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RESUMO

Na contemporaneidade o emprego das tecnologias nas institui¢cbes de ensino se propaga,
com o aumento da globalizacéo a tecnologia passou a ser introduzida no cotidiano escolar, as
aulas passaram ter com frequéncia o uso do computador e da internet.

O presente trabalho discutird as perspectivas da docéncia a partir do advento da
revolucgdo tecnoldgica, discutindo a contribuicéo da tecnologia para a préatica do professor. Foi
feita a revisdo bibliografica do assunto, na qual busca-se evidenciar a importancia das
tecnologias na sala de aula e o papel do educador frente a utilizacdo das tecnologias. Como
existe uma grande variedade de ferramentas tecnoldgicas que podem auxiliar o trabalho do
professor de matematica, foi feita uma busca sobre softwares matematicos e suas principais
caracteristicas e informacdes sobre sua melhor forma de uso, e ainda exemplos de conteidos
que podem ser trabalhados no ensino fundamental e médio. Além dos softwares hd uma

pequena relacdo de aplicativos matematicos para tablets e smartphones.

Palavras Chaves: Tecnologia. Educacdo matematica. Softwares matematicos.
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ABSTRACT

In contemporary times the use of technologies in educational institutions spreads, with
increasing globalization technology began to be introduced in everyday school life, classes have
often spent the use of computers and the internet.

This work will discuss the prospects of teaching from the advent of the technological
revolution, discussing the contribution of technology to practice teacher. The literature review
of the subject, in which we seek to highlight the importance of technology in the classroom and
the role of the educator in the use of technology was made. As there is a wide variety of
technological tools that can assist the work of a mathematics teacher, a search for mathematical
software and its main characteristics and information on their best use was made, and even
examples of content that can be worked in elementary school and average. In addition to the

software there is a short list of mathematical applications for tablets and smartphones.

Key Words: Technology. Mathematics education. Mathematical software.
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INTRODUCAO

As sociedades, ao longo do curso historico, sempre buscaram desenvolver processos
e técnicas inovadoras, quer sejam das relagcdes econdmicas, sociais, de consumo ou culturais.
Nessa busca incessante por melhores condigdes, passou por diferentes estagios e niveis de
desenvolvimento. Nesse sentido, das sociedades mais primitivas até as mais atuais legaram suas

valiosas contribui¢des no desenvolvimento de toda humanidade.

A partir do século XX e, sobretudo, no limiar do século XXI, as sociedades conheceram
um enorme progresso técnico-cientifico, que culminou numa revolucdo tecnoldgica e a

educacdo sofreu profundo impacto em seu cotidiano.

No cotidiano das unidades escolares estdo presente as tecnologias, os educadores
devem considera-la como mecanismo de producéo de informacéo, inclusive como uma forma
de expressao entre eles e os alunos. O uso das tecnologias é iminente, e vém transformando as
relacBes sociais em todas as suas dimensdes: econdmicas, cultural e no &mbito educacional tal
mudanca se torna notoria. Quando acontece a apropriacao desses meios de comunicacao para a
construcdo do conhecimento consequentemente acontece a mobilizacdo dos educadores no

sentido da selecéo e utilizacdo mais adequada dessas novas tecnologias.

Cada vez mais o desenvolvimento cognitivo do ser humano esta sendo mediado
por dispositivos tecnoldgicos, onde as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo estdo
ampliando o potencial humano. Observa-se que a informacdo se disponibiliza através de
tecnologias inovadoras, o que demanda novas formas de se pensar, agir, conviver e
principalmente aprender com e através dessas tecnologias. E para garantir que adogdo das

tecnologias seja utilizada de maneira eficiente, Maturana (2001, pg. 199) chama atencéo:

Sem dudvida, a interconectividade atingida através da internet é maior do que vivemos
ha cem ou cinquenta anos através do telégrafo, radio, ou telefone. Todavia nds ainda
fazemos com a internet nada mais nada menos do que desejamos no dominio das
opcBes que ela oferece, e se nossos desejos ndo mudarem nada de fato, porque
continuamos a viver através da mesma configuracdo de a¢des( de emocionar) que
costumamos viver.
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Segundo Nazari e Forest (2002) no tocante as contribuicdes para 0 processo de
ensino e aprendizagem, percebe-se que as tecnologias tem estimulado a criagéo de grupo de
estudo e de pesquisa multidisciplinares, focalizando as interfaces entre as areas da Educacéo e
da Ciéncia da informacéo no atual contexto de mudanga, social e tecnoldgica. A aproximacéo
dessas areas pode representar um avango nas investigacdes sobre o papel da tecnologia na
pratica docente.

Nesse trabalho quero mostrar o reflexo desta transformacdo em nossas escolas,
porém o professor continua sendo essencial ao processo educacional. E evidente que ndo ha
nem haverd maquina ou tecnologia capaz de substituir um professor como o mediador do
conhecimento. Mas as tecnologias possibilitam novos caminhos que levardo ao conhecimento
e atalhos que possam facilitar a aprendizagem. E crucial que o educador perceba tais
transformacdes que a educacdo vem passando, que devemos discutir este tema tecnologia x
educacdo ou tecnologia e educagado, com o intuito de mostrar aos educadores que as novas
tecnologias ndo surgem com a finalidade de substituir os professores, mas, pelo contrario, elas
sdo parceiras no processo de ensino-aprendizagem. O importante é que os professores possam
compreendé-las e estuda-las para saber qual a melhor forma de inseri-las em sala de aula e com

as mesmas conseguir melhores resultados juntos aos seus alunos.

Iremos discutir no Capitulo 1 quais as contribui¢cfes da tecnologia da informacao
para a pratica pedagdgica do professor de matematica, discutir as novas ferramentas
educacionais, analisar a influéncia das tecnologias na aprendizagem escolar e incentivar o uso

destas tecnologias na pratica do educador.

Entre as novas tecnologias, uma se destaca como de grande utilidade para o ensino
da matematica, sdo os softwares matematicos. No Capitulo 2 mostraremos que podem ser
utilizados para diferentes niveis de ensino. Ao longo deste trabalho veremos uma grande

variedade destes softwares, assim como suas principais caracteristicas e funcionalidade.

No Capitulo 3, uma lista de alguns aplicativos para smartphones e tablets, que

poderdo ser usados por professores e alunos para o desenvolvimento do raciocinio logico e

também para aprendizagem de alguns contetidos matematicos.
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Esperamos que com este trabalho os professores se sintam motivados a usar 0s
softwares matematicos em suas aulas e também em seus estudos e planejamentos, e compreenda

que esta é uma ferramenta muito importante no ensino da matematica nos dias atuais.
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CAPITULO 1

REFERENCIAL TEORICO

A problematica da introducdo e utilizacdo das tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem constituiu o alvo privilegiado da investigacdo tedrica e empirica desenvolvida na
area da Tecnologia Educativa no nosso pais. No entanto, ao mesmo tempo que se questionava
insistentemente a relevancia social e cientifica da investigacdo desenvolvida no dominio da
tecnologia educativa, surgiam propostas de abordagens metodoldgicas alternativas ao
paradigma quantitativo/positivista até entdo dominante.

Na sociedade da informacéo todos estamos reaprendendo a conhecer, a comunicar-
nos, a ensinar e a aprender; a integrar o humano e o tecnoldgico; a integrar o individual, o grupal

e o social.

Sendo assim, segundo Moran (1998), uma mudanca qualitativa no processo de
ensino/aprendizagem acontece quando conseguimos integrar dentro de uma visdo inovadora
todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais, as musicais, as ludicas
e as corporais. Passamos muito rapidamente do livro para a televisdo e video e destes para o

computador e a internet, sem aprender e explorar todas as possibilidades de cada meio.

1.1 A Pratica Docente E O Uso Das Tecnologias: Uma Reflexdo Necessaria.

O estabelecimento de ambientes educacionais e tecnoldgicos deve levar em
consideracdo 0 momento econdmico, social, histdrico, cultural e politico da vida e, neste
momento, a educacdo do pais tem esta possibilidade através dos diversos projetos de
informatica e uso de novas tecnologias aplicado por todo o Brasil. O presente momento € um
campo propicio para esta absorcéo por intermédio dos nucleos de tecnologia e educacao que
aos poucos estdo sendo implantados nas unidades escolares do pais. Se faz necessario o

aproveitamento do momento atual de influéncia da cultura tecnoldgica envolva toda a sociedade
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brasileira. J& ndo é possivel negé-la e sim usé-la para formar cidaddos capazes de utilizar essas

novas tecnologias com apoio da ciéncia, da técnica, com cooperacao e sabedoria.

A construcdo de conceitos e atitudes se torna um desafio antigo, tanto diante de
quadro de giz ou de videos, computadores e internet, entdo o uso das tecnologias esta interligado
a propostas pedagdgicas que vao além das tecnologias empregadas. Esta visa formar individuos
que desenvolvam suas potencialidades a partir da utilizacdo e da experimentacéo no espaco da
aprendizagem; e que este espaco ultrapasse as paredes da sala de aula e alcance a rede mundial

de computadores com todas as suas possibilidades.

“A pratica docente deve responder as questdes reais dos estudantes, que chegam até
ela com todas as suas experiéncias vitais, e deve utilizar-se dos mesmos recursos que
contribuiram para transformar suas mentes fora dali. Desconhecer a interferéncia da
tecnologia, dos diferentes instrumentos tecnoldgicos, na vida cotidiana dos alunos é
retroceder a um ensino baseado na ficgdo” (SANCHO, 1998, p.40).

Capitaneado nas ideias de Sancho, o educador deve compreender que este trabalho
ndo tem como proposta o0 uso indiscriminado das novas tecnologias, porém uma integracao as
necessidades e interesses do aluno, buscando vinculos com objetivos educacionais da sociedade
vigente, explorando as interacGes, geracdo de novas informacdes, novos significados e
compartilhamentos das producgdes possibilitando novas formas de ler e interpretar as realidades
existentes neste novo mundo t&o diversificado e cheio de desafios, conforme enfatiza BORBA
(2001, p. 19):

Assim o0 computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais como aprender
a ler, escrever, compreender textos, entender graficos, contar, desenvolver nogoes
espaciais, etc. E neste sentido, a informatica na escola passa a ser parte da resposta a
questdes ligadas a cidadania.

Freire (1996, p. 39) chama atencdo: “[...] na formagdo permanente dos professores, 0
momento fundamental é o da reflex&o critica sobre a pratica. E pensando criticamente a prética
de hoje e de ontem que se pode melhorar a proxima pratica”. E muito pertinente a observagio
de Freire para dar continuidade a esta discussdo, pois ficam entendidas as questdes que
perpassam a pratica educativa docente na contemporaneidade. Nesse sentido, se faz necessario
construir uma nova pratica, que traga uma reflex@o acerca das propostas educativas atuais, uma

vez que elas demandam uma nova maneira de fazer educacao.
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E necessario pensar nos objetivos das praticas que serdo fundamentais para elucidar
a educacdo que se tem a pretens@o de construir nessa nova era. Se percebe que educar nao se
sintetiza numa mera transmissdo de conhecimento, mas gerar desenvolvimento. Deve-se entdo
buscar apontar contribui¢des, cada vez mais propicias, para que as tecnologias de informacéo e
comunicacdo sejam inseridas na pratica educativa de forma a desenvolver uma disposicdo

reflexiva sobre os conhecimentos e as informacdes.

E através das tecnologias que podemos perceber o oferecimento de uma
possibilidade extraordinéria de avaliacdo da préatica pedagogica, mudando a visdo equivocada
e reducionista a respeito dela. Nesse sentido, segundo Freire (1996), uma préatica pedagdgica,
para ser educativa, deve promover o desenvolvimento, sendo uma acdo politica de troca de

concretudes e de transformacao.

Milena Nunes, na dissertacdo intitulada, O professor e as novas tecnologias:
pontuando dificuldades e apontando contribui¢bes, corrobora que tal entendimento se
desdobra em duas perguntas: os professores se deram conta de tais transformacdes ou
continuam acostumados as posturas corriqueiras? Ja desviaram o olhar para ver as mudancas
que estdo acontecendo? Mesmo observando as transformacGes de maneira ampla, o0s
professores ja se deram conta de tais mudancas, mas permanecem ligados aos padrbes de
transmissdo oral dos conhecimentos, sentem grandes dificuldades para conceber os recursos

tecnoldgicos presentes na sua préatica educativa.

Além disto, Milena Nunes (2009) destaca que as novas tecnologias, ao abrir vias
de possibilidades para a educacéo, tracam novos desafios ao professor. Sendo assim, é preciso
que haja o estabelecimento de relacGes entre a pratica educativa e o ensino, bem como ¢é
fundamental n&o somente saber lidar criticamente com as tecnologias contemporaneas de
informacdo e comunicacdo, mas estar disposto a aprender o que ja pensa saber, buscando

acrescentar as suas habilidades e competéncias os conhecimentos oferecidos pela modernidade.

Um olhar atento para as discussfes expostas até aqui, percebe-se que as novas
tecnologias quando inseridas na pratica educativa traz a tona a necessidade de um novo tipo de
profissional-professor que repense a educagdo, mudando a percepgao sobre o ato de ensinar e
aprender. Sendo assim, outra forma de fazer educacdo, pautada em formas inovadoras de
ensino. O desafio apresentado é encarar essas novas vias de possibilidades para a conducédo do

ensino e aprendizagem
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1.2 Revolugéo Tecnologica

As novas tecnologias promoveram profunda mudanca no cotidiano das pessoas,
especialmente aqueles envolvidos diretamente com processos educacionais. A Revolugéo
Tecnoldgica é uma realidade e ndo ha mais como negé-la, nem tampouco como retroceder; é
dificil lutar contra a maré, é notavel que os alunos de hoje ja estdo em contato direto com as
novas tecnologias, seja em casa ou nas ruas em Lan houses, tabletes, celulares, bem como

outros dispositivos.

As novas tecnologias estdo influenciando o comportamento da sociedade
contemporanea e transformando o mundo em que vivemos. O bate papo com 0s amigos, as
rodinhas de conversas ja sdo muitas vezes trocadas por conversas online, em que se interage
com varios amigos ao mesmo tempo, um a um ou todos de uma vez em conversas coletivas,
estando em lugares diferentes. A distancia ndo tem limites, além de falarem ou teclarem sobre
varios assuntos, ao mesmo tempo fazem outras atividades, como pesquisas, compras, noticias,
mdasicas, videos e outras diversas atividades além de estudar. Entretanto, conforme afirma as
autoras lana Assuncdo de Aguiar e Elizete Passos em seu artigo A tecnologia como caminho

para uma educacao cidada:

“é fato ja comprovado que elas,(AS NOVAS TECNOLOGIAS) desconectadas de um

projeto pedagdgico, ndo podem ser responsaveis pela reconstrugdo da educagdo no
pais, ja que por mais contraditério que possa parecer, a mesma tecnologia que
viabiliza o progresso e as novas formas de organizacao social também tém um grande
potencial para alargar as distancias existentes entre os mundos dos incluidos e dos
excluidos.”

O que ndo se pode é reduzir o debate da qualidade da escola brasileira a questdo da
insercdo ou ndo das midias em seu cotidiano. Segundo Angela Carrancho da Silva,
em Educacdo e Tecnologia: entre o discurso e a prética:

“Na verdade, o cerne da questéo esta no abismo existente entre o discurso oficial sobre
a insercdo de tecnologia na pratica pedagogica e aquilo que é realmente oferecido na
grande maioria das escolas. Mais do que aparelhar uma escola com toda a parafernalia
tecnoldgica deste inicio de século € preciso que se saiba o0 que fazer com ela para que
ndo sejam repetidos os equivocos cometidos pelos modismos ocasionais ou pelos
aproveitadores que, se alimentam da eterna crise da educacéo brasileira.”
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Por outro lado, é preciso enfrentar os desafios inerentes a educacéo formal brasileira de
forma democratica, criativa, colaborativa com metas de médio e longo prazos e alcance em

larga escala. Como afirma Moran (1998),

“Nunca tivemos tantas tecnologias fantasticas de comunicacao e, a0 mesmo tempo, é
um desafio encontrar o ponto de equilibrio entre o deslumbramento e a resisténcia tdo
comuns entre muitos educadores”.

Resisténcia revelada tanto pelos resultados de indmeras pesquisas quanto pelos
mecanismos de defesa com relagdo ao enfrentamento das tecnologias por parte de um nimero

significativo de professores de diferentes seguimentos em sua pratica profissional.

1.3 Informética e Aprendizagem

Toda mudanca é cercada de dificuldades, rejeicdo. Aceitar o novo ndo é facil. Mas neste
caso € algo inevitavel, pois ja esta acontecendo e de maneira muito rapida, disto decorrem varias
duvidas sobre o melhor método para realizar essa transformacao sem que haja equivocos e que
possa sempre favorecer o conhecimento e a educacgdo. Segundo Moran ( 2000 ), em Educagédo

e Tecnologia:

“Mudar para valer! “a multimidia est4 revolucionando nossa vida cotidiana; cada vez
resolvemos mais problemas conectados, o que significa a distancia. Na educacéo,
porém, sempre coloca-se dificuldades para a mudanga, sempre encontra-se
justificativas para a inércia ou vai-se mudando os equipamentos em detrimento dos
procedimentos. A educacéo de milhGes de pessoas ndo pode ser mantida na prisdo, na
asfixia e na monotonia em se encontra...”.

Os procedimentos para essa revolucao virtual € que levam muitos educadores a pensar
na melhor forma de fazer isso. Gongalo Junior ( 2004 ) afirma:

“ A midia dever ser adequada ao método pedagdgico que se deseja empregar em cada
atividade de aprendizagem..., o problema é que os professores nao estdo preparados
para essa mudanca e para o uso da tecnologia como ferramenta educacional e continua
insistindo em manter as pratica pedagdgicas e os recursos tradicionais.”

Neste caso, 0s alunos estdo a frente dos professores, pois eles ja estdo plugados as redes
e ja conhecem a linguagem e os procedimentos tecnoldgicos. No entanto para os professores,
em grande parte deles, a comunicacdo online ainda € um problema. Além de que as escolas

tambem néo estdo preparadas para receber e ensinar com essas novidades tecnoldgicas. Para 0s
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professores, além de equipamentos também falta capacitagdo adequada para que 0S mesmos

possam conectar-se e estarem em rede.

Portanto, ndo adianta solucionar os problemas de apenas uma das partes envolvida neste
processo. A escola, os educadores e os alunos, precisam, necessariamente, caminhar juntos
planejando cada etapa cautelosamente, pra que tudo possa acontecer da melhor maneira e, dessa

forma, os resultados alcangados sejam compartilhados entre todos os participes.

1.4 Os Professores e a Informatica

A Internet, "rede das redes", permite contatos interpessoais e acesso a informac6es em
tempo real, quase sem limita¢6es de tempo e espaco. Segundo Mario Rodrigues, em um artigo
publicado na folha S&o Paulo, intitulado Novas Tecnologias e o papel do professor, tal recurso
tecnoldgico pode ser aplicado tanto no ensino presencial quanto a distancia, modificando
principalmente, os papéis do professor e do aluno, qual seja, o foco do aprender no lugar do

ensinar e a distin¢do entre informacéo e conhecimento.

Segundo Mério Rodrigues, por outro lado, é preciso elucidar que a informatica na
educacdo deve ser vista como uma ferramenta, uma poderosa e atraente ferramenta, diga-se de
passagem, que, se bem utilizada, sO trard avancos e autonomia para a aprendizagem do
educando. No entanto, é preciso que o professor esteja aberto a mudancas e compreenda que
as novas tecnologias ndo devem ser usadas somente para transmitirem informacdes, tampouco

como rival do professor, mas como um instrumento de auxilio.

Nesse sentido, é crucial o que Cintia Barreto no texto Informética na Educacao,
argumenta, “ hoje educador, jamais perdera, na préatica, sua importancia, uma vez que é ele
guem auxilia e direciona o aluno a novas descobertas”. Ainda é corroborado por Valente (1993,
p. 115) que o conhecimento fundamental para que o professor assuma essa posi¢do “nao é
adquirindo através de treinamento”. E de fundamental importancia certo processo de

formagéo, permanente, dindmico e integrador, que se fara através da acéo/reflexdo/acéo.
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Outra leitura que pode se fazer € que na contemporaneidade, a informética disponibiliza
diversos recursos que podem agilizar o aprendizado em qualquer contetdo e tornar as aulas
mais interessantes. Para isso € necessario que os professores lancem mao desses recursos para

que suas aulas sejam mais atraentes e produtivas.

Compete também a escola e ao professor a funcdo de implementar a tecnologia no
espaco educativo, para que o aluno, ao sair da escola, esteja apto a entender e a manipular a

tecnologia aprendida frente aos desafios impostos pela vida cotidiana.

Dessa forma, é facil perceber que a informatica, enquanto recurso pedagdgico deve ser
bem planejada, com vistas ao atingimento das metas estabelecidas. Os professores devem
pesquisar e selecionar softwares e aplicativos interessantes que estimulem e favorecam a

aprendizagem, além de contribuir efetivamente com a préatica pedagogica.

A informética, na escola, deve ser entendida enquanto uma aliada de educadores e

educandos, pois nunca sera capaz de suplantar o papel do professor.
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CAPITULO 2

SOFTWARES MATEMATICOS

No mercado atual existe uma grande variedade de softwares voltados para o ensino da
matematica. Estes programas tem cada um suas especificacbes de uso e diferentes
aplicabilidades para cada contedido matematicos. E notéria a realidade dos professores de
matematica de diferentes escolas e niveis de ensino, que ainda existe uma grande dificuldade

em buscar e selecionar estas ferramentas para o uso em sala de aula.

Buscamos fazer um estudo sobre estes softwares e preparamos uma relacdo de alguns
dos softwares mais utilizados, além de contetdos que podem ser abordados com cada um deles.
Ademais, indicamos Sites onde pode-se encontra-los e baixa-los, o nivel de licenca, um breve
resumo de suas funcdes, logomarca e interface do programa, exemplos e sugestdes de
atividades. Enfim todas as ferramentas necessarias para auxiliar o professor de matematica a

iniciar essa nova jornada pedagdgica em parceria com as novas tecnologias.

Dentre os softwares alguns ganharam destaque, e tiveram seu estudo mais aprofundado:
Geogebra, Cabri Geometre, Poly, Winplot, S-logo, Winmat e Modellus. Com estes programas
o professor pode trabalhar grande parte dos contedos matematicos, desde algebra, aritmética
até geometria. Os outros softwares apresentados sdo uma segunda opcdo de uso e também

demostram ter 6timas funcionalidades que poderdo ser pesquisadas na pratica pelos professores.
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2.1 GeoGebra

2.1.1 Descricao

O GeoGebra ¢ um Software de matematica multiplataforma que propociona aos
professores e alunos a oportunidade de experimentar as percepcbes extraordinarias que a

matematica torna possivel.

Possibilita a construcdo de objetos geométricos com "manipulacdo™ das figuras e
exploracdo da expressdo analitica das curvas. O programa permite realizar construcGes
geométricas com a utilizacdo de pontos, retas, segmentos de reta, poligonos etc., assim como
permite inserir funcOes e alterar todos esses objetos dinamicamente, ap6s a construcdo estar
finalizada. Equacdes e coordenadas também podem ser diretamente inseridas. Portanto, o
GeoGebra é capaz de lidar com variaveis para numeros, pontos, vetores, derivar e integrar
funcdes, e ainda oferece comandos para se encontrar raizes e pontos extremos de uma funcéo.
Com isto, 0o programa reune as ferramentas tradicionais de geometria com outras mais
adequadas a algebra e ao calculo. Propiciando a vantagem didatica de representar, ao mesmo
tempo e em um Unico ambiente visual, as caracteristicas geométricas e algébricas de um mesmo

objeto.

O software oferece aos alunos uma matematica dindmica, interativa e divertida. Uma
maneira nova e excitante de apreender matematica que vai além do quadro negro, permitindo
que os alunos possam se conectar com a matematica em qualquer hora e lugar, tornando a
matematica mais facil de se apreender, pois cria as interacdes que 0s alunos precisam para

compreender os conteddos matematicos.

Com o Geogebra temos a possibilidade de criar uma conexdo entre a geometria e

algebra de maneira visual, assim os alunos podem ver e experimentar a matematica.

Para os professores 0 Geogebra possibilita a criacdo de aulas mais interessantes,

potencializando a capacidade dos alunos apreenderem matematica.
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No site http://www.geogebra.org, tanto o professor como o aluno poderdo encontrar

uma série de atividades e material de apoio para 0s mais diversos assuntos matematicos com o
uso do Geogreba, podendo assim tirar 0 maior proveito das ferramentas oferecidas pelo
programa. Também é possivel a troca de informagBes e experiéncias através de uma
comunidade de interagdo (geogebra global gathering) com outros professores ou alunos de

varias partes do mundo, tornando assim a matematica mais global.

2.1.2 Interface do programa:

#®] GeoGebra - solucao variavel.ggb [._|FE|®
Arquivo  Editar  Exibir Opgles Ferramentas Janela Ajuda
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Figura 1- Interface do Geogebra

Licenca: Freeware (gratuito)

Site oficial: http://www.geogebra.org

2.1.3 Sugestdo e exemplos de atividades:

Sites com atividades:

http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=198

http://pt.slideshare.net/ CRFBIROBERTO/geometria-atividades-geogebra-parte-i-e-ii



http://www.geogebra.org/
http://www.geogebra.org/
http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=198
http://pt.slideshare.net/CRFBIROBERTO/geometria-atividades-geogebra-parte-i-e-ii
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http://facitec.br/revistamat/download/paradidaticos/Manual Geogebra.pdf

http://www4.pucsp.br/geogebrala/submissao/pdfs/98Ana lucia.pdf

http://www.aedmoodle.ufpa.br/pluginfile.php?file=%2F21976%2Fmod_resource%2Fcontent
%2F0%2FAPLICATIVOS%2FGeogebra%2Fmanual_geogebra.pdf

Atividade:

Demonstracdo do volume da piramide, com o auxilio do programa. O professor pode usar uma
simulacdo para mostrar aos seus alunos o porqué do volume da pirdmide ser um terco da area
da base X a altura, deste modo os alunos poderdo compreender e visualizar o problema exposto,

exemplo na figura abaixo.

Rotate Are the Red and Blue
- Pyramids Equal in Volumes?
M:"e the Green Pyramid Are the Green and Blue

Pyramids Equal in Volumes?
Move the Red Pyramid
L 3

Figura 2 - demonstracao do volume da piramide


http://facitec.br/revistamat/download/paradidaticos/Manual_Geogebra.pdf
http://www4.pucsp.br/geogebrala/submissao/pdfs/98Ana_lucia.pdf
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Também é possivel mostrar aos alunos que segmentos que partem de um mesmo ponto e sdo

tangentes a uma mesma circunferéncia, ttm o mesmo comprimento, exemplo na figura

abaixo.

Figura 3- Retas tangentes com origem no mesmo ponto
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2.2%E Cabri Géometre

2.2.1 Descricao

O Cabri Géometre é um software que permite construir todas as figuras da geometria
elementar que podem ser tracadas com a ajuda de uma régua e de um compasso (eletrénicos).
Umavez construidas, as figuras podem se movimentar conservando as propriedades, assim
0 professor pode criar livremente atividades para suas aulas. Este software pode ser utilizado
desde o primario até a Universidade em diversas areas como Matematica, Fisica e Desenho
Artistico, além de ser uma ferramenta rica de validacdo experimental de fatos geométricos que

vao muito além da manipulacdo dindmicas de figuras.

Geometria Dinamica

Figura com movimento mantendo as suas propriedades;

Construtivista

O aluno cria as suas atividades construindo seu conhecimento;

Software Aberto
O professor cria as atividades como deseja;

Trabalhar Conceitos

Construcdes de figuras geométricas;

Explorar Propriedades dos Objetos e suas Rela¢cbes

Comprovar Experimentalmente;

Construcéo de Figuras Geométricas

Formulacéo de Hipoteses e Conjecturas;
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O software foi desenvolvido por J. M. Laborde, Franck Bellemain e Y. Baulac, no
Laboratorio de Estruturas Discretas e de Didatica da Universidade de Grenoble. Este € um

laboratdrio associado ao CNRS, instituicdo francesa equivalente ao CNPq brasileiro.
Para fazer o download do programa é necessario preencher uma ficha de cadastro.

O programa pode ser encontrado em trés versoes:

CABRI 3D

CABRI PLUS

CABRI JR

2.2.2 Interface do programa:

9% Cabri Géometre Il - [quadrado.fig] i @
X

€K prquivo  Edkar OpcBies Janela Ajuda

[ I AO] M| 1z Az

Figura 4- Interface do cabri géometre

Licenca: Demo

Maiores informacdes: http://www.cabri.com.br/index.php


http://artigos.softonic.com.br/licencas-de-programas-o-que-cada-uma-delas-quer-dizer
http://www.cabri.com.br/index.php
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2.2.3 Exemplos e sugestOes de atividades:
Sites com atividades:

http://www.ime.unicamp.br/erpm2005/anais/c15.pdf

http://www.multimeios.ufc.br/arquivos/pc/pre-print/cabri.pdf

http://www.uesb.br/mat/semat/seemat2/index arquivos/mc9.pdf

http://www.pucpr.br/eventos/educere/educere2007/anaisEvento/arquivos/Cl1-459-14.pdf

Atividade:
Este software também pode ser usado como auxilio nas aulas de numeros complexos, com
Cabri podemos representar nimeros complexo e ainda fazer operacdes e simulagdes, deixando

este conteudo mais acessivel aos alunos, exemplo na figura abaixo.

2 Cabri Geometre II - [Figura #4]
(&) arquivo  Editar  OpgBes Janela  Ajuda

] AN =l 2l=] A

arg(z)+arg[w): 129.65 * 2*w: -2.64
1zI"Iwl: 4.13 em* z*w= 3.18

z*w
h

413 em \ :
. w=c+di
0l§8. 1.27) L
G : z= a+hi
1.40 em 1146 ° 2086 0.77)
Y% 5~ 2.96 cm
p—i—n T B

Figura 5- Representacdo de nimeros complexos no Cabri


http://www.ime.unicamp.br/erpm2005/anais/c15.pdf
http://www.multimeios.ufc.br/arquivos/pc/pre-print/cabri.pdf
http://www.uesb.br/mat/semat/seemat2/index_arquivos/mc9.pdf
http://www.pucpr.br/eventos/educere/educere2007/anaisEvento/arquivos/CI-459-14.pdf
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2.3@ Poly

2.3.1 Descricao:

O Poly é uma ferramenta matematica que ainda ndo possui versao em portugués, mas
mesmo assim é bem simples de usar, seus comandos € menus sao bem intuitivos. Com ele é
possivel ver uma classe de poliedros fazendo algumas operagdes, tais como, planificar, girar e
salvar como gif animado, analisar o desenho tanto em 3D quanto planificado em 2D. E um
programa ideal para o ensino e aprendizagem da Geometria Espacial, pois, facilita a

visualizacdo e construcédo das figuras em 3D.

O Software permite a investigacdo de solidos tridimensionalmente com possibilidade
de movimento e possui uma grande colecdo de solidos, platbnicos e arquimedianos entre

outros.

Pode-se trabalhar com o0s conceitos dos poliedros mais facilmente, onde os alunos
passam a identificar quais e quantos sdo os solidos de Platdo e seus respectivos nomes, suas
caracteristicas, facilitando o processo de estudo, dando ao aluno meios de buscar os diferentes

conceitos, até entdo despercebidos, para uma melhor constru¢do do conhecimento.

Com o Poly os alunos poderdo dar um passo a frente no mundo da geometria, pois 0s
recursos do programa facilitam a visualizacdo de construcdes geométricas, e a compreensao

dos conceitos de face, aresta, vértice, diagonal e outros termos da geometria.

O software Poly esta disponivel no site http://www.peda.com/poly/, hd uma copia ndo
registrada para demonstracdo/avaliacdo. Os arquivos podem ser redistribuidos livremente, com
a condicdo de que permanecam juntos e sem modificacdes. Ele pode tambem ser obtido na
pagina do Laboratorio de Matematica do IBILCE-UNESP em http://www.mat.

ibilce.unesp.br/laboratorio/.
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(Criacdo Pedagoguery Software)

2.3.2 Interface do programa:

A Poly FER
Archivo Edicion Ver Ayuda

& Dedacandio

VA Y A

Sdlidos Platénicos ¥
Dodecaedro ¥

Figura 6 - Interface do Poly

Licenca: Freeware (gratuito)

Maiores informacdes: http://www.peda.com/poly/

2.3.3 Exemplos e sugestdes de atividades

Sites com atividades:

http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/polyl.pdf

http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/apostila poliedros poly2006.pdf

http://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matematica/explorando-poliedros-

convexos---prof.-erminia,-cida-e-helia.pdf

Atividade:

Apresentacdo dos solidos de Platdo. Com o programa podemos apresentar aos alunos os
solidos, suas caracteristicas e determinar a quantidade de faces, arestas e vértices. O software
permite que isto seja feito de maneira simples e prazerosa, os alunos poderao ainda movimentar
os solidos e realizar sua construgéo, conseguindo assim melhores resultados, exemplo na figura

abaixo.


http://www.peda.com/poly/
http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/poly1.pdf
http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/apostila_poliedros_poly2006.pdf
http://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matematica/explorando-poliedros-convexos---prof.-erminia,-cida-e-helia.pdf
http://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matematica/explorando-poliedros-convexos---prof.-erminia,-cida-e-helia.pdf

A Poly

B
Archivo Edicion Yer Ayuda

& Dedecandio

| Sdlidos Platdnicos 'l
==

A
—
N/

Figura 7- Representacdo do dodecaedro usando o Poly

A Poly 1.02 (=] 3
File Edit View

a ctohedron IISTEI] A Octohedron  PSEIES

MANDS L YA

Platonic Solids v
Octahedion ¥

a
4

Figura 8 - Representacdo do octaedro usando o Poly
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2.4 2L N Winplot

2.4.1 Descricdo:

O Winplot é um software livre que foi desenvolvido por volta de 1985 por Richard
Parris, professor da Philips Exeter Academy, entdo chamado de PLOT e era rodado em DOS.
Com o lancamento do Windows ele passou a se chamar Winplot. O programa pode ser
encontrado em outros seis idiomas além da versdo original em inglés. A vantagem da utilizacéo
do software Winplot € que ele é facil de ser adquirido, além de ser leve e tem como caracteristica
principal plotar fungdes em duas e trés dimensdes, podendo ser aplicado em qualquer nivel de

ensino, inclusive no Ensino Superior.

O software possui um grafico que permite o tracado e animacdo de graficos em 2D e
em 3D, através de diversos tipos de equacdes (explicitas, implicitas, paramétricas e outras). O
programa traz diferentes recursos que facilitam a compreensdo do que esta sendo ensinado.
Disponibiliza recursos de formatacdo como tamanho da fonte, espessura da linha e cor,
ferramentas que permitem encontrar os zeros das funcdes e tracar diversos graficos num mesmo
sistema de eixo cartesiano. Também possui um recurso chamado Adivinhar, com o objetivo de
reforcar o que o aluno aprendeu, no qual o0 mesmo deve descobrir, a partir do grafico, qual é a
funcdo correspondente. Ele possibilita visualizar graficamente a solucdo de um sistema linear

e também a determinacdo dos pontos de interseccéao.

Os pontos positivos da utilizagdo do software Winplot como ferramenta de ensino de
matematica sdo apontados: “contribui para o desenvolvimento da capacidade de observagao e
do senso critico; possibilita a associacdo de idéias e contribui para evitar simples memorizacdes;
desperta o interesse do usuario, permitindo melhor aprendizagem, favorecendo a construcao do
conhecimento; permite promover ‘animacao’ de graficos a partir de parametros adotados e
traca, simultaneamente, graficos de uma familia de equagdes, considerando determinados
pardmetros; traca graficos em 2D e em 3D (duas e trés dimensdes)”. Entretanto, um ponto
negativo é: ndo possui a funcao desfazer para casos em que graficos sdo apagados por engano,

mas acredito que este problema devera ser corrigido nas novas versoes.
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2.4.2 Interface do programa:

& WinPlot EEX
=19l ] -
Fle Equ View Bns One Two Anim Msc Heb . 3 y = cos(x); -3.141593 vl

y
ok 2

wpeckm [z

wbntervals 322

I Jett enpaink:

M midpont:

I
LU Iength of curve i
[ [ y = cos(x); -3.141593 'I
1 1 lower imé  |-1.570796326735

upper it ||.5m7ss.m7ss

| \ sbivervais (22
| | ergth | 3gomarresncs

Figura 9- Interface do Winplot
Licenca: Freeware

Maiores informagdes:

http://math.exeter.edu/rparris/winplot.html

2.4.3 Exemplos e sugestdes de atividades:

Sites com atividades:

http://www.edumat.com.br/winplot/
http://www.gente.eti.br/lematec/CDS/XIIICIAEM/artigos/1785.pdf

http://pt.slideshare.net/RodrigoRomais/estudo-de-funes-com-o-software-winplot-rodrigo-

romais
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/cnem/cnem/principal/mc/PDF/MC11.pdf

Atividade 1:

Os recursos graficos do Winplot podem ser bem aproveitados para trabalhar assuntos como
fungdes trigonométrica, o software permite a constru¢do do circulo trigonométrico e sua
manipulacdo, podendo assim fazer uma relacdo entre seno, cosseno e tangente, exemplo na

figura abaixo.


http://math.exeter.edu/rparris/winplot.html
http://www.gente.eti.br/lematec/CDS/XIIICIAEM/artigos/1785.pdf
http://pt.slideshare.net/RodrigoRomais/estudo-de-funes-com-o-software-winplot-rodrigo-romais
http://pt.slideshare.net/RodrigoRomais/estudo-de-funes-com-o-software-winplot-rodrigo-romais
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/cnem/cnem/principal/mc/PDF/MC11.pdf

& S—sair P=pausa R-rdpido L-lento

Arquivo  Equacdo  Yer Mouse Um Dois  Anim Outros

Atividade 2:

Figura 10 - Arco trigonometrico no Winplot
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Solucdo de sistemas de duas equac6es utilizando o Winplot, basta plotar as equacdes e reificar

o [peh Y Mo s (s Age Qurs

<=

as interseccOes, exemplo na figura abaixo.

v = -2/5%41/5 |

prox intersegdo macar ponto |
= 300000
j y="-1.00000
’.v‘. 1 2=16295

guardar Ix v[
Como Iﬁl fechar

[~ &ngulo de intersecBo em graus

- —=y a — O a a — —r3

Figura 11 - Resolvendo sistemas com o Winplot
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2.5 g S-Logo

2.5.1 Descricéo:

O Super Logo ndo possui objetivo delimitado, podendo ser utilizado em diferentes
atividades, envolvendo diferentes disciplinas, em diferentes niveis de ensino. Nosso foco, no
entanto, é a Matematica do Ensino Médio. Neste contexto, o programa pode ser utilizado no
trabalho com Geometria Plana, além de contribuir para o desenvolvimento do raciocinio l6gico

e possibilitar a aquisicdo de nogdes de programacéo.

O Super Logo € uma linguagem de programacdo utilizada no apoio da educacdo tdo

poderosa que também é utilizada para automacao e controle de dispositivos roboticos.

E um tipo de software de programacéo, que quando o aprendiz programa o computador,
0 computador pode ser visto como uma ferramenta para resolver problemas. O programa
produzido utiliza conceitos, estratégias e um estilo de resolucdo de problemas. Nesse sentido,
a realizacdo de um programa exige que o aprendiz processe informacdo, transforme-a em

conhecimento que, de certa maneira, é explicitado no programa.

Ao “programar” no Super Logo, o aluno tem a possibilidade de verificar passo a passo
do que estd sendo executado, e caso ele tenha digitado algum comando errado, no mesmo
instante ele é informado sobre isso, tendo que entdo procurar pelo erro e depois conserta-lo.
Uma das Unicas desvantagens € a necessidade de algum usuério com conhecimento na

linguagem logo para 0 seu manuseio, nem que seja de primeiro momento.
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2.5.2 Interfase do programa

¥ Slogo para Windows =] B3
AGIVES Bitmap Mude Ajuda
Novo ~l
Carregar...
Salvar
Salvar Como...

Editar... @

Apagar...

Sair

Comandos |_ (O] x|

on pf 50 = Parar Rastrear
Ainda nd@o aprendi on BRuEH Status

un pf 50
pe 60 -| Multitarefa Tat

Limpar Executar

Figura 12 - Interface do Slogo

Licenca: Freeware

Maiores informagoes:

O SuperLogo esta disponivel gratuitamente para download em:

http://www.nied.unicamp.br/publicacoes/softwares/slogo30.zip

Ou pode-se adquiri-lo comprando no seguinte site:

http://www.fastcommerce.com.br/divertire

2.5.3 Exemplos e sugestdes de atividades:

Sites com atividades:

http://www.nied.unicamp.br/?q=content/super-logo-30
http://projetologo.webs.com/slogo.html
http://tecmat.pbworks.com/w/page/20359583/SuperLogo
http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/slogo.pdf



http://www.nied.unicamp.br/publicacoes/softwares/slogo30.zip
http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/slogo.pdf
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Atividade:

O Super logo pode ser usado para atividades simples como a criacdo de figuras geométricas
planas de maneira Iudica e estimulando a criatividade e o raciocinio 16gico dos alunos, pois
terdo que saber e memorizar alguns comandos e sequéncias légicas. Deste modo os alunos

estardo livres para criarem as mais diversas formas, exemplo na figura abaixo.

Figura 13 - geometria no Slogo
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26 2

=9

Winmat

2.6.1 Descricao:

E um software matematico gratuito que permite construir matrizes e realizar operacdes,
como exemplos, determinar, entre outras coisas, matriz inversa, transposta, determinante, traco
da matriz e polindbmio caracteristico, &€ possivel trabalhar com nimeros inteiros, reais e

complexos.

O WinMat é um dos poucos softwares conhecidos que trabalhnam com matrizes. O
trabalho com matrizes torna-se mais pratico com esse aplicativo, ainda que opera-lo ndo seja
uma tarefa trivial. E possivel criar diversas matrizes de uma s6 vez, nomeando-as com qualquer
uma das letras do alfabeto. Apoés isso, pode-se escalonar cada uma delas, visualizando cada
passo do escalonamento. Basta um clique e um novo passo do escalonamento instantaneamente
é apresentado na tela — porém, sem explicar a operacao elementar feita entre a matriz anterior
e a posterior. H4, adicionalmente, a opcdo de mostrar a matriz escalonada diretamente, sem que
seja necessario visualizar cada passo do escalonamento. Também se podem somar matrizes,

subtrair, calcular determinantes, tragos, criar matrizes de rotagdo, entre outros.

E um software que se indica utilizar para calculos mais ageis de tarefas ja feitas no papel,
para verificar se estdo corretas. Por ter um uso mais dificil, e interatividade reduzida, aconselha-

se utiliza-lo a partir do Ensino Médio, em problemas envolvendo sistemas lineares.
O WinMat trabalha com a automatizagdo de tarefas mais arduas da algebra linear, pois
concentra suas fungdes na apresentacao de solucdes rapidas e eficazes para tarefas diversas da

area, trazendo conveniéncia e seguranca na apresentacdo de solugdes, por parte do usuario.

Existe, atualmente, uma versdo em portugués disponivel em, http://math.exeter.edu/rparris.

A tradugdo, feita por Prof. Adelmo Ribeiro de Jesus, mantém todas as funcionalidades do

original.


http://math.exeter.edu/rparris

2.6.2 Interface do programa:

mWin - [fealS] o — B
gl | )

| : =C fma [t e
e e e Linbro Ofher Help noname.fma [transpase - [o] x|

File Edit Det Rank Trace charpoly

-1 3
1.000  3.000 4 2 3

2.000  4.000 4 5 4

= B = honame.fma [inverse of A]MI[=]E3

File Edit Det Rank Trace cCharpoly

1 -0.11 -0.07 0.20
031  -0.39 0.18
-0.15 0.34 -0.03

2

Figura 14 - Interface do Winmat

Licenca: Freeware

Maiores informacdes: http://math.exeter.edu/rparris/winmat.html

2.6.3 - Exemplos e sugestdes de atividades

Sites com atividades:

http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/winmat.pdf

http://matematica-dethe.blogspot.com.br/2012/06/winmat.html
http://www.univates.br/bdu/bitstream/10737/326/6/EgidioMartins%20.pdf

http://wwwp.fc.unesp.br/~mauri/Down/Winmatpr.pdf

http://www.es.cefetcampos.br/softmat/software/\WinMat.htm

http://luisclaudio.mat.br/index.php?option=com content&task=view&id=68&Itemid=105

http://www?2.mat.ufrgs.br/edumatec/softwares/softwares.php?id soft=2
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http://math.exeter.edu/rparris/winmat.html
http://www.edumat.com.br/wp-content/uploads/2008/11/winmat.pdf
http://matematica-dethe.blogspot.com.br/2012/06/winmat.html
http://www.univates.br/bdu/bitstream/10737/326/6/EgidioMartins%20.pdf
http://wwwp.fc.unesp.br/~mauri/Down/Winmatpr.pdf
http://www.es.cefetcampos.br/softmat/software/WinMat.htm
http://luisclaudio.mat.br/index.php?option=com_content&task=view&id=68&Itemid=105
http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/softwares/softwares.php?id_soft=2
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Atividade:
OperagOes com matrizes, o programa poder ser o0 usado para que os alunos pratiquem as
operacdes e verifiguem se os calculos estdo corretos, € uma ferramenta que atrai os alunos e

desperta curiosidades sobre o assunto, exemplo na figura abaixo.

mwinmal |real]

Figura 15 - Operacoes de matrizes com o Winmat
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2.7 ﬁ Modellus

2.7.1 Descricéo:

O Modellus € um software bastante poderoso e atraente, ndo é necessario possuir
conhecimentos de programac&o para poder usa-lo. A ideia basica do Modellus é a de possibilitar
experiéncias com modelos matematicos, concentrando-se na interpretacdo do significado

desses modelos e ndo apenas nos seus calculos.

Este software é dirigido ao ensino e aprendizagem de Matemaética, Fisica e Quimica.
Permite alunos e professores realizarem experiéncias com modelos matematicos, controlar as
varidveis, tempo, velocidade e distancia, analisar a variacdo da funcdo e a respectiva
representacdo grafica, preparar animacdes e utilizar os exercicios ja propostos ou criar o seu

proprio exercicio no sistema de autor.
As principais fungdes do software sdo

« Realizar calculos numéricos baseados em equacdes e dados especificados pelo usuario;
o Apresentar os resultados na forma de graficos e tabelas;
o Facultar a montagem de animacoes;

« Fazer medidas de distancias e angulos sobre uma imagem.

Modellus foi desenvolvido, e estd sendo constantemente aprimorado, por um grupo
liderado pelo Prof. Vitor Teodoro, da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade

Nova de Lisboa.
O software esta disponivel em trés versoes:

e Modellus 2.5 para Windows XP;
e Modellus 3, versdo do anterior para Windows Vista;
e Modellus 4.01, a versdo mais recente, escrita em Java, podendo portanto ser utilizada

em qualquer sistema operacional. E importante notar que a nova versdo é bastante
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diferente das anteriores, e ndo existe compatibilidade entre as versdes. Em geral, um
programa desenvolvido com o0 2.5 ndo rodara no 4.01, e vice-versa. Alguns dos recursos
oferecidos pelo 2.5 ainda ndo foram incorporados ao 4.01, notavelmente (e
infelizmente) no que diz respeito a utilizacdo de videos. Acredita-se que essas limitacoes

deverdo ser resolvidas no futuro.

2.7.2 Interface do programa:

41 Modellus

Modelo Janelas Casos Acerca

1+14.90

IBRDOEE
o
A\ Y

Figura 16 - Interface do Modellus

Licencga: Freeware

Maiores informacdes:

http://modellus.fct.unl.pt/

2.7.3 Exemplos e sugestdes de atividades:
Sites com atividades:

http://www.fisica.ufpb.br/~romero/port/modellus.htm

http://www.if.ufrgs.br/computador ensino fisica/modellus/modellusl notas.htm

http://www.cempem.fe.unicamp.br/lapemmec/coordenacao/tut modellus.pdf

http://docente.ifrn.edu.br/alessandrorolim/informatica-aplicada-a-fisica/software-modellus-

4.01/view


http://modellus.fct.unl.pt/
http://www.fisica.ufpb.br/~romero/port/modellus.htm
http://www.if.ufrgs.br/computador_ensino_fisica/modellus/modellusI_notas.htm
http://www.cempem.fe.unicamp.br/lapemmec/coordenacao/tut_modellus.pdf
http://docente.ifrn.edu.br/alessandrorolim/informatica-aplicada-a-fisica/software-modellus-4.01/view
http://docente.ifrn.edu.br/alessandrorolim/informatica-aplicada-a-fisica/software-modellus-4.01/view
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Atividade:

O Modellus € muito util para que professores possam apresentar situacfes problemas e
exemplificar funcbes matematicas atraves da modelagem com problemas de fisica e assim

trabalhar interdisciplinarmente.

As animac0es do software facilita a compreensdo dos alunos, e os professores poderdo
dar uma resposta a uma pergunta muito usada pelos alunos de matematica “professor onde vou

usar 1sso”’.

Equacdo da parabola usando exemplo do lancamento de uma bola de basquete,

exemplo na figura abaixo.

- -
[ Parimetros  Condigdes Iniciais Tabela. Grifico M

A g @2 = @ LI B

130 o753 |
200 9256,
210 .19
220 10152| |
230 106,45

240 “1107] v |

[=TEETTE T

10000 -50.00 000 5000
[=IE EXT

o =50.00

@v=7200
Veoidose [ Angulo N
0.00 300,00 0.00

90.00

Figura 17 - Equacéo da paréabola no Modellus
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Equacdes da velocidade e da forga, o professor pode apresentar exemplos de equacées
contextualizando com férmulas e modelos fisicos, deste modo o aluno poderd comparar
equacOes e resultados.

T

Figura 18 - Equac0es de forca e velocidade no Modellus



45

CAPITULO 3

OUTROS SOFTWARES MATEMATICOS

yb':
’ EQUATION GRAPHER

Descricdo: Desenha fungGes matematicas, mostrando a representacao grafica

Interface do programa:

BZ Equation Grapher EE®R
Fle Edit Funchons Graph Solve Exra Options Window Help

Wi L QAT AAVENAA & |

y= Isinxfcosx :'

B8 Graph =10]x]
B, ction Pad =] ﬁ
| " | 'Sat|cer| Sin|Cos|Tan
Ln [ Log| 10°] Asin Alan
x| pi| e
RAnd| Int | Abs

d/dx |Dernivat.. :
Tang... |Nomal...

<loe] eq 1

o|nlalo|—
miw|o|w|—

Figura 19 - Equation Grapher

Licenca: Shareware

Maiores informacdes: http://equation-grapher.en.softonic.com/

el GEOPLAN

Descricdo: Software de construcdo em geometria que trabalha os conceitos analiticos em um
sistema de coordenadas cartesianas. (Desenvolvido pelo Centre de Recherche et

d’Expérimentation pour I’Ensignement dés Mathématiques — CREEM).

Interface do programa:


http://equation-grapher.en.softonic.com/
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., Geoplan FE®X
74 Fichier Créer Piloter Afficher Divers Editer Fenétre Aide -8 x|

Figura 20 - Geoplan

Licenca: Demo
Maiores informagdes: http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/softwares/soft_geometria.php

ﬂ GEOSPACE

Descricdo: Software de construcdo e exploracdo em geometria que trabalha os conceitos
espaciais. (Desenvolvido pelo Centre de Recherche et d’Expérimentation pour I’Ensignement

dés Mathématiques — CREEM)

Interface do programa:

I°] GeospaceW EUE@
Eichier Créer Piloter Afficher Divers Editer Vues Créer Piloter Afficher Divers Editer Vues
Fepétre Ajde =l8lx

[ el AL 1< e 5] 0 35 e o o ] )

Figura 21 - Geospace

Licenca: Demo
Maiores informacdes: http://www?2.mat.ufrgs.br/edumatec/softwares/soft_geometria.php
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l * GRAPHEQUATION

Descricdo: Software de construcdo e exploracdo em geometria que trabalha os conceitos

espaciais. (Desenvolvido pelo Centre de Recherche et d’Expérimentation pour I’Ensignement

dés Mathématiques — CREEM)

Interface do programa:

.. Graphequation [._\[E!{W

File Edit Graph Help

T =
=lofxf== 5 ¥ Gugh P
[Relation 81 |7 Active [l Colour [_36 ¥]Font Size \ 10 ! [ b
\ ,‘ [Backopound
= V= xz \ / R e
x \ / /B Resint
BMAM°- | \ / /" B Resin2]
Doaie | Groph #1:Relation 2 (AN =TE-| \ L d  # |
7 T 5 e || Femootz £ Acive o [ v]ronsee /
x & | key I y: X
[ Facloning [/
[ Gresk | ‘ 7 ‘ .
@ Integer I T T 1%
2 10 10
gi; < . v

Figura 22 - Graphequation

Licenca: Demo
Maiores informagdes: http://www2.mat.ufrgs.br/edumatec/softwares/soft_funcoes.php

[H GRAPHMATICA

Descricdo: Desenha graficos de funcbes. Visualiza o grafico de varias funcgdes

simultaneamente. Calcula o valor da funcdo para um determinado elemento de seu dominio.

Excelente para quem esta estudando funcdes.



Interface do programa:

[¥] Graphmatica

File Edit Redraw View Labels Options Point Calculus Help
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| 20 10 40 10 o
125 _

Figura 23 - Graphmatica

Licenca: Shareware

Maiores informagdes: http://www8.pair.com/ksoft/index.html

é&( MathGV

Descricdo: Software que permite que se construa graficos a partir de funcdes

elementares. Possibilita que se construa graficos em duas e trés dimensdes e em

coordenadas polares.

Interface do programa:

R MathGv DER
) Fil. Graph Function View Label Tools Window Help -8 %
[%|E= @l HE alal t4]<[>[0[c]

=
I~ \Olololg>a] Il _J——— [ e o |
X -Z

Figura 24 - MathGV

Licenca: Freeware

Maiores informagdes: http://www.mathgv.com/
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http://www8.pair.com/ksoft/index.html
http://www.mathgv.com/

i NonEuclid

Descri¢do: NonEuclid é uma ferramenta criada para auxiliar na observagéo e aprendizado da

geometria hiperbdlica, utilizando para isto o calculo automatico de angulos, distancias e sua

demonstragdo por meio de gréficos interativos. O aplicativo possui Vvérias técnicas de

construcao e medicdo, permitindo que o trabalho seja salvo e posteriormente recuperado.

Interface do programa:

“1) NonEuclid

File Maodifica Visualizza Costruzioni Misura ?
SEGMENTO:

Clicca con il mouse in

due punti per costruire il
segmento che li congiunge

Angolo: ABC =65.1° =
Lunghezza: AB = 1.5

Figura 25 - NonEuclid

Licenca: Freeware

Maiores informacdes:

http://www.ngkszki.hu/~trembe/noneuclid/NonEuclid-Italian.html

OOG - OBJECT ORIENTATION GAME

Descricdo: A partir da manipulagdo de pecas de tangrans, pentaminds, hexagonos e

poligominds, permite que se construa uma grande variedade de figuras. As pecas podem ser

rotacionadas, refletidas e transladadas.

Interface do programa:


http://www.ngkszki.hu/~trembe/noneuclid/NonEuclid-Italian.html

Puzzle Options Switch Help
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Figura 26 - Object Orientation Game

Licenca: Shareware

Maiores informagdes: http://www.mobygames.com/game/oog-the-object-orientation-game

£
\F\ REGUA E COMPASSO (C. a.R.)

Descri¢do: Software de construcGes geométricas com régua e compasso. Desenvolvido pelo

professor René Grothmann da Universidade Catdlica de Berlim, na Alemanha.

Observacdo: Antes de fazer o download do software baixe o arquivo (jrel_1 8-win-i.exe) e

instale-o em seu computador, s6 depois de executa-lo serd possivel instalar o Régua e

Compasso.

Interface do programa:

2 4.9
ituza Ao teddngul

polil 1 3,20043

PS¢ (0.0,0.0)

Altuza do txiangulo® : (1

a4 : 1,5889

Atea do tridmgulo : (0.0,3

€ Régua e Compasso

te@ eVl nbwo Be— AL N8B W
o L QRO Z xS AA AZE OO T @

\

.
Arwa do widoguie

000 ARura do miinqule”

Licenca: Freeware

Figura 27 - Régua E Compasso


http://www.rene-grothmann.de/
http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/downloads/softwares/jre1_1_8-win-i.exe
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maiores informacgdes: http://www.professores.uff.br/hjbortol/car/

@ WINGEOM

Descricdo: Software que permite construgdes geométricas bidimensionais e tridimensionais.

Interface do programa:

£\ Wingeom f][ﬁ‘(&‘g

~loix)

File Point Linear Curved Units Transf Edit Meas Btns
View Anim Other Help

1 A nn

Figura 28 - Wingeom

Licenca: Freeware

Maiores informacaoes : http://wingeom.software.informer.com/1.0/



http://www.professores.uff.br/hjbortol/car/
http://www.professores.uff.br/hjbortol/car/
http://wingeom.software.informer.com/1.0/
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CAPITULO 4

APLICATIVOS MATEMATICOS PARA TABLETS E
SMARTPHONE

Um dos grandes desafios na sala de aula atualmente é o uso indiscriminado dos
aparelhos eletronicos, principalmente o telefone celular, por parte dos alunos. Temos que
reconhecer que o telefone celular, ha muito tempo ndo pode ser considerado apenas como um
telefone, este aparelho multifuncional ja faz parte da vida dos nossos alunos, e quase nunca

estdo separados.

Em vérias escolas notamos a existéncia de leis que tentam proibir o uso do celular, mas
isso ndo tem sido uma tarefa facil, pois os alunos ndo conseguem abrir mdo do uso deste
aparelho. Acreditamos que a melhor solucdo para este problema néo seria a proibicdo, mas sim

uma orientacdo com relacdo a uma melhor forma de utiliza-lo.

Existem varios aplicativos (APPs), que podem ser usados em sala de aula ou até mesmo
fora dela. Estes podem ser (teis em varias areas do conhecimentos, mas em especial na area de
matematica, existem aplicativos que estimulam o raciocinio ldgico, treinam as operacoes
basicas da matematica e resolvem problemas. Além desses programas existe uma grande
variedade de jogos em que os alunos podem aprender brincando. Visto isso, podemos
transformar este aparelho até entdo tido como inimigo na sala de aula em parceiro do

conhecimento.

Abaixo seguem exemplos de alguns apps matematicos.

ATH
ﬂ’/ Motion Math

Jogo em 3D que simula a jornada de uma estrela de volta para o espaco. Para avangar no jogo

é necessario mover as fraces para os locais corretos na escala de niumeros. E 6timo para o
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ensino e pratica da matematica e pode ser usado em Iphone, Ipad e Ipod. Trés niveis estdo
disponiveis, com atividades de dificuldade facil, média e expert.

=8 Tutorial de Algebra Creaciones Azteca

O app esta disponivel gratuitamente no Google Player e permite que os alunos encontrem
exercicios e informagdes sobre a compreensdo da linguagem algébrica, equacdes lineares,
equacOes quadraticas, desigualdades, entre outros temas. O programa foi desenvolvido com

uma linguagem amigavel e acessivel.

XL

hot th
PR o Photomath

E um aplicativo que promete solucionar equagdes matematicas usando apenas a camera do
smartphone, recurso que pode usado por estudantes do ensino médio, para compara resultados.
O aplicativo Photomath é extremamente simples, mas cumpre o0 que promete e vai adiante.

Além de mostrar o resultado da equacdo matematica, ele apresenta 0s passos para resolvé-la.

Ele é gratuito e esta disponivel para iOS e Windows Phone. A principio, deve ganhar uma

versdo para Android em 2015.

3 E%;‘
N

Raciocinio Légico e Matematica

Raciocinio Logico e Matematica para concurso € um aplicativo que simula provas de concurso.
Um total de 910 questdes de multipla escolha. Resolva questdes sem necessidade de conexéo
com a internet. Questdes de provas utilizadas em concurso publico. Simulador de provas com
correcdo e nota do participante. Questdes de maltipla escolha. Opcao de questBes rapidas de

forma sorteada . Otimo programa para praticar no dnibus, no carro, no intervalo do almogo.


http://noticias.universia.com.br/destaque/noticia/2011/11/07/885953/genio-da-matematica-da-aulas-no-youtube.html
http://noticias.universia.com.br/destaque/noticia/2012/04/13/923528/cai-na-prova-linguagem-codigos-e-suas-tecnologias-do-enem-2012.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/ios-8.html
http://www.techtudo.com.br/mobile/windows-phone/
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/s/android-4-4.html

54

Unblock Me FREEJogos

Jogo de quebra-cabecas em que o usuério deve mover os blocos para conseguir retirar um

especial do jogo. Muito atraente e estimula o raciocinio logico.

Mathdoku+

Aplicativo ideal para quem quer desenvolver o raciocinio em areas como a matematica e logica.

O objetivo do jogo e resolver problemas e preencher o tabuleiro com os nimeros corretos.

Numtris

Um Jogo de I6gica e de numeros parecido com o Tetris em que o objetivo é eliminar os nimeros

antes que eles preencham a tela. Também pode ser de dois jogadores.

i CRIX

Jogo de l6gica em que o jogador tem que mudar a cor dos circulos de azul para branco. O
desafio é que sempre que um circulo muda para branco, 0s que estdo a sua volta também

mudam.

(V0]
wn

=
mrt
NAD

. SUDOKU

Jogo onde a logica deve ser usada para completar os 600 jogos disponibilizados. Possui

gravacao automatica para que o jogador ndo perder o seu progresso.
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http://target.georiot.com/Proxy.ashx?tsid=2304&GR_URL=http%253A%252F%252Fitunes.apple.com%252Fapp%252Fmathdoku%252B-sudoku-style-math%252Fid559864301%253Fuo%253D5%2526partnerId%253D30
http://target.georiot.com/Proxy.ashx?tsid=2304&GR_URL=http://itunes.apple.com/app/unblock-me-free/id315019111?uo%3D5%26partnerId%3D30
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gMath Drills Lite

Com graficos bem interessantes, este aplicativo desafia ha Soma, Resto, Multiplicacdo e
Divisdo, possui também os desafios misturados, Soma e Resto, Multiplicacdo e Divisdo, e
também tem um modo completo com todas as quatros  operagdes.

O objetivo é responder todas as contas com o minimo de erros possivel

1
— My Math Flash Cards App

Também possui as quatros operacdes basicas, 0 objetivo € resolver os problemas em menor

tempo.

W A\ |gebra Touch

Este App ¢ muito legal pois vocé devera isolar o “X” para assim resolver o problema.

Muito legal pois ajuda a desenvolver a l6gica matematica, resolver equacdes.

fg

|

SAT Math Trainer

Aplicativos com perguntas sobre Algebra, Geometria e Probabilidades vocé devera responder
as perguntas com opg¢des de multipla escolha. Um App desafiador para os que se destacam na

matematica
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CAPITULO S5

CONCLUSAO

A educacdo ha tempos que vem necessitando de mudancas em
varias areas desde tecnologias, ideias, metodologias e outras, pois 0s resultados ndo tém sido
0s esperados, mas no entanto o que fazemos para mudar este quadro ainda € muito pouco,
estamos sempre reclamando, achando os defeitos e culpados, mas ndo mudamos, repetimos 0s
mesmo erros ja cometidos, tradicionais e arcaicos. Hoje a educagdo vem tentando varios
métodos pedagogicos para tentar sanar esse problema que aflige a todos nés educadores sobre
0 nosso papel no sistema de ensino aprendizagem, uma destas opcdes é a parceria tecnologia e

educacéo.

Acredita-se que muitos professores ja tém em sua préatica pedagogica utilizado as novas
tecnologias, porém sem terem percebido a importancia destas ferramentas para o processo de
ensino-aprendizagem. Nesse sentido o aprofundamento acerca desse tema, que vem sendo
colocado em questdo de forma significativa, € fundamental para uma educacdo ampla e

enriquecedora.

Entende-se que as praticas que permitem o trabalho do professor devem estar ligadas
aos recursos tecnoldgicos existentes e que devem contribuir com o sistema educacional, para
que estes estejam sempre preparados para atuarem nas instituicdes de ensino de forma a
trabalhar com o novo, e com o0s recursos tecnoldgicos, especificamente a informéatica em sala
de aula, propiciando ambientes de troca de conhecimentos, de pesquisas. Portanto, o educador
deve estar atento de que forma vai utilizar a informéatica em sala de aula para que este ndo venha
a ser apenas mais um recurso, mas que auxilie a pratica docente e que sirva de apoio a

aprendizagem.

A tecnologia vem mudar essa cara do ensino tradicional em que o professor é o dono do
conhecimento, é quem dita as regras. E que os alunos sdo meros ouvintes. O objetivo é
transformar o professor em parceiro “orientador” na constru¢do do conhecimento, e os alunos

passam a ser agentes e colaboradores para sua propria formacéo.
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Em convivéncia com professores podemos observar que a maioria das escolas estéo
equipadas e preparadas com equipamentos tecnoldgicos, mas que quase sempre nao sdo usados
pelos professores, principalmente os de matematica, pelo fato dos mesmos nao conhecerem 0s
mecanismos, ferramentas ou até a metodologia de ensino para trabalhar com esses softwares.
Muitos professores relatam ndo conhecer programas especificos para os contetdos

matematicos.

Nesse sentido esperamos que este trabalho possa contribuir para que os professores
possam refletir o uso das tecnologias em sala de aula, em especial o uso dos softwares
matematicos, de muita relevancia no ensino da matematica, e que podem ser adotados por
professores de todos os niveis de ensino, tornando a matematica na escola mais atraente para
os alunos, ja que estes terdo a oportunidade de visualizar a matematica com outra perspectiva,

participando e inovando no jeito de ensinar e apreender.

Acreditamos na utilidade deste trabalho para que esses profissionais possam
incrementar suas aulas com atributos tecnologicos e assim alcancar melhores resultados no

processo de ensino aprendizagem.
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