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Resumo

Esse artigo visa abordar uma “Avaliacdo do Software Formulas Free no Ensino da Geometria
Analitica” que foi realizada durante um més e uma semana no primeiro semestre de 2016. O aplicativo
Formulas Free € um software feito com o intuito de auxiliar os alunos no ensino de diversos contetidos
da Matematica. O contetido abordado foi escolhido por meio de pesquisa a campo em didlogos com
professores de Matemadtica e, consequentemente, foi escolhido a turma do 3¢ ano do Ensino Médio e o
professor da sala de uma escola estadual, situada no municipio de Alagoinha, Paraiba. A avaliagao
consiste em utilizar uma adaptacdo da metodologia de Batista, que consta a utilizacdo de checklists
utilizado em varios blocos para obter informagdes quantitativas voltados para a avaliagdo do software
educacional no ensino da Matematica no Ensino Médio, que teve como foco o contetido da Geometria
Analitica. As analises mostram que o aplicativo ¢ adequado para ser trabalhado, mas alguns pontos
precisam ser melhorados. Com isso, concluimos que os professores devem verificar as possibilidades e
limitagdes dos softwares educacionais para o uso em sala de aula.

Palavras-chave: Avaliacdo; Software Formulas Free; Geometria Analitica.

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br


mailto:vagner.silva@dce.ufpb.br
mailto:leocinesio@gmail.com

V¢ - Il CONEDVU

CONGRESSO NACIONAL DE

EDUCAGCADO

Introducao

Esse artigo visa abordar uma ‘“Avaliacdo do Software Formulas Free no Ensino da
Geometria Analitica”. O aplicativo Formulas Free ¢ um software feito com o intuito de
auxiliar alunos no ensino de diversos conteido da Matematica. O conteudo abordado foi
escolhido por meio de pesquisa a campo em didlogos com professores de Matematica e,
consequentemente, foi escolhido a turma do 32 ano do Ensino Médio e o professor da sala de
uma escola estadual, situada no municipio de Alagoinha, Paraiba. A turma participante era
composta por 40 alunos, com faixa etdria entre 16 a 20 anos.

Segundo Juran (2012), vivemos em uma sociedade tecnoldgica e o que a tecnologia
nos fornece ¢ de extrema importancia e sem ela estamos sujeitos a falhas em diversos tipos de
servigos: interrupgdes no fornecimento de energia, nas comunicagdes € nos transportes,
servigos publicos inoperantes. Vemos que dependemos da tecnologia em nossa vida para
realizarmos fun¢des que seriam impossiveis de fazer sem elas. Segundo Pressman (2000), o
uso de softwares se torna indispensavel pois sdo eles que controlam as tecnologias usadas
hoje pela sociedade resolvendo nossos problemas nos negocios, na cultura e atividades
diarias.

De acordo com Gladcheff et al/, (2001) o uso do computador no desenvolvimento do
aluno ¢ considerado como um grande aliado do aumento cognitivo dos alunos, especialmente
na medida em que possibilita o desenvolvimento de um trabalho que se adapta a distintos
ritmos de aprendizagem e favorece ao aluno aprenda com seus erros.

Entendemos que o computador auxilia no ensino-aprendizagem do discente e isso ndo
pode ser ignorado desenvolvendo um trabalho com outros modos de aprendizagem. Segundo
Oliveira et al. (2001), entre os multiplos recursos que o computador oferece estdo os
Softwares Educativos (SE), entendidos como os aplicativos que possui como objetivo
favorecer o processo de ensino-aprendizagem, uma vez que sdo desenvolvidos com a
finalidade de levar o discente a construir determinado conhecimento relativo a um conteudo
didatico.

A partir disso o uso de SE ¢ mais que essencial para o ensino na Educagdo Basica,
principalmente em disciplinas que precisam de grande poder cognitivo dos alunos. Exemplo

disso € no ensino da Matematica.
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As dificuldades encontradas por alunos e professores no processo ensino-
aprendizagem da matematica sdo muitas e conhecidas. Por um lado, o aluno
ndo consegue entender a matematica que a escola lhe ensina, muitas vezes ¢
reprovado nesta disciplina, ou entdo, mesmo que aprovado, sente
dificuldades em utilizar o conhecimento ‘adquirido’, em sintese, ndo
consegue efetivamente ter acesso a esse saber de fundamental Importancia.
(FIORENTINI, 1990, p. 01)

Assim o professor e o aluno ndo conseguem obter €xito, ou seja, ndo erradica ou

ameniza as duvidas surgidas no entendimento do contetido trabalhado em sala de aula. Com

isso, o educador precisa repensar seus métodos pedagdgicos no ensino para atingir seus

objetivos em sala.

A necessidade de explorar os recursos da informatica nas aulas de
Matematica tem propiciado transformagdes no ambiente educacional que
incluem, a modificagdo dos processos de ensino e aprendizagem, a
abordagem diferenciada de conceitos matematicos, a necessidade de o
professor estar em continua formagdo, além de ter contribuido para o
desenvolvimento de um numero significativo de softwares, simuladores e

jogos eletronicos. (RICHIT, 2005, p. 34)

Mas deve-se também observar que o professor terd que enfrentar alguns desafios como

aprender a usar a tecnologia ¢ o SE, adequar o contetdo aos referidos e trabalhar de forma

diferente com os alunos.

Dix et al. (1998) esclarecem que a avaliagdo de um sofiware tem basicamente trés

objetivos: avaliar a funcionalidade; avaliar a implicacdo de sua interface sobre o usuario; e

identificar algum problema especifico com o aplicativo. A partir dai, deve-se avaliar tanto as

fungdes do SE como o usudrio se comporta diante do referido e também se ha algum

problema surgido no software.

Metodologia

De acordo com Costa et al. (2001) ¢ sugerido quatro categorias para avaliacao de SE.

Sdo elas: interacdo aluno-SE-professor; fundamentacdo tedrica; contetdo; programacao.

Frisamos que alguns

critérios podem ser facultativos por falta de informagdes sobre o

software. Seguindo essa orientacdo, foram definidos os critérios de avaliagio do SE que

podemos observar no Diagramal.
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Diagramal: Demonstragdo das categorias de avaliagdo

Contetdo

Fundamentagio

Pedagégica Interagao

Aluno-SE-Professor

Programagio

Fonte: os autores

Dentro da categoria Interagdo aluno-SE-professor, o aplicativo foi avaliado nos

seguintes critérios:

Facilidade de uso: avaliagdo se o aplicativo tem instrugdes, icones, guias para uso,
uma 6tima linguagem para a comunicacao € suporte a outros idiomas;

Recursos Motivacionais: dentro desse topico foi avaliado se o visual do aplicativo
¢ atraente, se o layout ¢ excelente;

Adequacdo dos recursos de midia as atividades pedagogicas: o aplicativo foi
avaliado se contém imagens, alguma animagao, sons;

Adequagdo dos recursos de midia as atividades pedagogicas: foi avaliado se o

professor ¢ descartado ou ndo em suas aulas (ou ndo) para um acompanhamento.

Dentro da categoria Fundamentacdo Pedagogica, o aplicativo foi avaliado no critério

de qual base pedagogica permeia as atividades em conjunto com o professor.

Dentro da categoria Contetidos, o SE foi avaliado nos seguintes critérios:

Pertinéncia do contetudo: verificar se o aplicativo ¢ adequado para comportar o
conteudo trabalhado e também se o aplicativo serve como ferramenta didatica;
Corre¢do do conteudo: avaliar a organizacdo dos conteudos, como estdo
distribuidos;

Adequagdo a situagdo de aprendizagem: verificar se os contetidos estdo de acordo

com o curriculo escolar e de acordo com a aplicagdo ao publico-alvo.

Costa et al. (2001) cita outros critérios de avaliagdo de um SE. Esses outros critérios
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ndo foram avaliados por falta de informagdes ou por ndo participagdo dos avaliadores no

desenvolvimento do software.

De

De

ntro da categoria Interagao aluno-SE-professor, temos:

Adequagao das atividades pedagdgicas: como nao participagdao dos avaliadores na
criacdo do aplicativo e ndo tendo participacdo a documentagao para saber a
abordagem epistemologica do SE, ndo podemos avaliar o referido neste quesito.
Interatividade social: ndo ha como avaliar o aplicativo neste quesito pois nao ha
como compartilhar conteudos, atividades. O software ndo se conecta a outros
dispositivos por conta do aplicativo ja possuir todo o contetdo e ndo ter op¢ao do
software se conectar a internet, por exemplo.

ntro da categoria Programacdo nao houve avaliagdo por nao ha participagdo da

criacdo e ndo ter acesso ao codigo-fonte do SE.

Na categoria Conteudo, o aplicativo nao foi avaliado nos seguintes critérios:

Ha
exemplos:

Estado da Arte: ndo houve necessidade de avaliar a atualidade do conteudo pois o
aplicativo aborda contetidos basicos da Matematica que s3o usadas em outras areas
de Computacao, Fisica, Engenharia Civil e areas afins;

Variedade de abordagens: ndo houve avaliagdo neste quesito pois o SE ndo
apresenta varios métodos de abordar o mesmo assunto. O conteido somente ¢
apresentado ao selecionar o conteudo que procura;

Informagdes prévias: como nado tenho acesso a documentagao do SE, nao houve
avaliagdo também nesse quesito.

varias metodologias para avaliar um software em varios quesitos. Temos como

Metodologia de Gamez (1998): Propde uma técnica denominada Técnica de
Inspecao de Conformidade Ergondmica de Software Educacional (TICESE). Esta
técnica tem uma abordagem particular sobre a ergonomia de software aplicada a
produtos educativos informatizados. Essa metodologia visa orientar o avaliador na
execucdo de inspecdo da ergonomia dos softwares, levando em consideragdo tanto
os aspectos pedagdgicos quanto os aspectos referentes a interface grafica do
referido.

Metodologia de Gladcheff (2001): Esta autora sugere um instrumento de avaliagao

de SE voltado para o ensino da Matematica no Ensino Fundamental, na forma de
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questionario. O objetivo dessa metodologia ¢ avaliar um software educacional a
fim de averiguar o quanto o citado pode acrescentar valor ao ambiente de ensino-
aprendizagem da Matematica no Ensino Fundamental.

e Metodologia de Oliveira (2001): Visa uma forma de avaliacdo de SE em forma de
listas de avaliacdes (checklist). Sao analisados critérios julgados necessarios para
um software educacional levando em consideracdo aspectos técnicos e
pedagogicos.

e Metodologia de Batista (2004): A proposta dessa autora ¢ usar a metodologia
SoftMat para avaliagdo de sofiwares educacionais voltados ao ensino da
Matematica no Ensino Médio, adaptada de Gladcheff (2001) e Gamez (1998).

A metodologia que foi utilizada a coleta de informagdes foi uma adaptacdo da
metodologia de Batista (2004), que derivou de Gladcheff (2001) e Gamez (1998), que consta
a utilizacdo de checklists utilizado em varios blocos para obter informagdes quantitativas
voltados para a avaliacdo do SE no ensino da Matematica no Ensino Médio, que teve como
foco o conteudo da Geometria Analitica. Com isso foi feito da seguinte forma: para conseguir
os dados dos alunos e professor foram utilizados os checklists divididos em 3 bloco,
chamados de Bloco A, Bloco B e Bloco C, para avaliar a categoria Interacdo Aluno-SE-
Professor, a categoria Fundamentacao Pedagogica e a categoria Conteudo, respectivamente.

Foram utilizados os tablets doados pela Secretaria de Estado da Educacao (SEE) e
alguns smartphones pessoais. Ambas ferramentas com o Sistema Operacional Android ver.
4.4 ou superior e utilizaram o aplicativo durante um més € uma semana no primeiro semestre
de 2016, substituindo o livro didatico durante esse periodo.

Para realizar o download do aplicativo 35 alunos e o professor utilizaram os fablets ¢

os outros 5 discentes utilizaram seus smartphones pessoais.
Resultados e Discussdes

Vimos que houve uma certa restricdo para o uso do SE em sala pois era uma nova
ferramenta para o ensino-aprendizagem e houve também um problema ao realizar o download
do aplicativo nos tablets e smartphones pois a conexao com a internet da escola estava
limitada em certos momentos da atividade. Devido a esse fato, sugerimos que os alunos e o

professor realizassem o download do SE em suas residéncias para evitar imprevistos no
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uso do referido em sala.

De acordo com o preenchimento dos checklists do Bloco A, obtivemos os dados que

podem ser observados no Quadrol.

Quadro1: dados dos checklists do Bloco A

SIM NAO
Facil de aprender e utilizar o 92,5% 7.5%
aplicativo?
Ajuda para utilizar? 100% 0%
Otima navegacio? 100% 0%
Otimo uso de cores? 100% 0%
Imagens estio adequadas? 100% 0%
Componentes demonstram suas 100% 0%
funcionalidades?

Bom tempo de resposta? 100% 0%
Possui botao Help? 100% 0%
Layout é excelente? 100% 0%

Contém som? 100% 0%
Contém animacao? 100% 0%
Possui feedback? 100% 0%
Precisa do professor para 85% 15%
auxiliar no entendimento dos
conteudos?

Fonte: os autores

Vemos que de acordo com a interagdo dos alunos e professor com o SE foi 6tima pois
mostra que os itens que foram avaliados estdo de forma correta no aplicativo. Alguns alunos
tiveram dificuldade com a utilizagdo do SE, mas que isso pode ser contornado com uma
familiarizagcdo com o software.

As informacdes sobre a categoria Fundamentacdo Pedagogica foram obtidas de acordo

com as respostas do professor da turma, que vemos no Quadro2.
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Quadro2: dados dos checklists do Bloco B

Sim Razoavel Nio
O software se encaixa com X
a proposta curricular da
escola?
A forma de abordagem dos X

conceitos permite que o

aluno os compreenda de
forma adequada?

O professor e aluno X

constroi o conhecimento em

conjunto com o aplicativo?

Fonte: os autores

Observamos que o professor utilizou a abordagem do Construtivismo, que consiste na
ideia que o aluno participe ativamente do proprio aprendizado em conjunto com professor,
que também aprende em conjunto com o aluno. O objeto de ensino-aprendizagem, ou seja, o
SE ¢ o objeto trabalhado em conjunto do professor e alunos para um aprendizado adequado
para ambos.

As informagdes sobre a categoria Conteudo foram obtidas de acordo também com as

respostas do professor da turma, que podemos observar no Quadro3.

Quadro3: dados dos checklists do Bloco C

Sim Razoavel Nio
O aplicativo é adequado para comportar o X
conteudo trabalhado em sala de aula?
Vocé acha que o aplicativo pode ser X
utilizado como ferramenta didatica?
Estao devidamente distribuidos os X
conteudos no aplicativo?
Os conteudos trabalhados em sala de aula X
estiao dentro do curriculo escolar, ou seja,
dentro dos estudos para serem realizados
no 3o ano do Ensino Médio?

Fonte: os autores

Desta forma ¢ possivel observar que o professor apoia e sugere o uso do SE no ensino
da Geometria Analitica. O professor adverte que “Poderia ser oferecido além das formulas,
exercicios resolvidos e exercicios propostos.” (Professor da turma). Com isso, vemos que o
software pode ser melhorado, com o acréscimo de exercicios sobre o(s) contetido(s)

ensinado(s) em sala.

Conclusoes
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Notamos que a tecnologia pode modificar a aprendizagem tornando mais interativa,
mais intuitiva, fazendo com que os alunos interajam na aula junto com o professor.

E essencial a qualidade para qualquer produto ou servico, principalmente quando se
fala em Informatica. Os SE podem ser instrumentos de extrema importancia para a constru¢ao
do conhecimento, porém, requerem avaliagdo de sua qualidade no que condiz com os aspectos
técnicos e aspectos educativos. Um aplicativo nesse quesito pode fazer uma enorme diferenca
para o ensino-aprendizagem.

A experiéncia de avaliar soffwares educacionais com professores da area de dominio,
incluindo a Matematica, mostrou-se bastante pertinente para profissionais da mesma area, a
visdo de outros sobre um potencial de um recurso educacional.

A computagdo na escola ainda precisa evoluir pois ao trabalhar na escola houveram
problemas com internet, nem todos os alunos tem acesso ao mesmo de forma livre, ndo ha
uma rede disponivel nas salas de aula, ndo ha uma utilizacdo com frequéncia da tecnologia
para o apoio no ensino das disciplinas do curriculo escolar. Com isso, o educador na area da

Matematica sofre para ensinar/trabalhar as tecnologias nas escolas.
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