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RESUMO

O presente trabalho de conclusao de curso, desenvolvido através de pesquisas e a
partir de concepgées tedricas, faz uma analise critica do uso do software educativo
como recurso metodolégico nas aulas de matematica. A matematica é vista pela
maior parte de seus estudiosos como uma disciplina muito complexa, chamada por
alguns de “bicho de sete cabecgas”, por ser intitulada de muito dificil. Com isso surge
uma proposta para tentar diminuir os entraves existentes na aquisicdo do
conhecimento, que é a inser¢ao de recursos tecnolégicos, bem como a utilizagao de
um software educativo como metodologia para facilitar a absorgdo do conhecimento.
Nesse sentido, o presente trabalho teve como objetivo geral pesquisar sobre a
importante presenga do software educativo “Intro a Fragdo”, que abordam o
conteudo de Fragées na disciplina de Matematica, com alunos da 62 série do ensino
fundamental na Escola Municipal de Ensino Fundamental José Elias de Amorim da
cidade de Teixeira — PB. Neste estudo, foi feita uma pesquisa de campo de cunho
quanti-qualitativo através de levantamentos bibliograficos e teve como instrumentos
de coleta de dados dois questionarios pré e pos a aplicagdo do software. Os
resultados indicaram uma excelente aceitagdo do software e um étimo rendimento
na qualidade de ensino-aprendizagem na busca pela aquisicdo plena do
conhecimento.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Recursos Tecnoldgicos. Software
Educativo.



ABSTRACT

The present work of course conclusion, developed through researches and starting
from theoretical conceptions, he/she makes a critical analysis of the use of the
educational software as methodological resource in the mathematics classes. The
mathematics is seen by most of your specialists as a very complex discipline, called
by some of " bug of seven heads ", for being entitled of very difficult. With that a
proposal appears to try to reduce the existent fetter in the acquisition of the
knowledge, that is the insert of technological resources, as well as the use of an
educational software as methodology to facilitate the absorption of the knowledge. In
that sense, the present work had as general objective to research on the important
presence of the educational " software Intro the Fraction ", that they approach the
content of Fractions in the discipline of Mathematics, with students of the 6th series
of the fundamental teaching in the Municipal School of Fundamental Teaching José
Elias of Amorim of Teixeira's city - PB. In this study, it was made a research of field of
quanti-qualitative stamp through bibliographical risings and he/she had as
instruments of collection of data two questionnaires pré and powders the application
of the software. The results indicated an excellent acceptance of the software and a
great revenue in the teaching-learning quality in the search for the full acquisition of
the knowledge.

Keywords: Teaching of Mathematics. Technological resources. Educational
software.
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1 INTRODUGAO

A Matematica hoje em dia €& vista pela maior parte de seus
estudiosos/educandos como uma disciplina complexa, de maior grau de dificuldade,
sendo chamada até por alguns de “bicho de sete cabecgas”, por ser intitulada de
muito dificil. E uma proposta para tentar diminuir ou derrubar esses entraves
existentes na aquisicdo do pleno conhecimento, é a inser¢do de recursos
tecnolégicos, como metodologias para facilitar a absor¢ao do conhecimento.

Diante de tantas indagagdes e especulagdes a respeito da qualidade e
eficiéncia do ensino, especificamente na area abrangente da Matematica, com os
avangos cientificos e tecnolégicos em extrema velocidade, surgiu-se entdo a
necessidade de se pesquisar sobre o uso de recursos tecnolégicos como o uso de
softwares educativo, se melhoram a qualidade de ensino/aprendizagem Matematica
e se proporciona um maior incentivo a alunos que desde entdo se encontram
desestimulados e desacreditados com a tal disciplina.

Logo, o presente trabalho de pesquisa tem como objeto geral estudar a
importante presencga do software educativo como metodologia de ensino nas aulas
de matematica. Ja os objetivos especificos, tém por finalidade examinar a
contribuicdo que esse software propicia na constru¢do do desenvolvimento
intelectual do discente, auxiliar no processo de melhor compreenséo do conteudo de
FracGes e apresentar o software educativo como um recurso facilitador tanto para o
ensino quanto para a aprendizagem da matematica.

O Software Educativo (Intro a Fragao) foi apresentado a alunos de 62 série do
ensino fundamental Il na EMEF José Elias de Amorim da cidade de Teixeira — PB,
com o intuito de analisar a inser¢éo de softwares educativos como metodologia de
ensino da Matematica no processo de aprendizagem.

A estruturagcédo deste trabalho de pesquisa de campo esta organizada em 5
capitulos, onde o primeiro capitulo & constituido pela introducdo que descreve a
questao norteadora da pesquisa juntamente com seus objetivos gerais e especificos;
no segundo capitulo constitui-se do referencial tedrico que aborda sobre varias
concepgbes a respeito do tema selecionado para a referida pesquisa; o terceiro
capitulo relata sobre a metodologia que foi utilizada durante a realizagao desta linha
de pesquisa; ja o quarto capitulo apresenta os resultados obtidos durante a pesquisa
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de campo, juntamente com a sua discussdo; e por ultimo, o quinto capitulo, onde
apresenta as consideragdes finais obtidas de acordo com os estudos realizados a
partir dos objetivos empregados em questao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Ensino da Matematica e suas dificuldades

A aprendizagem matematica, nos mais variados graus, apresenta dificuldades
para a compreensao, interpretagao e para o dominio de seu contetdo.

O estudo de Matematica para muitos, é ainda, uma disciplina complicada,
entediante e temida por muitos alunos, o que acarreta dificuldades no fluxo
ensino/aprendizagem para a ascensdo do conhecimento. Com o avango da ciéncia
tecnolégica e o surgimento cada vez maior de inUmeros meios tecnoldgicos, a
utilizagdo desses recursos torna-se uma das melhores ferramentas para tentar
modificar essa ideologia.

Segundo Toledo (1997), h4 uma pergunta bastante pertinente entre os
discentes de diferentes faixas etérias: “Para que eu preciso estudar Matematica?”. E
trivial, discentes de maneira geral, terem um pouco de dificuldades em algumas
disciplinas, porém, um grande namero ocorre em particular, na area da Matemética,
pois percebe-se uma forte evasdo por parte da maioria ao se deparar com certa
dificuldade. Também é notéria, em grande parte dos alunos, a insatisfagdo pelo
aprendizado da disciplina Matematica, pois para eles as aplicagbes matematicas nao
tém serventia alguma em suas vidas, por isso ndo dao muita importancia ao estudo
e aprendizagem do mesmo, gerando um baixo rendimento na qualidade de ensino.

Muito se fala a respeito dessa qualidade no ensino da Matematica, pois
segundo Druck' (2010) “a qualidade de ensino da Matematica, talvez, atingiu o seu
mais baixo nivel na histéria educacional deste pais”. E o que mostra os resultados
em escolas e instituicdes de ensino, o alto numero de reprovacao e de rendimento
na disciplina Matematica, que por sinal é imenso, conforme nos mostra os dados na
tabela 1, que foram resultados obtidos segundo uma pesquisa realizada pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, INEP
(2013) publicada em seu portal principal, a respeito do indice de Desenvolvimento
da Educagéo Bésica, observados nos anos iniciais do ensino médio, apés a saida do

' Ex-presidente da Sociedade Brasileira de Matematica.
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ensino fundamental I, juntamente com suas metas projetadas para os préximos
anos.

Tabela 1: IDEB observados em 2005, 2007, 2009 e 2011 e Metas para rede
Estadual — PARAIBA.

IDEB Observado Metas Projetadas

Estado | 2005 | 2007 | 2009 | 2011 | 2007 | 2009 | 2011 | 2013 | 2015 | 2017 | 2019 | 2021

Paraiba| 2.6 2.9 3.0 2.9 2.7 2.7 2.9 3.2 3.5 4.0 4.2 4.4

Fonte: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
2013, online.

E neste sentido, que para tentar derrubar as barreiras da dificuldade e tentar
trazer os contetdos de forma mais atrativa para os educandos, que entram em cena
o surgimento de recursos e métodos tecnolégicos, onde sdo mais atraentes e
mostram eficiéncia na luta pela obtengcdo e formagdo do conhecimento. Mas,
segundo Moran, ele afirma que:

[...] se ensinar dependesse sb de tecnologias ja teriamos achado as
melhores solugdes ha muito tempo. Elas sao importantes, mas nao
resolvem as questdes de fundo. Ensinar e aprender sdo os desafios
maiores que enfrentamos em todas as épocas e particularmente
agora em que pressionados pela transicdo do modelo de gestao
industrial para o da informagao e do conhecimento. (MORAN, 2006,

p12)

De fato, a implantagdo de novos recursos e métodos tecnoldgicos é
importante, mais ndo resolve totalmente a questdo, eles auxiliam e muito no
incentivo e na qualidade de ensino ao transmitir o conteudo, enriquecendo tanto na
questdo do conhecimento intelectual quanto na vida social do individuo. Dessa
forma, torna-se evidente e perceptivel que esse método de transmissdo de
conhecimento transforma o ser humano, passando-o a ter mais entusiasmo e
interesse na busca pelo saber, enfrentando e derrubando as dificeis barreiras da
aprendizagem matematica.



19

2.2 A Importancia do Ensino da Matematica na era das Tecnologias

A Matematica é uma ciéncia que esteve sempre presente na vida cotidiana
desde a antiguidade e vem sendo utilizada de diferentes modos desde o seu
surgimento. Com o passar dos tempos ela foi sendo utilizada e aperfeicoada cada
vez mais a maneira que as necessidades humanas exigiam.

Vivemos hoje, num momento em que a sociedade passa por diferentes
transformagdes e mudancas no meio educacional. E com isso surgem novos
métodos que auxiliam no processo ensino/aprendizagem, principalmente na area de
ensino da Matematica. Do quadro de giz ao computador conectado a internet,
passamos por diversos e diferenciados métodos tecnoldgicos, que utilizados de
maneira correta, torna-se uma étima ferramenta no auxilio ao processo educacional.

No que diz respeito a essas mudangas e transformag¢des no meio tecnolégico
Libaneo (2003, p.110) ressalta que:

A revolugao tecnolégica esta favorecendo o surgimento de uma nova
sociedade, marcada pela técnica, pela informagdo e pelo
conhecimento, que tem como elemento bésico a centralidade de
conhecimento e da educagdo, e estes no ponto de vista do
capitalismo globalizado passa a ser, forga matriz e eixos de
transformagéo produtiva e do desenvolvimento econdmico.

Na concepgao de Moraes (1997 p. 72), “0 mais importante ndo é somente o
simples acesso a tecnologia em si, mas sim, a criagcdo de um novo ambiente de
trabalho e dindmica social, proporcionado a partir do uso dessa ferramenta”.

De acordo com Silva (2013. p. 83) afirma que.

Para que, de fato, a Matematica seja considerada util para os alunos,
torna-se necessario que estes consigam observar nessa matéria um
vinculo com sua realidade; dessa forma perceberdo que o
conhecimento aprendido dentro da escola poderd também ser
utilizado fora do ambiente escolar.

Os avangos das tecnologias fazem parte do nosso dia a dia e vem
acontecendo rapidamente, portanto, faz-se necessario uma reflexdo sobre o uso
desses novos recursos tecnoldgicos com os quais, professores e alunos, nao
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somente da drea da Matematica, como também de todas as outras existentes, estao
vivenciando diariamente.

Muito se discute a respeito da qualidade do ensino e aprendizagem
Matematica. Tendo uma boa aprendizagem Matematica, o aluno terd& um bom
desempenho no seu desenvolvimento intelectual, e é nesse sentido que o uso de
novos recursos metodolégicos no ensino de Matematica ird contribuir para uma
aprendizagem mais significativa, pois permite uma transformagédo no processo de
pensamento e um melhor desempenho na construgao do seu conhecimento.

E nesta perspectiva que Almeida (1997, p. 12), afirma ao enfatizar que “o uso
das Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo impde mudangas na
metodologia de ensino dos professores, gerando modificagdes no funcionamento do
sistema educativo proposto ao aluno”.

Atualmente o mundo encontra-se, em um extremo processo de
transformagdes na qual muitas das vezes nos deparamos com o aparecimento de
novas ferramentas tecnoldgicas, pela qual ndo sabemos ou temos medo de utiliza-
los. Essas novas tecnologias no contexto educacional propiciam novas formas de
aprender, ensinar e produzir conhecimento.

O que se espera no papel de um grande educador é que este esteja
preparado para formar educandos para a vida de modo que esses possam passar a
ter uma concepgao critica-construtiva para o seu intelecto pessoal, é o que afirma
Behrens (2000, p.72).

E preciso que o docente repense e realinhe sua pratica pedagégica
para criar meios de incentivo a aprendizagem do aluno. O objetivo
principal deixa de ndo ser somente o ensinar, mas também o de
aprender. [...] O essencial € que docentes e discentes estejam
sempre em um permanente processo de aprender a aprender.

O grande desafio que o educador tem em relagéo a disciplina Matemética é
saber estruturar o processo ensino-aprendizagem, se modernizando e atualizando
diferentes conceitos e métodos tecnoldgicos na pratica docente, na qual se tém um
alto nivel de dificuldade entre alunos. Com isso surge um grande obstaculo
encontrado em muitos educadores, em manterem-se atualizados com esses novos
recursos e em trazerem para o ambiente escolar de forma adaptada as tecnologias.

E neste sentido que a escola necessita e precisa de professores capacitados
e compromissados a encarar esse estilo de metodologia sem receio ou medo de
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futuramente ser substituido por algum instrumento tecnolégico, pois segundo Pinto
(1999, p.18), ele faz a seguinte pergunta: “Por que ainda temos tantos educadores
resistindo a tecnologia?”. Ele ressalta que nao basta que o educador saiba somente
manusear um instrumento tecnoldgico ou simplesmente saber mexer em algum
software educativo, mas sim, que saiba e compreenda quais as possibilidades e
vantagens de sua utilizagdo para a real compreensao e ascensdo ao conhecimento
intelectual do educando.

O educando, desde o seu nascimento até os dias atuais, esta inserido nesse
ambiente tecnoldgico, tendo contato direto com essas novas ferramentas, e a escola
precisa estar paralela a essa realidade, para que consiga alcangar os seus objetivos
e ndo se torne uma instituicdo obsoleta. E o0 que Baranauskas et al ressalta sobre
essa realidade tecnolégica;

A tecnologia computacional tem mudado a prética de quase todas as
atividades, das cientificas as de negécio até as empresariais. E o
conteldo e pratica educacionais também seguem essa tendéncia.
Podemos dizer que a criagdo de sistemas computacionais com fins
educacionais tem acompanhado a prépria histéria e evolugdo dos
computadores. (BARANAUSKAS et al 1999, p.49)

Entao, devido a esses avangos tecnoldgicos, em alto nivel de crescimento, é
gue sociedade tecnoldgica vem exigir da escola, meios e métodos que possibilitam
associar as aulas ministradas dentro de sala de aula, com a realidade atual do
alunado, e ao inserir essas novas ferramentas, elas condizem perfeitamente com a
perspectiva de vida do mesmao.

2.3 Softwares Educativos e seus Conceitos

Atualmente existe uma grande variedade de softwares educacionais no meio
social de diferentes areas, seja na Matematica, Geografia, Ciéncias, Portugués,
entre outras. Isso se torna muito facil e ao mesmo tempo dificil a escolha entre qual
o melhor software que se adequaria as necessidades exigidas para determinada
funcao especifica.

Deve-se, no entanto, saber classificar e estipular quais caracteristicas ou tipos

de softwares encaixaria melhor, com isso facilitaria ndo s6 no momento da escolha
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do software adequado como também no uso e na andlise do mesmo. E o que
ressalta Tarja (2001) quando fala que o professor precisa ter algum certo
conhecimento dos recursos disponiveis em tais programas, e s6 assim ele podera
estar apto a realizagdo de sua aula de maneira criativa e segura. Pois o professor
quando parte para um ambiente informatizado sem ter um prévio conhecimento do
programa a ser utilizado é o mesmo que ir dar aula sem saber o que vai fazer.

Segundo o mesmo autor “a utilizagdo de um software esta diretamente
relacionada a capacidade de percepg¢ao do professor em relacionar a tecnologia a
sua proposta educacional” (TARJA, 2001, p.74). O principal objetivo de um software
educativo é facilitar o aprendizado entre o educador e o educando, por isso, a
escolha de um bom software é de fundamental importancia para obter éxito na
busca tanto pela transmissao como também obteng¢ao do conhecimento.

O conceito de Software Educativo na concepgao de Sancho (1998) ele ressalta
que “é um conjunto de recursos informativos projetados com a intengdo de serem
usados em contexto de ensino e aprendizagem”. Dessa forma, considera-se
software educativo como um ambiente educacional onde se aprende algo.

Ja segundo Oliveira (2001) software educativo, ainda, mesmo que nao seja
somente criado para fins de uso no sistema de ensino, é um produto que se adequa
perfeitamente as condigcbes necessarias do sistema de ensino escolar. Nesse
contexto, 0 mesmo autor, ressalta que o software educativo “é mais uma ferramenta
privilegiada, que se integra favoravelmente ao projeto politico pedagégico da
escola”. (OLIVEIRA, 2001, p 89)

Nesta concepgao, conclui-se que o software educativo € um programa ou
simulador que pode ser utilizado por inUmeras instituicbes de ensino para fins
educativos, no intuito de facilitar a transmissdo e obtengdo do conhecimento, e
também, serve para promover ambientes diferenciados do habitual, gerando um
maior dinamismo, interatividade e entretenimento n&o sé para transmissor como
também para o receptor do contexto abordo através do mesmao.
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2.4 Softwares Educativos no Processo de Ensino e Aprendizagem da
Matematica

O uso de Softwares Educativos no contexto atual, sobre o processo de ensino
e aprendizagem € um tema muito discutido principalmente quando se fala a respeito
do ensino da Matematica, como enfatiza D Ambrosio (1996), “toda tecnologia
disponivel atualmente neste mundo é substancial para que a Matematica se torne
uma ciéncia de hoje”.

Na era atual, conhecida como a “era das tecnologias”, a cada dia surge uma
nova ferramenta que se pode incorporar na busca pelo aprendizado e transmissao
de conhecimento, e com certeza, deve-se pesquisar a ferramenta ideal e fazer uso
da mesma como metodologia de ensino, pois é 0 que esta presente no cotidiano de
nossas vidas, como afirma também D’Ambrésio (1990, p.17), “[...] ignorar a
existéncia de computadores, calculadores ou qualquer outro meio tecnoldgico é
sentenciar estudantes a uma submissao total a subempregos”.

Segundo Almeida (1999), a inclusdo de instrumentos tecnoldgicos na escola
torna-se fundamental, tanto para professores quanto para alunos. Esses
instrumentos contribuem para uma importante linha de construgdo de raciocinio e
também se torna um poderoso meio de estudo e pesquisa. Os alunos ao utilizarem o
“computador”, entram em um novo ambiente interdisciplinar, uma nova &rea rica em
meios e métodos multidisciplinares que os auxiliam na busca pelo conhecimento, ou
seja, a partir do momento que entram neste ambiente de trabalho, ao invés de
adquirem/receberem informagdes ali existentes, eles também utilizam como meio de
construgdo de conhecimentos. Entéo isso facilita bastante o objetivo do professor ao
transmitir o conhecimento para aquele aluno, que desde entdo ja vem com a base
do conteddo obtido através do acesso ao computador.

Segundo Gladcheff, Zuffi e Silva (2001), fonte de informagdes, auxilio no
desenvolver do conhecimento, desenvolvimento autbnomo do raciocinio légico e da
criacdo de solugbes, sdo alguns objetivos criados ao utilizar softwares educativos
como metodologias no ambiente escolar, especificadamente nas aulas de
matematica. E importante para o professor, da 4rea da matematica, saber identificar
qual seria o software que mais ir4d se adequar ao contetdo especifico, pois tal
ferramenta facilitara no planejamento e desenvolvimento de sua aula.
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De acordo com Misukami (1986) apud Gladcheff, Zuffi e Silva (2001), os
softwares mais proveitosos, no que diz respeito a aprendizagem matematica, sao
aqueles que oferecem uma maior interatividade entre os alunos, propiciando uma
inquietacdo na busca pelo resultado. O professor deve estar consciente de que o
software escolhido, por melhor que seja, tem que estar fundamentada na proposta
pedagdgica da instituicdo de ensino (HINOSTROZA; MELLAR, 2001).
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3 METODOLOGIA

Tendo em vista a ampla dificuldade de aprendizagem Matematica entre alunos
de diferentes aspectos e bagagens culturais, foi feito uma pesquisa de campo para
saber como estdo sendo trabalhados os recursos tecnolégicos nas aulas de
Matematica e se 0 uso de softwares melhora o desempenho na aprendizagem do
mesmo. Pesquisa esta realizada em uma escola de rede municipal em um Municipio
do Estado da Paraiba, juntamente com a colaboragdo de alguns professores e
funcionarios que nos apoiaram durante sua aplicagao.

3.1 Tipo de Pesquisa

A pesquisa surge da curiosidade de se descobrir algo que aparentemente esta
evidenciando de forma abstrata uma problematizagdo com objetivo de solucionar
essas evidéncias baseando-se em métodos cientificos, como afirma Andrade (1995,
p.95): “Pesquisa é o conjunto de procedimentos sistematicos, baseado no raciocinio
l6gico, que tem por objetivo encontrar solugdes para problemas propostos, mediante
a utilizacdo de métodos cientificos”.

E nesta perspectiva que Silva e Menezes, (2001, p. 20) também afirmam;

7

Pesquisa € um conjunto de agdes, propostas para encontrar a
solugdo para um problema, que tém por base procedimentos
racionais e sistematicos. A pesquisa é realizada quando se tem um
problema e ndo se tem informagdes para soluciona-lo.

Dessa forma Gil (1999) enfatiza sobre o conceito de pesquisa de meio social
como “um processo que ao se utilizar uma metodologia cientifica, ela permite a
obtengédo de um novo conhecimento existente dentro da realidade social’. De acordo
com o tipo de pesquisa a ser utilizada, ela também pode sofrer algumas pequenas
alteragdes conceituais para que se adeque as necessidades do foco especifico, de
acordo com a area a qual ira se pesquisar, seja do meio educacional, politica, social,
ambiental, entre outras.
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Neste mesmo contexto Gil (1999, p.42) enfatiza a respeito do conceito e
definicdo do termo pesquisa: “Pode-se definir pesquisa como o processo formal e
sistémico de desenvolvimento do método cientifico, que tem como objetivo descobrir
respostas para problemas mediante o0 emprego de procedimentos cientificos”.

Segundo Cervo e Bervian (1996) definem a pesquisa como um instrumento que
busca solucionar diversos problemas utilizando-se de processos cientificos. Ela
parte de uma davida ou de um problema e, com 0 uso adequado do método
cientifico, busca uma resposta ou solugéo para tentar resolver o tal problema.

Ja segundo a concepcdo de Marconi e Lakatos (2007) elas enfatizam que “a
pesquisa, portanto, € um procedimento formal, com método de pensamento
reflexivo, que requer um tratamento cientifico e se constitui no caminho para
conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais”. Elas enfocam a respeito
da importante reflexdo de trazer a pesquisa de modo cientifico para o conhecimento
da realidade atual.

O objeto de estudo desta linhagem de pesquisa, teve uma abordagem
realizada de forma qualitativa e quantitativa, pois uma complementa a outra para
que cheguem a informagdes, resultados e conclusdes significativos a respeito da
sua investigagdo. E nesta concepcgdo que Neves (1996) enfoca que, “a pesquisa
qualitativa e a pesquisa quantitativa ndo se excluem. Embora difiram quanto a forma
e a énfase, nado seria correta afirmar que estabelecem relagdo de oposigao”.

Seguindo esta linha de raciocinio Beuren (2003) enfatiza sobre a pesquisa
qualitativa que ela “propicia analises mais profundas em relagdo ao fenbmeno que
esta sendo estudado”, entdo para se ter um resultado mais aprimorado, é
extremamente eficaz o uso desta ferramenta, pois € com ela que se obtém uma
conclusao mais eficiente e justa. Ja na abordagem da pesquisa quantitativa Marconi
e Lakatos (2007) enfatizam que os estudos de dados quantitativos sdo usados para
confirmar suposi¢cdes baseadas em fundamentos de acordo com numeros e
observagdes estatisticas, buscando em especial uma ampliagdo das informagdes
obtidas, ou seja, uma maior aquisicao de conhecimento.

Ainda sobre a abordagem da pesquisa qualitativa Chizzotti (2000, p. 79) afirma
que:

Ela parte do fundamento de que ha uma relagdo dindmica entre a
realidade o suijeito, [...]. O conhecimento ndo se reduz a um rol de
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dados isolados, conectados por uma teoria explicativa; o sujeito-
observador é parte integrante do processo de conhecimento onde
interpreta os fenémenos, atribuindo-lhes um significado.

E nesse sentido que o enfoque da pesquisa qualitativa busca uma relagao
entre o mundo real e os sujeitos envolvidos, utilizando métodos que os interligam,
chegando a atribuir significados concretos diante das ag6es estudadas.

3.2 Local da Pesquisa
3.2.1 Aspectos Fisicos da Cidade

A cidade esta localizado na microrregiao da Serra do Teixeira e é integrante da
Regidao Metropolitana de Patos, faz fronteira ao norte com os municipios de Séo
José do Bonfim - PB e Cacimba de Areia - PB, a leste, com os municipios de
Desterro - PB e Cacimbas de Desterro-PB, ao sul, com os municipios de Brejinho -
PE e ltapetim - PE e, a oeste, com Mae d'Agua - PB e Matureia - PB, situado a 320
km da capital.

Figura 1: Localizagcdo da cidade de Teixeira.

Fonte:http:/pt.wikipedia.org/wiki/Teixeira_%28Para%C3%ADba%29#/media/File:Paraiba_Municip_T
eixeira.svg
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Com éarea de 114.437 km2, possui uma populagao estimada, de acordo com o
Censo-2010 (IBGE 2010), de 14.153 habitantes, entre os quais 9.631 cerca de,
68,06% desses habitantes, residem na zona Urbana e 4.522 totalizando 31,95% de
habitantes residentes na zona Rural e ainda, com estimativa de populagao para 1°
de Julho de 20142 de 14.859 habitantes.

3.2.2 A Escola
A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental

José Elias de Amorim (Figura 2), localizada na Rua Dario Ramalho, S/N, no Bairro

Centro.

Figura 2: Escola Municipal de Ensino Fundamental José Elias de Amorim.
Fonte: Pesquisa de Campo, 2015.

A referida escola possui em suas dependéncias treze salas de aula, sala de
diretoria, sala de professores, sala de secretaria, laboratério de informatica, cozinha,
biblioteca, auditério, dois patios um com cobertura e outro ao ar livre, banheiros
adequados também a alunos com deficiéncia ou mobilidades reduzidas e area de

2 Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenagdo de Populagio e Indicadores Sociais.
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refeicdo. Além disso, dispde de equipamentos multimidias tais como TV, DVD,
videocassete, impressora, retroprojetor e projetor multimidia (Datashow).

Com cerca de, 512 alunos matriculados e distribuidos em 16 turmas, a escola
citada acima tem suporte de funcionalidade nos turnos matutino, vespertino e com a
complementagdo do EJA (Ensino de Jovens e Adultos) no periodo noturno,
oferecendo cursos no grau de ensino do 62 ao 9° ano.

3.3 O PhET e a Aplicacao do Software Educativo “Intro a Fragao”

3.3.1 Introducéao ao PhET

O PhET é um pacote de aplicativos em Java e em Flash que simula diversos
tipos de eventos relacionados as diversas areas das ciéncias. Foi criado na
Universidade do Colorado em Boulder (Universityof Colorado at Boulder) localizada
nos Estados Unidos da América (EUA), por uma equipe de profissionais americanos
(Figura 3).

Figura 3: Equipe do PhET.
Fonte: htips://phet.colorado.edu/pt_BR/about/team

O programa tem uma interface simples e intuitiva que roda em um navegador
de internet onde o mesmo possui diversas simulagées em diferentes linguas. Sao
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simulagbes divertidas e interativas de diferentes areas tais como: fisica, quimica,
biologia, matematica e ciéncias da terra que servem para aprimorar 0 ensino dos
conteldos trabalhados em aula facilitando assim a absorgdo e o entendimento do
aluno. Algumas das simulagdes do PhET possuem graficos na qual facilita ainda
mais a precisao nas analises.

3.3.2 Utilizando o PhET

Para a utilizacdo do PhET, necessitam do software Java, Flash e um
navegador de internet, para poder visualizar varias simula¢des de diferentes areas
abrangentes das ciéncias, baixar e instalar todo tipo de experimentos disponiveis no
site http:/phet.colorado.edu/pt_BR/_ (Figura 4), onde estdo disponiveis todas as
informacdes necessarias sobre a utilizacdo deste software.
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Figura 4: Pagina inicial do PhET.
Fonte: htip://phet.colorado.edu/pt_BR/

A seguir sera apresentado um passo a passo de como utilizar o programa
PhET juntamente com a simulagdo de “Intro a Fragao”, que é um tipo de software
onde vocé pode explorar diversos tipos de fragdes, criar € combinar suas préprias
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fracbes da maneira que desejar usando divertidos objetos interativos e também
desafiar-se em qualquer nivel de 1 a 10 para ganhar estrelas (tipo de
gratificagdo/bdnus) no jogo das fragdes:

Primeiro Passo: Ao entrar no site PhET, em sua pagina inicial, clica-se no
icone “comece ja”, onde ira aparecer a pagina de simuladores (Figura 5), que esta
dividida em sua respectivas areas das suas devidas ciéncias de estudos, tais como:
Matematica, Biologia, Fisica, Quimica, Ciéncias da Terra, entre outras.
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Figura 5: Pagina de simulagdes do PhET.

Fonte: htips://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/new

Segundo Passo: Selecionar a area da ciéncia “Matematica” (Figura 6).



Inicio
» Simulagoes
» Novas Sims
Fisica
Biologia
Quimica
Ciéncias da Terra
Pesquisa de Ponta
Por Nivel de Ensino
Todas as Sims

Traduzir Sims

> _
Figura 6: Simulagdes da ciéncia Matematica.

Fonte: hitps:/phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math
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Terceiro Passo: Em seguida temos que escolher a simulagdo da area da

Matematica clicando icone “Intro a Fragées” (Figura 7).

Inicio ik
" Simulagoes > Matematica
» dimulagoes
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Para Professores Fracéo Lega Probabilidade Plink
Fique Atent
Como Rodar as Simulactes ! R pl |
Solucao de Problemas m A
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Figura 7: Pagina de simula¢des de Matematica.

Fonte: hitps://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math
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Logo apds a escolha, no seu navegador de internet abrira outra pagina, a
“pagina de identificagdo do simulador” (Figura 8), onde nesta pagina tera todas as
informagdes necessarias a respeito do que o simulador trabalha e onde também nos
mostra a tela inicial do programa.

Inicio Intro a Fragoes

» Simulagoes

T Explore fragdes enquanto vocé se
Ve R e e B serve de 1/3 de um bolo de

Fisica ; - chocolate e 1/2 copo de suco de

‘ iJ :J AJ _J . Y laranja! Crie suas proprias fracies

Biologia | —| " usando divertidos objetos

interativos. Combine formas e

Wuimica
) e' N nimeros para ganhar estrelas no
Liencias da lerra jogo das fracdes. Desafie-se em

) Maknindticn qualquer nivel que vocé desejar
) ~ Tente colher muitas estrelas!
°6

<o

» Prima Copiar | 4203« Use Ja!
b Funda ) Embutir Vers3o: 1.02 (change log)

Figura 8: Pagina de identificagdo do simulador Intro a Fragao.

Fonte: htips://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/fractions-intro

Quarto Passo: Apés ler a identificagdo do simulador vocé pode clicar no
icone “Use J&” para abri-lo e utiliza-lo pelo navegador de internet, ou se preferir vocé
também podera baixar o software para o seu computador e usa-lo quando quiser
clicando no icone “Copiar” como mostra a figura 9, lembrando que tem que ter o
aplicativo JAVA instalado em seu computador, caso seu computador ndo tenha esse
aplicativo instalado, ao abrir o software ele ir4 pedir a instalagdo do mesmo, um
processo bem simples de se fazer, basta aceitar os termos de instalagédo e ele sera

instalado automaticamente.
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Universidade

Todas as Sims

Explore fracdes enquanto vocé se
serve de 1/3 de um bolo de
chocolate e 1/2 copo de suco de
laranja! Crie suas proprias fracies
usando divertidos objetos
interativos. Combine formas e
numeros para ganhar estrelas no
jogo das fraches. Desafie-se em
qualquer nivel que vocé desejar.
Tente colher muitas estrelas!

Figura 9: Pagina de identificagédo do simulador Intro a Fragao.

Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/fractions-intro

3.3.3 Descrigao da Simulagao “Intro a Fragao”
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Ao abrir o simulador “Intro a Fragdo” tera exposto na tela do seu computador

a principal pagina de simulagdo do programa (Figura 10).

Figura 10: Tela inicial do simulador Intro a Fragéo.
Fonte: Software educativo “intro a Fragéo”.
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Neste simulador hd quatro tépicos a serem trabalhados: Intro, Monte uma

Fracao, Sala de ensaios e Jogo dos pares.

a) Intro: nele vocé pode visualizar e criar diferentes formas de fragdes com
diversos icones interativos;

b) Monte uma Fracao: neste tépico vocé podera escolher entre duas opgdes
para montar qualquer tipo de fragéo, seja na forma de figuras ou na forma
numérica, e escolher também entre os niveis de dificuldade denotados de
1 a 10, em cada nivel alcangado vocé ganhara estrelas como premiagao;

c) Sala de ensaios: nela vocé podera ensaiar e comparar diversos tipos de
fragdes mostrando as suas equivaléncias;

d) Jogo dos Pares: neste jogo vocé tera que formar pares equivalentes de
fragdes com as formas numéricas e as respectivas figuras fracionarias.

A seguir, sera mostrado um tutorial de como foi a realizagdo do exercicio na

aplicacao do software/simulador:

Abra o software “Intro a Fragdes”. Ao abrir o aplicativo visualize ou crie
diversos tipos de fragoes.

Cligue na segunda opgao “Monte uma fragdo”, em seguida escolha entre os
niveis representados por figuras ou niveis representados por nimeros.

Apés escolher a opgao desejada sobre figuras ou nimeros, comece a montar
suas fragdes no icone/modelo.

Apoés formar a fragdo desejada arraste-a até a sua outra fragdo equivalente
localizado no bloco ao lado.

Sao trés blocos para vocé montar as fragdes, sendo que cada bloco que vocé
formar irda ganhar uma estrela.

Cada nivel possui trés blocos, entdo vocé ira ganhar trés estrelas por cada
nivel completado.

Continue formando os blocos e completando os niveis até chegar ao Gltimo
nivel (nivel 10).

A primeira equipe que completar todos os niveis com todas as estrelas
vencera e ganhara um brinde surpresa.
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PueT SIMULATORES

Figura 11: Equipe vencedora da primeira etapa na aplicagao do software.

Fonte: Prépria do autor.
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Figura 12: Equipe vencedora da segunda etapa na aplicagao do software.

Fonte: Propria do autor.

3.4 Participantes e Instrumento da Pesquisa

Ao realizar esta pesquisa quanti-qualitativa, além das observagdes realizadas
durante a aplicacdo do aplicativo e diante de varias ferramentas de pesquisa, optou-
se como instrumento de coleta de dados, dois questionario pré e p6s (Apéndice A e
B) elaborados e bem estruturados com perguntas claras, objetivas e subjetivas,
designadas aos possiveis resultados obtidos, onde tera como objetivo maior
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apresentar uma analise baseada em nameros com a utilizagdo de porcentagens, e
assim, sera possivel descrever um levantamento de dados e construir graficos
estatisticos. E seguindo esta linha de raciocinio que Chizzotti (1991, p. 55) afirma:

O questionario consiste em um conjunto de questdes sistematicas e
sequencialmente dispostas em itens que constitui o tema da
pesquisa, com o objetivo de suscitar dos informantes respostas por
escrito sobre o assunto que os informamos saibam opinar ou
informar. E uma interlocugao planejada.

Sendo assim, além de proporcionar uma relagdo construtiva entre o
pesquisador e os informantes, o questionario vai estabelecer um melhor
esclarecimento e compreensdo a respeito da realidade pela a qual esta sendo
investigada.

Para Gomez et al (1999) eles relatam que o questionario esta mais associado a
investigagdes quantitativas do que as técnicas de investigacdes qualitativas. Pois o
questionario sendo utilizado como um instrumento de coleta de dados, servird como
importante método na investigacdo qualitativa, onde servird para uma melhor
elaboracgéo e criagao de formularios.

Nesta perspectiva de raciocinio, sobre o conceito de questionario Gil (2008)
ressalta que é “a técnica de investigacdo composta por um conjunto de questdes
que sao submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagdes sobre
conhecimentos, crengas, sentimentos, valores, expectativas, etc.”. (GIL 2008, p.
121)

O desenvolvimento desta pesquisa foi realizado com duas turmas de 62 séries
do ensino fundamental Il, da Escola Municipal de Ensino Fundamental José Elias de
Amorim, onde destas turmas foram selecionados 31 alunos como amostra para
participar da pesquisa em questao. Esse processo foi divido em duas etapas e como
foram duas turmas escolhidas, a primeira turma era composta por 16 alunos e foi
aplicado em um dia, a segunda turma era composta por 15 alunos e foi no dia
seguinte.

Durante a realizagdo da aplicacdo do software, por conter poucos
computadores em perfeito estado de utilizagéo, cada turma foi divida em equipes
para trabalharem juntas. A primeira dividida em equipes de 4 alunos, a segunda era
composta por trés equipes de 4 alunos e apenas uma ficou com 3 alunos.
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Antes de ser aplicada a atividade com o software educativo os alunos
responderam um questionario (Apéndice A) estruturado, constituido por 8 questoes,
apés a aplicagao do software eles voltaram a responder outro questionario (apéndice
B) este composto por 12 questdes que servirdo como amostra ao coletar os dados

obtidos através do mesmo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante da visita realizada na escola citada acima, pudemos perceber que o
sistema operacional usado na sala de informatica é o Linux, que por sua vez € uma
obrigatoriedade do Ministério da Educacgao, porém, devido a facilidade de uso ao se
trabalhar, também esta sendo usado o sistema operacional Windows.

4.1 Analise dos Resultados Obtidos Antes da Utilizacao do Software
Educativo “Intro a Fragao”.

Através do questionario aplicado aos alunos antes do uso do aplicativo PhET,
com a simulagao de “Intro a Fragao”, obtivemos os seguintes resultados listados a
seguir:

De acordo com os dados levantados para a questdo: Vocé gosta de
Matematica? As respostas se encontram no Grafico 1.

1- Vocé gosta de Matematica?

ESim
H Nao

Um pouco

Grafico 1: Frequéncia das respostas de opinido de alunos se gosta de Matematica.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).
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O gréfico 1 mostra que a maioria dos alunos que se submeteram a responder
0 questionario gostam da disciplina Matematica, proporcionando um grau de
satisfagdo e incentivo pela parte do docente ao ministrar suas aulas. Dos 31 alunos
que responderam a primeira questdo, apenas 3 afirmaram nao gostar de
Matematica, nos dando um percentual de 10%, enquanto que 9 destes alunos
responderam gostar apenas um pouco da disciplina somando cerca de 29% e 19
afirmaram que gostam sim de estudar Matemética, totalizando um percentual de
61%.

De acordo com os dados levantados para a questdao: Em sua opiniao, como
sao as aulas de Matematica? As respostas se encontram no Grafico 2.

2- Em sua opiniao, como sao as aulas de
Matematica?

M Boas
B Normais
Cansativas

M Legais

Grafico 2: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre como sdo as aulas

de Matematica.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Para a segunda questdo (Gréafico 2), dos 31 alunos que responderam o
questionario, apesar de gostarem da disciplina (de acordo com a questdo anterior)
3% responderam que elas sdo cansativas, 20% disseram que sdo normais, 32%
acham boas as aulas ministradas e 45% afirmam que sio legais suas aulas de
Matematica.
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De acordo com os dados levantados para a questdao: A Matematica que é
estudada na escola vocé utiliza no seu dia a dia? As respostas se encontram no
Gréfico 3.

3- A Matematica que é estudada na escola
vocé utiliza no seu dia a dia?

M Sim

B Nao

As vezes

Grafico 3: Frequéncia das respostas de opinido de alunos se a Matematica que é

estudada na escola ele utiliza no seu dia a dia.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Na terceira questao (Gréafico 3), 3 alunos afirmam que a matematica que é
estudada na sua escola ele nao utiliza no seu dia a dia, dando um percentual de
10%, 9 destes alunos dizem que utilizam poucas das vezes no decorrer do dia,
somando um percentual de 29% e 19 afirmam utilizar sim a Mateméatica que é
estudada na escola na vida cotidiana do seu dia a dia.
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De acordo com os dados levantados para a questao: Em sua opiniao, como
sao as aulas de Matematica? As respostas se encontram no Grafico 4.

4 - E possivel associar os conceitos matematicos fora do
contexto escolar?

H Sim

H Nao

Talvez

Grafico 4: Frequéncia das respostas de opinidao de alunos sobre se é possivel

associar os conceitos matematicos fora do contexto escolar.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

A quarta questdao (Gréafico 4), foi perguntado se é possivel associar os
conceitos matematicos fora do contexto escolar, dos 31 alunos 1 respondeu que nao
€ possivel, isso nos da um percentual de apenas 3% dos entrevistados, 9
responderam que talvez seja possivel associar esses conceitos matematicos,
formando assim um total de 29% e 21 dos discentes responderam que é possivel
sim associar os conceitos matematicos fora do contexto escolar.
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De acordo com os dados levantados para a questao: Qual (is) disciplina (s)

vocé acha que tem maior dificuldade em aprender? As respostas se encontram

no Grafico 5.

5 - Qual (is) disciplina (s) vocé acha que tem maior
dificuldade em aprender?
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Grafico 5: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre qual (is) disciplina

(s) tem maior dificuldade.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Ja na quinta questao (Grafico 5), quando perguntado ao aluno sobre qual (is)

disciplina (s) vocé acha que tem maior dificuldade em aprender, houve muitas

respostas diferentes, dentre elas uma minoria responderam que tem mais

dificuldade em Portugués, Histéria, Ciéncias, Geografia, Inglés e um aluno apenas

respondeu nenhuma disciplina. Apesar de a maioria gostar de Matematica, de

acharem legal e boa a disciplina, de utilizar no seu dia a dia, conforme mostrado nos

dados obtidos das questbes anteriores, podemos observar que eles ainda possuem

7

uma dificuldade maior em Geometria que é um complemento da Matematica.

Segundo os dados levantados nesta quinta questdo 9 alunos responderam apenas

em Geometria e 3 alunos apenas Matematica, sendo que as outras respostas
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obtidas foram em maioria a prépria Matematica mesclada com outras disciplinas, tais
como as ja citadas acima.

De acordo com os dados levantados para a questdao: Como vocé gostaria
que fossem ministradas as aulas de Matematica? As respostas se encontram no
Grafico 6.

6 - Como vocé gostaria que fossem ministradas as aulas de
Matematica?

Grafico 6: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre como gostaria que

fossem ministradas as aulas de Matematica.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Ao analisarmos a sexta questao (Grafico 6), quando perguntado sobre como o
aluno gostaria que fossem ministradas as aulas de Matematica, pdde-se notar varias
respostas diferentes, porém, a maioria indagou a respeito de utilizar brincadeiras
como instrumentos para ministracdo das aulas. Por outro lado também houve
respostas “do jeito que sédo, esta bom” as aulas ministras.
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De acordo com os dados levantados para a questao: O que poderia ser feito

para aumentar o seu interesse e de seus colegas nas aulas de Matematica? As

respostas se encontram no Grafico 7.

7- O que poderia ser feito para aumentar o seu interesse e de
seus colegas nas aulas de Matematica?

£ 6 3
5
3 ) 3 )
1 1 1 1 1 1 1 1 1
S X N
ébsb & & @Sb & é}(z;o P Q\é—) ,bbo‘j ‘é\,bro 7}\@ &,be \((z?"b X & ‘«5‘”\& &,bfo
N (9 @ & S e & ] S o O @ >
& & %8 N S SIS N
,\b ‘@g & Q’ng {\o'b 3 ,b(’e Q}e, R S 6@ ,\o% \.){@ ’5@ &0
\\c'b @\9 b'b® & @‘o (((z,\ o& & N N\ &Q & KX ®e
Q.Q & > & S (© P & & S & 0(9
2 ) S & @ &Y, 9
& F ¥ e Y C Y& J
& &N T @ & s Q&
? < < o Q& o0 >
2 o~ ,b,\,e 2 @ & o
& e « ¥ @ A\
ORI AR <
2 é”b o &'b ‘} (\bQ:
& 2 > @ &
S & o & R
Q,é' Z (J’b
¥ &

Grafico 7: Frequéncia das respostas de opiniao de alunos sobre o que poderia ser
feito para aumentar o seu interesse e de seus colegas nas aulas de Matematica.

Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Ao analisarmos a sétima questdo (Grafico 7), quando perguntado o que

poderia ser feito para aumentar o interesse do aluno e de seu colega nas aulas de

Matematica, teve a principio um numero tal de resposta de que nao precisa fazer

‘nada”, porém, alguns alunos enfatizaram de que gostariam que fossem mais

animadas e mais divertidas, com utilizagdo de brincadeiras e elaboragdo de

contas/questdes mais simplificadas.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: Como vocé gostaria

que fossem ministradas as aulas de Matematica? As respostas se encontram no

Gréfico 8.
8 - Em sua opiniao, o que é um software educativo?
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Grafico 8: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre o que é um

software educativo.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Ao responderem a oitava questdo (Grafico 8), sobre o que é um software

educativo, obtivemos diferentes respostas sendo que a maioria dos alunos

responderam que “é um programa de computador”, tal resposta se procedeu pela

associacao do Software ser utilizado através do computador, ja por outro lado houve

uma certa quantidade de resposta do tipo “ndo ser’, isso se deu pelo fato, de alguns

dos instrumentos pesquisados terem um conhecimento limitado em relagdo a

utilizagdo do computador ou por ndo possuirem habilidades ao manuseio, talvez

pelo fato de ndo possuirem ou terem acesso a ele.
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4.2 Anadlise dos Resultados Obtidos Apés a Aplicagdo do Software “Intro a

Fracao”.

A andlise dos gréaficos seguintes foi obtida de acordo com o questionario
aplicado ap6s a execucdo do Software “Intro a Fragdo”, ele nos mostra um
complemento referente ao grafico 8 da questdo anterior, quando foi enfatizado que
os instrumentos da pesquisa possuiam certo conhecimento ou certo manuseio ao
trabalhar com o computador.

De acordo com os dados levantados para a questdo: Vocé possui
computador em casa? As respostas se encontram no Grafico 9.

1 - Vocé possui computador em casa?

B Sim

B Nao

Grafico 9: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles possuem

computador em casa.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

De acordo com o grafico 9, quando perguntado se eles possuem computador
em casa, dos 31 alunos pesquisados cerca de 16 alunos responderam que nao
possui computador em casa nos dando um percentual de 52%, enquanto que 15
alunos disseram que possuiam computador em sua casa , chegando a um
percentual de 48%.
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De acordo com os dados levantados para a questao: Vocé sabe utilizar o
computador? As respostas se encontram no Grafico 10.

2- Voceé sabe utilizar o computado?

B Sim

m Nao

Grafico 10: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles sabem

utilizar o computador.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Analisando a segunda questado (Grafico 10), aplicado apds a utilizagdo do
software, referente a se o aluno sabe utilizar o computador, 29 alunos responderam
que sabem sim utilizar o computador, totalizando um percentual de 94% e que 2
alunos responderam que ndo sabem utilizar o computador, nos dando um percentual
de 6%. Isso nos mostra que ha uma contradicdo em relagdo a analise da questao
anterior, pois mesmo nao tendo muita habilidade no manuseio do mesmo, o aluno
sabe utilizar o computador, seja para pesquisas, trabalhos escolares, navegar em

redes sociais ou até mesmo para seu entretenimento.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: Utiliza o computador?
As respostas se encontram no Grafico 11.

3- Utiliza o computador?

m Todos os dias
H Apenas uma vez por
semana

Duas ou trés vezes
por semana

® Nenhuma vez por
semana

Grafico 11: Frequéncia das respostas de opiniao de alunos sobre a utilizagdo do

computador.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Na terceira questao (grafico 11) do questionario aplicado apés a utilizagao do
software, 7 alunos responderam que utiliza o computador todos os dias, fazendo-se
assim um percentual 23%, 12 alunos responderam que utiliza apenas uma vez por
semana, totalizando 39% na taxa percentual, 6 alunos disseram que utilizam duas
ou trés vezes por semana, fazendo um percentual de 19% e 6 alunos disseram que
n&o utilizam nenhum vez por semana, somando um percentual de 19%. Isso torna-
se bem evidente o baixo nivel de habilidade ao manuseio do computador, a evasao
da pratica ao acesso ao computador.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: Ja usou programas
(softwares) de computador? As respostas se encontram no Grafico 12.

4 - Ja usou programas (Softwares) de
computador?

Grafico 12: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles J4 usaram

programas (softwares) de computador.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

A quarta questao (Grafico 12), quando perguntado se ja usaram programas
de computador, 11 alunos responderam que ja usou sim programas de computador,
fazendo um percentual de 35%, ja 20 alunos responderam que nunca utilizou
programas de computador, fazendo 65% desse percentual. Isso mostra que a
maioria ndo tem conhecimento do que seria um programa de computador, pois a
partir do momento de que eles dizem que utilizam o computador, explicito no grafico
11 da questao 3, eles ja estdo utilizando um programa/software de computador, a
partir do momento em que eles abrem uma janela ou icone no computador, estdo
utilizando o “Windows Explorer” que € um software, ou seja, um programa.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: Tem facilidade em
manusear programas (softwares) de computador? As respostas se encontram no
Grafico 13.

5 - Tem facilidade em manusear
programas (softwares) de computador?

B Sim
H Nao

Um pouco

Grafico 13: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles tém

facilidades em manusear programas (softwares) de computador.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

De acordo com os dados da quinta questdo (Grafico 13), 11 alunos
responderam que tem facilidades em manusear programas de computador, dando
cerca 35%, 7 alunos responderam que ndo tem facilidades em manusear algum tipo
de software (programa de computador), fazendo um percentual de 23% e 13 alunos
disseram que tem um pouco de facilidade ao manusear programas, totalizando uma
taxa percentual de 42%.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: Vocé acha que os
conceitos matematicos sdao mais explorados e faceis de se entender através de
simuladores virtuais? As respostas se encontram no Gréfico 14.

6 - Vocé acha que os conceitos matematicos sao
mais explorados e faceis de se entender através
de simuladores virtuais?

B Sim
m Nao

Um pouco

Grafico 14: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles acham
que os conceitos matematicos sdo mais explorados e faceis de entender através de

simuladores virtuais.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Ao analisarmos a sexta questdo (Grafico 14), quando perguntado se os
conceitos matematicos sdo mais explorados e faceis de entender através de
simuladores virtuais, que sao softwares, 19 alunos respondeu que sim, totalizando
um percentual de 61%, 3 alunos disseram que ndo, fazendo 10% e 9 alunos
responderam que um pouco mais faceis de se entender com simuladores, somando
um percentual de 29%. De acordo com os dados levantados nessa questdo, na
concepgéao do aluno, ao utilizar algum software facilita bastante o entendimento dos
conteldos ndo s6 na area da Matematica como também em qualquer ciéncia de
ensino.
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De acordo com os dados levantados para a questdao: Vocé ja teve
professores que ja utilizaram algum software educativo? As respostas se
encontram no Grafico 15.

7 - Vocé ja teve professores que ja
utilizaram algum software educativo?

B Sim

E Nao

Grafico 15: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles ja tiveram

professores que ja utilizaram algum software educativo.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

A sétima questao (Grafico 15), enfoca a respeito de se o aluno ja teve
professores que ja utilizaram algum software educativo e dos alunos entrevistados
16 disseram que ja tiveram sim, obtendo um percentual de 52%, ja 15 alunos
responderam que nao, totalizando um percentual de 48%. O que ajudou e muito o
fato de alguns alunos ja ter passado por um professor que ja trabalhou com software
educativo.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: A utilizacdo de
softwares educativos facilita o aprendizado nas aulas de Matematica? As
respostas se encontram no Grafico 16.

8 - A utilizagao de softwares educativos
facilita o aprendizado nas aulas de
Matematica?

M Sim

H Nao

Grafico 16: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se a utilizagéo de

softwares educativos facilita o aprendizado nas aulas de Matematica.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Os dados levantados na oitava questao (Grafico 16) apontam que 97% (30
alunos), disseram que a utilizagdo de softwares facilita muito o aprendizado nas
aulas de matematica e que 3% (1 aluno) disse que nao.
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De acordo com os dados levantados para a questdao: Uma aula de Matematica
com o auxilio de simuladores virtuais se torna mais interessante do que uma
aula ministrada de forma tradicional? As respostas encontram-se no Gréfico 17.

9 - Uma aula de Matematica com o auxilio de
simuladores virtuais se torna mais interessante do
gue uma aula ministrada de forma tradicional?

B Sim

m Nao

Grafico 17: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se uma aula de
Matematica com o auxilio de simuladores virtuais se torna mais interessante do que

uma aula ministrada de forma tradicional.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Na andlise dos dados referentes a nona questao (Grafico 17), apenas 1 aluno
(3%) respondeu que uma aula de matematica com o auxilio de simuladores virtuais
n&o € mais interessante que um aula ministrada de forma tradicional, mas 30 alunos
(97%) afirmaram que sim. A utilizagdo do software educativo € uma ferramenta
diferente do tradicional, uma coisa nova para o alunado, a partir do momento em que
o discente tras um meio diferenciado do comum, desperta no aluno a curiosidade e

com isso gera um melhor desempenho a medida que ele vai ao encontro da

concretizacdo do agora entéo, novo enfoque.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: Vocé acha que
experimentos com simuladores virtuais poderiam servir como forma de medir
seus conhecimentos nas avaliacdes? As respostas encontram-se no Grafico 18.

10 - Vocé acha que experimentos com
simuladores virtuais poderiam servir como
forma de medir seus conhecimentos nas

avaliagoes?

26%
B Sim

H Nao

Talvez

Grafico 18: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles acham
que experimentos com simuladores virtuais poderiam servir como forma de medir

seus conhecimentos nas avaliagoes.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

Ao analisar os dados referentes a décima questdo (Grafico 18), quando
questionado aos objetos da pesquisa, se eles acham que experimentos com
simuladores virtuais, poderiam servir como forma de medir seus conhecimentos nas
avaliagbes, nenhum dos alunos responderam nao, dando um percentual de 0%, 8
alunos responderam que talvez, fazendo um percentual de 26% e 23 dos alunos,
disseram que poderiam servir sim como forma de medir seus conhecimentos nas
avaliagdes, totalizando uma faixa percentual de 73%, mostrando mais uma vez que
0 uso de simuladores virtuais, aplicados nas aulas de Matematica, & bem aceito
entre o alunado.
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De acordo com os dados levantados para a questdo: O que vocé achou do
software PhET na simulacao de Fracdes? As respostas estdo registradas no
Gréfico 19.

11 - O que vocé achou do software PhET
na simulac¢ao de Fragoes?

0% 0%

B Ruim

H Bom

Excelente

M Péssimo

Grafico 19: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre o que acharam do

software Phet na simulagdo de Fragdes.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).

11- O que vocé achon snhre o software Phet na csimulacéo de Fracdes

( ) Ruim ( )Bom (A Excelente ( ) Péssimo.

Por que?

Figura 13: Resposta pessoal do aluno 1 sobre o que ele achou do software PhET na

simulagdo Intro a Fracao.
Fonte: Pesquisa de campo (2014-2015).

A décima primeira questdao (Grafico 19), quando perguntado sobre o que
acharam do software PhET na simulagédo trabalhada que foi fragées, nenhum dos

alunos teve uma péssima ou ruim opinido sobre 0 mesmo, fazendo um percentual de
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0%, ja os demais tiveram uma boa opinido a respeito do software aplicado,18 alunos
gostaram e afirmaram que é um bom programa para se trabalhar, tendo um
percentual de 58% e os outros 13 alunos gostaram do programa e responderam que
€ um programa excelente, totalizando um percentual de 42%. O software
apresentado aos alunos teve uma excelente aceitacdo no meio educacional, pois ele
proporciona interatividade e influencia no estimulo ao seu desenvolvimento
intelectual, como afirma o aluno 1 (Figura 13) em seu comentario na questdo 11 do
questionario.

De acordo com os dados levantados para a questdo: Gostaria que mais
assuntos de Matematica fossem ministrados através de simuladores no
computador? As respostas se encontram no Grafico 20.

12 - Gostaria que mais assuntos de Matematica
fossem ministrados através de simuladores no
computador?

0%

BSim

m Nao

Talvez

Grafico 20: Frequéncia das respostas de opinido de alunos sobre se eles gostariam
que mais assuntos de Matematica fossem ministrados através de simuladores no

computador.
Fonte: Pesquisa de Campo (2014-2015).
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12- Gostaria que mais assuntos de matematica fossem ministrados através de simuladores do
computador?

(34 Sim ( )Nio ( ) Talvez

Por que?
_Oviltondent 2 QfPnomdin

Figura 14: Resposta pessoal do aluno 2 sobre se gostaria que mais assuntos de

matematica fossem ministrados através de simuladores no computador.
Fonte: Pesquisa de campo (2014-2015).

Ao analisar a décima segunda questdo do questionario aplicado apés a
execucao do software (Grafico 20), quando questionado aos objetos da pesquisa se
eles gostariam que mais assuntos de Matematica fossem ministrados através de
simuladores no computador, 28 alunos responderam que sim, dando um percentual
de 90%, nenhum aluno respondeu que ndo, fazendo um percentual de 0% e 3
alunos responderam que talvez gostariam que mais assuntos fossem trabalhados
com simuladores no computador, totalizando uma faixa percentual de 10%. Isso nos
mostra que o estudo do contetdo lecionado através de software/simulador, é de total
e plena aceitagdo entre os entrevistados, pois além de ser um programa intuitivo
com uma interface de facil manuseio, torna-se mais interessante aos olhos do
educando e melhora o desempenho de seu aprendizado, como enfatiza o aluno 2
(Figura 14), ao dar seu depoimento no questionario na questao 12.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao realizarmos a conclusdo deste trabalho de pesquisa, podemos notar a
principio que o laboratério de informatica esta sendo pouco utilizado por parte dos
docentes e que ha muitas maquinas disponiveis, porém poucas para a utilizagao,
pois o local acumula computadores que precisam de uma manutencido em seus
sistemas. Devido a esse pouco acesso, os computadores disponibilizam
pouquissimos softwares educativos e o que de fato realmente existe € um recurso
de ensino através de pesquisas realizadas por meio da internet em sites
educacionais.

O uso de softwares educativos como recurso metodolégico no ensino da
Matematica foi um dos temas norteadores desta pesquisa. O sistema de ensino
apresenta diversas complexidades na percepg¢ao e na aquisicdo de conhecimentos
importantes para o discente, necessitando de uma reflexdo a respeito da
transmisséao desses conceitos.

O objetivo da utilizagdo de softwares educativos nas aulas de ensino
matematico, bem como também de simuladores virtuais, seria de proporcionar aos
alunos um ensino/aprendizagem diferente do tradicional, que é o que eles estao
acostumados a verem dentro da sala de aula, proporcionando-lhes um maior
incentivo no aprendizado e trazendo-lhes uma visdo divergente. E neste momento
que as tecnologias e os recursos tecnolégicos entram em agado conjunta para
derrubar os entraves encontrados na aquisicdo dos conhecimentos Matematicos.

Entdo, diante desta analise, conclui-se que a utilizagdo dos softwares
educativos em si, ndo elimina totalmente certas dificuldades encontradas no
cotidiano da sala de aula, mas segundo a concepg¢ao de Bona (2009), esses
softwares proporcionam um significado diferenciado aos problemas encontrados,
oferecendo uma nova possibilidade ao aluno de que ele pode encarar e superar
esse problema.

Nesse sentido, pelo que foi mostrado nos resultados e discussao, observa-se
que a utilizagdo de softwares educativos contribui e muito na compreensdo,
interpretacdo e aprendizagem do conteudo abordado sobre Fragbes e seus
derivados, além do mais, facilita o trabalho apresentado pelo professor diante da
abordagem do conteudo. Percebeu-se também durante a realizagdo e aplicagao do
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software em questdo, um elevado grau de entusiasmo e empolgac¢do estampados
nas faces dos sujeitos da pesquisa e, além disso, promoveu interatividade e
sociabilidade entre eles.

Portanto, diante das sugestées e ideias apresentadas neste trabalho de
pesquisa, espera-se que este sirva de incentivo e alicerce, ndo somente para
grandes ou pequenas instituicbes de ensino, mas também para qualquer empresa
ou 6rgao do género educativo, para dar continuidade sobre o qudo grande é
importante a implantacao desses recursos metodol6gicos no processo de ensino e
aprendizagem, principalmente na area abrangente da Matematica.
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APENDICES
APENDICE A: Questionario aplicado com os alunos de turmas de 62 séries na
Escola Municipal de Ensino Fundamental José Elias de Amorim da cidade de
Teixeira-PB antes da utilizacdo do software educativo.

~
&
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS — CACCI
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CIENCIAS EXATAS

Prezado (a) aluno (a): Estamos realizando uma pesquisa que tem por finalidade
investigar se a utilizagado de software educativo pode proporcionar uma melhoria no
processo de ensino e aprendizagem da matematica. Responda com total
sinceridade e responsabilidade as questdes, pois serdo de extrema importancia para
a obtencado dos resultados. Nesse contexto de responsabilidade, comprometemos a
fazer uso destas informagdes somente em anonimato.
Atenciosamente:
Aldemir Guimaraes de Oliveira (Discente - Pesquisador)
Dra. Soraia Carvalho de Souza (Docente — Orientadora)

QUESTIONARIOPARA ENTREVISTA COM OS ALUNOS SOBRE SUA OPINIAO
ANTES DA APLICACAO DO SOFTWARE PHET.

Perfil do Aluno:
Idade: Sexo:M( ) F( )
Turma:

Questionario:
1- Vocé gosta de Matematica?

( )Sim ( )Nao ( )Um pouco
2- Em sua opinido, como s&o as aulas de Matemética?
( )Boas ( ) Normais ( ) Cansativas ( ) Legais

3- A Matematica que é estudada na escola vocé utiliza no seu dia a dia?
( )Sim ( )Nao ( )Asvezes
E possivel associar os conceitos matematicos fora do contexto escolar?

( )Sim ( )N&o ( ) Talvez

4



5

6

7

8
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Qual (is) disciplina (s) vocé acha que tem maior dificuldade em aprender?

Como vocé gostaria que fossem ministradas as aulas de Matematica?

O que poderia ser feito para aumentar o seu interesse e de seus colegas nas
aulas de Matematica?

Em sua opinido, o que é um software educativo?
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APENDICE B: Questionario aplicado com os alunos de turmas de 62 séries na
Escola Municipal de Ensino Fundamental José Elias de Amorim da cidade de
Teixeira-PB ap0és a utilizagao do software educativo.

4
2
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS — CACCI
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CIENCIAS EXATAS

Prezado (a) aluno (a): Estamos realizando uma pesquisa que tem por finalidade
investigar se a utilizagdo de software educativo pode proporcionar uma melhoria no
processo de ensino e aprendizagem da matematica. Responda com total
sinceridade e responsabilidade as questdes, pois serdo de extrema importancia para
a obtencao dos resultados. Nesse contexto de responsabilidade, comprometemos a
fazer uso destas informagdes somente em anonimato.

Atenciosamente:

Aldemir Guimaraes de Oliveira (Discente - Pesquisador)
Dra. Soraia Carvalho de Souza (Docente — Orientadora)

QUESTIONARIOPABA ENTREVISTA COM OS ALUNOS SOBRE SUA OPINIAO
APOS A APLICACAO DO SOFTWARE PHET.

Perfil do Aluno:
Idade: Sexo:M( ) F( )
Turma:

Questionario:

1- Vocé possui computador em casa?

( )Sim ( )Nao

Vocé sabe utilizar o computador?

( )Sim ( )Nao

Utiliza o computador?

( ) Todos os dias ( ) Apenas uma vez por semana

( ) Duas ou trés vezes por semana () Nenhuma vez por semana

2

3

4

Ja usou programas (softwares) de computador?
( )Sim ( )Nao
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Tem facilidade em manusear programas (softwares) de computador?
( )Sim ( )Nao ( ) Um pouco

Vocé acha que os conceitos matematicos sdo mais explorados e faceis de
entender através de simuladores virtuais?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez
Vocé ja teve professores que ja utilizaram algum software educativo?
( )Sim ( )Nao

A utilizagédo de softwares educativos facilita o aprendizado nas aulas de
Matematica?

() Sim ( ) Nao

Uma aula de matematica com auxilio de simuladores virtuais se torna mais
interessante do que uma aula ministrada de forma tradicional?

( )Sim ( )N&o ( ) Talvez

10-Vocé acha que experimentos com simuladores virtuais poderiam servir como

11-

forma de medir seus conhecimentos nas avaliagées?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez

O que vocé achou sobre o software Phet na simulagao de Fragées.
( )Ruim ( )Bom () Excelente () Péssimo.
Por que?

12-Gostaria que mais assuntos de matematica fossem ministrados através de

simuladores do computador?
( )Sim ( )Nao ( ) Talvez
Por que?
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ANEXOS
Anexo A: Fotos tiradas durante a realizacao e desenvolvimento da pesquisa com o0s
alunos das 62 séries na Escola Municipal de Ensino Fundamental José Elias de

Amorim da cidade de Teixeira - PB. Fonte: Acervo préprio do autor.
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Anexo B: Print da andlise do programa Plagius
documento.

Plagius

Detector de Plagio

— - =
s = =] g V Configurar nivel da andlise

Menu deOpgdes | Executar Andlise Cancelar
Angise de vénos aruivos | Andise de Arquives (Documentos) | Andise de Texto | Andiise de Pagina na Intemet | Lista Branca (Enderegos ignordos)

~ Adcionar == Remover E Resutado
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— Detector de plagio — para este

Nome do Arquivo Progressa Plégio  Status
C:\Documentos\2016\Onentandos 20152\Aldemir\monografia para a defesal . 100% 1486 Andlise concluida em: 2311

| 1007

Resultado da analise

Arquivo: monografia para a defesa160516.docx

Estatisticas

Expressoes suspeitas na Internet: 1,42%

Percentusl de expressOes locallzadas na internet

Suspeitas validadas: 0%
Confirmada existéncia dos trechos nos enderegos encontrados

Sucesso da analise: 99,89%
Percentual das pesqulsas com sucesso, indica a qualidade da anallse, quanto malor, melhor

Enderegos mais relevantes encontrados:

Enderego (URL) Ocorréncias Semelhanga
hitp.ihwww.2bah.com.bricontent/ABASAFAHWAtec-matematica 10,38 %
hitp:/kdfrases.com/frase/104919 124%

hitp:/lpensador.uol com.brifrase/ODcyNDM 0.87%

hittp hww e bah.com bricontentABAAABIVIAINCE-matemalica-alexandre-queiroz-ufpa-castanhal Ppan=2 4 817 %

hitp:/ipsiquisat.blogspat comi2012/03/conceito-de-pesquisa. html 4 483%




