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Resumo

Como parte do projeto Educagdo Digital, o governo brasileiro abriu em 2011 um edital de
licitagdo para a aquisi¢ao de 600 mil tablets para professores regentes no Ensino Médio da rede
publica. Porém, com essa noticia, surge um questionamento que provavelmente sera feito por
muitos professores que receberdo os aparelhos: “Além de permitir o acesso a Internet € o ar-
mazenamento dos livros didéticos, quais recursos, em termos de softwares, estdo disponiveis
especificamente para o ensino e aprendizagem de Matemadtica e Estatistica?”. Nosso trabalho
foi conduzido no intuito de tentar responder a esta questdo: apresentamos aqui € em um blog
(<http://somaesta.blogspot.com.br/>) as avaliacdes resultantes de uma primeira pesquisa so-
bre a disponibilidade, qualidade e potencialidade de softwares matematicos e estatisticos para
tablets. Nossa pesquisa revelou que, apesar dos tablets serem um fendmeno recente, ja existem
boas op¢oes de softwares matematicos, de diversos tipos, com excelente qualidade, que utilizam
os recursos dos tablets, e ainda sao multiplataforma e gratuitos.

Palavras-chave: softwares educacionais em Matematica e Estatistica; tablets; avaliacio de
softwares educacionais.



Abstract

As part of the Digital Education Project, the Brazilian government opened in 2011 a call
for bids for the purchase of 600 thousand tablets. However, with this news, there is a question
that will probably be done by many teachers who are to going to receive the devices: “Besides
the Internet access and the storage of electronics books, which features, in terms of software,
are available, specifically for the teaching and learning of Mathematics and Statistics?”. Our
work was conducted in order to try to answer this question: we present here and in a blog
(<http://somaesta.blogspot.com.br/>) our analysis resulting from an investigation on the avail-
ability, quality and capability of mathematical and statistical software for tablets. Our research
revealed that although tablets are a recent phenomena, there are already good software for math-
ematics, of various types, with high quality, that make full use of the tablets resources, and, still
are multiplatform and free.

Keywords: educational software in Mathematics and Statistics; tablets; educational soft-
ware evaluation.
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1 Introducao

Como parte do projeto Educagdo Digital, o governo brasileiro abriu em 2011 um edital
de licitagdo para a aquisicdo de 600 mil tablets para professores regentes no Ensino Médio da
rede publica. O resultado foi divulgado no inicio de 2012 e as primeiras 200 unidades foram
entdo distribuidas. Espera-se que, até o final de 2013, todos tenham sido entregues aos do-
centes. Porém, com essa noticia, surge um questionamento que provavelmente serd feito por
muitos professores que receberdo os aparelhos: além de permitir o acesso a Internet € 0 arma-
zenamento dos (fisicamente pesados) livros didaticos, quais recursos, em termos de softwares
para tablets, estdo disponiveis especificamente para o ensino e aprendizagem de Matematica
e Estatistica?”’. Assim, para tentar responder a esta questdo, iniciamos uma pesquisa sobre
a disponibilidade, qualidade e potencialidade de softwares matematicos e estatisticos para ta-
blets. Nosso objetivo com essas avaliacdes € subsidiar o professor na escolha de programas
que o auxilie em suas tarefas como professor, dentro e fora de sala de aula. Além disso,
visando facilitar o acesso destas informacgdes e contribuir para a divulgacdo de referéncias
sobre o assunto, criamos um blog de titulo "Softwares de Matemdtica e Estatistica para Ta-
blets” (<http://somaesta.blogspot.com.br/>) onde todas as avaliacdes aqui presentes estdao dis-
poniveis. As avaliacdes foram feitas levando-se em consideracdo que elas ficariam acessiveis
em um blog e que seriam consultadas por pessoas que ainda nio tiveram um primeiro contato

com o programa.

Nosso trabalho estd dividido como se segue. Na primeira se¢do do Capitulo 2, descrevemos
0 que sdo os tablets, suas caracteristicas, o que pode ser feito neste tipo de dispositivo e os sis-
temas operacionais existentes. A segunda secdo deste capitulo apresenta o que académicos tém
dito contra e a favor sobre o uso de tablets na educacao e, também, detalha o projeto Educacado
Digital, incluindo caracteristicas dos aparelhos vencedores da licitacdo. Uma breve descri¢ao

da historia dos tablets ao longo dos anos € apresentada na terceira se¢ao do Capitulo 2.

No Capitulo 3, tratamos das metodologias de avaliacdo de soffwares. Foram analisadas
as metodologias propostas por Batista (2004) (chamada SoftMat), por Brito, Almeida e Caval-
canti (2003), por Silva (2003/2004), por Wrench (2001) e por Lé e Lé (2007). Ainda apresen-
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tamos o modelo de avaliacdo seguido neste trabalho e a descri¢do da avaliacdo com estrelas,

inspirado no tipo de avaliacdo informal feita por usudrios de aplicativos nas lojas on-line.

O Capitulo 4 € constituido das avaliacdes de oito softwares encontrados na pesquisa reali-
zada. Sao eles: Sketchometry, Wolfram Alpha, Desmos, webFluidMath, Dyscalculator, Smart
Tools, Pick-a-Path e MyScript Calculator.
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2 Tablets

2.1 Na Atualidade

O tablet € um aparelho portétil cujo principal diferencial é uma tela sensivel ao toque
(touch-screen) como dispositivo de entrada, que € acionada pelos dedos ou por uma caneta
propria. Ele pode ser usado para acessar a Infernet, visualizar fotos e videos, executar aplicati-

vos, entre outros. Seu formato e tamanho sdao semelhantes a um caderno ou uma prancheta.

Com maior memoria, processador mais potente do que um smartphone e mais leve e facil
de carregar do que um notebook, os tablets surgiram como uma op¢do para quem busca es-
tar sempre conectado ao mundo virtual. Sua tela € sensivel ao toque, funcionando como um
mouse e dispensando a necessidade de um teclado. As telas mais comuns estdo entre sete e
dez polegadas, o que permite que o aparelho seja carregado dentro de pequenas bolsas. Os ta-
blets também costumam vir equipados com microfone, camera, sensor de inclinacdo, sensor

magnético e GPS.

Figura 2.1: Tablets de diferentes marcas.
Fonte: <http://goo.gl/AOL4H>.
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Os precos vao de trezentos a trés mil reais. A principal responsavel por esta variagdo €
a tela, que pode ser capacitiva ou resistiva. A tela capacitiva possui maior sensibilidade ao toque
e permite uma resposta mais rapida. E o tipo escolhido pelas marcas que dominam o mercado.
Seu tamanho também € um fator relevante. Além disso, outros fatores que podem encarecer

o produto sdo a quantidade de memoria interna do fablet e a disponibilidade de uma conexao 3G.

Os sistemas operacionais mais comuns sdao o Android, o iOS e o Windows. O Android foi
desenvolvido pela Google e € utilizado pela maioria das marcas por possuir codigo aberto, que
permite aos fabricantes de aparelhos a customizacdo do sistema e a criagdo de aplicativos por
qualquer desenvolvedor. O iOS pertence a empresa Apple e € usado exclusivamente em seus
aparelhos. Seu tablet, o iPad, foi o primeiro a ser lancado, em janeiro de 2010. Por ser o mais
recente, a versao do Windows da Microsoft para tablets esta disponivel em um nimero menor

de dispositivos no mercado.

As tarefas (tais como acessar a Internet, ouvir musica, visualizar e editar documentos, exe-
cutar jogos, gerenciar conferéncias, entre outras) sio realizadas através de aplicativos, gratuitos
ou pagos, que estdo disponiveis em lojas on-line. Os aplicativos pagos podem ser compra-
dos mediante um cartdo de crédito associado a uma conta de usudrio. Os gratuitos podem ser

baixados diretamente.

Como o tablet € um dispositivo movel, alguns aplicativos foram desenvolvidos privilegi-
ando-se tal caracteristica, possibilitando assim que tarefas ndo realizdveis em um computador
usual possam ser executadas como, por exemplo, identificar a localizac¢ao do dispositivo usando
a funcionalidade do GPS.

Existem alguns aplicativos que rodam diretamente a partir de um navegador de Infernet.
Eles sao desenvolvidos em Flash ou em HTML5. Para usa-los, basta ter uma conexdo com
a Internet ou usar uma coOpia off-line. As vantagens desse tipo de aplicativo é que eles sdo
multiplataforma (isto €, o mesmo programa funciona em diversos sistemas operacionais), sua
atualizacdo é automadtica e o desenvolvedor ndo precisa pagar a comissdo cobrada pelas lojas

virtuais.

Segundo pesquisa do IDC Brasil ([4]), Instituto de Pesquisa de Mercados de Tecnologias
da Informacgdo e Telecomunicacdes, a venda de tablets no pais cresceu 127% em 2012 em
comparacdo com 2011 (com 2,9 milhdes de aparelhos comercializados), saindo da décima se-
gunda posi¢ao para a décima no ranking de mercados consumidores deste tipo de dispositivos
no mundo. Ainda, segundo o IDC, no terceiro trimestre de 2012, em média seis fablets eram
comercializados por minuto, onde 46% custaram menos de R$ 500,00 e 80% tinham o sistema

operacional Android. Se esses niimeros com relacido ao comércio de fablets no Brasil surpreen-
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dem, os Estados Unidos, lider mundial na venda de fablets, possuem um mercado doze vezes

maior que o Brasil.

Segundo Attila Belavary, analista de mercado do IDC Brasil, o brasileiro ndo esta dis-
posto a gastar muito na aquisicdo de um tablet, nao impondo muitas exigéncias em relagao
as especificacdes técnicas do aparelho. Como o mercado tem focado nesse publico alvo, inves-

tindo em produtos com funcionalidades mais limitadas, as vendas t€m aumentado.

A expectativa de vendas de tablets para 2013 no Brasil € de cerca de 5,4 milhdes de unida-
des. O desenvolvimento e adaptacdo de conteudos digitais (aplicativos, livros, videos, musicas)
para a Lingua Portuguesa pode contribuir ainda mais para o crescimento do mercado no pais.
Mais ainda durante 2012, o segmento de computadores pessoais sofreu uma queda de 0,3%.
Desde 2001, é a primeira vez que ocorre uma queda. Visando combater o crescimento desen-
freado do mercado de fablets, as empresas apostam ainda para 2013 no lan¢camento de com-
putadores hibridos — ou “conversiveis” — mdquinas que alternam com facilidade as fungoes de
tablet portdtil e laptop pleno com teclado, segundo o portal O Globo ([11]). Na feira Consu-
mer Electronics Show (CES), que aconteceu em Las Vegas na primeira quinzena de janeiro de
2013, os aparelhos exibidos por diversas empresas mostram que o setor comega a apostar neste
segmento. A Intel apresentou o protétipo do “North Cape”, um laptop hibrido onde uma tela
fina é fixada magneticamente a um teclado, e a Asus exibiu um computador com tela de dezoito
polegadas e Windows 8 que pode ser utilizado como um tablet acionado pelo Android. O presi-
dente da Lenovo, Gerry Smith, declarou a Reuters que ao final do ano de 2012, os estoques do
“Yoga” — laptop cuja tela pode ser dobrada para trés do teclado inteiramente (Figura 2.2) — e do
“ThinkPad Twist” — laptop com tela flexiondvel (Figura 2.3) — foram esgotados. A criacdo dos
hibridos vem atenuar ainda mais a linha que separa os computadores usuais dos tablets, pois

possibilita a unido dos recursos disponiveis em ambas as modalidades em um tnico dispositivo.

Figura 2.2: Kirk Skaugen, vice-presidente de PC da Intel, transforma um Lenovo Yoga Ultra-
book em um tablet na CES 2013.
Fonte: <http://goo.gl/wByyH>.
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Figura 2.3: ThinkPad Twist, laptop com uma tela flexiondvel da Lenovo.
Fonte: <http://goo.gl/JHjkX>.

2.2 Na Educacao

Se os tablets vém ganhando cada vez mais espaco no mercado e na vida das pessoas,
a tendéncia ndo poderia ser diferente na educacdo. Eles permitem que alunos e professores
tenham acesso mais rapido a uma grande quantidade de informag¢des em um dispositivo facil de

ser transportado e manuseado.

Vineet Madan, vice-presidente da McGraw-Hill Higher Education eLabs, apresentou seis

razdes que explicam porque os fablets estdo prontos para invadir a sala de aula ([7]). Sao elas:

1. Os tablets sao a melhor maneira de se apresentar livros didaticos.

Livros eletronicos possuem recursos que nao sdo possiveis em uma versao impressa,
como imagens interativas, videos e dudios. Além disso, tendo todos os livros disponiveis

no tablet, o peso que os estudantes carregam em suas mochilas é drasticamente reduzido.

2. As salas de aula estdo prontas para os tablets.

Nao usar as tecnologias dos fablets em sala de aula € um desservigco, mesmo que eles
ainda nao possuam todas as funcionalidades de um computador usual. Os estudantes
estdo cada vez mais a vontade para executar tarefas avancadas nestes aparelhos, ja que
utilizam smartphones ha anos e estdo familiarizados com a tela sensivel ao toque, o que

aumenta a sua expectativa de utilizar estes dispositivos em sala de aula.

3. Os tablets se enquadram no estilo de vida dos alunos.

Os tablets sdo leves, faceis de carregar e utilizar e possuem baterias de longa duracdo que
permitem que os alunos ndo tenham que se preocupar em levar carregadores na bolsa.

Todas essas sdo vantagens do uso destes dispositivos em relacao aos notebooks.
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4. Tablets possuem softwares competitivos.

Hoje o desenvolvimento dos softwares esta voltado para os tablets. Ha inumeros apli-
cativos com finalidades educacionais, incluindo a possibilidade do acesso a plataformas
de aprendizagem compativeis com o ensino on-line. Além disso, sua limitacdo de exe-
cutar poucas tarefas simultaneamente obriga os alunos a se concentrar naquilo que estao

fazendo.

5. Os tablets se integram com as tendéncias em tecnologias educacionais.

Através dos servicos de nuvem, o aluno pode salvar seus arquivos e acessa-los de qualquer

dispositivo em qualquer lugar.

6. Os tablets estao se tornando mais populares.

Os tablets estdao muito mais acessiveis desde o lancamento do Android e o fim do mo-

nopolio pela Apple com o seu sistema iOS. Hé diversos modelos e diversos pregos.

H4 ainda os que defendam o uso destes dispositivos de maneira mais enérgica, como Sugata
Mitra, professor e pesquisador no Massachusetts Institute of Technology (MIT). Ha 15 anos, ele
desenvolve pesquisas onde coloca criangas que ndo possuem acesso a escola em contato com
computadores. De acordo com Mitra (apud [12]), a Internet e os computadores formam um
novo método de ensino, principalmente em paises pobres como, por exemplo, a India, pais onde
nasceu. Seu lema é “Onde ndo hd professores nem escola, deem a eles um bom computador
e uma conexdo banda larga”. Ele avalia que a maneira mais barata de se ter acesso a Internet
¢ através dos rablets. “Escolas estdo se dando conta de que as criancas podem fazer muito
com um tablet, além de economizar papel”. Para ele, a grande mudanca serd no mercado de
livros didéticos. “Aquela imagem de criancas usando mochilas pesadas a caminho da escola

vai desaparecer logo”, preve.

Em contrapartida, o professor de Comunicacdo da Universidade de Sao Paulo (USP) e
diretor do Centro de Educacdo a Distancia da Universidade Anhanguera-Uniderp, José Manuel
Moran, acredita que a distribuicdo de tablets e netbooks para professores e alunos com o intuito
de uma grande revoluc@o no ensino ndo passa de ilusdo ([9]). Ele admite que as tecnologias
trazem muitas possibilidades, mas se ndo houverem acdes de formagdo sdlidas, constantes e
significativas para os professores, o uso delas, apds a empolgacdo inicial, se limitard ao bésico
e conservador. Aos alunos, restard a utilizacdo em busca de entretenimento, como jogos, videos

e conversas on-line.

Polémicas a parte, governos t€m incentivado o uso desse tipo de equipamento na educagao.

Por exemplo, em 2 de fevereiro de 2012, o ministro da Educac¢do, Aloizio Mercadante, lancou
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o projeto Educacao Digital — Politica para computadores interativos e tablets. Seu objetivo €
oferecer instrumentos e formacdo aos professores e gestores das escolas puiblicas para o uso
intensivo das tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) no processo de ensino e apren-
dizagem ([6]). O projeto contempla ainda a distribuicao de 600 mil zablets para professores da
rede publica. Eles sdo parte do computador interativo, desenvolvido pelo MEC, que inclui ainda
computador, microfone, DVD, lousa e acesso a Internet. Além dos equipamentos, segundo Mer-
cadante, mais de 300 mil professores ja fizeram cursos do Prolnfo e 60 mil que lecionam no
Ensino Médio terdo a disposi¢ao um curso de 360 horas para trabalhar com as novas midias.
Com a capacitagdo e 0s novos recursos, professores poderdo preparar aulas, acessar a Inter-
net, pesquisar conteuidos e consultar os 60 livros que virdo instalados, contemplando tépicos de

Fisica, Quimica, Biologia e Matematica.

As empresas Positivo e Digibras venceram a licitagdo publica realizada pelo Fundo Naci-
onal de Desenvolvimento da Educa¢do (FNDE) por atenderem as exigéncias e apresentarem
o menor custo dos equipamentos. O governo deve dispor de uma quantia entre 150 milhoes
e 180 milhdes de reais para realizar a compra. Dos quatro lotes que constavam no edital da
licitacdo, dois do tipo 1 e dois do tipo 2, a Positivo ganhou trés, dois para fablets de 10 polega-
das (Tipo 2), com pregos unitarios entre R$ 461,99 e R$ 462,49, e um de 7 polegadas (Tipo 1),
com valor de R$ 276,99 cada um. A Digibras ganhou um lote para a fabricagio de rablets de
7 polegadas (Tipo 1), pelo preco unitdrio de R$ 278,90. As especificacdes técnicas exigidas

para cada tipo eram as seguintes:

Tipo 1 (tablet de 7 polegadas)

e Processador com no minimo 1 GHz.

e Tela colorida de tamanho minimo de 7 polegadas e maximo de 8,9 polegadas.
e Armazenamento interno tipo flash e capacidade minima de 16 Gb.

e Wi-Fi padrdo.

e Camera frontal e traseira.

e Peso maximo de 600 g.

e Funcionar como "USB Mass Storage” sem instalacdo de drivers.

e Sistema operacional Android 2.3 ou superior.
Tipo 2 (tablet de 10 polegadas)

e Processador com no minimo 1 GHz.
e Tela colorida de tamanho minimo de 9 polegadas e maximo de 10,1 polegadas.
e Armazenamento interno tipo flash e capacidade minima de 16 Gb.

e Wi-Fi padrio.
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e Camera frontal e traseira.
e Peso maximo de 700 g.

e Sistema operacional Android 3.x ou superior.

Mesmo aprovado, os novos aparelhos devem passar por anélise de técnicos do préprio

FNDE e do Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia (Inmetro).

Segundo o MEC ([6]), os computadores interativos ja foram distribuidos as escolas publicas,
porém a promessa de que os tablets chegariam no segundo semestre de 2012 nao foi cumprida.
Até janeiro de 2013, apenas 200 unidades haviam sido distribuidas, apenas para coordenadores
estaduais do Programa Nacional de Tecnologia Educacional, além de representantes de univer-

sidades federais.

As maiores criticas feitas ao projeto do governo sdo o fato de educadores nao terem sido
consultados na concepg¢ao do programa e de ndao haver um projeto pedagdgico para a utilizacdo

dos tablets nas escolas.

2.3 Uma Breve Historia

Quem utiliza um tablet hoje ndo costuma se perguntar como tudo isso se iniciou. Mas
a ideia de conceber um aparelho que nao necessite de um teclado e reconhega a grafia sobre
a tela existe ha mais de 100 anos. Em 1888, foi registrada a primeira patente de um equipamento
que permitia transmitir a sua propria caligrafia para um ponto distante ao longo de um circuito

de dois fios, chamado de telautograph, atribuida a Elisha Gray.

Os percursores dos tablets comecaram a surgir a partir de 1950. O Styalator foi o primeiro
protétipo apresentado publicamente, em 1956, por Tom Dimond. Ele possuia uma caneta e um
software de reconhecimento do texto manuscrito em tempo real. Logo em seguida, apareceu
0 Rand (1964) (Figura 2.4), também chamado de Grafacon (de “Graphic Converter”). Ven-
dido na época por dezoito mil dolares, o Rand tinha uma caneta que detectava pulsos elétricos
retransmitidos através de uma fina grade de condutores alojados sob a superficie de desenho.
Ambos eram pesados e o custo de fabricagdo era muito alto, causas que contribuiram para o in-

sucesso dos aparelhos.

Ainda na década de 1960, o cientista da computagdo norte-americano Alan Kay descreveu,
em 1968, o conceito de um computador voltado para criangas com o formato de um caderno,
o Dynabook. A ideia era produzir um aparelho leve, com tela gréfica interativa, conexao em
rede, que armazenasse até 500 paginas de texto e custasse no maximo 500 délares. O aparelho

foi pensado para ser utilizado por alunos, disponibilizando uma série de atividades educacionais.
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]
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Figura 2.4: Um dos percursores do tablet, o Rand (1964).
Fonte: <http://goo.gl/aBO5SR>.

Porém, a tecnologia da época nao permitiu que ele fosse desenvolvido. Kay se dedica até hoje ao
projeto “One laptop per Child” (Um computador por Crianga). Também em 1968, no cldssico
filme de ficgao cientifica “2001: Uma Odisseia no Espaco”, em uma cena onde dois astronautas
jantam, aparece sobre a mesa dois objetos retangulares finos, com area de exibi¢io dominando
todo o aparelho e superficies frontal e traseira planas, muito semelhante ao modelo de tablet
atual. A Apple afirma, em processo de violagao de patentes movido pela Samsung, que o iPad

foi concebido a partir destes objetos.

Na década de 1980, havia empresas que ja comercializavam tablets, porém nenhuma obteve
sucesso. Um dos primeiros fablets foi o GridPad, que pesava pouco mais de 2 quilogramas, um

avanco para a época. Ele foi lancado em 1989 e custava cerca de 2370 délares (Figura 2.5).

DigiBarn.com

Figura 2.5: GridPad, um dos primeiros tablets.
Fonte: <http://goo.gl/Y12Kk>.
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A Apple comecou seus projetos de criacdo de um fablet desde 1987, mas s6 em 1993 conse-
guiu lancar sua primeira linha com dispositivos de trés tamanhos, chamada Newron. Eles eram
volumosos, caros e com vdrios problemas. O menor possuia tela de seis polegadas e pesava
aproximadamente 800 gramas. Embora alguns problemas tenham sido resolvidos, as vendas

nunca foram significativas, fazendo o produto sair de linha em 1998.

Em 2001, Bill Gates lanca o Compaq Tablet, ja prevendo que os aparelhos dominariam
o mercado de computadores pessoais em cinco anos. Foi a partir dai, que o termo tablet se

popularizou para descrever este tipo de dispositivo ([14]) (Figura 2.6).

Figura 2.6: Compaq Tablet, langado em 2001.
Fonte: <http://goo.gl/Q3Cq5>.

Em 2010, a Apple lanca o iPad, com as seguintes caracteristicas: pre¢o inicial de venda
de 500 dolares, tela sensivel ao toque de 9,7 polegadas, dimensdes de 24 cm de altura por
19 cm de largura, espessura de 1,3 cm e peso de 680 gramas em aparelhos sem tecnologia 3G e
730 gramas com 3G. O dispositivo € um sucesso comercial e ja estd na quarta geracdo. Philip
Schiller, vice-presidente s€nior de marketing mundial da Apple, disse que ja foram vendidos

mais de 120 milhdes de iPads até janeiro de 2013.

Ainda em 2010, a Google anunciou o lancamento do primeiro tablet com o seu sistema ope-
racional, o Android, de cédigo aberto, baseado no Linux e ja usado nos smartphones. Porém,
isto s6 ocorreu em fevereiro de 2011, quando o Motorola Xoom chegou ao mercado norte-
americano. Uma curiosidade do Android é que todas as suas versdes recebem nomes de doces
e aparecem em ordem alfabética: 1.5, Cupcake (bolo de caneca); 1.6, Donut (rosquinha); 2.0 e
2.1, Eclair (bomba de chocolate); 2.2, Froyo (frozen iogurte); 2.3, Gingerbread (biscoitos nata-
linos que levam gengibre na receita); 3.0, Honeycomb (favo de mel); 4.0, Ice Cream Sandwich

(sanduiche de sorvete) e 4.1 e 4.2, Jelly Bean (jujuba). Contudo a Google nao se contentou
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apenas em ter o sistema operacional mais usado na atualidade e resolveu produzir seus préprios
tablets para acompanhé-lo. Ela lancou em junho de 2012 o Google Nexus, que pode ser encon-
trado em dois modelos, um de sete polegadas e outro de dez polegadas. Nos Estados Unidos,

gracas a subsidios da prépria empresa, € possivel encontra-los a partir de 199 dodlares.

A Microsoft entra no mercado dos fablets apenas em junho de 2012, lancando o tablet Sur-
face com o sistema operacional Windows, tela de 10,6 polegadas, fino teclado (que também
funciona como uma capa magnética) e entrada para mouse (Figura 2.7). O modelo com Win-
dows RT tem 9,3 mm de espessura e 676 gramas com pregos a partir de 499 ddlares. No Brasil,
o primeiro dispositivo com esse sistema operacional s chegou em janeiro de 2013. E o modelo
Latitude 10, da Dell, com pregos a partir de R$ 2.598, muito acima dos valores dos dispositivos

das concorrentes Apple e Google.

A empresa iniciou em fevereiro de 2013 a comercializacdo do Surface Pro nos Estados
Unidos e Canada, com precos a partir de 899 dolares (versao com 64 Gb). A principal diferenga
€ que a versao Pro vem com Windows 8 e tem maior poder de processamento, ja que conta
com um chip Intel Core i5. Em contrapartida, acabou ficando mais pesado e grosso, com
13,5 mm de espessura e 907 gramas. Além disso, ele realiza o sonho dos usudrios em poder
executar aplicativos do Windows comum no tablet. Segundo o site [8], as unidades de 128 Gb
se esgotaram em poucas horas na loja on-line. Porém, de acordo com o site [3], isto aconteceu

porque a Microsoft nao disponibilizou unidades suficientes para o lancamento.

Figura 2.7: Microsoft Surface, o primeiro fablet da Microsoft com sistema operacional Win-
dows.
Fonte: <http://goo.gl/Tmw8b>.
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3  Como avaliar um software matematico
para tablet?

3.1 Introducao

Como ponto de partida para essa dissertacdo, realizamos uma pesquisa acerca de referéncias
bibliograficas, tanto na lingua portuguesa quanto na lingua inglesa sobre metodologias de ava-
liacao de softwares para tablets. Porém, nenhum material foi encontrado, possivelmente porque
o tablet ainda se configura uma novidade. Assim, a pesquisa por referéncias bibliograficas
voltou-se para a avaliacdo de softwares matematicos para computadores usuais. Ainda assim,
poucos resultados foram obtidos. Decidimos, entdo, incluir também referéncias sobre avaliagao
de softwares educativos em geral, visando entender seus critérios de avaliacdo mais relevantes,

e com isso tentar adaptd-los para os softwares para tablets em questao.

As propostas encontradas foram Batista ([1]) (para softwares mateméticos), Brito, Almeida
e Cavalcanti ([2]) (softwares educacionais e em geral), Silva ([13]) (softwares educacionais e
paginas da Internet); Wrench ([15]) (softwares educacionais) e Lé e L€ ([S]) (softwares educa-
cionais). Nas secOes seguintes descreveremos os critérios de avaliacdo sugeridos em cada uma

dessas propostas.

3.2 Metodologia proposta por Batista (2004)

Batista ([1]) apresenta uma metodologia chamada de SoftMat, que foi utilizada na ava-
liagao dos softwares contidos no repositério de mesmo nome voltados para a Matematica no
Ensino Médio. Tal metodologia busca avaliar os softwares como recurso educacional, levando

em consideracdo também os aspectos educacionais que o permeiam. Estes aspectos sao:

e pedagdgicos: programas de ensino, objetivos, formas de avaliacdo, en-
tre outros;



25

cognitivos: forma de aquisicdo do conhecimento, a maneira como o co-
nhecimento é guardado na memoria;

e psicopedagogicos: motivacdo, individualizacdo da aprendizagem, entre
outros;

e lidicos: referentes a, ou que tem cardter de jogos, brinquedos e diver-
timentos. O aprender brincando.

e socioculturais: oportunidade de uso do computador, intercambio cultu-
ral, questdes associadas a cultura, entre outros.

(GLADCHEEFF, 2001 apud BATISTA, 2004, p. 40)

No repositério SoftMat foram privilegiados ndo s6 softwares desenvolvidos especifica-
mente com finalidades educacionais, mas também aqueles que, embora planejados para outros
fins, acabam por contribuir no processo educativo, como as planilhas eletronicas e os proces-
sadores de texto. A escolha foi feita a partir dos principais temas mateméticos abordados no
Ensino Médio, em pesquisa realizada com escolas publicas (federais, estaduais e municipais) e
privadas do municipio de Campos dos Goytacazes, estado do Rio de Janeiro. Os softwares es-
colhidos foram aqueles que contemplavam pelo menos um dos temas citados por mais de 50%
das escolas que participaram da pesquisa, de modo que todos os temas fossem considerados por

pelo menos um software, priorizando os softwares gratuitos.

A metodologia SofMat consta de um questiondrio tipo lista de critérios, disposto em 5 blo-
cos, com 5 possiveis opcoes de resposta: Sim, Parcialmente com Poucas Restrigoes, Parcial-
mente, Parcialmente com Muitas Restricoes e Ndo, as quais foram atribuidos os valores 1,0;
0,75; 0,50; 0,25 e 0, respectivamente. Assim, a metodologia propde uma avaliagdo quantitativa,
deixando espaco apropriado no final do formuléario para que o avaliador destaque os pontos
negativos e positivos do software em questdo. Quanto aos blocos, eles estdo organizados da

seguinte maneira:

A: questées relativas a documentagdo (documentagdo de descrigdo e manual

do usudrio, impresso ou on line);

B: questées operacionais (relacionadas a instalacdo e utilizacdo do software);

C: questoes relacionadas a caracteristicas pedagogicas gerais (objetivos usa-

bilidade, conteiidos matemdticos e praticidade);

D: questoes relacionadas as propostas dos Pardmetros Curriculares do Ensino

Médio (PCNEM) para Matemdtica;

E: questoes relativas a proposta pedagogica privilegiada no software.
(BATISTA, 2004, p. 70)

As avaliacdes foram feitas por um grupo de alunos de Licenciatura em Matematica e
professores de Matematica do Ensino Médio, durante um curso de extensdo oferecido pela

CEFET-Campos, onde os alunos foram preparados teoricamente para a tarefa. Vinte € uma
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pessoas concluiram o curso e as avaliagdes de todos os soffwares propostos para analise no site

<http://www.es.iff.edu.br/softmat/paginainicial.html> (acessado em 23 de setembro de 2012).

3.3 Metodologia proposta por Brito, Almeida e Cavalcanti
(2003)

Brito, Almeida e Cavalcanti ([2]) propdem a andlise de softwares educacionais através de
trés metodologias distintas para, assim, estabelecer quais critérios sdo comuns a estas aborda-

gens, ressaltando o que cada uma tem de mais relevante.

A primeira metodologia € a proposta pelo PROINFO (1987), 6rgao do governo federal que
busca introduzir as novas tecnologias nas escolas publicas, utilizando-as como ferramenta no
processo ensino-aprendizagem. Segundo ela, a tarefa é complexa, ja que € necessario levar em
consideracdo a inter-relagao de conteudos relacionados a Informética, Computacao, Psicologia,
Pedagogia, entre outras. A metodologia faz uso de uma lista de critérios que foi proposta
durante o III Encontro Nacional do PROINFO (1987), buscando analisar as possibilidades de

uso dos softwares nas salas de aula.

Neste sentido, o (PROINFO, 1987) propée um modelo que busca caracterizar
os software, segundo uma classificacdo dos usos a que estes se destinam, ou
seja, em: software de referéncia, de apoio pedagogico, de exercicio e prdtica
ou exercitacdo, simulacdo, jogos educativos, tutorias e de autoria. Para pro-
ceder a essa classificacdo utiliza um checklist privilegiando pardmetros como:
interatividade, flexibilidade na resolucdo dos problemas, criatividade, usabi-
lidade, ética, tratamento do erro, feedback, entre outros.

(BRITO, ALMEIDA e CAVALCANTI, 2003)

A segunda metodologia aplicada proposta por Gomes et al (2002), tem como base a Teoria
de Vergnaud dos Campos Conceituais. A Teoria dos Campos Conceituais estuda o conceito
a partir de trés instancias: [... ] (i) as diferentes situacées que um problema pode se apresen-
tar; (ii) os invariantes que podem ser reconhecidos e usados para andlise das situagoes; e (iii)

o conjunto de representagoes simbolicas que pontuam e representam as situacoes e os invari-

antes. (BRITO, ALMEIDA e CAVALCANTTI, 2003)

Gomes et al (2003), além dos pontos contemplados pela Teoria dos Campos Conceituais,
propde uma andlise a priori do software, através de uma lista de critérios, que sdao Clareza,
Documentagdo e Outros, onde ha quatro possibilidades de resposta: Excelente, Bom, Ruim,
Péssimo, além de uma Analise de Aprendizagem, onde sdo ressaltados as habilidades trabalha-

das e o feedback para os alunos, entre outros.



27

A terceira e ultima metodologia utilizada por Brito, Almeida e Cavalcanti ([2]) é base-
ada nos estudos das pesquisadoras Kujala e Kauppinen (2001), que apontam a importancia da
andlise da relacdo entre as necessidades do usudrio e as formas de uso, fazendo com que tais
aspectos sejam levados em consideracio para aprimorar o desenvolvimento e desempenho do
software. A metodologia € voltada para o desenvolvimento de um produto, dando ao designer

condicdes necessdrias para que ele possa aperfeicoar a formulagdo ou reformulacdo do mesmo.

Para proceder com a avaliacao em tal metodologia, faz-se uma analise a priori, considerando
as condic¢oes de uso. A seguir, ¢ montada uma lista de critérios que privilegie a identificagdao do
usudrio que fard a avaliacdo, as caracteristicas do software e um estudo de caso, onde sdo apre-
sentadas as observagdes do avaliador sobre a relagdo entre suas necessidades e o que o produto

tem ou ndo a oferecer em determinada situacgao.

Depois de concluida as avaliagdes nas metodologias citadas, Brito, Almeida e Cavalcanti
([2]) chegam a conclusdo que todas contemplam as caracteristicas técnicas e didaticas, basea-
das no ponto de vista do professor. Assim, as avaliacdes podem sofrer alteracdes, de acordo
com as caracteristicas e percep¢des do avaliador. Além disso, todas utilizam listas de critérios,
mas nos modelos propostos por PROINFO (1987) e Gomes et al (2002), justificativas nao sao
obrigatdrias. Em nenhuma delas, a visdo do aluno sobre a utilizacdo do produto € levada em

conta, nem fica claro como seria a forma de intera¢do deste com o software.

Conclui-se entdo que as justificativas sdo de extrema relevancia, ja que elas evidenciam
o foco das questdes propostas. As avaliacdoes devem privilegiar um maior nimero possivel
de varidveis, desde aspectos técnicos a pedagdgicos. Porém, dentre todas as caracteristicas
observadas, a de maior importancia que € omitida por todas as metodologias € a maneira de
como o software pode ser utilizado pelo professor. Assim, a inclusdo de exemplos de atividades
aos resultados de avaliacdo de um software € considerada, pois permite ao professor perceber

mais claramente as vantagens da utiliza¢ao do recurso como ferramenta pedagogica.

3.4 Metodologia proposta por Silva (2002/2003)

O professor da Universidade de Coimbra, em Portugal, Jaime Carvalho e Silva, propde uma
avaliacdo de softwares e paginas da Internet por meio de uma lista de critérios dividido em trés
partes: Identificacdo, Descricdo e Apreciacdo, sem respostas pré-definidas. Essa lista foi pro-
posta na disciplina Métodos Computacionais no Ensino da Matematica, aos alunos do Mestrado

em Matemadtica para o Ensino da universidade, em 2002/2003, como modelo de avaliag¢do a ser
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utilizado em trabalho requerido e esta disponivel em <http://www.mat.uc.pt/~jaimecs/mes03/

trabalhos.html>.

O item Identificacdo traz o detalhamento de especificagcdes técnicas do software ou da
pagina a ser avaliado. Um breve resumo do produto, com suas caracteristicas principais consti-
tuem a Descrigcdo, enquanto que, no item Apreciacdo, consta a explicitacdo do potencial de uso

do software e seus pontos positivos € negativos.

3.5 Metodologia proposta por Wrench (2001)

Outra metodologia estudada para a avaliacdo de softwares educacionais € a de Wrench
([15]), que propde o Formulario de Avaliacdao de Software Educacional (ESEF), composto por
uma lista de critérios que inclui as especificagdes técnicas, uma breve descri¢do do produto e
o detalhamento dos pontos positivos € negativos do mesmo com respostas discursivas € uma
parte onde o avaliador atribui para cada item uma nota € um peso, ambos variando de zero

a cinco.

A parte na qual os itens sdo pontuados estd dividida nas seguintes areas: Conteiido Curri-
cular, Caracteristicas: o uso dos instrutores, Caracteristicas: uso dos alunos, Caracteristicas:
Contetido Programdtico, Caracteristicas: o funcionamento do programa e Documentacdo e
Informacdo da Empresa. A avaliagio nesta parte deve ser iniciada atribuindo valores ao peso,
onde o 0 estd associado a ndo aplicagcdo do item segundo as necessidades do avaliador e o 5
a forte aplicacdo do item as necessidades do mesmo. Apds atribuir pesos a todos os itens, deve-
se avaliar o software, atribuindo 0 se o software ndo faz o que promete e 5 se o software faz

0 que promete muito bem.

De acordo com a nota final obtida da avaliacado, Wrench ([15]) ainda propde uma interpre-

tacdo dos resultados.

90% — 100%: Esta seria uma decisdo de um bom software.
80% — 89%: Este software é benéfico, mas pode ter algumas sérias reservas.
70% — 79%: Com este software é provdvel que ndo se consiga chegar aos
resultados desejados.
60% — 69%: Este software possui muitas reservas para adotar em seu estado
atual.
Abaixo de 60%: Este software ndo é testado e ndo é benéfico.

(WRENCH, 2001, tradu¢do nossa)

De todas as metodologias vistas até o momento, a de Wrench ([15]) € a tnica que leva em

consideracdo a interacdo dos alunos com o recurso.
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O autor ndo apresentou nenhuma avaliacdo de um software como exemplo.

3.6 Metodologia proposta por Lé e Lé (2007)

Os pesquisadores Lé e Lé ([S]) propdem uma abordagem metaférica para a avaliacdo de

software por docentes que foge dos esquemas tradicionais de avaliacao.

Metdforas sdo constantemente usadas pelos professores quando eles falam
sobre sua prdtica pedagdgica, a aprendizagem das criangas, e mais impor-
tante, as suas opinides, suposicbes e crencas sobre o ensino e aprendiza-
gem. Metdforas sdo usadas conscientemente pelos professores para chamar
a atengdo para conceitos importantes e ideias na educacdo. No entanto, na
maioria dos casos, as metdforas se tornaram tdo amplamente utilizadas num
discurso que sua natureza metaforica pode ndo ser notada educacionalmente.
(Ll:: e LE, 2001, traducao nossa)

A ideia do uso de metaforas € atribuir significado para o aspecto educativo. As metaforas
escolhidas foram Software como uma ferramenta; Software como instrutor; Software como um

facilitador da aprendizagem e Software como uma classe virtual.

Os autores ndo apresentam uma avaliacdo de software como exemplo.

3.7 Nossa Proposta

A proposta de Batista (([1])) € bem completa, englobando desde questdes operacionais do
software a questdes relativas a proposta pedagogica. Nao optamos por segui-la devido a falta de
preparo técnico e pelo fato de algumas informagdes pertinentes a softwares para tablets ainda

nao estarem amplamente divulgadas.

A proposta de Brito, Almeida e Cavalcanti ([2]) acaba ndo propondo um modelo de avaliagao,
elas apenas ressaltam aspectos importantes na avaliacdo a partir de um estudo que faz de ou-
tras metodologias. Por ndo optar por um tnico modelo, preferimos buscar outra proposta para

seguir.

Wrench ([15]) € a Unica, dentre as propostas estudadas, que considera a interacdo do
aluno com o software. Por esse motivo, também nao adotamos essa metodologia, pois nao
dispinhamos de uma turma de alunos com tablets para realizar as avaliacdes. Ademais, ne-

nhum exemplo foi disponibilizado pelo mesmo.
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Assim como Wrench ([15]), Lé e Lé ([5]) também ndo apresentaram um exemplo de
avaliacdo de software dentro de sua proposta. Além disso, sua abordagem através de metéaforas
¢ muito subjetiva, o que se distancia daquilo que foi pensado para o desenvolvimento desta

dissertacao.

Dentre todas as metodologias analisadas, a proposta de Silva ([13]) é a que melhor se ade-
quou as possibilidades que este trabalho exigira, pelos seguintes motivos: as avaliacdes que
aqui serdo apresentadas foram realizadas apenas pela autora, por nao ser possivel a anédlise da
utilizacdo dos recursos em sala de aula e por ndo exigir um alto nivel de conhecimento técnico
sobre informdtica e desenvolvimento de softwares. Basicamente esta € a metodologia que utili-
zamos na avaliacdo dos softwares matematicos para tablets (que configura o proximo capitulo),
mas incluimos algumas adaptacdes que julgamos convenientes. Nas lojas on-line de aplicativos,
o usudrio pode fazer uma avaliacdo informal sobre o desempenho de cada um, atribuindo uma
quantidade de estrelas, com no maximo cinco estrelas. Inspirados neste formato, desenvolve-
mos um tipo de avaliacdo semelhante, constituida de quatro critérios e uma Avaliagcdo Final,
que podem ter uma nota de 0 a 5. Esta nota € indicada de duas maneiras: através de um valor
numérico e de uma representacao visual com estrelas preenchidas. Os critérios sdo os seguintes:
Custo x Beneficio, Disponibilidade, Interface e Potencial Educacional. A Avaliacdo Final é
calculada através da média ponderada dos critérios: peso 2 aos dois primeiros e peso 3 aos dois

altimos.

No critério Custo X Beneficio, levamos em consideracdo: (1) se o software € gratuito ou
pago, (2) se ele funciona de maneira satisfatoria, ou seja, se ndo hd travamentos ou proble-
mas em sua execucdo e (3) se ele desempenha corretamente as fungdes prometidas por seus

desenvolvedores.

Em Disponibilidade, verificamos se o software pode ser executado em diferentes sistemas
operacionais € em quais idiomas ele estd disponivel, dando pontua¢cdo maior aqueles que pos-

suem versao na Lingua Portuguesa.

Em Interface, avaliamos se o software faz um uso inteligente dos varios recursos dis-
poniveis em tablets (a tela sensivel ao toque e os vdrios sensores do aparelho) e se sua interface

gréfica € funcional, agraddvel e harmoniosa.

O ultimo critério, Potencial Educacional, nos permitiu refletir sobre as possiveis utilizagoes

do software como um instrumento de ensino e aprendizagem de Matemadtica e Estatistica.

Assim, além da avaliacdo qualitativa adaptada do modelo proposto por Silva ([13]), o

Modelo das Estrelas fornece uma avaliacdo quantitativa que possibilita ao usudrio reconhe-
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cer facilmente a classificag@o do software, além de gerar forte apelo visual, principalmente para
avaliagcOes que serdo acessadas pelo blog. O modelo que propomos estd disponivel no Anexo,

na pagina 54 .
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4 Avaliacoes de softwares para tablets

4.1 Introducao

Ao escrever as avaliagOes, consideramos que elas seriam consultadas por pessoas que ainda
ndo tinham tido o contato com o soffware. Assim, apresentamos claramente suas funcionali-
dades e requisitos de funcionamento, mas sem nos aprofundarmos em detalhes técnicos, pois
o publico que se deseja atingir sdo professores da educacao basica que pretendem analisar a vi-
abilidade de utilizar tais softwares em suas aulas. Procuramos também nao ser prolixos, ressal-
tando os aspectos mais importantes em um texto mais direto e de fécil leitura (caracteristicas
desejaveis para publicacdes em blogs). Também por este motivo, decidimos ndo entrar em de-
talhes sobre atividades especificas que poderiam ser desenvolvidas com o software. Ao invés
disso, achamos conveniente ressaltar a possibilidade de adaptacdo para tablets de atividades

feitas para softwares mais conhecidos, como o GeoGebra, o Cabri, o Maple, entre outros.

4.2 Sketchometry

Identificacao
Nome: Sketchometry
URL: <http://www.sketchometry.com/>
Idiomas: Inglés e Alemao
Licencga: software gratuito
Sistemas operacionais: i0S, Android, Windows, Linux, Mac OS
Requisitos: navegador com HTML5
Autor: Alfred Wassermann

Instituicdo: University of Bayreuth, Alemanha
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Data da criagdao: 06/07/2012
Data da ultima atualizacao: 28/11/2012 (Versao Beta 2)

Data da avaliacdo: 15/12/2012

Descricao

Sketchometry € um software gratuito de geometria dindmica que faz uso das funcionalidades
da interface gréfica oferecida pelos tablets. Como um software de geometria dindmica, o Sket-
chometry permite a construcdo de pontos, retas, semirretas, segmentos de retas, poligonos re-
gulares e ndo regulares, retas paralelas, retas perpendiculares, circulos, pontos médios, angulos

e graficos de funcdes. Ele também calcula medidas e o usudrio pode incluir textos.

Objetos geométricos como pontos, retas, poligonos e circulos podem ser construidos na tela
com as pontas dos dedos sem exigir uma precisdo: basta um esbog¢o da figura que o programa

identifica o tipo de objeto a ser construido (Figuras 4.1 e 4.2).

Figura 4.1: Gesto para a construgdo de circulos e o circulo final.

Figura 4.2: Gesto para a constru¢ao de tridngulos e o triangulo final.

Existe um conjunto de gestos que funciona como comandos para constru¢des menos ele-

mentares, como tragar retas paralelas e perpendiculares (Figura 4.3).



34

Figura 4.3: Gesto para tragar retas paralelas e a reta final.

Os objetos livres da constru¢ao podem ser movidos e o software a atualiza automaticamente

em funcao das novas posi¢des destes objetos.

Para desenhar o grafico de uma fung¢ao real basta introduzir sua expressdao em uma janela

de didlogo apropriada (Figura 4.4).

X

sqrt | exp

pow  abs

Y

sin | cos

7.5 5

25

Figura 4.4: Janela de didlogo para a construcao do grafico de fungdes reais.

O potencial de utiliza¢do educacional € amplo, pois as muitas atividades educacionais ja

elaboradas para outros softwares de geometria dindmica (GeoGebra, Cabri, SketchPad, Cinde-

rella, etc.) podem ser adaptadas para o Sketchometry.
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O software possui algumas limitacdes: ainda ndo € possivel construir alguns lugares geo-
métricos, nem fazer animagdes das construgdes. O sistema de construcao de gréficos de funcdes

do Sketchometry ainda estd muito incipiente, apresentando problemas sérios. Por exemplo, ao
1

desenhar o grafico da fungdo f(x) = |, o programa desenha também uma reta quase vertical
passando pela origem a qual ndo deveria existir. O desenho do grafico de uma fun¢do também

nao reconhece mudangas das escalas dos eixos coordenados.

Avaliacao

Critérios Nota Estrelas

40 | FORYONTY
40 | YokYoksy
40 | FORYONTY
50 | WYONYOKR
Avaliacéo Final 43 | Yokokhic

Custo x Beneficio

Disponibilidade

Interface

Potencial Educacional

PESO3 | PESO3 | PESO2 | PESO2

4.3 Wolfram Alpha

Identificacao
Nome: Wolfram Alpha
URL: <http://www.wolframalpha.com>
Idioma: Inglés

Licencga: software gratuito (mas com algumas funcionalidades limitadas nao existentes em
uma versao comercial por assinatura)

Sistemas operacionais: i0S, Android, Windows, Linux, Mac OS
Requisitos: navegador e conexdo banda larga com a Internet
Autor: Stephen Wolfram

Instituicdo: Wolfram Research

Data da criag¢do: 15/05/2009

Data da dltima atualizag¢do: ndo indicado

Data da avaliacdo: 30/12/2012
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Descricao

O Wolfram Alpha se autoapresenta como uma nova forma de se obter conhecimento e res-
postas — ndo fazendo buscas na web, mas, sim, através de cdlculos dinamicos baseados em
uma vasta colecdo de dados, algoritmos e métodos incorporados ao seu sistema. Ele tem como
objetivo de longo prazo fazer todo o conhecimento sistemdtico imediatamente acessivel para
todos. Para isto, o Wolfram Alpha pretende (ambiciosamente) reunir e processar todos os da-
dos objetivos; implementar cada método, algoritmo ou modelo conhecidos; e tornar possivel
o cdlculo de tudo o que pode ser calculado sobre qualquer assunto. Seu conceito tecnologico
apoia-se em duas ideias principais: a entrada dos dados através de uma linguagem usual de
Jorma natural em inglés (e assim ndo sdo necessdrios conhecimentos de programacdo para

usar o software) e os resultados que sdo calculados de forma dindmica.

Muitos dos recursos do sistema de computacdo simbolica Mathematica (produzido e comer-
cializado também pela empresa Wolfram Research) estao disponiveis no Wolfram Alpha. Com
isto, professores e alunos podem usar o Wolfram Alpha para obter respostas exatas para mui-
tos problemas mateméticos do ensino fundamental ao ensino superior: fatoracdo de nimeros
inteiros e polindmios, operacdes com matrizes, resolugdo de sistemas lineares e ndo lineares de
equagoes, operacdes com nimeros complexos, simplificagdes de expressoes, cdlculo de limites,
derivadas e integrais, resolucao de equacdes diferenciais, etc. Calculos aproximados podem ser
feitos com um nimero arbitrario de digitos (limitado apenas pela memoéria do computador). Um

exemplo: para resolver o sistema linear

2x+ y— z=3,
x—2y—3z=1,
Sx+4y—3z=09,

basta digitar no campo de entrada da interface do programa: 2x + y - z = 3, x - 2y + 3z
= 1, bx + 4y - 3z = 9e, entdo, pressionar a tecla ENTER (ou clicar no botao =) para obter
35

7
t ta; x=—,y=——ez=—— (Fi 4.5).
aresposta (exata): x 24,y 7 ez 24( igura 4.5)

Para se ter uma ideia do poder de célculo que o Wolfram Alpha oferece, tente execu-
tar os seguintes comandos (um por vez): cos(x + y); inverse {1, 2, 3}, {3, 4, -5},
{-1, 4, 2};x"3 - x"2 + 3x - 1 = 0;2"1000; factor 1000!; dodecahedron; sphere;

{1, 2, 3, 3, 4, 5} statistics;new york crime statistics.

O Wolfram Alpha nao se limita a Matemética e a Estatistica. Ele contempla topicos de di-
versas dreas do conhecimento: Quimica, Fisica, Biologia, Geografia, Ci€éncia dos Materiais, En-

genharia, Astronomia, Musica, Linguistica, etc. Por exemplo, ao digitar water (4gua) no campo



37

2% Wolfram/

Dity-z=3, %2y +3z=1, Sx-4y-32=0 B

Input:

P2x+y-5=3,x-2y+3z=1,5x-4y-3z=19}

Altermate forms:

{2x+_y=z+3,x+32=2y+l,5x=4)’+32+9}

2 1 5
{z=2x+_y—3,z=—3—c +__)f +—,5= e —4—‘), - }
3 3 3 3 3
Solution: Approximate form Step-by-step solution
35 5 7
Lo I St S o e s
24 24 24

Figura 4.5: Resultado obtido no Wolfram Alpha para o sistema 2x+y—z =3, x—2y+3z =1,
Sx+4y—3z=09.

de entrada e, entdo, pressionar a tecla ENTER, o Wolfram Alpha dard como resposta a formula
quimica da dgua, o diagrama de sua forma molecular (em trés dimensdes), propriedades basicas
(massa molecular, estado, ponto de condensacao e ebulicao, densidade), propriedades no estado
liquido, propriedades termodinadmicas, um diagrama do estado fisico, em funcdo da pressdo e

da temperatura, identificadores quimicos e propriedades toxicas.

Existe uma versdo comercial do Wolfram Alpha que possui recursos nao disponiveis na
versao gratuita: resolugdes passo a passo, interatividade de gréficos tridimensionais, teclado
com caracteres especiais, mais tempo para efetuar pesquisas e calculos que ndo seriam vidveis
na versao gratuita, o envio de arquivos de diversos formatos para andlise, entre outros. A assi-
natura custa cinco ddlares por més. Existe um aplicativo pago (US$ 3.99) para smartphones e
tablets que oferece recursos extras de interface gréafica, mas que ndo dispensa a conexao com

a Internet.

Como se trata de um software que exibe respostas prontas, (a versdo gratuita do) Wol-
fram Alpha pode ser usada para conferir resultados, identificar erros, testar conjecturas, obter
e comparar dados. O usudrio também nao terd dificuldades de adaptar para o Wolfram Alpha
atividades propostas para outros sistemas cldssicos de computacdo simboélica (Maple, Derive,
GeoGebra CAS).



Avaliacao
Critérios Nota Estrelas

Custo x Beneficio % 3,0 | ORI
Disponibilidade il 3.0 | Yook
Interface % 3,0 | Yorodooe
Potencial Educacional % 4,0 Yokododoc
Avaliacio Final 33 | Yorokdok

4.4 Desmos

Identificacao

Nome: Desmos
URL: <https://www.desmos.com/>
Idioma: Inglés

Licenca: software gratuito

Sistemas operacionais: Android, iOS, Windows, Linux, Mac OS

Requisitos: navegador com HTMLS e conex@o com Internet

Autor: Eli Luberoff

Instituicdo: Desmos Inc., EUA

Data da criag¢do: nao indicado

Data da tltima atualizag¢do: 06/01/2013

Data da avaliacao: 10/01/2013

Descricao
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Desmos (palavra grega que significa conexao) é um software on-line e gratuito que se as-

semelha a uma calculadora gréafica. Ele é capaz de construir pontos, graficos de funcdes (com

ou sem restricdes de dominio), cOnicas e regides do plano através de equacdes cartesianas, pa-

ramétricas ou polares, além de calcular expressdes numéricas e resolver equacdes de primeiro e
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segundo graus com uma incognita. As constru¢des podem ser salvas e compartilhadas usando

0 Google Drive ou uma conta gratuita que pode ser criada no préprio servidor do software.

A interface grafica do programa tem duas dreas principais: (1) um campo de comandos
a esquerda da tela onde o usudrio pode definir expressdes e inserir tabelas e comentérios na
forma de texto e (2) a janela de visualizacdo a direita onde pontos, grificos, curvas e regides
do plano sdo exibidos. As formas de interacdo do usudrio na janela de visualizac@o consistem
em ampliar/reduzir e transladar a area visivel e deslizar um ponto sobre as curvas cartesianas

desenhadas (momento este em que o software exibe as coordenadas do ponto).

éugsmns B &  undo | redo = RN N - O
edit EKD\'ESSIDHS hide
y = cos(x) |
' .
y = sin(x)

I~
®
a
©
@
2

Figura 4.6: Graficos das func¢des seno e cosseno no Desmos.

O usuério pode alterar a cor de um ponto, grafico, curva ou regido do plano e especificar
as escalas dos eixos coordenados. Ainda € possivel esconder ou exibir os eixos coordenados
e a malha quadriculada. O Desmos possui um modo de exibicdo especial para projetores, que

aumenta a espessura dos tracos, para melhor visualizacao.

O software tem ainda um recurso muito util e interativo: sliders, que sdo controles desli-
zantes que permitem alterar dinamicamente o valor de um parametro. Por exemplo, no campo
de comandos, ao digitar a expressao y = mx, o software detecta m como um parametro e auto-
maticamente solicita se o usudrio quer criar um slider correspondente (Figura 4.7). Ao clicar e

arrastar o controle do slider, o valor de m muda e o grifico da fungdo € atualizado.

O recurso de tabelas permite que o usudrio organize, manipule e visualize um conjunto
discreto de dados. Os dados da tabela sdo desenhados como pontos na janela de visualizacao de
acordo com o seguinte esquema: as abscissas destes pontos sao sempre definidas pelos valores
da primeira coluna e os valores de cada nova coluna determinam as ordenadas dos pontos.
Pontos associados a uma mesma coluna sio desenhados com uma mesma cor. E possivel ainda
configurar se esses pontos aparecerdo conectados por segmentos de retas ou ndo (a ordem da

conexdo entre os pontos € feita de cima para baixo pelas linhas da tabela). Novas colunas
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Figura 4.7: Usando sliders para estudar a interpretacdo geométrica do coeficiente angular m das
funcdes lineares y = mx.

podem ser criadas usando-se os dados de outras colunas. Por exemplo, se uma coluna tem

[

rétulo “x” e outra tem rétulo “y”, ao se criar uma coluna com rétulo “x + y”, os valores das
linhas desta coluna sdo calculados somando-se os valores na mesma linha das colunas “x” e “y”
(Figura 4.8). O usudrio também pode construir uma tabela associada a uma funcao previamente

definida: basta ativar a opcao de edi¢cdo com o botdo “Edit” e clicar no icone da tabela.

6‘[]25[[‘"]5 B = undo | redo =] 2 = F ©
edit Expressions hide | - —
®
\ =
X Ny x+y \ =
-2 | 175 —0.25 1 -
\ . \
05 | -1 -15 - , .
04 0.6 1 \ / \ -
1 1 2 5 N
18 -0.2 1.6 h \ f:
¥/
7| +

Figura 4.8: Usando tabelas no Desmos.

Existem tutoriais em video e um guia do usuario em formato pdf contendo os principais



41

recursos do software. Atividades desenvolvidas para outros softwares que desenham curvas em

geral (GeoGebra, WinPlot, Maple, MPP) podem ser adaptadas para o Desmos.

Avaliacao

Critérios Nota Estrelas

50 | YroReNX
40 | WTORONTY
40 | WYX
50 | OV
Avaliacéo Final 45 | Yokokhic

Custo x Beneficio

Disponibilidade

Interface

PESO3 | PESO3 | PESO2 | PESO2

Potencial Educacional

4.5 webFluidMath

Identificacao
Nome: webFluidMath

URL: <http://www.fluiditysoftware.com/index.php?option=com_content&view=article&id=
81&Itemid=50>

Idioma: Inglés

Licenca: software comercial

Sistemas operacionais: i0S, Android, Windows, Linux, Mac OS

Requisitos: navegador com HTMLS e conexdo com Internet

Autores: Donald Carney, Andrew Forsberg, Joseph J. LaViola Jr. e Bob Zeleznik
Instituicdo: Fluidity Software Inc.

Data da criagdo: 2007

Data da tltima atualizagdo: 01/11/2012

Data da avaliagdao: 09/01/2013

Descricao

webFluidMath é um software on-line que identifica e transcreve inscrigdes que sdo gra-

fadas pelo usuario sobre a superficie sensivel ao toque de fablets e quadros interativos. Por
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ﬂ/i+‘\ 1

g o programa reconhece a grafia e, exibe em azul, % -+ 3

Para calcular o valor da expressdo, basta acrescentar um “— > ao lado (Figura 4.9).

exemplo, a0 escrever

FluidMath | Ci

Tutorial

Draw

YV 9+
/ >

oo

B[
+
wl—

_|_

D=
W=

Figura 4.9: Reconhecimento da grafia e cdlculo do valor exato da expressao

Note que, ao contrdrio das calculadoras cientificas usuais, o0 webFluidMath nao aproximou
o resultado (para obter a resposta aproximada que uma calculadora daria, basta, no lugar de

“— > escrever “=>").

E possivel construir graficos de funcdes (Figura 4.10), curvas e regides do plano limitadas
por curvas descritas por de equagdes cartesianas, calcular expressdes numéricas, simplificar ex-
pressoes algébricas, fatorar polindmios, resolver equacdes (Figura 4.11) e sistemas lineares (Fi-
gura 4.12), resolver inequagdes, racionalizar fracOes, simplificar radicais, modificar parametros
em funcdes, calcular simbolicamente derivadas, integrais definidas e indefinidas, préprias e
improéprias e séries convergentes. O software ainda possui o recurso de sliders (controles desli-

zantes) que permitem alterar dinamicamente o valor de um parametro.

FluidMath | Contact Us | News | Store Terms of Use | Priv y | Preferences  Logout

Tutorial

Draw | Clear =

Y=x+3 ]

y=z+3 3
1

‘/\I\i 1

7/&'2—11,1234567

Figura 4.10: Reconhecimento da grafia e constru¢ao do gréifico da fungdo y = x+ 3.
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FluidMath | Contact Us | News | Store rivac y | Preferences | Logout

Tutorial
Draw || Clear &

SA—ax+1 =0

2 —2c4+1=0

D s SESECEER Tt vAE RIS iee
I

Figura 4.11: Equagdo x° — 2x + 1 = 0 grafada no webFluidMath e suas solucdes.

FluidMath | Contact Us | News | Store e y | Preferences | Logout

Tutorial

Draw | Clear &

X+Y=2

z+y=3

X ~Y=1

z—y=1

X}y _—5 [z=2, y=1]

T,y o

Figura 4.12: Solucao algébrica e gréfica do sistema x+y =3 e x —y = 1 no webFluidMath.

A utilizacdo do webFluidMath é simples pois, além da propria notacao matematica, basta
aprender somente cinco gestos para operar com o programa (um gesto para fazer cdlculos com
resultado exato, outro para fazer célculos com resultados aproximados, o terceiro para desenhar
gréaficos e curvas, o quarto para definir sliders e o quinto para apagar a grafia). Existem tutoriais
on-line com ligdes explicando seu funcionamento no préprio ambiente do software. Tem-se
ainda 2 disposicdo videos tutoriais e imagens de telas com exemplos de Calculo, Algebra e

Griaficos de Funcoes.

O uso de uma caneta especifica para telas sensiveis ao toque facilita a identificacdo e con-
versdo da grafia pelo software, porém, ainda assim, algumas nota¢des matemaéticas sao dificeis

de serem reconhecidas, como parénteses, integrais € somatorios.

A licenca do software por um ano custa quinze ddlares. Existe uma versdo para teste gra-

tuita, limitada por periodos de 300 segundos. Apds esse periodo, todos os dados sdo perdidos e
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€ necessario recomecar. De fato, mesmo na versdao comercial, ndo € possivel salvar construcoes.

Outra limitacao € o desenho incompleto de algumas curvas de nivel.

E possivel adaptar atividades ji desenvolvidas em outros softwares, como o GeoGebra e

0 Maple, para o webFluidMath.

Avaliacao

Critérios Nota Estrelas

2,0 | Yorolkiowy
40 | Yorokdkoy
40 | WIORONTY
50 | YOOk
Avaliacéo Final 3,9 | Yokdohy

Custo x Beneficio

Disponibilidade

Interface

PESO3 | PESO3 | PESO2 | PESO2

Potencial Educacional

4.6 Dyscalculator

Identificacao
Nome: Dyscalculator

URLs: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shapehq.dyscalculator&hl=en>
(Android) e < https://itunes.apple.com/us/app/dyscalculator/id508012847mt=8> (i0S)

Idioma: no iOS, a do sistema operacional; no Android, apenas em Inglés

Licenca: software gratuito (até julho de 2013, devido a parceria com o Ministério da
Educagao da Dinamarca)

Sistemas operacionais: Android, iOS

Requisitos: nenhum

Autor: Pernille Pind

Instituicdo: Forlaget Pind og Bjerre & SHAPE ApS
Data da criagdo: 07/2012

Data da tltima atualizagdo: 08/08/2012

Data da avaliacao: 11/01/2013
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Descricao

Segundo Pind e Bjerre (2012), o Dyscalculator é um aplicativo para pessoas com neces-
sidades especiais em Matematica, desenvolvido com o apoio do Ministério da Educacdo da

Dinamarca, com as seguintes caracteristicas:

e Existem, em sua interface, dois campos para a entrada de niimeros e outro para a exibi¢ao

do resultado.

Figura 4.13: Resultado da operagao 12,3 + 3,4 no Dyscalculator no iOS.

e Os numeros e o operador ndo precisam ser inseridos na ordem em que serdo operados,
como em uma calculadora usual. Mesmo apds a entrada dos nimeros, ainda € possivel
permuté-los entre os campos e alterar o operador. Por exemplo, em uma divisdo, podemos

trocar o nimero que € o dividendo da operagao pelo divisor.
e O usudrio pode trocar a ordem dos digitos dos nimeros, a fim de obter o nimero desejado.

e Os niimeros podem ser representados pela sua representagdao decimal, como uma barra e

um texto (isto €, por extenso).
e O texto com o nimero escrito por extenso pode ser lido em voz alta pelo fablet.

e Através do botdo “Round”, é possivel obter estimativas sucessivas de um numero. Por
exemplo, ao se inserir o nimero 14,85 e pressionar repetidamente o botdo “Round”,

obtém-se os nameros 14,9; 15 e 10.



46

Figura 4.14: Representacdo por barras da operagcao 12,3 + 3,4 no Dyscalculator no iOS.

e A calculadora disponibiliza quatro novos operadores “7--", “7x”, “7—" e “74” e que
devem ser entendidos como, por exemplo, “x mais o que da” (“?+""). Segundo os autores,
pessoas com dificuldades em Matemdtica tem maior facilidade em resolver um problema
formulado como “que nimero dividido por 20 dd 4?7 do que resolver o mesmo problema
como “que nimero multiplicado por 4 da 207”. O problema “que nimero multiplicado
por 4 da 20?” pode ser resolvido pelo Dyscalculator escrevendo “4 ?7x 20, onde obtemos

aresposta 5 (Figura 4.15).

Figura 4.15: Resultado da operagao “4 ?x 20” no Dyscalculator no iOS.

O software foi inicialmente desenvolvido apenas para o sistema operacional iOS. Em-
bora exista uma versdao para o sistema operacional Android, esta possui algumas limitacoes:

a representacdo do numero na forma de texto aparece em inglés; nos numeros decimais nao



47

exatos, somente a parte inteira é exibida na forma de texto e o botdo “Round” nao obtém es-
timativas para ndmeros inteiros entre —10 e 10. Além disso, a versdo para Android costuma
travar. O aplicativo é de fécil utilizacdo e possui uma tela em inglés com informagdes de seus

recursos.

Atividades educacionais ja desenvolvidas que privilegiem o uso de calculadora podem ser

adaptadas para o Dyscalculator.

Avaliacao

Critérios Nota Estrelas

30 | WHITOX
40 | FWORIEYOX
40 | YORWYOX
50 | WRYORK
Avaliacao Final 4.1 ) 0. 0.0 S

PESO 2

Custo x Beneficio

Disponibilidade

Interface

PESO3 | PESO3 | PESO2

Potencial Educacional

4.7 Smart Tools

Identificacao
Nome: Smart Tools
URL: < https://play.google.com/store/apps/details ?id=kr.aboy.tools&hl=pt_PT >

Idiomas: Inglés, Portugués, Japonés, Coreano, Alemao, Francés, Italiano, Espanhol, Russo,

Holandés, Tcheco, Polonés

Licenca: software comercial

Sistema operacional: Android
Requisitos: nenhum

Autor: Android Boy

Institui¢do: Smart Tools Co.

Data da criacao: 2010

Data da dltima atualizacdo: 12/01/2013

Data da avaliacao: 12/01/2013
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Descricao

O Smart Tools oferece um conjunto de ferramentas dispostas em cinco pacotes (Figura 4.16):

1. Comprim. & Angulo: permite medir comprimentos e angulos.

2. Distancia: permite calcular distincias, alturas, largura e dreas.

3. Biissola: disponibiliza uma bussola, um detector de metais e um GPS.
4. Luz: disponibiliza uma lanterna e uma lupa.

5. Som & Vibragdo: permite medir niveis de intensidade sonora e sismica.

Smart Tools

N I a) = (©

“ Comprim. & Angulo | W' Distancia ‘W

@ = vy e

W Bissola /W W Luz W "N Som & Vibragao "

Sobre (ver 1.5)

)13 Smart Tools co., All rights reserved

Figura 4.16: Interface da tela principal do Smart Tools.

As ferramentas do primeiro conjunto utilizam a sensibilidade ao toque da tela, a camera do
dispositivo e o sensor de inclinacdo para a medi¢do de comprimentos, angulos e nivelamentos.
O usuério pode escolher as unidades de medida de comprimento (sistema métrico decimal ou

sistema inglés) e de angulo (graus e radianos).

O conjunto 2 permite medir distancias, alturas, larguras e areas usando a camera do dispo-
sitivo. E possivel calibrar as ferramentas de forma manual ou automatica e escolher a unidade

de medida.

No conjunto 3, a bussola funciona juntamente a rede GPS (Global Position System) exi-
bindo as coordenadas geogréficas (latitude e longitude) da posicdo atual, que podem ser en-
viadas por e-mail ou como uma mensagem de texto. E possivel ligar ou desligar a cAmera

do dispositivo (para poupar energia), exibir o norte verdadeiro ou o norte magnético, escolher
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Figura 4.17: Interface das ferramentas do conjunto 1 do Smart Tools.
Fonte: <http://goo.gl/1r04C.>

324.0

h

Figura 4.18: Exemplos de uso da ferramenta de medicdo de altura do Smart Tools.
Fonte: <http://goo.gl/1r04C.>
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o tipo de azimute e calibrd-lo manualmente. Neste conjunto, ainda encontramos um detector de

metais.

N 35°51' 06.76" ,
E128°36'2494" &
Networks GPS ;

o

,14 ope

Figura 4.19: Tela do Smart Tools exibindo as coordenadas geograficas da Ubang Tower em
Daegu (Coreia do Sul).
Fonte: <http://goo.gl/1r04C.>

< Metal Detector >

Magnetic Field

SD uT

20047
|
tx

Figura 4.20: Detector de metais.
Fonte: <http://goo.gl/1r04C.>
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O decibelimetro e o vibrometro constituem o ultimo conjunto de ferramentas. Usando
o microfone do dispositivo, o decibelimetro mede em decibéis a intensidade sonora do ambiente.
Estas medi¢des sao registradas ao longo do tempo na forma de um grafico. Também é possivel
construir um histograma dessas medi¢des que pode ser salvo no formato CSV do Microsoft
Excel. Outro recurso do decibelimetro € classificar a intensidade sonora de forma qualitativa

através de uma lista de situacdes cotidianas (folhas ao vento, transito local, etc.) (Figura 4.21).

Decibelimetro

69d8 140

Smart Tools

180dB : Foguetao a descolar
130dB : Motor de aviao a 30m
120dB : No limite da dor, Trovéo
110dB : Rock, Crianga a chorar
100dB : Metr6, Secador de cabelo
90dB : Maquinas de uma fabricaa Tm
80dB : Rua movimentada, Alarme
70dB : Transito local, Toque de telefone
> 60dB : Conversac¢ao normal a Tm
50dB : Escritério tranquilo, Rua tranquila
40dB : Area residencial silenciosa
30dB : Sussurro a 1m, Biblioteca
20dB : Folhas ao vento,Tic tac do relogio

Figura 4.21: Interface do decibelimetro.

O vibrometro, por sua vez, utiliza o sensor de inclina¢do para aferir intensidades sismicas
na escala de Mercalli Modificada. Seus recursos sdo similares aos do decibelimetro: os resul-
tados das medi¢des podem ser exibidos através de um grafico e comparados com os niveis de

referéncia em uma lista (Figura 4.22).

O aplicativo custa R$ 4,99 e ele dispde de manuais e videos tutoriais para a maioria das

ferramentas.

O aplicativo foi testado em trés dispositivos méveis e, em todos eles, as ferramentas do con-
junto 2 (medig¢do de distancias, alturas, larguras e dreas) ndo funcionaram corretamente, mesmo
apos varios testes e tentativas de calibracdo. Em um dos dispositivos, apenas as ferramentas dos

conjuntos 1, 4 e 5 funcionaram.

As ferramentas do Smart Tools permitem aferir varios tipos de medidas e coletar dados que

podem ser usados em atividades de modelagem matematica.
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Média: 1.4

* Escala de Mercalli Modificada

XII : Cataclismico. Destruigao total.

XI: Extremo. Estruturas dobrando-se.

X : Intenso. Quase destruido.

IX : Violento. Fissuras no solo.

VIII : Destrutiva. Queda de paredes.

VII : Muito forte. Dificil ficar em pé.

VI : Forte. Méveis movem-se.

V : Ligeiramente forte. Pratos partidos.

IV : Moderado. Objetos soltos balangam.

IIl: Ligeiro. Sentido pelas pessoas.

Il: Fraco. Sentido por poucas pessoas.
»| : Instrumental. Sentido por animais.

Figura 4.22: Interface do vibrometro.

Avaliacao
Critérios Nota Estrelas
Custo x Beneficio % 2,0 pAAGROReNe
Disponibilidade 2| 3.0 | Yol
Interface % 5,0 YApA ke kaie
Potencial Educacional % 3,0 YAghgAakake
Avaliacao Final 3,4

4.8 Pick-a-Path

Identificacao
Nome: Pick-a-Path

URLSs: <https://play.google.com/store/apps/details?id=air.org.nctm.PickaPath> (Android)
e <https://itunes.apple.com/us/app/pick-a-path/id545185507> (iOS)

Idioma: Inglés

Licenga: software gratuito
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Sistemas operacionais: Android, iOS

Requisitos: nenhum

Autor: National Council of Teachers of Mathematics
Instituicdo: National Council of Teachers of Mathematics
Data da cria¢do: 31/07/2012 (Android) e 02/08/2012 (iOS)
Data da ultima atualizac¢do: ndo indicado

Data da avaliacao: 17/01/2013

Descricao

Pick-a-Path é um jogo de estratégia que testa a habilidade do usudrio com as operagdes
basicas que envolvem nimeros inteiros, fracdes, nimeros decimais, poténcias de dez, poténcias
de ndmeros naturais, unidades de medida de tempo e capacidade. Ele é composto por sete
niveis, cada um com sete fases. O objetivo é fazer com que o polvo Okta cumpra a meta (que
pode ser atingir um valor mdximo, minimo ou especifico) escolhendo um caminho a partir do

topo do labirinto para o fundo.

Figura 4.23: Interface da fase 3 do nivel 2 do Pick-a-Path (a meta é alcancar o valor 3000).
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Em cada fase, € possivel ganhar até trés estrelas do mar, bastando apenas uma para desblo-
quear a fase seguinte do mesmo nivel. Em fases cuja meta € alcancar o maior ou menor valor
possivel no labirinto, ganham-se estrelas (uma ou duas) mesmo quando a meta nao € atingida,
mas obtém-se valores proximos. Porém, quando o valor obtido estd muito distante da meta, ndo
se ganha estrela e € dada a chance de se tentar de novo. Em fases cuja meta € alcangar um valor
especifico s6 € possivel passar de fase quando a meta é atingida, ganhando-se as trés estrelas.

Ao se completar duas fases de um nivel, o nivel seguinte é desbloqueado.

Os caminhos ja percorridos pelo polvo sdo identificados pela cor laranja e os que estdo
disponiveis, de acordo com a posicdo em que se encontra, sao coloridos em amarelo. Para

seguir, basta tocar sobre a concha que estd no extremo do segmento escolhido (Figura 4.24).

Figura 4.24: Interface da fase 2 do nivel 2 do Pick-a-Path (a meta € alcangar o valor 216).

O aplicativo possui uma interface animada, com temadtica do fundo do mar e sons quando
o polvo se move e quando a fase termina. A tela de ajuda estd em inglés e explica a dinamica

do jogo.

O Pick-a-Path estimula o usudrio a fazer calculos “de cabeca”, funcionando como um treino
informal e divertido. Os desafios apresentados no jogo sdo exemplos cldssicos de problemas

estudados em matematica discreta (teoria dos grafos).
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Avaliacao

Critérios Nota Estrelas

50 | OV
40 | Yooy
40 | WIORONTY
30 | Yerrkyol
Avaliaciio Final 39 | Yokvokiy

Custo x Beneficio

Disponibilidade

Interface

PESO3 | PESO3 | PESO2 | PESO2

Potencial Educacional

4.9 MyScript Calculator

Identificacao
Nome: Myscript Calculator

URLSs: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visionobjects.calculator> (An-
droid) e <https://itunes.apple.com/us/app/myscript-calculator/id578979413 Tmt=8 >(iOS)

Idiomas: Inglés, Portugués, Espanhol, Alemao, Francés, Chinés, Russo, Japonés, Coreano,

Italiano
Licencga: software gratuito

Sistemas operacionais: i0S, Android
Requisitos: nenhum

Autor: ndo indicado

Instituicdo: Vision Objects

Data da criagdo: 2012

Data da ultima atualizag¢do: 31/01/2013

Data da avaliagao: 17/02/2013

Descricao

MyScript Calculator é uma calculadora que identifica e converte expressdes aritméticas

que sdo grafadas pelo usudrio sobre a superficie sensivel ao toque dos tablets e smartphones. E

possivel calcular o valor aproximado dessas expressoes exibindo até seis casas decimais.
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Figura 4.25: Insercao da expressao % + % no MyScript Calculator.

L, 1
>+3 Je3s

Figura 4.26: Conversao e calculo da expressao % + % no MyScript Calculator.

O software suporta expressoes com radicais, poténcias, fatoriais, porcentagens, médulos e
expressoes numéricas envolvendo funcdes trigonométricas (com medidas de angulos em graus

ou radianos), logaritmicas e exponenciais. O programa também reconhece as constantes e, 7

eo.

In (9)+e?
2

=4.793...

Figura 4.27: Conversao e calculo do valor da expressao w no MyScript Calculator.

Uma das grandes vantagens do MyScript Calculator com seu sistema de reconhecimento
¢ a de permitir a entrada dos dados usando a notacdo manuscrita com a qual o usudrio esta

acostumado a fazer com ldpis e papel. Por exemplo, para calcular a expressao

1

1+ i

24—
2+ —
2 _
+2

no MyScript Calculator, basta copiar esta expressao sobre a tela (Figura 4.28), enquanto que

em uma calculadora comum, seriam necessarios incluir varios paréntesis:

1+(1/2+1/2+1/(24+1/2)))),
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o que pode induzir ao erro.

=1.413...

Figura 4.28: Conversao e calculo do valor da expressao 1 + (1/(2+1/(2+1/(2+1/2)))) no MyS-
cript Calculator.

A utilizacdo do MyScript Calculator é simples pois, além da prépria notagcdo matematica,
o usudrio precisa aprender um Unico gesto para opera-lo, o de apagar a grafia (basta rabiscar
0 que se quer apagar). Para descartar todo o contetido de uma tela, basta tocar o icone da li-
xeira. Ha ainda as opcdes de refazer e desfazer um comando. Existe um tutorial que apresenta
as operagdes disponiveis e, também, um /ink para um video com li¢cdes explicando seu funcio-
namento. Os cdlculos feitos com o software podem ser compartilhados em formato de imagem

PNG por e-mail, bluetooth, servigos de nuvem, redes sociais, entre outros.

O uso de uma caneta especifica para telas sensiveis ao toque € facultativo. O reconheci-

mento da grafia € preciso até mesmo quando ela € feita com a ponta dos dedos.

Como ponto negativo, observamos que o MyScript Calculator utiliza a notacao de porcenta-
gem (%) de maneira ndo convencional. Por exemplo, ao inserirmos 120 — 30%, obtém-se como
resposta 84 (isto €, 120 —30% - 120. Pela notacdo matemadtica usual, 120 — 30% representa
o nimero 120—-0,3=119,7.

E possivel adaptar atividades ja desenvolvidas que envolvem a utilizacdo de calculadoras

cientificas ou usuais para o MyScript Calculator.

Avaliacao

Critérios Nota Estrelas

40 | YOrOKRYOX
50 | VORYONTY
50 | YOROONK
40 | YOrOKRYON

Avaliacio Final 45 | Yokrkc

Custo x Beneficio

Disponibilidade

Interface

Potencial Educacional

PESO3 | PESO3 | PESO2 | PESO2
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5 Consideracoes Finais

Nossa pesquisa revelou que, apesar dos tablets serem um fendomeno recente, ja existem boas
op¢oes de softwares matematicos, de diversos tipos, com excelente qualidade, que utilizam
os recursos dos fablets, e ainda sd@o multiplataformas e gratuitos. De fato, ja existem para
os tablets programas equivalentes aos softwares mateméticos tipicos dos computadores usuais

(isto €, de geometria dindmica, para a construcao de gréficos e de computagdo simbdlica).

Observamos que todos os softwares encontrados possuem uma versao em Inglés. Acredita-
mos que a falta de uma versao em Lingua Portuguesa nao inviabiliza a sua utilizacdo em sala de
aula, pois, talvez com excecao do Wolfram Alpha, sdo poucas as palavras da Lingua Inglesa que
devem ser aprendidas para operar os programas. Além disso, acreditamos que possam aparecer

voluntdrios para a tradugdo destes softwares.

Apesar de ndo termos nos concentrado em softwares especificos de Estatistica, lembramos
que este trabalho € um ponto de partida que terd continuidade através do blog, onde certamente

esta categoria de software serd considerada em futuras avaliacoes.

Esperamos que este trabalho contribua para a pratica pedagdgica de muitos professores e
estimule o interesse por este assunto, que € tdo vasto e repleto de possibilidades, pois ainda
existe muito trabalho a ser realizado sobre o uso de softwares matematicos e estatisticos para
tablets. Por fim, esperamos que o blog também possa ter continuidade com a contribuicdo de

pessoas interessadas em nossa iniciativa.



Anexo: Modelo de Avaliacdo

Identificacao

Nome:

URL(s):

Idioma(s):

Licenca:

Sistema(s) operacional(is):
Requisitos:

Autor(es):

Instituicao:

Data da criagdo:

Data da tdltima atualizacdo:

Data da avaliagao:
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(Nota: Se nao for possivel obter alguma destas indicagdes, colocar a frente da respectiva en-

trada: “ndo indicado/a”.)

Descricao

Descri¢do resumida do software e suas funcionalidades, ressaltando seus pontos fortes e

fracos e andlise de seu potencial educacional.

Avaliacao

Critérios Nota Estrelas
Custo x Beneficio % ke kg kghe
Disponibilidade i kg Kog kg e
Interface WTORTOR

Potencial Educacional

PESO3 | PESO3 | PESO2

Avaliacao Final
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