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RESUMO

As atividades dessa pesquisa englobaram abordagens envolvendo o software DESMOS. Ele consiste em
uma calculadora grafica que pode ser utilizada tanto no computador como em dispositivos Méveis. Nele
é possivel desenvolver a plotagem de gréaficos com equagdes, possibilitando o ensino de matematica de
uma forma mais dindmica. Esta atividade, objetivou auxiliar professores e alunos no processo de ensino

e aprendizagem.
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INTRODUCAO

Este trabalho iniciou-se nas aulas da disciplina de Tecnologias no Ensino de
Matematica, desenvolvido pelos alunos do 4° periodo do curso Superior Licenciatura em
Matematica do Instituto Federal do Acre — IFAC, Campus Rio Branco, no ano de 2019, sendo
continuada na Turma do 2° ano A do curso Integrado em Edificagdes, no ano de 2020.

Essa proposta de trabalho teve como objetivo desenvolver atividades ludicas, utilizando
as tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TIC, que pudessem auxiliar professores e alunos
no processo de ensino e aprendizagem de conteudos matematicos, visando atividades voltadas
para 0 Ensino Fundamental 11 e Médio da Educag&o Basica.

O software DESMOS é de uso gratuito, podendo ser feito o download para uso tanto em
celulares quanto em computadores. Ele pode ser utilizado tanto no formato on-line, quanto off
line. Ele consiste em uma calculadora eletronica, que visa a construcdo de graficos a partir de
fungdes matematicas dadas.

Sabe-se que o uso de recursos didaticos podem auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, desde que utilizados de uma forma planejada, onde deve-se levar em
consideracdo a realidade de cada sujeito envolvido na atividade. Assim, buscamos trabalhar de

uma forma mais dindmica, interativa e contextualizada com os alunos da Turma.



Acreditamos que 0 uso das tecnologias pode ser grande aliado dos professores e alunos,
auxiliando de diversas formas o processo de ensino e aprendizagem, sendo uma ferramenta
pedagdgica necessaria, frente ao ensino ndo presencial que estamos vivenciando principalmente

por causa da pandemia do novo corona Virus.
METODOLOGIA

Primeiramente, pesquisamos sobre o software DESMOS para que pudéssemos analisa-
lo, fizemos leituras sobre ele e posterior, foi feito o download para manuseio e compreenséo do
uso de suas ferramentas. Logo apos o uso foi confirmado interesse nas funcées que ele oferecia
para o trabalho com conteidos matematicos.

Em seguida, houve planejamento de atividade envolvendo funcdo matematica e a
construcdo gréafica e, aplicamos na turma de Tecnologias no Ensino de Matematica, onde
também éramos alunos. Essa aplicacdo correspondeu a uma parte da avaliacdo da propria
disciplina.

Além de fazer parte da disciplina, a ideia da aplicacdo desse software, era apresentar
ferramentas tecnoldgicas capazes de auxiliar o professor em suas préaticas pedagdgicas. Para
tanto, foi utilizado o Laboratoério de Informética do Campus, onde cada aluno pode utilizar um
computador. Pedimos que fizessem o download do software e em seguida, fizemos a
apresentacdo de seu funcionamento para a turma. Cada aluno pode trabalhar as fungdes dadas,
fazendo a construcéo dos respectivos graficos.

Posteriormente, no ano de 2020, houve uma aplicacdo de uma experiéncia em uma
Turma do 2° ano A do curso Integrado em Edificacdes do Instituto Federal do Acre, Campus
Rio Branco, onde foi possivel verificar como os alunos do Ensino Médio Integrado reagiam
diante de atividades envolvendo as tecnologias como ferramenta de ensino.

Para esta turma, utilizamos os celulares dos alunos e, cada um péde fazer o download,
aprender as principais fungdes do software, saber o que ele se propunha fazer, dentre outras
informacdes e duvidas que surgiam diante do primeiro contato dos alunos com 0 mesmo.
Durante toda a aula, foi possivel verificar o envolvimento dos alunos em todo o processo,
mostrando-nos que é possivel ensinar fungdes matematicas utilizando o software DESMOS
como ferramenta de ensino.

Os alunos citaram a importancia desse tipo de atividade, onde se pode ter mais
dinamismo nas ac¢des que envolvem a construcéo de graficos, facilitando a visualizagéo correta

do gréfico, assim como, facilitando a compreens&o tanto do processo de execucao da atividade,



quanto do resultado final obtido pelo software. Segundo os proprios alunos, eles conseguiram
enxergar com mais clareza o formato que o grafico tomava a partir da modificacdo dos valores
em suas equacdes e, que esse movimento seria impossivel com a utilizacdo do quadro e pincel.

Posteriormente a atividade, aplicamos um questionario para que pudéssemos nos
orientar sobre: como proceder; o que os alunos acharam da atividade; o que poderia mudar;
dentre outros questionamentos que pudessem nos orientar sobre possiveis mudancas visando
melhorar as nossas proprias acoes.

Pretende-se também, através de praticas como essa, proporcionar discussdes acerca do
uso das tecnologias nas escolas, auxiliando as praticas pedagdgicas dos professores e,

consequentemente, auxiliando a compreensdo de contetidos matematicos pelos alunos.

FUNDAMENTACAO TEORICA, RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o desenvolvimento da disciplina de Tecnologias para o Ensino de Matematica,
do curso Superior Licenciatura em Matematica do Instituto Federal do Acre — IFAC,
conhecemos varios softwares que trabalhavam matemaética, cada grupo de alunos pdde se
aprofundar no uso de algum software que escolhesse, para em seguida socializar seu uso com
os demais colegas da turma. A nossa escolha foi o software DESMOS, por que seu uso pode
auxiliar o professor de matematica que fosse trabalhar funcdes na Educacdo Basica, tendo em
vista que 0 mesmo proporciona dinamismo e interatividade, facilitando a construcdo e a analise
de graficos gerados a partir de fungdes dadas.

Barros (2013, pg. 87), afirma que € necessario que haja reflexdo em prol da formacéo
de professores, seja na formacao inicial e/ou continua, onde se possa introduzir em suas praticas
docentes, atividades envolvendo o uso de tecnologias.

O trabalho docente e as tecnologias, estdo intimamente ligados, seja na elaboragédo das
aulas, aplicacéo ou posteriormente, através do langamento das atividades trabalhadas. E, nessa
perspectiva, buscamos contribuir através das atividades que propomos, com as reflexdes
envolvendo esse tipo de préatica docente.

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2006, p. 45) “o aparecimento de novas tecnologias
como o computador, a televisdo e a internet, tem levado educadores matematicos a tentar
utilizd-los no ensino”. No entanto, os professores precisam de formagdo para que possam se

sentir a vontade diante do uso das TIC em suas praticas de ensino.

Além das atividades envolvendo os uso de tecnologias serem mais dinamicas, também

se tornam divertidas para os alunos, pois elas em sua grande maioria se apresentam com



caracteristicas que chamam bastante a atencdo dos mesmos, seja através das cores ou dos sons

cativantes, bem diferentes da lousa e pincel, que depende exclusivamente do professor.

Nessa perspectiva, para Smole (2008, p.9), “a utilizagdo de jogos na escola ndo ¢ algo
novo, assim como é bastante conhecido o seu potencial para o ensino e aprendizagem em muitas
areas do conhecimento”. Para ele, as atividades envolvendo a ludicidade, podem ser bem

atrativas para os alunos.

O software DESMOS, como ja foi colocado, € uma calculadora eletrdnica que possui
caracteristicas que proporcionam ao aluno, maior dinamismo nas ac¢des, assim como, tem a
capacidade de envolver o usuario através da execucdo das atividades, que se mostraram

prazerosas aos alunos participantes.

Os resultados obtidos tanto pelos alunos do 4° periodo do curso Superior Licenciatura
em Matematica do Instituto Federal do Acre — IFAC, Campus Rio Branco, quanto pelos alunos
do 2° ano A do curso Integrado em Edificagdes, mostraram-se bastante promissores e
significativos, nos mostrando que podemos contribuir com o processo de ensino e

aprendizagem, através desse tipo de pratica docente.
Relato de experiéncia

Aplicamos atividades utilizando software DESMOS na Disciplina Tecnologias para o
Ensino de Matematica do curso Superior Licenciatura em Matemaética e para a turma do 2° Ano
A do curso Integrado em Edifica¢des, ambos no Instituto Federal do Acre — IFAC, visando
contribuir com a préatica docente.

Utilizamos o Datashow para facilitar a visualiza¢do do que estdvamos propondo para os
alunos e, apds as explicagdes do contetido da aula, foi feito uma explicagdo breve sobre o
funcionamento do DESMOS, na qual explicamos as caracteristicas fungdes do software, em
seguida aplicamos atividades para toda a turma, na qual todos participaram e conseguiram
finalizar as atividades propostas com ajuda do software DESMOS.

Logo ao final da aula entregarmos um questionario aos alunos com 5 questdes, para
analisamos qual a aprovacdo da turma diante da atividade propostas.

As perguntas e respostas estao listadas abaixo:

1) Como vocé avalia a aula com o uso do software DESMOS?
2) Vocé ja conhecia o software DESMOS?

3) Como vocé avalia a sua experiéncia com o DESMOS?



4) Vocé indicaria o uso do software a um amigo?
5) Vocé acha que o software DESMOS facilita a sua compreensdo no que tange as

atividades com fung¢des (construcao de graficos, coeficientes, pontos em comum,

etc)?

Avaliagdo da aula com o uso do Desmos
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Facilitacdo do aprendizado de funcdes com o software

31 pessoas
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Gréficos: Com Respostas de todas as perguntas

Fonte: Os autores



Diante das respostas dos alunos, entendemos que esse tipo de atividade, envolvendo o
uso de tecnologias nas praticas docentes, pode ser grande aliado no processo de ensino e
aprendizagem, pois caracteriza-se como uma atividade dindmica e prazerosa para os alunos e
envolvidos, nos colocando diante de um cendrio promissor, que nos serve de mola propulsora

para dar seguimento a nossa pesquisa envolvendo esse tipo de pratica.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos com esta pesquisa, que tivemos excelentes resultados, através do grande
envolvimento dos alunos durante a execucao das atividades propostas, mostrando que o uso de
tecnologias como ferramenta didatica, pode ser de muita utilidade para os professores e alunos.
O uso do software DESMOS, se mostrou ser um fator importante de aproximagdo entre os
alunos e as tematicas que abordam matematica, além de ajudar os alunos a ter uma interpretacao
ludica e ilustrada de graficos de fungdes.

Portanto, acreditamos que esse tipo de pratica deve ser incentivada nas escolas, através
da formacao dos professores, onde o uso de tecnologias figure como ferramenta didatica capaz
de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, através de aulas mais dinamicas, através da

ludicidade que o aparato tecnoldgico nos propdes.
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