encontro

Apos a visualizacdo das funcbes foi perguntado o que estaria acontecendo com as
mesmas quando se variava o parametro “b”. A maioria dos professores respondeu que: O
coeficiente da fungdo variava e que interceptava o eixo “X” justamente no ponto oposto ao
valor atribuido ao parametro “b”. Também perceberam que esse ponto de interceptagdo com o
eixo “X” € justamente a raiz da fungdo inserida.

Na atividade 2, pediu-se para inserir funcbes da familia f(x) = ax, variando-se o
valor do parametro “a”, inserindo as funcbes: f(x) = 1x, f(x) = 3x, f(x) =5x, f(x) =

7x, f(x) = 9x. A visualizagdo destas fun¢des pode ser vista na figura 10.
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4 variagao de A

Arquive Equacdc Ver Mouse Um  Dois  Anim  Qutros

v = x
X
ox
=
Sx

Figura 10: Screenshot da atividade 2 do 1° encontro

Analisando a figura, os professores perceberam que a medida que aumentasse 0

9

parametro “a”, o coeficiente angular vai diminuindo, isto €, a reta vai ficando cada vez mais
proxima do eixo “y”. Ao término do primeiro encontro ficou perceptivel um novo olhar dos
professores em relacdo ao uso de softwares matematicos em sala de aula, muitos sairam

animados e ansiosos para o0 proximo dia.

2° Encontro

No 2° encontro foram desenvolvidas atividades versando sobre func¢Ges polinomiais do
2° grau.

A primeira atividade desenvolvida no 2° encontro, foi a insercdo de funcdes da familia
f(x) = ax? com variacdo do parametro “a”, ou seja, substituindo o valor de “a” pelos
seguintes nameros: a=1,a=2,a=3,a=4a=-1,a=-2,a=-3,a=—-4. AS
funcbes polinomiais do 2° grau podem ser visualizadas na figura 11.

Com essas funcdes inseridas (figura 11), os professores perceberam que com a
mudanca do parametro “a”, a pardbola fica mais aberta ou mais fechada, isto €, aumentando
ou diminuindo o valor de “a”, a abertura da parabola aumenta ou diminui, quanto maior for o

seu valor, mais fechada sera a parabola, quanto menor for o seu valor mais aberta ela ficara.
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Figura 11: Screenshot da atividade 1 do 2° encontro

A segunda atividade realizada nesse encontro foi a inser¢do de funcdes da familia
f(x) = x2 + ¢, inserindo no lugar do parametro “c”, os seguintes valores: ¢ = 0,c = 1,¢ =
2,¢c = —1,c = —2. Nessas fungdes como mostra a figura 12, os professores perceberam que a
parabola tem concavidade para baixo devido ao valor do coeficiente x ser positivo, e tambem

gue o numero que foi inserido no parametro “c” é justamente onde a parabola ira tocar o eixo

_.
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Figura 12: Screenshot da atividade 2 do 2° encontro

Na terceira atividade do 2° encontro, foi realizada a inser¢do de graficos da funcgéo
polinomial do 2° grau da familia f(x) = (x + b)?, com a variagdo do pardmetro “b”,
utilizando os seguintes valores: b =0,b=1,b=2,b=—1,b =—2,0 comportamento
desses graficos podem ser observados na figura 13. Apos andlises, percebeu que o valor
inserido no parametro “b” € justamente o ponto onde o Vértice da parabola toca o eixo X,
entdo eles concluiram que para a funcdo f(x) = (x + b)?, o vértice da parabola serd V (b, 0).
Além de terem percebido também um deslocamento horizontal com a variacdo do parametro
“b”.
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variagio de B na fungdo 2° E_ W=

Arquive  Equagdo Ver Mouse is  Anim Outros

[(®+0) "2
= (®+1)"2
(®+2) "2
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[m=-2)"2

Figura 13: Screenshot da atividade 3 do 2° encontro

3% Encontro

No 3° encontro desenvolvemos atividades relacionadas a funcdes trigonométricas.

Para as atividades realizadas nesse encontro foi necessario alterar a grade do grafico, isto &, ao

., .- . . .- . T 3
invés de se utilizar os intervalos 1, 2, 3, 4, e etc. no eixo X, utilizamos os intervalos P

21.

Na 12 e na 22 atividade do encontro, foram inseridos graficos das familias de funcdes,
f(x) = sin(ax) e f(x) = cos(ax), variando o parametro “a” e inserindo 0s seguintes
valores: a = 1,a = 2,a = 3. Os gréaficos das funcbes seno e cosseno podem ser observadas

nas figuras 14 e 15.
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Figura 14: Screenshot da atividade 1 do 3° encontro

1 funglo cosmeng.
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Figura 15: Screenshot da atividade 2 do 3° encontro

Segundo os professores, com a visualizacdo das funcGes seno e cosseno inseridas, fica
bem visivel que o periodo das funcbes varia de acordo com o valor atribuido ao pardmetro
“a”, ou seja, se a fungdo é f(x) = sin (x), seu periodo é p = 2m, j& se a fun¢do for f(x) =
sin (2x), seu sera p = m. Ocorrendo 0 mesmo fato com a fungéo cosseno.

Nas duas ultimas atividades desse encontro foram inseridos graficos das familias de

funcbes f(x) = sin(x) + a e f(x) = cos(x) + a, variando o parametro “a”, e inserindo 0s
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seguintes valores: a = 0,a = 1,a = 2,a = —1. As visualiza¢Ges desses graficos podem ser

vistas nas figuras 16 e 17.

?—_Pm(hm+i
Amuive  Bgeaghs  Ver Mouse Um Deis Anem  Outres

y = sin{x)+l

o= gim () el

Figura 17: Screenshot da atividade 4 do 3° encontro

Com a visualizagdo das fungdes, os professores perceberam que o periodo das fun¢bes
permanece 0 mesmo, porém o conjunto imagem das funcGes varia de acordo com a variagdo

do parametro “a”, ou seja, quando se tem a funcdo f(x) = sin(x) + 2, temos como conjunto
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imagem o intervalo im =[3,—3], ja se a funcdo for f(x) = sin(x)+ 1, seu conjunto
imagem serd im = [2,—2], o correndo 0 mesmo fato para a fung¢do cosseno.

No inicio da oficina os professores se sentiram inibidos com relacdo ao software
matematico winplot, pois a grande maioria ndo conhecia o winplot.

Nas atividades ficou perceptivel que um ou outro professor ndo tinha o dominio do
computador, isto é, ndo conseguia executar as ac@es basicas com seguranca sempre
necessitando de uma ajuda para executar uma agdo desejada, estes mesmos professores foram
0s que mais sentiram dificuldades na realizacdo das atividades, pois justamente ndo possuiam
esse conhecimento basico do computador. Porém foram os que mais gostaram da oficina, pois
perceberam que é uma maneira de atrair 0 alunado para as aulas de matematica, de uma forma
ludica e atrativa.

Oferecer condicdes para o professor construir conhecimento sobre técnicas
computacionais e entender por que e como integrar o computador em sua pratica
pedagdgica. Além disso, essa formacao deve acontecer no local de trabalho e utilizar

a propria pratica do professor como objeto de reflexao e de aprimoramento, servindo
de contexto para a construgdo de novos conhecimentos (VALENTE, 2003, p. 3).

Por fim, foi aplicado um questionario de avaliacdo da oficina, no qual os professores
colocaram suas respostas sobre o software matematico winplot, avaliando sua funcionalidade,
suas individualidades, se seu desempenho é propicio ao alunado ou ndo. Enfim, se vale a pena
a utilizacdo do software na aprendizagem do alunado transformando em uma ferramenta

pedagdgica na sala de aula.

Ja € tempo de os cursos de licenciatura perceberem que é possivel organizar um
curriculo baseado em coisas modernas. Ndo é de se estranhar que o rendimento
esteja cada vez mais baixo em todos os niveis. Os alunos ndo podem aguentar
coisas obsoletas e indteis, além de desinteressante para muitos [...] (D’AMBROSIO,
2008, p. 59).

Na primeira questdo analisamos 0 software matematico com relacdo ao conceito
atribuido pelos professores (Quadro 7), e se ja tinha tido alguma experiéncia pedagdgica com

0 uso do software (Quadro 8).
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Conceito Quantidade

Excelente 3 (30%)

Otimo 5 (50%)

Bom 2 (20%)

Regular 0 (0%)

Quadro 7: Avaliacdo do software
Experiéncia Pedagogica Quantidade

Sim 8 (80%)
Nao 2 (20%)

Quadro 8: Experiéncia Pedagdgica

Dos oito professores que responderam e conseguiram fazer ligacdes pedagdgicas com

o0s alunos, sete desses professores afirmaram que nao tinham vivenciado nenhuma experiéncia

em sala de aula com o software matematico winplot e apenas um disse que vivenciou a

experiéncia com o alunado no auxilio de fungdes. Porém, ndo deu mais detalhes sobre a

experiéncia.

Na segunda e terceira questdes verificou-se a interatividade do software matematico

winplot, os quais consideraram o software interativo e atrativo (quadro 9).

E se 0s mesmos ja tinham participado de alguma oficina sobre o winplot (Quadro 10).

Interatividade do software Winplot

Quantidade

Sim 10 (100%)
Né&o 0 (0%)
Quadro 9: Interatividade do software
Participacao de oficina Quantidade
Sim 0 (0%)
Néo 10 (100%)

Quadro 10: Participacéo de oficina

Na sequéncia foi analisado se os gréaficos, telas e textos apresentados sdo adequados. A

maioria considerou que estes elementos: gréaficos, telas e textos sdo adequados sim, como

mostra o quadro 11.
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Gréficos, textos e telas adequados Quantidade
Sim 9 (90%)
Né&o 1 (10%)

Quadro 11: Graficos, textos e telas adequados

Alguns professores relataram o seguinte:
-O fato de o aplicativo ja ter uma tradugdo em portugués facilita bastante as
coisas. E também, os comandos ndo sdo complicados e a interface do aplicativo
é bastante clara. (P4)
- Sua interface é bem simples de entender. (P5)

Verificou-se na questdo seguinte se as atividades desenvolvidas trazem um melhor
entendimento para os alunos. Os professores consideraram que essas atividades séo benéficas
sim para o alunado, pois eles comparam o comportamento de cada grafico podendo inserir
diversos graficos em um unico plano, enquanto no lapis e no papel fica complicado,
facilitando a sua visualizacdo e trazendo uma interatividade maior (quadro 12). Isso tambem
fica claro com o relato de dois professores.

- 0 aluno interage com a ferramenta e o desenvolvimento das atividades séo
mais atrativas. (P6)
- Suas atividades sdo uma forma de atrair esses alunos para entenderem melhor

a matematica e suas aplicabilidades. (P7)

Melhor entendimento com o winplot Quantidade
Sim 8 (80%)
Né&o 2 (20%)

Quadro 12: Melhor entendimento com o winplot

Na penultima questdo foi analisado se os professores irdo utilizar o winplot em suas
aulas, 70% dos professores afirmam que utilizardo essa ferramenta como apoio pedagdgico
em sala de aula, pois acreditam que, é uma forma de inovar e tentar atrair os alunos para a

matematica.



Uso do winplot em sala de aula Quantidade
Sim 7 (70%)
Néo 3 (30%)
Continuar Usando 0 (0%)

Quadro 13: Uso do winplot em sala de aula
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E por fim, na dltima questdo foi feita uma analise a respeito da oficina ministrada sobre o

software matematico winplot, onde todos os professores consideraram relevante a oficina para sua

pratica pedagdgica em sala de aula. Uns professores afirmaram que foi uma forma de motivacdo e

incentivo para comegarem a utilizar tecnologias em sala de aula, enquanto outros disseram que

aprenderam a manusear e que irdo aprender muito mais em sala de aula, facilitando o conhecimento

matematico.

Os professores ainda relataram o seguinte:

- A oficina além de facilitar na abordagem do contetido nos possibilita enxergar
0 conhecimento matematico de forma significativa. (P6)
- A oficina foi uma forma de inovagdo nas aulas e motivacao, para que nés
professores tenhamos mais interesse pela matematica e facilitar nosso método

de ensino. (P7)

Como afirma Valente:

N&o se trata de criar condigdes para o professor simplesmente dominar 0 computador
ou o software, mas, sim, auxilia-lo a desenvolver conhecimento sobre o préprio
conteido e sobre como o computador pode ser integrado no desenvolvimento desse
contetdo. (VALENTE, 1999, p. 22)

Esse foi o objetivo desse estudo, verificar junto aos professores se a utilizacdo do

computador em sala de aula pode ser um forte aliado aos planejamentos e atividades a serem

desenvolvidas com os alunos no cotidiano do ensino e aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Através dos estudos realizados e dos dados obtidos na pesquisa, foi possivel constatar
que o software matematico winplot é uma ferramenta importante na aprendizagem dos alunos
e professores. O uso do software matematico winplot através da oficina ofertada agregou
conhecimentos aos docentes, fazendo-os refletir sobre sua prética e segundo os proprios
docentes o estudo e aplicacdo do software sera de grande ajuda para a aprendizagem dos
alunos no tocante ao desenvolvimento de atividades de fungdes em suas aulas.

Os professores perceberam que esta € uma ferramenta que pode e deve ser utilizada
frequentemente em sala de aula, pois ndo sé o winplot como outros aplicativos irdo auxilia-los
na elaboracdo de aulas mais dindmicas e interativas, tornando-as prazerosas e atrativas para 0s
alunos, além de contribuir fortemente para sua pratica docente na desmistificacdo da
matematica no que diz respeito aos conteddos que podem ser explorados com a mediacéo do
software.

Com relacdo ao objetivo geral do estudo que se constituiu em verificar a
potencialidade do software matematico winplot como um apoio no processo de ensino
aprendizagem nas aulas de matematica contribuindo assim para formacdo do professor,
acredita-se que foi possivel chegar a esta realidade com a pesquisa exploratéria colaborativa
ter cumprido essa meta.

Verificou-se que o software winplot pode ser este aliado ao ensino com mediacao da
tecnologia e que o docente que leciona matematica pode lancar mdo desta possibilidade
quando se apropria destes saberes que envolvem software, matematica e pratica pedagogica. E
esta relacdo poderd proporcionar aos alunos um melhor desempenho e uma melhor
aprendizagem, pois o winplot possui linguagem simples e elementos interativos que
despertam interesse nos alunos.

Com a oficina realizada foi possivel perceber que os softwares educacionais podem
causar efeitos positivos no ambiente escolar, tornando as aulas mais atrativas. Apontando
também uma vontade por parte dos professores de querer mudar sua pratica pedagdgica
refletindo assim na aprendizagem dos alunos.

Entretanto, é necessario saber administrar essas tecnologias, pois apenas utiliza-las na
sala de aula ndo é suficiente caso ndo haja uma preparacdo metodoldgica, ou seja, quando
unimos tecnologias com planejamento o processo acontece.

Sugere-se para trabalhos futuros a utilizac&o de trabalhos comparativos, partindo de

duas realidades diferentes, uma com o uso do software matematico winplot e outra apenas
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com o0s aportes tradicionais que conhecemos, para que se possa verificar e analisar o0s
conceitos adquiridos pelos alunos e se houve interesse nas duas situagdes ou apenas em um
dos casos, e também cursos de formacdo continuada de professores para o uso de TIC na
respectiva area de conhecimento em que ele atua. Por fim, o estudo realizado sobre o software
matematico winplot que buscava apresentar e analisar as possibilidades do software
matematico winplot como um apoio no processo de ensino aprendizagem nas aulas de
matematica ficou evidenciado, trazendo situacdes proveitosas para o professor utilizar em

suas aulas.



44

REFERENCIAS

ANGELO, Cristiane Borges et tal. Tecnologias Para Ensinar Matematica- Reflexdes e
Atividades Para o Ensino Fundamental. Jodo Pessoa: Editora Universitaria da UFPB, 2011. p.
130.

BRASIL. Ministério da Educacdo e Cultura. Pardmetros Curriculares Nacionais. 3° e 4°
ciclos (5% a 82 séries), - Brasilia, MEC/SEF, 1998.

BRASIL. Ministério da Educacdo e Cultura. Parametros Curriculares Nacionais do Ensino
Médio. - Brasilia, MEC/SEF, 2000. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/blegais.pdf>. Acesso em: 06 mar. 2014,

COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL. Pesquisa Sobre o Uso das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo no Brasil: TIC Educacdo 2011. Sdo Paulo: CGl.br,
2012.Coord. Alexandre F. Barbosa. Trad. Karen Brito. Disponivel em:
<http://op.ceptro.br/cgi-bin/cetic/tic-educacao-2011.pdf>. Acesso em: 12 mar. 2014.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Educacdo Matematica: da teoria a préatica. 162 Ed. Campinas-
SP. Papirus, 2008.

FRESCKI, F. B. Avaliacdo da Qualidade de Softwares Educacionais para o Ensino da
Algebra. Trabalho de Conclusdo de curso. Cascavel: Universidade UNIOESTE, 2008.
Disponivel em:
<http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/2010/artigos_tesessMATEMATICA/
Monografia_Fran.pdf>. Acesso em: 14 mar. 2014.

GIANERI, Gregory Baldasso. Tutorial Winplot. Campinas: UNICAMP, 2005. Disponivel
em: <http://www.ime.unicamp.br/~marcio/tut2005/winplot/043808Greqgory.pdf>. Acesso em:
13 mar. 2014.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar um projeto de pesquisa. 4% ed. Sdo Paulo: Atlas,
2002. p. 176.

IBIAPINA, I. M. L; FROTA, P. R. O. Processo de internalizacdo da funcdo docente: Uma
heranca cultural? Praxis Educativa, Vol. 3, N° 2, 2008. Disponivel em: <
http://www.revistas2.uepg.br/index.php/praxiseducativa/article/view/330/338>. Acesso em:
27 abr. 2014.

JESUS, Adelmo Ribeiro de. Um pequeno Manual do Winplot. Salvador: UFBA, 2004.
Disponivel em: <http://www.mat.ufba.br/mat042/m-adelmo.pdf>. Acesso em: 13 mar. 2014.

KENSKI, Vani Moreira. Educacdo e Tecnologias: O Novo Ritmo da Informacdo. 22 ed.
Campinas: Papirus, 2007. p. 141.

NUNES, L. F.; RIBAS, M. A. Informética e educacdo matematica: Utilizacdo da informatica
enquanto tecnologia da inteligéncia com uma abordagem construcionista visando a
reorganizacdo do pensamento no processo de ensino-aprendizagem da matematica. Trabalho
de conclusdo de curso. Teixeira de Freitas: UNEB, 2010. Disponivel em:


http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/blegais.pdf
http://op.ceptro.br/cgi-bin/cetic/tic-educacao-2011.pdf
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/2010/artigos_teses/MATEMATICA/Monografia_Fran.pdf
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/2010/artigos_teses/MATEMATICA/Monografia_Fran.pdf
http://www.ime.unicamp.br/~marcio/tut2005/winplot/043808Gregory.pdf
http://www.revistas2.uepg.br/index.php/praxiseducativa/article/view/330/338
http://www.mat.ufba.br/mat042/m-adelmo.pdf

45

http://www.youblisher.com/p/47851-informatica-e-educacao-matematica/. Acesso em: 12
mar. 2014.

PRESTINI, D. Instrumento de Mediagdo Informatizado: Mudangas no Processo de
Desenvolvimento Cognitivo de Aluno e Professor de Matematica. Dissertacdo de Mestrado.
Joinvile: UDESC, 2004. Disponivel em:
<http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/2010/artigos_tesessMATEMATICA/
Dissertacao_Prestini.pdf>. Acesso em: 15 mar. 2014.

TAJRA, Sanmya Feitosa. Informatica na Educagao: Novas Ferramentas Pedagogicas para o
Professor na Atualidade. 82 ed. S&o Paulo: Erica, 2008. p. 198.

VALENTE, José Armando. (Org). O computador na sociedade do conhecimento.
Campinas - SP. NIED — UNICAMP. 1999. p. 156.

VALENTE, José Armando. (Org). Formacdo de Educadores para o uso da informatica na
escola. Campinas - SP. NIED — UNICAMP. 2003. p. 203.


http://www.youblisher.com/p/47851-informatica-e-educacao-matematica/

APENDICES



APENDICE A - Questionario 1

Sou Erivan Sousa Valentim aluno concluinte da Especializacdo Fundamentos da
Educacao: Préaticas Pedagdgicas Interdisciplinares — UEPB, sou orientando da prof. Ms.
Maria LuUcia Serafim. Sirvo-me deste questionario para coletar dados, a respeito do
estudo que realizo acerca do Software matematico Winplot. Antecipadamente agradeco

Universidade estadual da Paraiba

Curso de Especializacdo Fundamentos da Educacdo: Préaticas Pedagdgicas

Interdisciplinares

sua participagao.
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AN NN N

NN N

Questionario 1: Perfil dos professores

. Escolaridade:
) Graduacédo em: ano de conclusao:
) Especializagéo em: ano de concluséo:
) Mestrado em: ano de concluséo:
) Doutorado em: ano de concluséo:
) P6s Doutorado em: ano de concluséo:

. H& quanto tempo leciona Matematica?

) 0a2 anos
) 2 a4 anos
) 4 a 6 anos
) 6 a 8 anos
) mais de 10 anos

. Utiliza computador com que frequéncia?

) Diariamente

) Apenas aos fins de semana
) As vezes

) Néo utilizo

. Caso utilize, para qual (is) finalidade(s)?

) Académico (planejamento de aulas, pesquisas, estudos e etc.)
) Diversdo (jogos, sites de relacionamentos, filmes, masicas e etc.)
) Outro:

. Conhece algum software matematico?

) sim. Qual (is)?

) ndo



5.1 Em caso de afirmativo utiliza algum software matematico em sala de aula?

() sim. Quais?
( ) MATLAB () WINPLOT ( ) LOGO ( ) MATHEMATICA
( )EXCEL ( ) GEOGEBRA ( ) MAPLE ( ) MAXIMA
( ) OUTROS:

( )néo

6. Qual sua opinido sobre os softwares matematicos?




APENDICE B — Questionario 2

Universidade estadual da Paraiba
Curso de Especializacdo Fundamentos da Educacdo: Préaticas Pedagdgicas
Interdisciplinares

Sou Erivan Sousa Valentim aluno concluinte da Especializacdo Fundamentos da
Educacao: Préaticas Pedagdgicas Interdisciplinares — UEPB, sou orientando da prof. Ms.
Maria Lucia Serafim. Sirvo-me deste questionario para coletar dados, a respeito do
estudo que realizo acerca do Software matematico Winplot. Antecipadamente agradeco
sua participagao.

Questionario 2: Avaliacdo do software winplot
1. Se vocé conhece e utiliza o software matematico winplot responda:
1.1 Que conceito vocé atribui ao software?
( ) Excelente ( ) Otimo ( )Bom ( ) Regular

1.2. Consegue fazer ligagdes pedagdgicas significativas a aprendizagem da Matematica para
seus alunos e alunas?

Sim( ) Nao( )
Cite a experiéncia
pedagdgica

2. Ja tinha participado de alguma oficina a cerca do software matematico winplot?

()sim ( )ndo

3. O software matematico winplot é interativo?

Sim( ) Nao( )

4. As telas, graficos e textos apresentados no software matematico winplot sdo adequados?
Sim( ) Néo ()

Justifique:

5. Vocé considera que as atividades que podem ser desenvolvidas com o uso do software
matematico Winplot trazem melhor entendimento dos conceitos matematicos para os alunos?

(' )sim ( )ndo

Justifique:




6. A partir desta oficina vocé ira utilizar o software matematico Winplot nas suas aulas?
()sim ( )ndo ( ) continuar usando - para quem ja utilizava

7. Em sua opini&o foi relevante para sua aprendizagem participar desta oficina para docentes
sobre 0 uso do Software matemético Winplot?




APENDICE C - Atividades aplicadas na oficina
1° ENCONTRO:

Funcdes do 1° grau

1-Considere a funcdo f(x) = x + b:

a) Construa o gréfico da funcéo para b = 0;

b) No mesmo plano cartesiano, construa outras fun¢des para os seguintes valores de “b”:
b=1b=2,b=-1,b=-2;

¢) O que acontece quando variamos o parametro “b”;

2- Considere a funcédo f(x) = ax:
a) Construa o grafico da fungédo para a = 1;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras fungdes para os seguintes valores de “a”:
a=3,a=5a=7,a=09;

¢) O que acontece quando variamos o parametro “a”;

2° ENCONTRO:

Funcdes do 2° grau

1- Considere a funcdo f(x) = ax?:

a) Construa o grafico da funcédo para a = 1;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras fungdes para os seguintes valores de “a@”:
a=2,a=3,a=4a=-1,a=-2,a=-3,a =—4;

¢) O que acontece quando varia o parametro “a”, sendo a > 0 e a < 0? E quando
aumentamos ou diminuimos o parametro “a”.

2- Considere a funcéo f(x) = x? + ¢
a) Construa o grafico da funcéo para ¢ = 0;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras funcdes para os seguintes valores de “C’:
c=1c=2,c=-1,c=-2;

¢) O que acontece quando variamos o parametro “c”, sendo ¢ > 0 e ¢ < 0?



3- Considere a funcéo f(x) = (x + b)?:
a) Construa o gréfico da funcéo para b = 0;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras fungdes para os seguintes valores de “b”:
b=1,b=2,b=-1,b=-2;

¢) O que acontece quando variamos o parametro “b”, sendob > 0e b < 0?

3° ENCONTRO:

Funcdes trigonométricas

1- Considere a funcdo f(x) = sin(ax):

a) Construa o grafico da fungédo para a = 1;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras fungdes para os seguintes valores de “a”:
a=2a=3;

¢) O que acontece quando variamos o parametro “a” de forma crescente?

2- Considere a funcdo f(x) = cos(ax):
a) Construa o grafico da funcédo para a = 1;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras fungdes para os seguintes valores de “a”:
a=2a=3;

¢) O que acontece quando variamos o parametro “a” de forma crescente?

3- Considere a fungéo f(x) = sin(x) + a:
a) Construa o grafico da funcédo para a = 0;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras fungdes para os seguintes valores de “a”:
a=1,a=2,a=-1;

c¢) O que acontece quando variamos o parametro “a”?

4- Considere a funcdo f(x) = cos(x) + a:



a) Construa o gréfico da funcdo para a = 0;

b) No mesmo plano cartesiano construa outras fungdes para os seguintes valores de “a”:
a=1a=2,a=-1;

¢) O que acontece quando variamos o parametro “a”?



