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1. INTRODUCAO

Vivemos em uma época em gue a tecnologia digital esta presente em todas as
areas da vida. Para realizar fung¢des, basta fazer o minimo movimento com o dedo na
tela de um aparelho de computador ou celular. O dominio desta presenca digital ndo
se limita apenas ao entretenimento, mas estende-se também a outros setores da
atividade humana, incluindo a educacao onde o seu impacto tem sido significativo e
as aulas se tornaram mais dinamicas e interativas.

Um exemplo disso é a aplicacao e utilizacao de programas educacionais, que
auxiliam na compreensdo de uma ampla gama de materiais em diversas esferas.
Especificamente na matematica, estes recursos tém sido particularmente eficazes,
com iniciativas globais e locais que apoiam o ensino e a aprendizagem de ideias de
alto nivel, incluindo equacdes quadraticas.

A matematica € uma disciplina fundamental para o desenvolvimento cognitivo
dos alunos, pois promove o raciocinio légico, a resolucdo de problemas e o
desenvolvimento de habilidades analiticas. No entanto, muitos estudantes encontram
dificuldades em compreender conceitos mais abstratos, como as equacgles
guadraticas. Nesse contexto, € fundamental buscar estratégias de ensino que tornem
o aprendizado mais acessivel e significativo.

1.1 Apresentagao

O projeto de intervencdo utiliza o simulador PhET como uma ferramenta
interativa e visualmente estimulante para auxiliar os alunos a compreender e aplicar
as equacdes do segundo grau. O objetivo € proporcionar uma experiéncia pratica e
estimulante, que permita aos alunos explorar conceitos matematicos de forma mais
concreta e intuitiva.

1.2 Situacao Problema

As equacgbes quadratica sdo um contetdo desafiador para os alunos do Ensino
Fundamental, pois envolvem conceitos abstratos e célculos complexos. Além disso,
muitos estudantes ndo conseguem visualizar a aplicacéo pratica dessas equacdes em
situacBes do cotidiano, o que dificulta ainda mais a compreenséo do contetdo. Diante
dessa situacdo, € necessario buscar estratégias de ensino que tornem o aprendizado
mais acessivel e estimulante, de forma a despertar o interesse dos alunos e promover
uma compreensao solida do tema

1.3 Local da Intervencao
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O projeto de intervencéao sera realizado na Escola de Ensino Fundamental José
Maia Filho, localizada no municipio de Quixel6/CE. Essa escola foi escolhida por ser
uma instituicdo de ensino que enfrenta desafios relacionados ao ensino de
matematica, em especial no que diz respeito as equac¢des do segundo grau. Portanto,
a intervencao proposta nesse livro busca contribuir para a melhoria da qualidade do
ensino nessa escola, proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizado
mais significativa e estimulante.

1.4 Sujeitos Envolvidos na Intervencéao

Os sujeitos envolvidos na intervencado séo os alunos do 9° ano A do Ensino
Fundamental da Escola José Maia Filho. Essa turma é composta por 28 estudantes,
que apresentam diferentes niveis de conhecimento e habilidades mateméticas.

A intervencdo proposta busca atender as necessidades e caracteristicas desse
grupo, promovendo a compreensdo das equacdes do segundo grau de forma
individualizada e coletiva. Além dos alunos, os professores de matematica também
serdo envolvidos na intervencdo, atuando como mediadores e facilitadores do
processo de ensino-aprendizagem.

Diante desse cenario, o trabalho apresenta uma proposta metodologica e um
conjunto de recursos que visam proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais
significativa e estimulante no ensino de equacgdes do segundo grau. Ao utilizar o
simulador PhET como uma ferramenta interativa e visualmente estimulante, os alunos
poderdo explorar conceitos matematicos de forma mais concreta, facilitando a
compreensao e a aplicagdo dos mesmos. Com isso, espera-se que 0s alunos
desenvolvam uma compreensdo sélida das equacdes do segundo grau, melhorem
suas habilidades de resolucdo de problemas e aumentem seu interesse pela

matematica.

2. OBJETIVOS
2.1 Geral

Demonstrar o uso pratico e a aplicacado das equacdes do segundo grau por
meio do simulador PhET, proporcionando uma experiéncia interativa e visualmente
estimulante.
2.2 Especificos

Introduzir os alunos do Ensino Fundamental ao conceito de equacdes do
segundo grau e sua importancia na matematica;
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Estimular a criatividade e a capacidade de resolver problemas de forma criativa,
utilizando as equacdes do segundo grau como ferramenta;

Promover a colaboracdo e o trabalho em equipe, permitindo que os alunos
discutam e compartilhem estratégias de resolucédo de problemas.

3. JUSTIFICATIVA

O ensino de equacdes do segundo grau € crucial para o desenvolvimento
matematico dos alunos do ensino fundamental, fornecendo-lhes ferramentas
essenciais para compreender e resolver uma variedade de problemas do mundo real.

No entanto, muitos alunos enfrentam dificuldades em assimilar esses conceitos
abstratos. Nesse contexto, a integracéo de recursos digitais, como o simulador PhET,
e a experimentacdo pratica surgem como estratégias poderosas para tornar o
aprendizado mais acessivel e significativo.

Ao permitir que os alunos visualizem e manipulem graficamente as equacdes,
o simulador PhET oferece uma abordagem interativa e imersiva que complementa o
ensino tradicional de forma eficaz.

Além disso, a experimentacgdo pratica enriquece a aprendizagem, promovendo
a investigacdo ativa e a construcdo de conhecimento por meio da exploracdo de
situagdes do mundo real. Assim, este projeto visa explorar a sinergia entre o uso do
simulador PhET e a experimentagdo como recursos facilitadores no ensino de
equacbes do segundo grau, visando melhorar a compreenséo e o desempenho dos

alunos do ensino fundamental, conforme proposto por José Maia Filho.

4. FUNDAMENTACAO TEORICA
4.1 Tecnologias da informacdo e comunicacdo no processo de ensino e
aprendizagem

Como resultado da necessidade de um humanismo rejuvenescido, em que um
sujeito foi reinstaurado no centro da relagcdo homem-maquina, a vida dos utilizadores
tem experimentado mudancas periodicas causadas pelo advento da era digital. Estas
mudancas sao referidas como responsabilidades tecnolégicas que valorizam a
esséncia da pessoa pensante, promovendo 0 seu compromisso com 0s meios de
comunicacdo e o desenvolvimento, que é uma entre muitas formas de garantir o
crescimento do conhecimento humano (JENKINS, 2009; SHIRKY, 2010).

Além disso, De Kerckhove, Carvalho e Soares (1997) explicam que o

computador se torna um meio através do qual as pessoas podem expressar suas
.
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ideias e disseminar informacfGes para outros usuarios. Eles cunharam o termo
“‘inteligéncia  conectiva” para enfatizar este tipo de aprendizagem.
Criar um ambiente em que cada pessoa tenha a oportunidade de contribuir para uma
vasta rede de aprendizagem e inovacéao, ajudando a melhorar o software e a interacéo
humana. Portanto, as tecnologias digitais podem ser pensadas como portadoras do
desafio de transformar informacdo em conhecimento e utilizar esse conhecimento
para influenciar comportamentos, pensamentos, atitudes e transmissédo através de
discussoOes entre atores.

A pesquisa de Burbules, Callister e Thomas (2000), concluiu que a adoc¢éo da
tecnologia resulta numa transformacao cultural Unica devido ao desenvolvimento de
inteligéncia e habilidades através de diferentes canais e de uma forma que promove
a aquisicao de novas competéncias.

Segundo Pischetola (2016, p.20), a integracéo das TIC nas nossas atividades
cotidianas pode modificar nossas percepcdes e expectativas sobre o que pode ser
alcancado ou é possivel alcancar; como pretendemos atingir as metas e o valor dos
resultados. Pischetola, afirma que, ao mudar os objetivos, as interpretacdes e 0s
significados das coisas com as quais convivemos, €& possivel “‘mudar nossas
perspectivas sobre qualquer coisa”.

O campo das TICs é um universo muito amplo, sendo necessario considerar
varios. Estes incluem, mas ndo estdo limitados a seguranca, disponibilidade,
legislacdo atual, para que a sua aplicacdo seja segura e pratica em qualquer campo
especifico. O meio e 0 seu contexto tém impacto na forma como a informacédo é
utilizada (Sousa, 2016, p. 19).

Estabelecer uma conexéo entre as Tecnologias de Informac&o e Comunicacao
(TICs) e o processo de ensino-aprendizagem implica em ampliar as oportunidades
pedagdgicas, uma vez que facilita o armazenamento, distribuicio e acesso a
informagao, independentemente da localizagdo do professor e do aluno
(MENDONCA; MENDONCA, 2010). E por essa razdo que a informatica se tornou uma
forte aliada na educacdo, pois traz consigo caracteristicas essenciais, como
simulacdo, modelagem, jogos e linguagem de programacao, que podem ser utilizadas
para explorar os estudos de caso em cada contexto.

As tecnologias digitais tém crescido consideravelmente no ambiente

educacional e tém oferecido varias alternativas para que os professores possam
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trabalhar de forma mais dindmica e contextualizada os conteudos em sala de aula.
Entre essas tecnologias, merecem destaque os softwares educacionais, 0s quais tém
mostrado, de forma abrangente, sua eficacia na aproximagdo entre os contetdos
estudados e sua aplicacdo pratica no aprendizado individual de cada aluno.
Atualmente, os professores enfrentam até mesmo dificuldades em escolher quais
softwares utilizar, devido a diversidade disponivel no mercado.

Diante dessa diversidade, Rocha (1996) analisa alguns pontos que devem ser
levados em considerac&o na sele¢éo de um software educacional. E fundamental que
haja uma relacéo direta entre a natureza do software e o tema em estudo ou analise,
além de uma base tedrico-pedagdgica embasada no construtivismo, com um retorno
constante entre o conhecimento e sua construcdo. Além disso, a tecnologia
desempenha fun¢des educacionais vitais quando € aplicada com uma abordagem
construtivista de ensino, pois estimula a resolucéo de problemas, o desenvolvimento
de conceitos e o pensamento critico, em vez de se limitar apenas a aquisicdo de
conhecimentos (CASTRO, 2008, p. 2).

4.2 As tecnologias digitais no ensino de matematica

Os educadores enfrentam desafios ao conectar o conteudo das aulas de
matematica a vida cotidiana dos alunos, prejudicando sua motivagao para aprender e
impactando negativamente o processo educacional. A mensagem perspicaz da Ode
Maritima de Alvaro de Campos, Pessoa (2008, p. 98), sugere abordagens alternativas
para transformar atitudes e perspectivas, refletindo a postura investigativa do
protagonista diante de influéncias desconhecidas em sua sociedade. Essa exploragéo
revela que tais transformac¢des podem ser facilitadas pela integracao da tecnologia na
educacao, oferecendo uma nova visao sobre as praticas educacionais que atualmente
parecem monétonas e ineficazes (AMARAL-ROSA, 2016).

Para Pozo e Crespo (2009), antes desse movimento de mudancga, o ensino de
matematica era predominantemente tedérico, focando apenas nos conceitos centrais,
0 que dificultava a compreensao real do processo educacional, onde os professores
detinham todo o conhecimento e os alunos eram passivos.

Com as constantes mudancas sociais, € crucial que as pessoas considerem
métodos que possam se adaptar a essas transformacgdes, promovendo melhorias na
aprendizagem e atendendo as demandas intelectuais da sociedade contemporanea
(POZO; CRESPO, 2009). No entanto, ndo € viavel substituir abruptamente o atual
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sistema educacional pela tecnologia; ao invés disso, é essencial estabelecer uma
conexdo entre ambos para facilitar uma troca significativa de conhecimento que
aprimore os resultados da aprendizagem.

De acordo com a ideologia de Canavarro (1994), um dos elementos que
demonstram como os computadores podem ser Uteis nas aulas de matematica, €
guando os computadores podem ser utilizados para estimular o interesse dos alunos
pelas aulas de matematica, tornando-as mais atrativas e envolventes. Ao apresentar
contetidos de forma dindmica e criativa, é possivel despertar a curiosidade e motivar
os alunos a se envolverem mais com a disciplina.

4.2.1 A utilizacdo do PhET na docéncia de matematica

Nas redes educacionais, vale ressaltar que ha muitas tentativas de
proporcionar um ensino envolvente para proporcionar bons resultados de
aprendizagem. A PhET é uma plataforma de simulagdes interativas desenvolvida pela
Universidade do Colorado, nos Estados Unidos. Ela foi criada com o objetivo de
auxiliar no ensino e aprendizagem de conceitos de fisica e outras disciplinas
relacionadas (RIBEIRO, 2017).

As simulacdes da PhET permitem que os alunos explorem e experimentem
fenbmenos fisicos e matematicos de forma virtual, o que proporciona uma

compreensao mais profunda dos conceitos abordados.

1
|2 y= 7T (x = 11)2 +k

v- 0.0+ 0.0

& veértice @
(& Foco @
& Diretriz ---
® (O Ponto na Parabola @

) 4 (O Equagdes

= (7.n O O (7.7 f (& Coordenadas | J

Fonte: PhET (20024).

Esse aplicativo de simulagdo se apresenta como uma alternativa que favoreca
as aulas dos professores, oportunizando, assim, aulas modernas, com 0 uso de

material digital. Essa ferramenta possibilita que o aluno tenha compreensédo de

10
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conteudos de complexo entendimento que ndo sdo aplicados na pratica, assim,
possibilitando o aperfeicoamento das metodologias de ensino para o professor
(PASSOS et al, 2019).

No exemplo acima, apresenta objetivos de como mudar os coeficientes de uma
funcdo quadratica muda o gréafico da funcdo. Prever como o grafico de uma parabola
mudara se os coeficientes ou constantes forem variados. Identificar o vértice, o eixo
de simetria, as raizes e diretriz para o grafico de uma equacdo quadratica. Usar a
forma de vértice de uma funcdo quadratica para descrever o gréafico da funcéo.
Descrever a relacéo entre o foco e a diretriz e a parabola resultante. Prever o grafico
de uma parabola com foco e diretriz.

Relacionar esses conceitos ao cotidiano ajuda a tornar a matematica mais
relevante e acessivel, mostrando sua aplicabilidade em diversas areas da vida e
incentivando uma compreensdo mais profunda dos fendmenos ao nosso redor.
Podemos citar o exemplo, em que o conhecimento das propriedades das parabolas é
util para designers gréficos e artistas, pois essas formas sdo comuns em elementos
visuais, como logotipos, layouts de pagina e obras de arte.

O uso da PhET nas salas de aula tem se mostrado eficaz na promocao do
aprendizado ativo e no engajamento dos estudantes. As simulagfes interativas
permitem que os alunos realizem experimentos virtuais, observem resultados e tirem
conclusdes, promovendo assim a constru¢cdo do conhecimento de forma pratica e
significativa (OLIVEIRA, 2016).

A PhET oferece recursos adicionais, como guias de atividades e perguntas
orientadoras, que auxiliam os professores na utilizacdo das simulagbes em suas
aulas. Esses materiais podem ser personalizados de acordo com as necessidades
dos alunos e das atividades propostas.

O principal objetivo da escola é o processo de ensino e aprendizagem. E ébvio
que para obter resultados na aprendizagem dos alunos é necessario o uso de
ferramentas tecnoldgicas. Elas s&o o suporte dos planos de aula dos professores para
gue as aulas sejam inovadoras e interdisciplinares. Elas pode ser usado de diversas
maneiras para criar possibilidades e promover a aprendizagem.

4.3 Desafios na utilizacdo de computadores e programas de software
Os desafios na utilizacdo de computadores e programas de software estao

diretamente relacionados ao design da interface e a interacdo entre humanos e

11
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computadores. E essencial adotar estratégias que tornem essas interacbes mais
efetivas, garantindo que os usuarios possam utilizar os sistemas com facilidade e
eficiéncia (Shneiderman, 2000).

Essa perspectiva € extremamente relevante e valiosa, pois € destacado sobre
a importancia do design da interface e da interacdo humano-computador na criacao
de sistemas eficazes e usaveis.

A interacdo humano-computador € um campo multidisciplinar que visa entender
como as pessoas interagem com a tecnologia e como essa interacdo pode ser
aprimorada para atender as necessidades dos usuarios. Ao adotar estratégias que
promovam uma interacao eficaz entre humanos e computadores, os desenvolvedores
podem criar sistemas que sejam intuitivos, acessiveis e adaptaveis as necessidades
dos usuérios (Shneiderman, 2000).

A concepcao de interacdes entre humanos e computadores apresenta desafios
complexos. E necessario considerar fatores como a usabilidade, a experiéncia do
usuério e as diretrizes de design, a fim de criar interfaces e experiéncias interativas
que sejam eficazes, atraentes e satisfatorias para os usuarios (WANG, Chao-Ming;
HUANG, Ching-Hua, 2015).

Ao planejar interacdes entre individuos e sistemas computacionais, € essencial
contemplar todos esses aspectos para desenvolver interfaces e experiéncias
interativas que ndo apenas cumpram sua funcdo, mas também sejam cativantes,
gratificantes e capazes de proporcionar uma vivéncia positiva ao usuario.

Na utilizagdo de computadores e programas de software é a falta de
familiaridade e habilidade dos usuarios com a tecnologia. Nem todos os alunos e
professores possuem o mesmo nivel de conhecimento e experiéncia em lidar com
computadores e programas de software. Isso pode dificultar a utilizacao efetiva dessas
ferramentas na educacao (BUZATO, 2004).

E necessario fornecer suporte e treinamento adequados para ajudar os
usuarios a desenvolverem suas habilidades tecnoldgicas. Isso pode incluir programas
de capacitacdo, tutoriais online, sessfes de orientacdo e suporte técnico continuo.
Além disso, é importante criar um ambiente de aprendizado que incentive a
experimentacdo e o aprendizado continuo, para que 0S USUarios se sintam

confortaveis em explorar e utilizar novas tecnologias.

12
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A falta de acesso adequado a tecnologia também pode ser um desafio. Nem
todas as escolas possuem laboratérios de informatica equipados com computadores
e acesso a internet. Isso limita a capacidade dos alunos e professores de utilizar
programas e aplicativos educacionais em suas praticas de ensino e aprendizagem. E
também a escassez na disponibilidade de recursos e suporte técnico. Nem todas as
escolas possuem 0s recursos financeiros necessarios para adquirir computadores e
programas de software atualizados (PRATES, 2015).

E importante investir em capacitacdo e formacdo dos professores, garantir o
acesso adequado a tecnologia, fornecer suporte técnico e promover uma cultura de
inovacdo e abertura a utilizacdo de computadores e programas de software na

educacéao.

5. PERCURSO METODOLOGICO

O processo de ensino ocorreu em trés fases distintas, visando facilitar a
compreensao dos alunos sobre o tema das equacdes do segundo grau.

Na primeira fase, o professor transmitiu 0 conhecimento tedrico para toda a
turma dentro da sala de aula. Durante seis aulas, duas vezes por semana ao longo de
trés semanas, os alunos foram introduzidos aos conceitos de graficos, parabolas,
funcdo quadratica e vértice. O objetivo era que eles entendessem a importancia
desses tdpicos tanto no contexto matematico quanto no mundo real.

Na segunda fase, foi realizada uma demonstracao do simulador PhET para os
alunos. Eles foram instruidos sobre como acessar e utilizar o simulador de equagdes
do segundo grau. O professor explicou as diferentes funcionalidades do simulador,
como a insercao de equacdes, a manipulacédo de graficos e o ajuste de parametros.
Os alunos tiveram a oportunidade de explorar o simulador de forma guiada, utilizando
exemplos de equacdes do segundo grau para visualizar gréficos, encontrar raizes e
explorar diferentes casos.

Na terceira fase, os alunos participaram de atividades praticas, nas quais
resolveram problemas de aplicacdo do mundo real utilizando o simulador para
modelar equac¢des do segundo grau. Além disso, ocorreram discussfées em grupo
para que os alunos pudessem compartilhar suas descobertas, dificuldades

encontradas e estratégias utilizadas durante o uso do simulador PhET.

13



6. RECURSOS
Simulador PhET de equacdes do segundo grau, laboratorio de matematica,

material didatico, computadores ou dispositivos moveis e recursos audiovisuais.

7. AVALIACAO
Observacdo do desempenho dos alunos durante as atividades praticas,

verificando sua compreenséo dos conceitos de equacdes do segundo grau e sua
capacidade de aplica-los em diferentes situacdes.

Coleta de feedback dos alunos sobre a experiéncia de aprendizado com o
simulador PhET e as estratégias utilizadas, buscando identificar pontos positivos e
areas de melhoria.

Comparacdo do desempenho dos alunos antes e depois da intervengao,
buscando identificar o impacto das estratégias no aprendizado.

8. CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

TITULO: ATIVIDADES PREVISTAS
PERIODO
N° | ATIVIDADES Nov./23 Dez./24 Jan./24 Fev./24
1. |Introducdo ao tema das equacgdes X
do segundo grau
2. Demonstracgao e exploracdo guiada X
do simulador PhET com exemplos
guiados.
3. Atividades praticas simples X
utilizando o PhET para resolver
equacdes do segundo grau.
4. Continuacéao das atividades X
praticas com problemas do mundo
real.
5. Discussdo em grupo sobre as X
experiéncias dos alunos com o
simulador
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FACULDADE

unica

9. RESULTADOS ESPERADOS

Os alunos devem desenvolver conhecimentos sobre 0s conceitos de equacdes
quadraticas, incluindo suas propriedades, graficos e métodos de resolucéo. Eles serdo
avaliados quanto ao crescimento em sua capacidade de resolver equacbes
qguadraticas, enfrentando problemas tanto abstratos quanto aplicados.

A estratégia instrucional utilizada pela simulacdo PhET é a experimentacdo
pratica, que apoia 0s alunos ao aumentar seu interesse pela matematica e criar um
ambiente de aprendizagem interativo e dindmico. A melhoria pode ser medida através
do aumento no desempenho académico em testes e trabalhos formais.

Refletir sobre uma melhor compreensdo e aprendizado dos conceitos
relacionados as equacdes quadréticas é essencial. Os alunos devem ser capazes de
aplicar esses conceitos em problemas da vida real em areas como ciéncias,
engenharia, economia, entre outras.

Compreender sobre equacdes quadraticas ndo € apenas um requisito
académico, mas sim uma preparagdo essencial para os desafios do mundo
contemporaneo. Ao capacitar os alunos a dominar esses conceitos, estamos
moldando individuos aptos a enfrentar problemas complexos, inovar em diversas

areas e prosperar em suas jornadas educacionais e profissionais.
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