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Dedicamos este trabalho aos professores e alunos que dedicam
suas vidas para superarem 0s seus limites, por isso resolvemos
mostrar ao mundo as dificuldades e solu¢fes para elas. O ensino
€ muito importante para vivermos melhores a cada dia, pois o
humano que tem mais conhecimento tera mais sabedoria.



A familia, que nos ensinou sobre a vida desde os passos da
infancia até hoje e mesmo com dificuldades acreditaram e deram
incentivos para que hoje seja uma vitoria.

Aos mestres, que diretamente nos mostraram o caminho para
nao desistir, abrindo o caminho da “luz” quando nao sabiamos
como comecar, como fazer e como terminar.

Aos colegas, uns que mostraram a batalha de sairem de sua
cidade que é distante da faculdade, outros a dedicacao total aos
estudos. Todos esses exemplos contribuiram para que nao
desistissemos e continuassemos firmes e fortes até o fim.



“Vocé ndo tem direito de expressar sua opiniao. Vocé tem direito
de expressar a sua opinido fundamentada. Ninguém tem o
direito de ser ignorante.”

HARLAN ELLISON



RESUMO

As Tecnologias da informagéo e comunicagdo (TIC’s) tém um grande impacto e uma
grande importancia no ensino da matematica, como, no desenvolvimento social e
cognitivo na vida do cidadao. Assim, esse projeto utilizara o ensino fundamental das
escolas publicas como foco para entender a significancia das TIC’s durante a vida
escolar dos estudantes e propor melhorias que podem ocorrer através do uso das
tecnologias. Para realizar uma analise mais detalhada sobre a atual base de ensino e
grade curricular utilizou-se os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) desenvolvido
pelo Ministério da Educacdo. O objetivo do projeto é desenvolver o protétipo de
software mathimatikaYpologistes que visa auxiliar professores de matematica do
ensino fundamental | e Il no ensino-aprendizagem de seus alunos, desenvolvendo
materiais, exercicios, videos e modelos de aulas que utilizem os trés processamentos
cerebrais por meio da TIC’s, que pode ser utilizado em sala de aula e fora da mesma,
facilitando a aprendizagem do aluno, j& que a matematica é uma disciplina temida pela

maioria dos estudantes.

Palavras-chaves: Ensino Fundamental. TIC’s. Escolas Publicas. Aulas de

matematica. Software.



ABSTRACT

This Information and Communication Technologies (ICT’s) have an impact and big
influence in the teaching of mathematics, on the social and cognitive development of
the citizen lives. Therefore, this project will use the public fundamental schools as focus
to understanding the significance of the ICT's during schooling and propose upgrades
that may occur through the use of the technology. In order to make a more accurate
analysis of the actual base of teaching and curricular grade, it was used the
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) developed by Minister of Education. The
main objective of the project is to develop the software prototype
MathimatikaYpologistes, that have the purpose of helping and assigning indispensable
fundamentals to the learning of the Mathematics area in the fundamental school | and
I, developing materials, exercises, videos, and class models which use the three brain
processes by the use of ICT’s, that can be used during classes and off classes, making
easier to the students’ learning, seen that Mathematics is one of the disciplines that

most of the people fear.

Keywords: Elementary School. ICT’s. Public School. Mathematic. classes; Software.
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INTRODUCAO

A matematica é uma disciplina temida entre os estudantes, os docentes nem
sempre tém tempo para preparar aulas satisfatérias a todos, alguns ndo utilizam
Tecnologia da Informagédo e Comunicagao (TIC’s) e outros ndo estdo capacitados a
preparar suas aulas por meio da tecnologia. Ha4 casos nos quais o0 educador nao
consegue concluir a matriz curricular por falta de TIC’s, sendo prejudicial para o

conhecimento dos estudantes.

Pelo motivo exposto, preparamos modelos de aulas focados no ensino
fundamental | e Il. Os conteddos sdo baseados nos Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN) propostos pelo Ministério da Educacéo (MEC) que busca melhorar a
gualidade do ensino no Brasil, pois é fundamental que os estudantes saibam a base
da matematica para que quando forem para o ensino médio, faculdade ou outros

institutos de ensino, seja mais facil de assimilar os conteudos.

As pessoas em geral possuem trés tipos de processamentos cerebrais: Visual,
auditivo e sinestésico sendo que cada pessoa tem um sistema dominante dos outros,
portanto o educador poderia dar aulas para os trés tipos de processamento cerebral,
no minimo visuais e auditivas, a fim de melhorar a qualidade das aulas. Mas como
ser& possivel fazer modelos de aulas que contenham o estilo de aprendizagem com

conteudos indicados pelo MEC?

Uma alternativa de aprimorar isso é desenvolver um Software baseado em uma
metodologia de TIC através dos estilos de aprendizagem e critérios de avaliacdo do
ensino fundamental para criar modelos de aulas na area da matematica facilitando a

aprendizagem do estudante.

O obijetivo geral é facilitar a abordagem do professor, além de ser perfeitamente
possivel que o aluno estude o contetdo de forma autodidata. Utilizando a estratégia

de videoaulas, slides, apostilas e exercicios através um software que contenha
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modelos de aulas baseados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o

ensino fundamental | e .

Como objetivo especifico se tem o desenvolvimento de um protétipo de
software que contém como exemplo um modelo de aula de matematica ensino
fundamental baseado no PCN a fim de atingir os estilos de aprendizagem visual e

auditivo.

Diante do atual método de ensino é possivel proporcionar uma melhoria na
aprendizagem dos discentes introduzindo as TIC’s, haja visto que na maioria das
instituicdes de ensino ndo sdo utilizadas tecnologias para a ensinanca dos contetdos
propostos pelo PCN. Para isso, a proposta cientifica do projeto visa propor uma
solucéo tecnolégica para o docente lecionar as aulas na area da matematica voltada

para o ensino fundamental.

Para o desenvolvimento do trabalho seréo utilizadas pesquisas bibliograficas
baseadas nos parametros curriculares nacionais do ensino fundamental relacionado
a disciplina de matematica, além de pesquisas sobre TIC e usabilidade que foram

essenciais para o desenvolvimento do projeto.

O trabalho de conclusdo de curso estrutura-se em trés capitulos: Capitulo 1
fundamentacdo tedrica € apresentado o0 ensino da matematica e a metodologia
utilizada para o ensino do cidadao e sua importancia e impacto na sociedade atual,
contendo também TIC’'s na educacdo e a sua aplicagdo de forma inteligente,
usabilidade e a histéria de algumas das tecnologias que foram utilizadas no projeto
baseado em diversos autores; No capitulo 2 metodologia, € apresentado o modelo em
que o software foi desenvolvido e a funcionalidade, contendo os requisitos que devem
ser utilizados para melhor funcionalidade, apresentando fluxogramas indicando o
papel de cada usuario; No capitulo 3 desenvolvimento onde sdo apresentadas as telas

protétipo de software junto de algumas de suas funcionalidades.

Ao final, as consideracgdes finais, onde s&o apresentadas as ideias absorvidas
durante o desenvolvimento e finalizag&o do projeto, como os estilos de aprendizagem,

gue devem ser mais explorados a fim de atingir a maioria dos estudantes.
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1 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

“Felizes aqueles que se divertem com problemas,
que educam a alma e elevam o espirito. ”
FENELON

Neste capitulo, € apresentado o referencial tedrico no qual o assunto abordado
€ 0 ensino da matematica nas escolas de ensino fundamental com foco nas escolas
publicas, o uso da tecnologia no ensino, seus propositos pontos positivos e suas
dificuldades de implantagdo no atual sistema de ensino. Também abordada a
usabilidade em softwares e sites apontando requisitos que contribuem para uma

melhor experiéncia do usuario.

1.1 O Ensino da Matematica

O ensino e a aprendizagem da matematica sdo importantes para o
desenvolvimento social dos cidadaos, e deve estar ao alcance de todos. A importancia
se deve ao fato da Matematica desempenhar um papel decisivo, ajuda na resolucao
de problemas corriqueiros da vida cotidiana, possui inimeras aplicacdes no mundo
empresarial, serve de base para o conhecimento em outras areas curriculares e ajuda

de maneira assidua no raciocinio l6gico do aluno (BRASIL, 1997).

Educar é colaborar para que os pedagogos e alunos, nas instituicdes de ensino
e organizacbes, transformem seu cotidiano em processos permanentes de
aprendizagem para que assim obtenham o sucesso na constru¢cdo do seu caminho
profissional e pessoal (MORAN, 2007).

A matematica se caracteriza como um modo de compreender e agir no mundo,
o conhecimento gerado nessa ciéncia € um fruto da construcdo humana na sua
interacdo com o natural, social e cultural. Esta viséo é a oposta na grande maioria das
instituicbes de ensino, que considera a matematica como algo constante e verdadeiro

e que deve ser entendido pelo aluno. Porém a matematica é utilizada para

quantificacdo real, contagem, medicdo de grandezas e calculos. No entanto vai muito
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além, criam-se sistemas abstratos, ideias que tem como objetivo organizar e

relacionar fendmenos do mundo fisico (BRASIL, 1997).

Em novembro de 2015, o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais (INEP) realizou a ultima edi¢cdo do SAEB, aproximadamente 4 milhdes
de estudantes participaram dos testes. Todas as escolas publicas brasileiras
participaram do teste, com pelo menos 20 estudantes do Ensino Fundamental
(CENSO, 2015).

O SAEB avalia a educac¢édo bésica brasileira, colaborando com o progresso da
qualidade e a universalizacdo do acesso a escola, oferecendo auxilio para a definicao,
redefinicdo e a supervisdo das politicas da educacdo. Também procura apresentar
informagdes e indicadores com maior clareza dos fatores que interferem no
desempenho dos alunos. O SAEB possui trés tipos de avaliagdes, séo eles: Avaliagao
Nacional da Educacéo Basica (ANEB) com foco na gestéo dos sistemas educacionais
e a Avaliacdo Nacional do Rendimento Escolar (ANRESC) também conhecido como
Prova Brasil com foco em cada unidade escolar, sendo realizadas bianualmente e
Avaliacdo Nacional da Alfabetizacao (ANA), com foco no nivel de alfabetizacéo, sendo
realizada anualmente (BRASIL, 2017).

O ensino na matemética apresenta problemas a serem enfrentados, como a
necessidade de um ensino ndo mecéanico, que nao oferece nenhum significado para
os alunos. Parte dos problemas referentes estdo relacionados ao processo de
formacao do magistério. A partir da ma formacéo académica dos mesmos, as praticas
na sala de aula se tornam todas baseadas em livros didaticos que infelizmente, sédo
muitas vezes de baixa qualidade. A implantacéo de ideias inovadoras é impedida por
conta da falta de formacéo de profissionais qualificados, na existéncia de conceitos
pedagogicos inadequados e nas restricdes das condi¢cdes de trabalho em sala de aula
(BRASIL, 1997).

Nem sempre o professor consegue passar informacdes apenas com giz
colorido, para isso seria necessario realizar aulas mais vivenciadas através de
softwares, porém € necessario um grupo de profissionais criticos e preparados para
criar aulas didaticas (VALENTE, 1998).
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De acordo com Valente (1997) o computador faz parte da lista de materiais
necessarios do universitario, o seu uso se tornou rotina em quase todas as atividades,
para criar documentos, usar em sala de aula e nos laboratérios, consulta a banco de
dados, dessa forma o aluno sai da universidade com um conhecimento de informatica,
porém o preparo pedagogico ndo sofreu mudancgas profundas, e se foca basicamente

na transmissao de informagao.

Ainda Valente (1997) afirma sobre a importancia da cultura francesa da
informatica na educacdo. Foi o primeiro pais ocidental que investiu recursos e se
planejou para que a informatica entrasse de forma eficaz na educacao. Investiram na
fabricacdo de hardware e softwares voltados para educacédo, e também na formacéo
das novas geracbes de alunos para desenvolvimento e aprimoramento das

tecnologias.

Os livros utilizados no ensino séo inimigos da educacéo, sédo instrumentos que
promovem o dogmatismo e aprendizagem superficial. O professor transmite a ideia e
o aluno copia, porém, ambos estao copiando, essa parece ser a didatica central que
ainda sobrevive como metodologia e alternativa de manutencédo de organizacdes
nacionais (POSTMAN, 2002).

Ao se definir a sequéncia dos contetudos da disciplina de matematica, por
exemplo, séo privilegiados o conhecimento de "ponta, reta e plano” para o ensino da
Geometria, sendo uma diretriz que nao é tao favoravel, ja que a geometria apresenta
muito mais que isso. Observa-se também, que normalmente nas escolas o0s

conteudos sao tratados a parte e moidos apenas no instante ao invés de serem
aprofundados (BRASIL, 1998).

Conforme descrito nos paragrafos anteriores, a educacdo é de grande
importancia para o desenvolvimento social e profissional das pessoas, e o0 método de
ensino através do giz nem sempre consegue suprir a necessidade dos alunos e a
tecnologia da informacao e comunicacéo pode influenciar positivamente na educacao.
Conforme observado na Franga, o investimento para levar as TIC’s para todo o pais é
alto, e leva tempo, ou seja, ndo € algo simples de se atingir pois € necessario mudar

a cultura estabelecida do pais.
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1.2 Estilos de aprendizagem e os critérios de avaliagao

O estilo de aprendizagem percebido por cada pessoa é um dado que se deve
analisar: as diferentes maneiras de apreender e organizar as informacfes (ALONSO;
GALLEGO; HONEY, 1995).

Segundo Santiago (2017) a forma que se experimenta o mundo coletando
informacdes usando os sentidos e pensar também é usar os sentidos internamente,
vendo imagens, ouvindo, sentido. O ser humano possui o sistema Cenestésico: que
sédo sensacgBes como o toque e equilibrio; Visual: € usado para visualizar imagens
internas; auditivo, usado para ouvir sons internamente, como vozes de outras pessoas

e musicas.

Um software voltado para educacéo pode oferecer aos estudantes uma forma
de usufruir dos outros estilos de aprendizagem que serdo citados a seguir, visual,
auditivo e cenestésico. Como exemplo visual e auditivo pode-se pensar em um filme,
onde se tem a sensacédo da visdo e audicao estimuladas, para te proporcionar um tipo
de emocdo que com um quadro negro e giz ndo é facil ou até mesmo possivel de
proporcionar, j4 o cenestésico que € a aprendizagem motora, se leva mais tempo para

aprender, porém nunca mais se esquece, como por exemplo andar de bicicleta.

A) Sistemas de Representacao Visual

De acordo com Silva (2017) as pessoas que tem competéncias em abstracao
e de planejamento, sdo na maioria visuais. Elas tém a facilidade de absorcédo de
grandes quantidades de informacgdes e aprendem mais facil lendo e visualizando os
conteudos.

B) Sistema de Representacdo Auditivo

Auditivos fazem formas sequenciais e ordenadas, se em algum momento o
auditivo perder uma informagéo do que foi dito, ele se perde. Eles n&o relacionam as
coisas com facilidade como os visuais e também néo sao tao rapidos, aprendem mais

facil com explicagdes verbais deles e de outros (SILVA, 2017).
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C) Sistema de Representacdo Cenestésico

Cenestésicos sao pessoas que precisam se movimentar para aprender algo,
nem gue seja movimentar os pés. Eles demoram mais tempo para aprender do que o

visual e auditivo, mas quando aprendem geralmente nunca esquecem (SILVA, 2017).

De acordo com 0 BRASIL (1998) alguns dos critérios de avaliacao para o ensino

fundamental, sao:

A) Definir métodos mateméticos favoraveis para a elaboracéo de solugbes
dos problemas: numéricos, geometricos ou métricos.

B) Utilizar varios tipos de conceitos e representacdes dos numeros:
naturais, inteiros, racionais, irracionais e das operacdes em contextos sociais,
matematicos ou de outras areas do conhecimento.

C) Elaborar solucbes dos problemas, através de sistemas de equacdes do
primeiro grau e incognitas e solucdes dos problemas que abrange a variacdo de
grandezas diretas ou inversamente proporcionais e representacdes pelo sistema de
coordenadas cartesianas.

D) Utilizar linguagem algébrica: numérico e geomeétrica, representando
generalizacBes com base de padrdes, tabelas e graficos

E) Indicar e apontar as caracteristicas das relacbes logicas e de
semelhanca com ilustragdes planas.

F) Observar, identificar e produzir ilustracdes geométricas bidimensionais e
tridimensionais. Utilizando principios de direcéo, sentidos geométricos com: angulos,
paralelismo, perpendicularismo. Indicando as relacfes e propriedades para demostrar
um sistema de coordenadas a posicéo e translacao de ilustragdes no plano.

G) Elaborar solugbes dos problemas, observando e apontando as
medicdes, utilizando: as unidades padronizadas de medida de comprimento,
capacidade, massa, superficie, volume, angulo, densidade, velocidade, tempo

H) Construir, ler e interpretar tabelas e graficos, escolhendo a melhor
representacédo dos dados estatisticos.

) Elaborar solugbes dos problemas de contagem e indicar 0S sucessos,

através da logica.
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A organizagdo do contetido é dada de forma hierarquica. E seguida a ideia de
pré-requisito, que acompanha a estrutura logica da matemética, dessa forma a
aprendizagem ocorre como a articulacdo na forma de uma corrente, um conteudo
sendo pré-requisito para o seu sucessor fechando a cadeia de contetdos estipulados.
A partir dessa concepcao linear, pode-se definir o elo inicial da cadeia de conteudo,
também chamado de fundamentos, sendo o ponto de partida do ensino da matemética
(BRASIL, 1997).

1.3 Tecnologia dainformagcédo e comunicagéo — TIC

De acordo com Silveira (2004) um software é caracterizado por um conjunto de
informacdes digitais, numa linguagem de programacdo e € uma reunido légica de
milhares de informacdes, que podem ser reproduzidas sem perda para 0S USUArios
gue tenham acesso ao mesmo. Seguindo essa linha, o autor afirma que o
conhecimento € um conjunto de informacdes articuladas e processadas de certo
modo, € um bem da humanidade que é transmitido desde os principios dos tempos, a
ciéncia s6 se desenvolveu devido a capacidade e liberdade de transmissdao do

conhecimento.

Na atual era, também chamada de era informacional, quanto mais
conhecimento é compartilhado, mais ele cresce de forma exponencial. Os softwares
s&o grandes intermediadores da inteligéncia do ser humano na era da informacéo. E
essencial garantir que seja disseminado para que se erga uma sociedade livre e
socialmente justa (SILVEIRA, 2004).

De acordo com Valente (1998) uso inteligente da tecnologia na educacgéo é
provocar mudancas na abordagem do pedagogo. O autor afirma que os softwares
disponiveis no mercado que promovem ensino, sado capazes de mostrar que a tarefa
do professor € passivel de ser desempenhada por um software e talvez com mais
eficiéncia, pois o computador possui mais facilidade em reter informagdes e ministra-
la de maneira sistematica, nunca se esquece de detalhes, permitindo o
acompanhamento total da vida escolar do aluno e todas suas atividades, tarefa em

que, muitas vezes, o professor tem dificuldade.
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Os sistemas desenvolvidos apresentam diversos recursos de multimidia, cores,
animacoes e sons, 0 que possibilita que a informacado seja transmitida de diversos
modos, e de forma que o professor jamais alcancaria com giz em uma lousa, 0s
principais afetados nessa abordagem sdo as criancas, pois estdo sempre
relacionadas a essas multimidias, entdo se torna inglério competir com a informatica.
(VALENTE, 1998).

1.3.1 TIC na Educacéo

Como a tecnologia ira facilitar no desenvolvimento dos contetdos didaticos? A
tecnologia na educacdo exige uma formacdo extensa e vasta de conhecimentos
didaticos, pois ndo € sé ter conhecimentos das tecnologias, é preciso muito estudo e
sabedoria para se ter uma relacdo da informatica com a educacgdo (VALENTE, 1999).

De acordo com MORAN (2007) o professor pode encontrar sua forma de utilizar
e apresentar as TIC e os procedimentos metodol6gicos que as acompanham, mas é
de suma importancia que aprenda e amplie as formas de dominar as comunicacdes

interpessoal/grupal e as comunica¢fes audiovisuais e telematicas.

As criancas também sdo educadas pela midia. A televisdo ensina a conhecer
0 mundo, e até a si mesmo, podendo fantasiar através de filmes, e sentir as emocdes,
pois essa tecnologia explora outros sentidos, mostrando o mundo de outra forma, por
esse motivo se enxerga grande potencial nas TIC, a sua diferenciacao e amplitude na

forma de transmitir a informacédo (MORAN, 2007).

Existem varios softwares interativos para ajudar no ensino da matematica e um
deles € o MATLAB. O elemento basico do aplicativo € uma matriz e integra analise
numeérica, calculo com matrizes, processamento de sinais e construcéo de gréaficos; e

contém as linguagens de expressdes matematicas (MATLAB, 2017).

Conforme apresentado nos tépicos acima, o projeto visa atingir através das
tecnologias da informagcdo e comunicagdo, uma maneira mais eficiente de se

apresentar a matéria de matematica para o ensino fundamental, possibilitando atraves
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de um software que contenha as boas préticas apresentadas pela usabilidade e o
contetdo a ser seguido de acordo com o MEC para atingir com mais eficicia o

aprendizado dos alunos nesta disciplina através de outros estilos de aprendizagem.

1.4 Usabilidade

A usabilidade € um estudo ou aplicacdo de métodos que promove a facilidade
de uso e melhor experiéncia no uso dos sites e softwares. Ela tem como objetivo:
facilidade de uso, aprendizado, memorizacdo e produtividade nas tarefas, prevencéo

de erros e satisfacdo no usuario (DEG, 2010).

De acordo com o artigo da DEG (2010), algumas das recomendacgdes para se

ter um bom site sdo:

A) Priorizar as informacfes mais relevantes no comeco do site;

B) Ter uma padronizagdo nas paginas, icones, cores, logotipo, objetos com
a mesma funcionalidade;

C) Os textos devem ser objetivos e divididos em tépicos, com linguagem
clara e familiar para a compreensao de todos;

D) Deve conter a possibilidade de copia dos textos, selecionando com o
mouse;

E) Colocar elementos em branco para separar as informacdes de
conteudos diferentes;

F) O fundo do sitio ndo pode ser o mais chamativo;

G) N&o conter letras em formato de imagens;

H) N&o deve conter textos e imagens encapsuladas.

) Titulos informativos devem ser o destaque para que 0 usuario consiga
identificar o contetdo ao qual esta procurando;

J) Evitar o0 uso de caixas altas.

De acordo com SEARA (2017) A escolha das cores e elementos para um layout
ideal sdo importantes, ja que geralmente os primeiros elementos a serem observados

sdo: Elementos com tons mais escuros, 0s maiores e 0os da parte superior da
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esquerda, pois os olhos se movimentam de cima para baixo e da esquerda para a
direita.

Como exemplo, na Figura 1.1 sdo apresentadas duas telas, na primeira
observa-se em primeiro lugar o logo e na segunda os botdes devido a disposi¢cao dos
elementos na tela do software. (SEARA, 2017).

Figura 1.1 - O que vocé vé primeiro?

uaOnuatikad Ynoloymég ua(h]yauxa Ynoloyiotés

mathimatika Ypologist 0 0 U mathimatika Ypologistés

N ==

Baixe o Software Aqui! Baixe o Software Aqui!
Fonte: Autoria propria, 2017

E possivel perceber que a mudanca da posi¢do dos botdes muda o jeito de
olhar para cada tela, pois na tela apresentada a esquerda nossos olhos séo atraidos
para o logotipo, j4 a direita os olhos sdo atraidos para as operacdes possiveis do

software, tornando a utilizacdo mais facil e amigavel.

1.5 Linguagem de programacao

Neste topico serd apresentada a linguagem de programacdo C# que foi
utilizada para o desenvolvimento do software e os outros softwares complementares
gue foram fundamentais para o andamento do projeto, como o Microsoft Word, Visual
Studio, WIX e Microsoft Power Point.

A programacao de computadores ja foi considerada uma arte, hoje em dia é
considerada uma ciéncia e requer a aplicacdo de raciocinios logicos para realizar
solugdes para problemas de outras ciéncias, também conhecido como logica de
programacao (EVARISTO e CRESPO, 2010).
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1.5.1 Visual Studio C#

Com a linguagem de programacdo C# €& possivel desenvolver inimeras

aplicacdes, como sistemas integrados e até jogos (STELLMAN e GREENE, 2013).

C# (pronunciado "C sharp") é uma linguagem de programacéo projetada para
criar uma variedade de aplicativos executados no .NET Framework. C# é
simples, poderoso, fortemente tipada e orientada a objeto. As varias
inovagdes no c# permitem o desenvolvimento rapido de aplicativos mantendo
a expressividade e elegancia das linguagens de estilo C. (MICROSOFT, sd).

C# € uma linguagem de programacdo extremamente vasta e valiosa, facil de
aprender, o que resulta na velocidade de criar programas desde 0s mais simples até
0S mais complexos, apresentando uma estrutura orientada a objeto (STELLMAN e
GREENE, 2013).

1.6 Tecnologias utilizadas

Neste topico serdo apresentadas as tecnologias que foram utilizadas para a
realizacéo deste trabalho.

1.6.1 Visual Studio

Através do uso de uma IDE (Integrated Drive Eletronics) é possivel realizar
automaticamente inimeras tarefas repetitvas que sdo necessarias no
desenvolvimento de um software, também auxilia no momento de testes apontando
erros facilitando o desenvolvimento; (STELLMAN e GREENE, 2013).

Visual Studio é um conjunto completo de ferramentas para construir
aplicativos desktop e aplicativos Web empresariais desenvolvidos por
equipes. Além de criar aplicativos individuais de alto desempenho, vocé pode
usar as poderosas ferramentas de desenvolvimento baseadas em
componentes do Visual Studio e outras tecnologias (MICROSOFT, pl).

Com a utilizagdo da IDE Visual Studio, ndo € mais necessario gastar horas

escrevendo codigos para fazer com que um botdo funcione vocé pode se focar em
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realizar seu objetivo, ao invés de lembrar qual método e parametro deve ser nomeado
0 botdo, o que garante mais produtividade (STELLMAN e GREENE, 2013).

1.6.2 Wix

Construir um site de qualidade para a Web requer um planejamento cauteloso,
para que 0 mesmo hao se torne apenas varias paginas alocadas no mesmo servidor
(CROWDER, 2011).

Temos a Unica plataforma de criagdo de sites do tipo "arraste-e-solte" que
oferece recursos em HTML5, centenas de templates prontos, hospedagem
profissional, Apps inovadores e muito mais - tudo gréatis. Oferecemos também
servigos Premium (afinal, nés também precisamos fazer dinheiro), mas o
nosso modelo de negécio permite-nos fornecer sites completos a todos de
graga (WIX, sd).

N&o importa qual ferramenta ou tecnologia ira utilizar para desenvolver um site,

depende de vocé torna-lo um sucesso ou um desastre (CROWDER, 2011).

1.6.3 Microsoft Paint

O Microsoft Paint € um software facil para criacdes e edicdes de imagens

simples, sendo gratuita e permanece com o Windows desde a primeira versao.

(PRASS, 2016)

Com o Paint também é possivel salvar imagens com areas transparentes, ja

gue possui um formato padréo de salvamento em PNG. (TECMUNDO, 2009).

1.6.4 Microsoft Office Word

O Microsoft Word oferece inumeras opcdes de galerias que auxiliam a obter

documentos com um aspecto muito bem elaborado, com o minimo de esforco e

grande eficiéncia na edigédo dos arquivos (PINTO, 2011).



26

“O Word é o mais usado entre os programas do pacote Office. E um programa
de producéo de texto, tendo nele corretor ortografico, véarias fontes, tamanhos de
letras, e diversas outras fungdes” (PACIEVITCH, 2017).

1.6.5 Microsoft Office Power Point

As apresentacdes no Power Point podem ser uma maneira efetiva de prover
informagdes em pequenos seguimentos, separados por slides, dessa forma pode-se
realizar apresentac¢des de forma profissional (LAMBERT, 2015).

Cria apresentagfes de slides, com animacdes, imagens, videos e muitas
outras funcdes. Perfeito para apresentacdes de trabalhos escolares e
projetos de empresas. Sua funcionalidade permite a pessoas sem nenhum
conhecimento aprender a usar facilmente (PACIEVITCH, 2017).

E possivel realizar um simples slide com uma quantidade grande de

informacdes, até mesmo criar posters e banners (LAMBERT, 2015).

1.6.6 ADOBE PDF

Adobe PDF é uma ferramenta essencial no dia a dia do trabalho, capaz de gerar
documentos virtuais seguros, preservando o contetdo do documento original, gréaficos
e fontes de forma interativa (ADOBE CREATIVE TEAM, 2012).

Portable Document Format (PDF) € um formato de arquivo usado para exibir
e compartilhar documentos de maneira compativel, independentemente de
software, hardware ou sistema operacional. Inventado pela Adobe, o PDF
agora € um padrdo aberto mantido pela International Organization for
Standardization (ISO). PDFs podem conter links e botbes, campos de
formulario, audio, video e légica de negdcios. Eles também podem ser
assinados eletronicamente e séo facilmente exibidos com o software gratuito
Acrobat Reader DC (Adobe Document Cloud, sd).

Através dos documentos adobe pode-se editar imagens e texto, mantendo a
autenticidade do usuario que é responsavel pelo documento através da utilizagdo de
senha (ADOBE CREATIVE TEAM, 2012).
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2. METODOLOGIA DA PESQUISA

“O livro da natureza foi escrito exclusivamente com
figuras e simbolos matematicos. ”
GALILEU GALILEI

O uso das TIC’s nas escolas do ensino fundamental | e 1l do ensino publico na
disciplina de matematica € basicamente limitado a apresentacfes de slides através
de softwares e slides que ndo exploram todas as capacidades de processamento
cerebral e, contudo, de aprendizagem que o ser humano possui. Através de um
software voltado para educacao neste setor, pode-se obter um melhor resultado e
proveito da aprendizagem dos alunos junto das boas praticas apontadas pela
usabilidade.

Para o desenvolvimento do projeto € utilizada a pesquisa bibliografica para
demonstrar os beneficios que as TIC’s podem levar ao ensino da matematica e alguns
de seus conceitos. Segundo Marconi e Lakatos (2003) e Prodanov e Freitas (2013)
pesquisa bibliogréfica é a pesquisa de um objetivo definido dentro de um tema através
de materiais contidos em livros, revistas e artigos publicados em ordem de levantar

dados.

Prodanov e Freitas (2013), explicam que metodologia representa o como e que
método se define pela forma de raciocinio para chegar na raiz de um problema; e
pesquisa € um método cientifico de se obter conhecimento de um determinado topico

escolhido.

2.1 Andlise do sistema

Neste topico sera ilustrado e descrito as fung¢des do software referente a analise
de sistemas que segundo Rocha (2008) é uma atividade onde se pensa e define os
sistemas de informacdo, e assume grande importancia no desenvolvimento de um
software contendo mapa do software, diagrama de caso de uso e o diagrama de

classes.



28

2.1.1 Mapa do Software

O mapa do Software demostra as atividades basicas do mesmo. Segundo

Pressaman (2011), Mapa do Software da uma visédo geral do sistema.

Figura 2.1 - Mapa do Software

INICIO
| I I
MATERIAL ViDEOS AULAS EXERCiCIOS
] ]
1° CICLO 2° CICLO 3° CICLO 4° CICLO
Maturais Maturais . .
) . Niameros Nameros
Decimal Decimal
Adigio Adigio Adigdo Adigdo
Subtragio Subtragio Subtragdo Subtragio
Multiplicagdo Multiplicagdo Multiplicacdo Multiplicagdo
Divisdo Divisdo Divisdo Divisdo
Grandezas ionai Potenciagdo Potenciagdo
Medidas Racionais ¢ G
Espago Grandezas N I
Forma Medidas Radiciagdo Radiciagdo
Espago , i
Forma Calcule Cilculo
Algebra Algebra
Grandezas Grandezas
Medidas Medidas
Espago Espaco
Forma Forma

Fonte: Autoria propria, 2017

Ainda Pressman afirma que o mapa € de grande importancia para visualizacao
das acdes e operacdes realizadas nos processos do software.
Na Figura 2.1 é possivel obter-se uma visdo simples e ampla do modelo do

software.
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2.1.2 Diagrama de Caso de Uso

O Diagrama de Caso de Uso foi realizado para auxilio na modelagem e na
documentacédo dos requisitos funcionais do sistema que de acordo com Rocha (2008),
a modelagem mostra de forma simples as fungdes principais dos sistemas e de seus

utilizadores.

Figura 2.2 - Diagrama de Caso de Uso

Consulta Material

Assiste VideoAula

Aluno
: Professar

Consulta Aulas

Consulta Exercicios
e Respostas

Fonte: Autoria propria, 2017

Na Figura 2.2 estdo o Aluno e Professor que poderdo realizar as mesmas
consultas e assistir a videoaula. De acordo com Pressman (2011) o diagrama de caso

de uso pode ser gerado atraves dos requisitos levantados previamente.
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2.1.3 Diagrama de Classe

O Diagrama de Classe foi realizado para auxilio na modelagem e documentar
0s métodos e atributos do sistema, facilitando no desenvolvimento. Segundo Rocha
(2008) € utilizado para definir o estado de cada objeto a partir de sua classe e suas

operacoes.

Figura 2.3 - Diagrama de Classe

+ InitializeComponent() : void

Material2

+ InitializeComponent() : void

Material

- Dispose : boolean Material3

+ InitializeComponent() : void <—

+ InitializeComponent() : void

+ InitializeComponent() : void

Video1

+ InitializeComponent() : void

Video Video2

- Dispose : boolean + InitializeComponent() : void

+ InitializeComponent() : void
@_\_\9 Video3

+ InitializeComponent() : void

’_| Videod
Inicio + InitializeComponent() : void
+ buttonExercicios_Click() : void
+ buttonAulas_Click() : void Aulal
+ buttonVideos_Click() : void
+ buttonMaterial_Click() : void + InitializeComponent() : void
Aula2
Aula / + InitializeComponent() : void
- Dispose : boolean
+ InitializeComponent() : void Aula3
+ InitializeComponent() : void

Aulad

+ InitializeComponent() : void

Exercicios1

+ InitializeComponent() : void

Exercicio Exercicios2

- Dispose : boolean

+ InitializeComponent() : void

+ InitializeComponent() : void

Exercicios3

\‘mt\ahngomponent() void

Exercicios 4

+ InitializeComponent() : void

Fonte: Autoria propria, 2017

Na Figura 2.3 é possivel saber os botdes que contem e suas operac¢des que
segundo Pressman (2011), as operac¢des sdo o comportamento de um objeto dentro

de um contexto.
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2.2 Listade requisitos

Abaixo € exibida uma lista dos requisitos que foi utilizada para o
desenvolvimento do software, os métodos que no visual sdo os forms, mais 0s

atributos de cada método.

De acordo com Pressman (2011) os requisitos resultam na especificacdo de
caracteristicas e operacoes definidas que o software ou hardware em conjunto devem
atender, entre essas estdo as restricdes e caracteristicas minimas definidas, a fim de

se obter qualidade do produto final.

A) Requisitos Funcionais

[RF-001] Exibir telas de selecdo para os usuérios.

[RF-002] Exibir material didatico para auxilio em aulas.
[RF-003] Exibir videoaulas de acordo com matéria selecionada.
[RF-004] Exibir respostas de exercicios propostos.

[RF-005] Exibir material propostos.

[RF-006] Controle de Ciclos e respectivas matérias.

B) Requisitos Nao Funcionais

[RNF-001 Requisito de Produto] Interface grafica Windows para entrada de
dados e operacao. Utilizacdo de mouse para escolhas.

[RNF-002 Requisito de Produto] Utilizacdo de linguagem C# através da
plataforma de desenvolvimento Visual Studio.

[RNF-003 Requisito de Produto] Produto somente sera funcional na plataforma
Windows;

[RNF-004 Requisito de Organizacdo] Devera fornecer o manual de instalacéo
do produto e de tutorial de uso do software;

[RNF-005 Requisito de Organizacdo] Produto devera funcionar em ambos
modos, off-line e online;

[RNF-006 Requisito de Organizacdo] Uso de design responsivo e de facil

entendimento;
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C) Requisitos de Softwares

No quadro 2.1 é possivel visualizar os requisitos de software minimos e
recomendados para o funcionamento correto do mesmo sem problemas de gargalos

ou incompatibilidade.

Quadro 2.1 - Requisitos de Software

Requisitos Minimos Requisitos recomendados
Windows 7 Starter 32 Bits Windows 10 Pro 64 bits
Microsoft .NET framework 4.5.1 Microsoft .NET framework 4.6
Adobe PDF Reader Versao 9.0 Adobe PDF Reader Versao 11.0
Windows Media Player 8 Windows Media Player 11

Fonte: Autoria propria, 2017

De acordo com Pressman (2011) os requisitos de software devem ser definidos

durante o desenvolvimento.

D) Requisitos de Hardware

No quadro 2.2 é apresentado 0s requisitos minimos de hardware para

funcionamento do software.

Quadro 2.2 - Requisitos de Hardware

Requisitos Minimos Requisitos recomendados
Processador Intel Pentium dual core 2.0 GHZ | Processador Intel core i5-5200u 2.2 GHZ
2 GB memoéria RAM 800 MHZ 4 GB memoéria RAM 1600 MHZ
2 GB livre de espacgo em disco 5 GB livre de espago em disco

Fonte: Autoria prépria, 2017

Segundo Pressman (2011) o hardware deve atender aos requisitos minimos
para funcionamento do software com sua capacidade minima de processamento a fim

de evitar travamentos, e obter a melhor performance possivel.

2.3 Cronograma

No Quadro 2.3, o cronograma de desenvolvimento do projeto, onde séo visiveis

as acOes realizadas durante o desenvolvimento do projeto separados por: nome das
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atividades executadas, os meses durante o ano de 2017 que foram pintados
informando o periodo de execucdo de cada atividade, afim de organizar as acdes

efetuadas.

Quadro 2.3 - Cronograma

JIFIM|A|M|J|I|Als|O]|N
ATIVIDADE/MES (ANO 2017) ﬁ‘ \E/ 'lg g ? E E 8 E LTJ 3

Literatura das Referéncias

Definicdo do Tema e Orientador

Elaboracao da Introducéo

Elaboracédo da Fundamentacao Teodrica

Elaboracao da Metodologia

Pré-Banca

Desenvolvimento do Software

Elaboracéo das Consideracgdes Finais

Revisdo da Monografia

Conclusao

Entrega da verséao Final do TCC

Fonte: Autoria propria, 2017

De acordo com Pressman (2011) o cronograma é utilizado para especificar um
tempo e uma sequéncia em que uma atividade deve ser executada dentro do periodo
planejado, e afetam diretamente no resultado esperado, quanto a qualidade e
expectativa desejada dentro do periodo planejado, o cronograma é organizado da

seguinte forma:

A) Identificar as atividades;

B) Identificar as dependéncias das atividades;
C) Estimar a duragéo das atividades;

D) Verificar a disponibilidade dos envolvidos;

E) Criar o cronograma de atividades.

N mGO




2.3.1 Etapas do Trabalho

Etapas de realizacéo das atividades do TCC pré-determinadas.

Quadro 2.4 - Desenvolvimento do TCC

34

Semana | Atividades - Desenvolvimento do TCC

Sem. 01 | Pré-projeto: Definicdo do tema, objetivos, justificativa

Sem. 02 | Pré-projeto: Descricao

Sem. 03 | Estrutura do projeto

Sem. 04 | Materiais e métodos

Sem. 05 | Dissertacdo sobre o ensino da matematica

Sem. 06 | Dissertacao sobre os estilos de aprendizagem

Sem. 07 | Dissertacao sobre os critérios de avaliacdo

Sem. 08 | Dissertagao sobre TIC’s na educagao

Sem. 09 | Dissertacdo sobre usabilidade

Sem. 10 | Dissertacdo da metodologia da pesquisa

Sem. 11 | Dissertacao da metodologia da pesquisa

Sem. 12 | Revisdo dos conteddos anteriores

Sem. 13 | Dissertacdo da Introducao

Sem. 14 | Desenvolvimento do Software: Codigos e Telas

Sem. 15 | Desenvolvimento do Software: Codigos e Telas

Sem. 16 | Desenvolvimento do Software: Codigos e Telas

Sem. 17 | Desenvolvimento do Software: Codigos e Telas

Sem. 18 | Desenvolvimento do Site

Sem. 19 | Desenvolvimento do Site

Sem. 20 | Testes do Software e Site

Sem. 21 | Testes do Software e Site

Sem. 22 | Disserta¢céo do Desenvolvimento

Sem. 23 | Dissertacdo do Desenvolvimento

Sem. 24 | Dissertacdo do Relatério de Custo

Sem. 25 | Dissertacdo do Apéndices

Sem. 26 | Revisdo da Introducéo

Sem. 27 | Dissertacdo da concluséo final

Sem. 28 | Bibliografias e revisao

Sem. 29 | Formatacao do TCC

Sem. 30 | Revisao Final

Fonte: Autoria propria, 2017

O Quadro 2.4 demonstra as atividades que foram realizadas a cada semana.
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3 DESENVOLVIMENTO

“Se deres um peixe a um homem faminto, vais
alimenta-lo por um dia.

Se o0 ensinares a pescar, vais alimenta-lo toda a
vida. ”

LAO-TSE

Para idealizar o modelo do protétipo de software que fora desenvolvido com
base nos dados apurados nos capitulos anteriores quanto ao ensino da matematica e
as matérias envolvidas de acordo com o PCN elaborado pelo MEC e também as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo utilizadas no ensino, que podem vir a
provocar outros estilos de aprendizagem, além do visual que normalmente € o estilo
mais utilizado hoje em dia que consistem em professor como disseminador de
conhecimento que adquire de livros, a lousa onde séo escritos os topicos e 0s alunos

que os copiam, e tentam absorver o maximo possivel.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo podem ser utilizadas a fim de
atingir os outros tipos de aprendizagem como o auditivo que pode ser estimulado
através de sons, musicas e afins, o cenestésico que é estimulado através da
movimentacgao, podendo ser uma atividade onde exige que o aluno se movimente para
entender determinada tarefa, ja o visual pode ser estimulado através de videos e jogos
digitais. O projeto tem como objetivo especifico realizar o desenvolvimento de um
protétipo de software que atenda alguns desses estilos de aprendizagem através de
video aulas, exercicios e slides dentro da disciplina de matemética para o ensino
fundamental com base nas especificacdes encontradas no PCN, o nome do prototipo
escolhido foi mathimatikaYpologistes que em traduzido para portugués significa

Matemaética e Informatica.

Neste capitulo, € apresentado como foi realizado o desenvolvimento do
protétipo do Software mathimatikaYpologistes de acordo com o fluxograma, o
diagrama de caso de uso, o diagrama de classe e o layout das telas. Durante o
desenvolvimento foi identificada a necessidade de desenvolver um site onde o

prototipo pode ser baixado, junto de suas instrugdes de uso e recomendacdes.
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3.1 Programacao do software

Neste topico sdo demonstrados alguns codigos que foram utilizados para o
desenvolvimento do software, as telas: inicio, material, videoaulas, aulas e exercicios.
Também serdo apresentados o layout de telas com os contetdos que irdo conter no

software de acordo com cada ciclo do ensino fundamental.

3.1.1 Cddigo

Exemplo de cédigo utilizado para inserir as imagens no software, e os exemplos

de exercicios e respostas na tela.

A) Vetor para imagens

public partial class A1Naturais : Form
{
Image[] vetorimagens = new Image|[3];
int indiceVetor = 0;
public A1Naturais()

{

InitializeComponent();

/[Carregar imagens pela Resources

vetorlmagens|[0] = mathimatikaY pologistes.Properties.Resources.A1Naturaisl;
vetorimagens[1] = mathimatikaYpologistes.Properties.Resources.A1Naturais2;
vetorimagens[2] = mathimatikaYpologistes.Properties.Resources.A1Naturais3;

//Define a imagem inicial na pictureBox
pictureBox1.Backgroundimage = vetorimagens[O];

B) Exercicios e respostas na tela

public partial class E1Naturais : Form

{

/IVetor booleano para saber o estado do painel

private Panel[] panelExercicios;

private bool[] estadoPaineis = new bool[2] { false, false };
private int[,] posicaoOriginalExercicios = new int[2, 20];
public E1Naturais()



{

}
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InitializeComponent();

panelExercicios = new Panel[2] { panell, panel2 };

private void ChecaEstadoPaineis(Button exercicio, int numero)

{

if (exercicio.Location.X > 600)

{
posicaoOriginalExercicios[0, humero] = exercicio.Location.X;
posicaoOriginalExercicios[1, nhumero] = exercicio.Location.Y;

/I Saber o Panel que esta vazio
for (inti=0;i<2;i++)
{
if (estadoPaineis[i] == false)
{
estadoPaineis|i] = true;
exercicio.Location = panelExercicios[i].Location;
exercicio.Size = panell.Size;
break;

}
}
}
else if (exercicio.Location.X < 600)

/ISaber onde o exercicio esta e onde vai
for (inti=0;i<2;i++)

{
if (exercicio.Location == panelExercicios][i].Location)
{
estadoPaineis[i] = false;
break;
}
}

exercicio.Location = new Point(posicaoOriginalExercicios[0, numero],

posicaoOriginalExercicios[1, numero]);

}

exercicio.Size = new Size(25, 25);

}

private void EntraMouse(Button exercicio)

{

}

if (exercicio.Location.X > 600)

{
}

exercicio.BringToFront();

private void SaiMouse(Button exercicio)

{

if (exercicio.Location.X > 600)
exercicio.SendToBack(); }
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3.1.2 Telas

Na Figura 3.1 € apresentada a tela inicial do software, onde sédo apresentadas

cinco opc¢des principais: Material, Videos, Aulas, Exercicios e Fechar Programa.

Figura 3.1 - Inicio
Inicio — [m] x

Calculadora Word Paint Excel

+ I -
' Fechar Programa

Fonte: Autoria prépria, 2017

Com as opc¢Oes secundarias localizadas na parte superior € possivel abrir as

ferramentas do Windows Calculadora, Word, Paint e Excel.

Na Figura 3.2 é exibido o exemplo do material, em PDF.

Figura 3.2 - Material

m

ENSINO FUNDAMENTAL

Guilherme Kelme Costa
Priscila Mendes Cvendrych

Material de Divulgaciao

Fonte: Autoria propria, 2017

O material é aberto no proprio Software, ndo dependendo de um editor externo.
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Na tela AULAS, conforme Figura 3.2 contem 4 botbes: 1° Ciclo (1° e 2° ano),
2° Ciclo (3° e 4° ano), 3° Ciclo (5° e 6° ano) e 4° Ciclo (7°, 8° e 9° ano).

Figura 3.2 - Menu Aulas

Aulas = a X

1° CICLO

'AULAS

2° CICLO

Fonte: Autoria propria, 2017

Cada um dos ciclos levara a préxima tela que apresenta os contetdos das

respectivas séries.

Na Figura 3.3 sao apresentados os contetdos que séo tratados no 1° ciclo.

Figura 3.3 - 1° Ciclo

Aulas1 - O X

- Adicao e
Ndmeros Naturais e Subtracao
Sistema de

Numeracéo Decimal

Grandezas
e Medidas

Fonte: Autoria propria, 2017

Separados por Numeros Naturais e Sistemas de Numeracédo Decimal.
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Na Figura 3.4 séo exibidos os contetdos referentes ao 2° ciclo, terceira e quarto

ano.
Figura 3.4 - 2° Ciclo
Aulas2 = O X
Operagoes com Numeros Naturais e Racionais
Adicao e Raci =
Ndmeros Naturais e Subtracao acionais
Sistema de
Numeracdo Decimal
2° CICLO
Grandezas
e Medidas
Fonte: Autoria prépria, 2017
Além dos conteudos do primeiro ciclo, é adicionado o conteddo de Numeros
Racionais

No terceiro ciclo conforme Figura 3.5, sdo apresentados 9 conteudos.

Figura 3.5 - 3° Ciclo

Aulas3 - O X

Adicao e
Nidmeros Subtracao j Potenciacao Operagdes

Radiciagao

Fonte: Autoria propria, 2017

S&o adicionados trés contetudos a mais em relagao ao segundo.
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No ultimo ciclo, Figura 3.6 o quarto, é finalizada a divisdo de conteudos.

Figura 3.6 - 4° Ciclo

B Aulasd - ] X

Adicao e Y
Subtracao ] Potenciacao Operagoes

Numeros

Radiciacao

Fonte: Autoria propria, 2017

Cada um dos conteudos podera ter o seu video aula, materiais, slides e

exercicios.

Na Figura 3.8 € exibido 0 a imagem do video aula exemplo contida no software.

Figura 3.8 - Video

V1Naturais - [m] X

MAaTIC A ICA
ENSINO FUNDAMENTAL

Guilherme Kelme Costa
Priscila Mendes Cvendrych

Material de Divulgacao

M

Fonte: Autoria propria, 2017

O video é aberto através do Media Player, contido no Sistema Operacional,

também aberto dentro do software.
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Exibida na Figura 3.9 esta o exemplo de aula, por slides, contendo botdes para
passar as imagens que contem na aula.

Figura 3.9 - Aulas

M AlRacionais O X

ENSINO FUNDAMENTAL

Guilherme Kelme Costa
Priscila Mendes Cvendrych

Fonte: Autoria prépria, 2017

Assim os usuarios do software conseguem passar 0s slides quando quiserem.

Exibido na Figura 3.10 estdo os exercicios, com perguntas e respostas.

Figura 3.10 - Exercicios
ET1Maturaiz ] x

Questao 05 - Quais sao os numeros IN primos de 0 a 207

Questao 07

RO5-IN={2,3,5,7,9,11,13, 17,19}

Fonte: Autoria propria, 2017

As respostas sao interativas, podendo arrasta-las para o quadro afim de obter
a mesma quando desejado.
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3.2 Site

Foi desenvolvido um site através da plataforma WIX, para que 0s usuarios
possam acessar e fazer o download do software, acessivel no link

http://ypologistes.wixsite.com/mathimatika

Figura 3.11 - Pagina Inicial
PAGINA INICIAL SOBRE CONTATO t N .|: =

nalnuatica Yrolopiotéc

mathimatikaYpologistés

HY

Baixe o Software Aqui!

Fonte: Autoria propria, 2017

Também no site é possivel fazer o download da monografia, das apostilas em

PDF e manual do software.

Na péagina da web também s&o exibidas informacdes sobre o software.

Figura 3.12 - Sobre
PAGINA INICIAL SOBRE CONTATO

SOBRE

O Software mathimatikaYpologistés contém modelos de

aulas para que o docente possa utilizar em suas aulas, nao
precisando de conexao a internet, pois € so instalar o software
no PC.

An

Fonte: Autoria propria, 2017

Sobre traz pequena dissertacéo sobre objetivo do software.
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3.3 Relatorio de use case point

Na Figura 3.13 séo apresentados os custos realizados pelo Use Case Point.

Figura 3.13 — Use Case Point

Use Case Point

Peso dos Atores

Ator Complexidad Peso
Aluno Complexo 3
Professor Complexo 3

Peso dos Use Case Point

Caso de Uso Classes Complexidade Peso
Consulta Material 1 Simples 5
Assite Video Aula 1 Simples 5
Consulta Aulas 1 Simples 5
Consulia Exercicios e Respostas 2 Simples 5

TCF Technical Complexity Factor
Sé&o os elementos basicos que influenciam na dificuldade de construgédo do sistema

Fator de Complexidade Técnica Fator Peso do indice Fatorxindice
Sistema Distribuido
Desempenho para respostas
Usudario Final eficiente
Complexidade de processamento
Reuso de cddigo
Facilidade de instalagé&o
Facilidade de uso
Portabilidade
Facilidade de alteractes
Uso concorrente
Recursos de seguranca
Acessivel por Terceiros
Mecessidade de treinamento

"ODM—\MOm

Q0= |=a|WW]|=O|N|= (N =W
[=h]=]
alalalala b= b a]ala
N N[N

INlo|o|=|=|w|e

Tfactor 2

EF Environmental Factor
S&o os elementos facilitadores conhecidos que influenciam na produtividade da equipe de desenvolimento

Fator de Complexidade Ambiental Fator Peso do indice Fatorxindice
Seguira um Processo de Desenvolvimento 2 1.5 3
Experiéncia na Aplicacgéo 2 0.5 1
Experiéncia em QO 2 1 2
Capacidade do Analista 3 0,5 1,5
Motivag&o 3 1 3
Estabilidade dos Requisitos 3 2 5]
Devenvolvimenio em tempo parcial 1 -1 -1
Dificuldade com a Ling. Programacg&o 3 -1 -3
Efactor 12,5
Composicédo Valor Obtido
Unadjusted Actor Weight (UAWVV) 3]
Unadjusted Use Case Weight (UUCW) 20
Unadjusted Use Case Point (UUCP) 26
Fatores de Complexidade Técnica (TCF) 0,825
Fatores de Complexidade Ambiental (EF) 1,025
Adjusted Use Case Point (UCP) 22
Conversao de UCP{tamanho) em HH (Esforgo)
1 UCP = XHH (15 a 30) 20
440 HH
Hora Recurso - R$ Horas do Projeto Custo do Projeto - R$
Modelagem de Megdcios - 10% 80,00 44 3.520,00
Requisitos - 10% 80,00 44 3.520,00
Analise e Projeto - 20% 70,00 88 6.160,00
Implementag&o - 30% 40,00' 132 5.280,00
Testes - 20% 40,00 88 3.520,00
Implantagé&o -10% 35,00 44 1.540,00
TOTAL 440 23.540,00

Fonte: Autoria propria, 2017

O UCP usa das complexidades de desenvolvimento a partir dos requisitos,

casos de uso e nivel de experiéncia da equipe para gerar uma base de custo.
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3.4 Ciclo devidado sistema

Na Figura 3.14 é apresentado o ciclo de vida do sistema entre a analise até a

distribuicdo do produto.

Figura 3.14 - Ciclo de Vida do Sistema

Especificagdes dos
Requisitos do Sistema

Especificagbes dos
ANALISE 1 Requisitos do Software
Especificagdes do
REQUISITOS 1 Designer do Software
Sistema de Software
DESIGNER 1 Executavel
Sistema
PROGRAMACAO 1 Completo
| TESTES | 1 Venda
| MANUTENCAO | 1
| DISTRIBUICAO |

Fonte: Autoria prépria, 2017

Anélise: Foi realizada uma analise sobre modelos de aulas, assim, foi tomada
a decisdo dos recursos necessarios para a criacao do software.

Requisitos: Criag&o do fluxograma e levantamento de requisitos.

Designer: Criacao do logotipo, decisao das cores e fontes do Software.

Programacao: Utilizamos a linguagem C# para criar o software.

Testes: Revisdo dos codigos e testes de funcionalidades.

Manutencgé&o: Realizado levantamento de custo do software e o suporte.

Distribuicao: Distribuicdo do software pela internet e escolas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A matematica € uma disciplina de dificil aprendizagem devido aos métodos
utilizados hoje em dia para ensino da mesma, a utilizacdo das TIC’s poderia afetar

positivamente o ensino da disciplina, de forma a atingir efetivamente os alunos.

Foi observado que para os professores da area de matematica do ensino
fundamental de escolas publicas melhorarem a sua didética, seria necessario preparar
aulas com os trés processamentos cerebrais para estimular a aprendizagem de seus
alunos através de TIC’s. O protétipo de software mathimatikaYpologistes foi
desenvolvido para atender essa necessidade, contendo modelos de aulas baseadas

no MEC com foco no ensino fundamental | e Il da disciplina de matemética.

E observado por alguns autores a melhora e impacto positivo que a tecnologia
da informacédo tem sobre a educacdo como um todo. A Franca foi o primeiro pais
europeu que conseguiu mostrar a eficiéncia que a tecnologia da informacéo pode
causar na educacdo da populacdo quando introduzido com sucesso na cultura, no
Brasil a realidade ¢é diferente devido a tardia introducdo da tecnologia na educacéao,

que é encontrada em escolas particulares, dificilmente em escolas publicas.

Os estilos de aprendizagem devem ser mais explorados a fim de atingir a
maioria dos estudantes, pois cada um tem sua maneira especifica na qual melhor
absorve conhecimento, seja cenestésica, auditiva ou visual. Softwares tendem a
estimular mais o sentido visual e dependendo da construcéo estimular o auditivo e
cenestésico, através de atividades que estimulem a movimentacdo do usuario, da

mesma forma que a televiséo estimula uma crianga.

Por meio desse pensamento 0 grupo entende que seria possivel criar mais
interacbes com os estudantes a fim de estimular a aprendizagem cenestésica e assim
atingi-lo de forma mais efetiva, porém devido ao pouco tempo para desenvolvimento
foi somente abordado o desenvolvimento do protétipo de software que contém video

aulas, slides, exercicios e material didatico.
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APENDICE: Manual de Download e Execuc¢éo
Manual de Download e Execucéo
Acessar o site: http://ypologistes.wixsite.com/mathimatika

PAGINA INICIAL SOBRE CONTATO t N .|: o

uaOnuatikd Ymoloyotec

mathimatikaYpologistés

HY

Baixe o Software Aqui!

I © VIONOGRAFIA < SOFTWARE _¢|

Clicar no botdo SOFTWARE para realizar download do programa
mathimatikdYpologistés no formato ZIP.

Extrair o arquivo para uma pasta utilizando WinRAR ou software similar.

E mathimatika¥pologistes.zip
Abrir

B Open with WinRAR
E Extract files...
E Extract Here
E Extract to mathimatika¥pologistes\
7-Zip »
Abrir com 3
Ml McAfee File and Remowvable Media Protection 4

Compartilhar com 3
i Scan for threats...

Restaurar versdes anteriores

Enviar para »

Recortar
Copiar
Criar atalho

Excluir

Renomear

Propriedades

Executar o atalho mathimatikaYpologistes.exe localizado na pasta raiz do

arquivo extraido para executar o software.
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Tutorial

Tutorial do Software
Para mudar de tela ou acessar algum item, basta clicar sobre os botdes.

Executaveis da Microsoft:

Inicio

Calculadora Word Paint Excel

Se desejar fechar o programa temos o botdo, como na ilustracao abaixo:

Fechar Programa

Voltar a pagina anterior:

Botdes de acesso:

Cada um desses botdes terd a mesma tela de acordo com cada item escolhido

anteriormente contendo os ciclos, como na ilustracdo abaixo:

1° CICLO

2° CICLO

4° CICLO

Cada ciclo contem a tela com os contetdos respectivos aos seus ciclos. O Unico
gue nao tera conteudo € o botdo de acesso Material, pois todos os conteudos estdo
dentro de um mesmo PDF que é separado apenas por ciclos, sendo assim é so clicar

no ciclo que ir4 abrir o PDF com os conteudos do ciclo escolhido.



Para facilitar, a informacao do ciclo correspondente estéa no centro da tela.

Ndmeros Naturais e
Sistema de
Numeragcdo Decimal

Operagdes com Numeros Naturais
Adicao e
Subtracao

1° CICLO

Grandezas
e Medidas

Numeros Naturais e
Sistema de
Numeracao Decimal

Operagoes com Numeros Naturais e Racionais

Racionais

Grandezas
e Medidas

Adicao e
Numeros Subtracdo

Potenciacao Operagoes

Radiciacao

Adicdo e
Numeros Subtracdo

Potenciacao Operagdes

Radiciacao

52
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Apébs a escolha do conteldo ir4 aparecer as telas respectivas aos botdes de

acesso (Videos, Aulas e Exercicios):

Os Videos séo reproduzidos automaticamente em tela cheia, é possivel pausar

o video no botdo de pausa ¥ e com dois cliques diminuir a tela.

V1Naturais - ] X

MOATEMATIC A“ICA

ENS/INO FUNDAMENTAL

Guilherme Kelme Costa
Priscila Mendes Cvendrych

Material de Divulgacao

iy

As Aulas contém botdes de < anterior e préximo > para que vocé possa passar

as imagens quando quiser.

E possivel manusear os Exercicios da seguinte maneira, temos o quadro 1 (de
cima), quadro 2 (de baixo), questdes e respostas (R). Para visualizar a questéo, clique
no botdo da questdo que deseja e depois clique no quadro em que desejar, para
respostas é da mesma forma. Para tirar do quadro é sé clicar que as questdes e
respostas voltam para o mesmo lugar s6 que minimizadas para que vocé possa saber
gue ja foram utilizadas.

Questao 01 - Quais sdo os numeros IN de 0 a 207?
B

Questéao 03

R

B
Questao 07
RO1-IN={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,12,13,14,15,16,17,18,19, k' Questao 08| R o8 |
20} :
Questao 09[R og |
Questao 10| R 1 |




