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RESUMO

GAVA, Daniela llidia de Camargo. 2015. 48 f. ENSINO APRENDIZAGEM
FAZENDO USO DE APLICATIVO ARRANJO PARA ANALISE
COMBINATORIA NO ENSINO MEDIO. Monografia (Especializa¢do em Ensino
de Ciéncias). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2015.

O presente trabalho abordou uma breve discussdo sobre arranjo, analise
combinatoria, abrangendo o conteido de matematica para turmas do segundo
ano do ensino médio, com uso de aplicativo que trouxe a matematica mais
proxima de suas vidas, mostrando-se presente a cada momento. A coleta de
dados ocorreu em uma escola de ensino estadual de Cotia, em Sao Paulo. O
guestionario aplicado foi para averiguar que tipo de aula os alunos mais gostam
e que € mais facil para o aprendizado, em suas opinides. Com base na analise
dos dados, percebeu-se que os alunos preferem fazer uso de objetos de
aprendizagem inclusive para ensino de matematica.

Palavras-chave: Computador, Software, lousa e giz.
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ABSTRACT

GAVA, Daniela llidia de Camargo. 2015. 48 f. of the Monograph EDUCATION
LEARNING MAKING USE OF APP FOR COMBINATORICS ANALYSIS IN
HIGH SCHOOL Universidade Tecnologica Federal do Parana, Medianeira,
2015.

This monograph shows a brief discussion of arrangement, combinatorics
analyses, that contents the math classes second year of high school, with the
use of app that brings mathematics closer to student’s life, showing it is possible
in each daily time the use of the same. The data collection took place in a public
high school in Cotia, Sdo Paulo. The questionnaire was to find out what kind of
class the students like best, which makes easier to learn. Based on the data
analysis, it was showed that students prefer to make use of learning objects
including math education.

Keywords: Computer, Software, blackboard and chalk.



12

LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Tela principal do objeto de aprendizagem Arranjo. .............ccccccuunnes 25
Figura 2 - Demonstragao para os alunos do aplicativo arranjo, fazendo uso do
televisor em Sala de AUIA..........oooeeviiiiiii e 26
Figura 3 - Levantamento de conhecimentos prévios dos alunos sobre o
conceito de andlise combinatodria e explicacdo do conceito. .........ccveeeeeeeeennnnns 26
Figura 4 - Uso dos computadores na sala de informatica (ACESSA), com dois
aluNOS POr COMPULATOT . .....coeiiiiiiiiiieiiieeieee ettt e e eeeees 27
Figura 5 — Tela do exercicio 1 - montagem de placa Célculo do numero de
placas que o DENATRAN disponibiliza aos motoristas brasileiros. ................. 28
Figura 6 — Tela do exercicio 2 —Demonstra um calculo maximo de montagem
de senha que um determinado banco pode oferecer aos seus clientes........... 29
Figura 7 — Tela de Atividades Teste 1 — Formacao de numeros pares, com 3
AlgarisSMOS AiSHNTOS. ...oevveiiiiiie e e e e e e e e e e e e ean s 29
Figura 8 — Tela do Teste 2 - Formacao da placa de um veiculo, fazendo uso de
algarismos e letras do alfabeto............ccceviiiiiiiiiiiiic 30
Figura 9 — Tela de atividade, o teste 3 — Demonstra uma situacédo onde houve
um acidente e como algumas situacdes o aluno podera ajudar a possibilidade

de quantas placas poderdo se enquadrar nos detalhes informados. ............... 31

LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Gréfico da idade dos alunos que responderam ao questionario, que
encontra — s N0 APENDICE C.....c.cocoovviveiieeeeeeee e 32
Grafico 2 - Grafico do sexo dos alunos que responderam ao questionario, sobre

a aula do uso do apliCatiV. ...........ceevuuiiiiii e 32



13

Gréfico 3 - Gréafico que demonstra a relacdo de aprendizado do aluno, ao
interagir com o objeto de aprendizagem o aplicativo Arranjo. ..............cceeeee... 33
Gréfico 4 - Grafico de uso do aplicativo para o aprendizado do conceito de
arranjo, Segundo 0S AlUNOS. ........ccoiviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeeeeee et 34
Gréfico 5 - Gréfico de relacdo entre jogos, tecnologia e escola para os alunos
que fizeram uso do aplicativo arranjo. ..........eevveeeeeieeeieieieeieiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 35
Gréfico 6 - Grafico que traz a relagdo de tipo de aula que facilita na
aprendizagem do @lUNO. ........oooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 36
Gréfico 7- Grafico que relaciona os acertos dos alunos que participaram da
aula com aplicativo, no qual apresentavam na tela de atividades trés testes de
(o701 Lo ol [ 1= o] (01 S 37
Grafico 8 - Gréafico que demonstra a relacédo de alunos que ja imaginava que a
analise COMDINALONIA .......uvueiiiie e e e e e e s 38



14

SUMARIO
L INTRODUGAO ...ttt 15
2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA ..o, 17
2.1 Ensino de Matematica N0 Brasil .............ccceeeiiiiiiiiiiiiiee e 17
2.2 EVASE0 ESCOIAT ... 18
2.3 Matematica NOS dias de NOJE.......oooiiiiiiiiiiee e 18
2.3.1 .J0Q0S NA MAEMALICA ... .eeeeiieeeeiiiiiiieiiie e e e e e e e e e e 19
2.3.2 Profissfes que envolvem matematiCa..........coooeevveeeeiiiiieee 20
AN g b= 1LY 0] a1 o 11 4 F= 1o ) = PP 21
2.4.1 Recursos Educacionais DIgItaiS ..........cooeveeeieiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 22
2.4.2 Aplicativo Arranjo SWE .......coooei i 23
3 Procedimentos MetodOlIOQICOS ....uuiiiiiiiiiieeice e 23
4 RESULTADOS E DISCUSSAOQ .....cocviiiiieieeiiiee ettt 25
5 CONSIDERAGOES FINAIS .....oviiiiiitiieeeeeiee ettt 39
B REFERENCIAS .......ocoiitiictecieeee ettt ettt 40

APENDICES ... e ettt e e e e e 42



15

1 INTRODUCAO

A matematica sempre foi algo presente na vida do ser humano desde os
tempos mais remotos, usada de forma intuitiva na caca, pesca plantacao,
construgdo, dentre outros. Foi criada e desenvolvida de acordo com a
necessidade da humanidade.

De forma explicita ou sutil, a matematica esta presente no cotidiano das
pessoas, como exemplo, ao acordar e olhar o despertador € percebida a
linguagem matematica, na leitura de jornais e revistas exige compreensao e
dominio da linguagem matematica como porcentagem, graficos e tabelas que
pode vir acompanhado com qualquer assunto. Sendo utilizada em diversas
areas do conhecimento sendo cada vez mais solicitada para descrever,
resolver problemas e modelar. Um médico emprega para interpretar exames
como ecocardiograma, eletrocardiograma, cintilografia dentre outros, utiliza o
raciocinio matematico e emprega para conhecimentos estatisticos. O pedreiro
faz uso de método pratico para construir angulos retos que ja eram
empregados desde as civilizagbes antigas, como, por exemplo, 0s egipcios.
Apesar de estar presente em varias areas, a matematica ndo é considerada
facil, que € um dos maiores desafios na educacéo, tarjada como disciplina que
s6 os inteligentes apreendem.

A matematica expressa por meio de simbolos, que se torna mais um
obstaculo para os alunos que tem dificuldades em compreender enunciado, as
operac0Oes aritméticas que exige dos alunos uma leitura, escrita e compreensao
antes do fim que é chegar ao resultado final. Cabe ao professor buscar
maneiras de relacionar a matematica ao dia a dia do aluno neste enfrentamos
um desafio, pois a maioria dos livros didaticos trazem alguns exercicios
relacionados ao dia a dia e a grande maioria ndo tras e tendo o professor que
adaptar ou criar com a sensibilidade de perceber do que nossos alunos gostam

mais e diferenciar para cada sala, tornando-as mais atrativa de acordo com
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nosso aluno. O professor deve incentivar, envolver e cativar os alunos tirando o
conceito de que a matematica é dificil e livrar o aluno desse medo de errar,
criando um espirito explorador, vontade de aprender e descobrir. Outros alunos
escolares que veem a matematica como um conteldo pronto, acabado e
incontestavel e consideram fazer exercicios como aplicar formulas e muitas
sem sentido.

Uma forma de deixar a matematica mais atrativa € propondo atividades
préximas do cotidiano do aluno e fazer uso de jogos para atingir os alunos sem
eles perceberem. Com estimulo correto os estudos relacionados a matematica
podem ser tornar mais atrativos.

O Ensino de Matematica exige do educador atencédo aos fundamentos
tedricos e desenvolver as aplicagdes praticas.

Os professores precisam despertar o interesse no ensino fundamental
abordando situacdes basicas com intuito de desenvolver o cognitivo e preparar
o aluno para as quatro operacdes basicas (soma, subtracdo, divisdo e
multiplicacéo), situacdes geométricas e fracdes.

Neste sentido, o objetivo deste trabalho foi fazer uma analise da
abordagem de situacfes do cotidiano, por meio de um software desenvolvido
para auxiliar no ensino de analise combinatéria, usados para o ensino de
matematica com objetivos da Educacéo, apontar o aprendizado, através dos
exercicios propostos na tela de atividades e com isso incentivar os alunos
gostarem e fazerem o0 uso da matematica, constatando que é uma ferramenta
fundamental tanto no ensino como para toda a vida, requisitada a todo
momento sendo tdo presente que torna-se dificil enumera-la, usando um

recurso digital para isto.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Ensino de matematica no Brasil

O ensino de matematica no Brasil iniciou-se por necessidades militares
com preocupacao inicial de defender o territério. A Coroa Portuguesa precisava
instruir militares no Brasil a construir fortificacdes e artilharia. Durante muitos
anos o0 ensino continuou sendo aplicado somente a futuros militares até a
independéncia do pais, este ensino ocorreu em quase todos 0s outros paises
da Europa e a América. Com a Independéncia do Brasil, em meados do ano de
1822, havia a necessidade de criar uma elite, assim surgiu a primeira
universidade brasileira, dando énfase nos cursos juridicos. Neste periodo criou-
se 0 colégio Pedro Il com as primeiras tentativas de ensino secundario, este
ensino era privado e o Brasil se destacou precocemente no ensino de
matematica. Com a fundacdo do Colégio Pedro Il, o ensino secundario em
matematica como outras disciplinas, porem ainda nado integradas, o que
aconteceu em mais tardio. Brasil adaptou os métodos tendo um
desenvolvimento da matematica escolar muito rapido (VALENTE, 1999).

Para Miorim (2011, p.16) “o conhecimento histérico da matematica
despertaria o interesse do aluno pelo conteddo matematico que lhe estaria
sendo ensinado”.

A mateméatica no Brasil comecou como em todos 0s outros paises que
foram coldnias, acabaram sendo receptores de conhecimentos produzidos
pelos seus colonizadores (D"AMBROSIO, 1999).
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2.2 Evasao escolar

A evasao escolar ocorre quando o discente, por algum motivo, deixa de
frequentar as aulas durante o ano letivo. No Brasil, ainda h& grande evaséo,
sendo um grande desafio manter as criancas e adolescentes na escola.

De acordo com pesquisa sobre habilidades de compreensdo matematica,
feita pelo Instituto Nacional de Estudos e pesquisa Educacionais Anisio
Teixeira (2003),um total de 52%, dos alunos da oitava série encontram-se em
situacao critica ou muito critica e para os alunos da terceira série do Ensino
Médio, estdo nesta situacdo um total de 67%, tratando-se de percentual mais
alto nas trés ultimas séries. Sendo estes alunos capazes de fazer uso de
algumas propriedades e caracteristicas de figuras geométricas planas e
resolucdes logaritmicas e exponenciais, estando abaixo do exigido para esta
série e um total 6% dos alunos estdo no estagio considerado como adequado
para a série em questao.

Esses dados constataram que as causas sao diversas como
socioeconbmicas, culturais, geograficas ou encaminhamentos didaticos, sendo

um problema que preocupa a escola e seus representantes.

2.3 Matematica nos dias de hoje

De acordo com D"Ambrosio (2007) “o ensino de matematica, resume se
em fazer copia da lousa para seu caderno, de uma aula expositiva e
posteriormente resolver exercicios através da aplicacdo. Os alunos, por sua
vez, acreditam que matematica é simplesmente decorar e aplicar férmulas”.

Conforme afirmam Fiorentini e Miorim (1996, p. 9),

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a
algum tipo de material porque ele € atraente ou lidico. Nenhum
material é vélido por si s6. Os materiais e seu emprego sempre
devem estar em segundo plano. A simples introducéo de jogos



19

ou atividades no ensino da matemética ndo garante uma
melhor aprendizagem desta disciplina.

Segundo Freitag (1984),

a maioria das criancas de 6 a 9 anos ainda nédo
possuem o0 pensamento operatério concreto estavel,
apenas 11,2% das criancas estudadas demonstraram ter
construido as operacfes légicas caracteristicas desse
nivel, o pré-operatério (8%), e os estdo no periodo de
construcdo dessas estruturas (78,8%), afirma ainda nédo
haver relacéo entre o nivel do desenvolvimento cognitivo
e o rendimento escolar das criangcas em idade escolar em
matematica e mesmo alunos que se encontram em
estagio "certo" no estagio formal apresentam um indice
muito elevado de notas baixas e mesmo reprovacoes.

O conhecimento légico-matematico segundo Piaget (1978) “é uma
construcéo que resulta da acdo mental da crianca sobre o mundo, construido a
partir de relacdes que a crianca elabora na sua atividade de pensar o mundo, e
também das a¢Oes sobre os objetos”.

Portanto, ela ndo pode ser ensinada por repeticdo ou verbalizacéo, a
mente ndo € uma tabula rasa. Segundo Morgado (1986), a escola tradicional,
baseada na transmissao oral dos conhecimentos, foi criticada por Piaget por
considerar a crianca como um ser passivo e vazio, na qual se poderiam
imprimir os conhecimentos que o docente quisesse.

Piaget (1972) ainda afirma que o ensino deveria formar o raciocinio,
conduzindo a compreensao e ndo € memorizacdo, desenvolvendo um espirito
criativo e nao repetitivo. O professor deveria criar situacdes que levem o
discente a encontrar a solugdo correta, de acordo com seu nivel de
desenvolvimento psicogenético, por meio de trabalhos praticos individuais ou

em grupo, de diadlogo entre colegas ou com o professor.

2.3.1 Jogos na matematica

A crianca aprende por meio de brinquedos, pois aprende a agir numa

esfera cognitiva sendo livre para decidir suas acoes, além disso, o brinquedo
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trds curiosidade e autoconfianca, ligado diretamente ao pensamento,
concentragéo e atencéo (PIAGET, 1974).

Os jogos além de aumentarem o interesse do aluno, também trazem o
conhecimento de forma mais espontanea e agradavel sendo uma fonte de
brincadeira e conhecimento. Com uso de jogos e brincadeiras, as criangas se
preparam para a serem adultos, consideramos o quanto é necessario ensinar e
aprender a conviver, uns com 0s outros, na sociedade, pois as brincadeiras
tem um grande poder educativo. Para isso, é preciso criar uma pedagogia
baseada no respeito, ajuda muatua, cooperacdo e no amor, 0s seres humanos
precisam de alegria para viver com plenitude (SOLER, 2005).

As atividades com jogos podem representar um importante recurso
pedagogico, pois, as orientacdes dos novos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) (MEC, 1998, p. 47) relatam que:

0s jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo e busca de solucBes. Propiciam a
simulacéo de situacdes-problema que exigem soluc@es vivas e
imediatas, 0 que estimula o planejamento das acfes.

Além disso, nos PCNs — Parametros Curriculares Nacionais, existe a
defesa de que o0s jogos podem contribuir na formacéo de atitudes — construcéo
de uma atitude positiva perante os erros, na socializacdo (decisbes tomadas
em grupo), enfrentar desafios, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da

criacdo de estratégias e dos processos psicologicos basicos.

2.3.2 ProfissGes que envolvem matematica

A matematica pode ser encontrada em diferentes situacdes do cotidiano,
gue sao exercidas por profissionais das mais diversificadas areas. No Quadro
1, sdo apresentados alguns exemplos de profissdes que fazem uso da

matematica no cotidiano.
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Profissdes Aplicacdo da Matemética

Administracdo | Requer planejamento, organizacdo e controle, tendo que ter
habilidade em lidar com nimeros;

Agronomia Calcular componentes quimicos para fertilizacdo e
dimensionamento das areas;

Arquitetura E uma unido da area de exatas, humana e arte precisando dominar
calculos, desenhos intuitivos e historia.

Cinema Computacdo gréafica, desde movimento ao quadro de fundo,

utilizam vetores, matrizes e aproximagdes poligonais

Contabilidade | Célculos matematicos para elaborar folha de pagamento, balanco
comercial das empresas, impostos e etc.;

Direito Causas que envolvam realizagdo de calculos com bens, partilha e
herancas;
Engenharia E usada na construcdo de edificios, estradas, tuneis, metrés,

ferrovias, barragens, portos, aeroportos, usinas, sistemas de
telecomunicacdes, criacao de dispositivos mecanicos,
desenvolvimento de maquinas, entre outros.

Geografia A Geografia Matematica, que estuda e analisa a forma, os
movimentos e as dimensbes da Terra. A Matematica também é
usada na topografia para medicdo de distancias e angulos, e na
cartografia (estudo dos mapas) para realizar projecdes
cartograficas.

Jornalismo A Matematica é util aos jornalistas de economia e politica, além
daqgueles que utilizam dados estatisticos em seus trabalhos.

Quadro 1 - Profissdes e aplicacdo matemética.
Fonte: S6 matematica (2015).

2.4 Andalise combinatoria

A analise combinatoria iniciou-se com a necessidade de calcular
possibilidades existentes em jogos, principalmente os conhecidos como jogos
de azar, gerando assim um estudo dos métodos de contagem. Grandes
matematicos pesquisaram e escreveram sobre o assunto como o italiano
Niccola Fontana (1550-1337) e os franceses Pierre de Fermat (1601-1665) e
Blaise Pascal (1623-1662). Tem como principio desenvolver métodos que
permitam contar de forma indireta o nimero de elementos de conjunto, quando
agrupados em condicdes especificas. Os principais conceitos séo fatorial de
um numero e o principio fundamental da contagem. Tendo como principais
agrupamentos permutaces, 0s arranjos e as combinag¢des, podendo ser

simples, com repeticdo ou circulares.
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Em problemas de contagem sdo necessarios muitas vezes obter o
resultado referente ao total das possibilidades, deve-se multiplicar um
determinado nimero natural pelos seus antecedentes.

Sao agrupamentos formandos com K elementos, de forma que os K
elementos sejam distintos entre si ela ordem ou pela espécie, podendo ser
simples ou com repeticdo (AFONSO, 1996).

2.4.1 Recursos Educacionais Digitais

Com a globalizacdo e o uso da Internet em todos os setores, 0s
professores devem incluir em suas aulas o uso de tecnologia, claro que nao
substitui trabalho classico da disciplina centrado na resolucdo de problemas,
principalmente em matematica, alguns utensilios continuam sendo necessarios
para o ensino e aprendizagem de matematica como régua, lapis, borracha,
compasso, calculo mental, algoritmos, figuras geométricas e leitura de graficos
sdo estratégias que continuam atuais, porém para tornar o individuo
consciente, deve ser preparado para lidar com computadores, calculadoras e
montar tabelas e graficos fazendo uso de planilhas do Excel esses recursos

tornam a aula proveitosa, interessante e prazerosa (ANDRADE, 2011).

2.4.1.1 Tipos de Software Educativo

Esta cada vez mais notavel o uso de computadores em escolas, neste
meio destacam-se 0s programas educativos, voltados para o0 ensino
aprendizagem dos alunos. Sendo o computador um equipamento desejado por
criancas e adolescentes, torna-se dificil pensar em ensinar sem uso dessa
ferramenta. Existem varios softwares livres para serem utilizados em sala de
aula que facilitam o aprendizado, podendo ser classificados como tutoriais,

aplicativos, multimidia e Internet, simulagcdo, modelagem e jogos.
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Souza (2007, p. 111) ainda afirma que:

O professor deve ter formagcéo e competéncia para utilizar os
recursos didaticos que estdo a seu alcance e muita
criatividade, ou até mesmo construir juntamente com 0s seus
alunos, pois, ao manipular esses objetos a crianca tem
possibilidade de assimilar melhor o conteddo. Os recursos
didaticos ndo devem ser utilizados de qualquer jeito deve haver
um planejamento por parte do professor, que devera saber
como utiliza-lo para alcancar o objetivo proposto por sua
disciplina.

Chaves (2004) apoia o uso de tecnologia como ferramenta pedagdgica,
pois a tecnologia gera novas possibilidades, capacidade e poder de criacao.

2.4.2 Aplicativo arranjo swf

O professor necessita se atualizar e buscar meios para 0 processo de
ensino aprendizagem, e o computador deve ser encarado como uma
ferramenta que encanta os jovens em geral e perder a resisténcia e o medo de
fazer uso dessa ferramenta que auxilia no ensino e aprendizagem.

O aplicativo Arranjo foi criado pelo grupo da RIVED (Rede Interativa de
Educacao), para facilitar o ensino dos alunos através de desenvolvimento de
acOes continuas de transferéncia e metodologia para a producao de conteudo,
gue busca exemplos do cotidiano para ensino de arranjo, que € considerado
um tema que confuso, pois os alunos acabam por confundir os conceitos de
arranjo, permutacéo e combinacéo. O objetivo € incentivar o aluno por meio de

recursos de ensino, como este que foi criado.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi desenvolvida com a finalidade de conciliar aulas
expositivas com uso de aplicativos com exemplos do cotidiano proximo a
realidade do aluno, a fim de otimizar o processo de ensino e aprendizagem
despertando nos alunos a curiosidade e a critica, aprimorando seus

conhecimentos e correlacionando-os. Esta pesquisa foi realizada através de
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um questionario que se apresenta no Apéndice C, onde busco obter respostas
dos alunos, referente ao tipo preferido de aula, o que acharam de usar um
aplicativo na aula de matemética dentre outras perguntas. As aulas foram
desenvolvidas com 85 alunos do segundo ano do Ensino Médio, sendo trés
salas, da rede estadual de ensino da Escola Estadual Zacarias Antdnio da
Silva, na cidade de Cotia no estado de S&o Paulo.

Os dados foram analisados pelas questbes propostas aos alunos
através de um questionario (Apéndice C) que foi preenchido e entregue, para
analise de resultados serdo apresentados em forma de graficos que compdem
informagodes referente a aula aplicada.

Para obter um bom desempenho, ao usar o aplicativo, iniciou-se com
uma aula aplicada a cada turma sobre o conceito de arranjo em analise
combinatoria, afim de favorecer a aprendizagem, nesta aula definiu os
conceitos, fazendo uso de lousa e giz e na aula seguinte uma aula na sala de
informatica com o uso do objeto de aprendizagem Arranjo, apos aplicacdo das
aulas, verificar através dos questionarios que serdo aplicados, qual a melhor
didatica para o ensino de Analise Combinatoria e como o uso de aplicativos,
software, podem contribuir de forma interativa para aprendizagem dos alunos.
A partir do momento em que o aluno sentiu o dominio do aplicativo que estava
sendo trabalhado, puderam eles propor novas situacdes, novas regras para
realizacdo do uso do aplicativo para o mesmo, enriquecendo a proposta da
aula.

Com decorrer da aplicacdo do estudo, percebi que elaborando situacdes
problemas, foi um excelente recurso para relacionar o uso o aplicativo com
atividades do cotidiano. Através do uso do aplicativo podem resultar trocas de
informacdes entre os alunos, contribuindo para a aquisicdo do conhecimento.

Este trabalho consistiu em um levantamento de pesquisa exploratoria
sobre o aprendizado ap0s o uso de software de arranjo para ensino de analise

combinatoria.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os problemas encontrados por alunos e professores no processo de
ensino e aprendizagem de matematica sdo muitos. Na busca por uma melhor
compreensao de arranjo foi proposto o uso do aplicativo Arranjo.

Toda aula deve ter uma motivacéo, a fim de prender a atencéo da classe
para o assunto a ser tratado. Desse modo a aula teve inicio apresentando—se o
conceito de andlise combinatdria, através de uma aula expositiva seguida do

uso de um televisor para a demonstracdo do aplicativo Arranjo, como mostra

na Figura 1 e 2, onde encontra a tela inicial do aplicativo.
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Figura 1 —Tela principal do objeto de aprendizagem Arranjo.
Fonte: RIVED (1997).

Nesse ponto da atividade, os alunos foram questionados a fim de serem
levantadas informagbes sobre o conhecimento prévio que 0S mesmos
possuiam sobre o tema — analise combinatoéria, como mostra na (FIGURA 3). A
partir disto, foi abordado o conceito de analise combinatéria e, na busca de
agucar a curiosidade, foi citado que vérias profissdes atuais e de sucesso

fazem uso desse conceito.
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Figura 2 - Demonstracdo para os alunos do aplicativo arranjo, fazendo uso do televisor
em sala de aula.
Fonte: autoria préopria.

Figura 3 - Levantamento de conhecimentos prévios dos alunos sobre o conceito de
analise combinatéria e explicagdo do conceito.
Fonte: autoria prépria.

O aplicativo de apoio interativo, que apresenta aplicagdes no cotidiano,
para o uso da andlise combinatoria, foi apresentado para os alunos durante

uma aula em sala de aula e no segundo momento os alunos foram levados
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para sala de informatica, onde foi feito uso do aplicativo, pelos alunos. Durante
o trabalho salientou-se a importancia de saber para que serve uma senha de
banco, como sdo geradas as placas para veiculos, combinacdo para senhas
em geral dentre varias outras utilidades para anélise combinatéria.

No laboratério de informética da escola, o ACESSA com a utilizacdo de
um computador por dois alunos, como pode ser visto na (Figura 4), executando
0S cinco exercicios proposto no aplicativo, sendo dois exercicios e trés testes

de conhecimento, com o acompanhamento e supervisdo pela professora.

Figura 4 - Uso dos computadores na sala de informatica (ACESSA), com dois alunos por
computador.
Fonte: autoria prépria.

Para Silva (2002), a utilizacdo de novas tecnologias de informacéo,
como o uso de computadores para 0 ensino € importante para renovar as
pedagogias de aprendizagem.

O primeiro exercicio proposto no aplicativo Arranjo (Figura 5), consiste
em um calculo de numeros de placas que o DENATRAN, disponibilizada aos
motoristas Brasileiros, no qual foi oferecido uma atividade sobre arranjo,

relacionada ao cotidiano em que fara relacées com o contetdo aplicado.
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Figura 5 — Tela do exercicio 1 - montagem de placa Célculo do nimero de placas que o

DENATRAN disponibiliza aos motoristas brasileiros.
Fonte: RIVED (1997).

O segundo exercicio (Figura 6), tem por objetivo realizar a montagem de
senha, nele, o aluno tem a possibilidade de fazer calculo do nimero maximo de
senhas que um banco pode oferecer aos seus clientes, com a utilizacdo de 3

algarismos distintos, fazendo uso dos seguintes algarismos 0,1,2,3 e 4.
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Figura 6 — Tela do exercicio 2 — Demonstra um célculo maximo de montagem de senha
gque um determinado banco pode oferecer aos seus clientes.
Fonte: RIVED (1997).

No teste de 1, como mostra na (Figura 7), o aluno é questionado a fazer

uma resolucdo com uso de trés algarismos distintos, tendo a finalidade de
formar nimeros pares, utilizando para isto os algarismos 1,2,3,4 e 5.

— Atividades
=
Pergunta

Quantos numeros pares de 3 algarismos distintos, podemos formar com
os algarismos 1,2,3.4e57

a)48

b) 36
c)24
d)18
e)12

@niwta  (Anividades @ oefinige L p JE D Gatadon

Figura 7 — Tela de Atividades Teste 1 — Formacdo de nimeros pares, com 3 algarismos
distintos.
Fonte: RIVED (1997).
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Na atividade, teste 2, como é vista na (Figura 8), o aluno deve formar
placas de veiculos sem que haja repeticdo de algarismos e letras, lembrando o
aluno de quantas letras temos no alfabeto e quantos algarismo, possuimos

sem repetigéo.

S Atividades
i

"
a
B

P

ergunta

=
No Brasd, as placas dos automovess sho formadas por 3 letras e 4 algansmos.@
Considerando que nosso alfabeto tem 26 letras, 0 nGmero de placas diferentes
possiveis, sem que haja repeticao de letras e de algansmos é:

a) 263 x 104

L)26 x25x 24 x 104
C)3x26x4x10

)26 x25x24x10x9x8x7
e)263x10x9x8x7

@ () Atividades > Definigso @m P Gakladora

Figura 8 — Telado Teste 2 - Formagédo da placa de um veiculo, fazendo uso de algarismos
e letras do alfabeto.
Fonte: RIVED (1997).

No teste 3, a atividade ilustra uma situacdo onde houve um acidente e o
motorista fugiu, mas os pedestres anotaram algumas caracteristicas da placa
do automovel. Cabendo ao aluno determinar, com as caracteristicas
fornecidas, quantos motoristas serdo considerados suspeitos do acidente,

como mostra na (Figura 9).
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Figura 9 — Tela de atividade, o teste 3 — Demonstra uma situacdo onde houve um
acidente e como algumas situacdes o aluno podera ajudar a possibilidade de quantas
placas poderdo se enquadrar nos detalhes informados.

Fonte: RIVED (1997).

De acordo com Valente (1991), o ensino com utilizacdo do computador é
uma vantagem, pois o professor tem a disposicdo uma maior infinidade de
exercicios, podendo coletar respostas e verificar os resultados no proprio
objeto de aprendizagem

O resultado de acertos dos exercicios e testes das atividades propostas
no aplicativo Arranjo, nas turmas F, G e H do 2° ano do ensino médio,

demonstrados na Tabela 1.

Tabela 1 — Resultados de acertos dos exercicios propostos no objeto de aprendizagem
Arranjo, ap6s aplicacdo nas turmas F, G e Hdo 2° ano do ensino médio.

Quantidade de Acertos por turma

Questéao

2° F (27 alunos) 2° G (32 alunos) 2° H (26 alunos)
1 17 26 11
2 22 28 3
Teste 1 16 30 16
Teste 2 21 29 14
Teste 3 21 28 16
Total 97 141 60

Fonte: autoria prépria.

De acordo com a pesquisa, respondida pelos alunos, através do

questionario (APENDICE C), encontram mais facilidade de aprendizagem, em
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aulas que fazem uso de objetos de aprendizagem, o fato de ter uma distracéo

no momento do aprendizado facilita.

= 15 anos =16 anos = 17 anos m NAO RESPONDERAM
6% 2%

Grafico 1 - Grafico da idade dos alunos que responderam ao questionario, que encontra
—se no APENDICE C.
Fonte: autoria prépria.

Dentre os alunos que responderam ao questionario, 77 % tinham a idade
de 16 anos, 15 % tém 15 anos, 6 % tém 17 anos e 2 % dos alunos néo
responderam, como mostra no

Grafico 1 - Gréfico da idade dos alunos que responderam ao
questionario, que encontra — se no APENDICE C.

Quanto ao sexo dos entrevistados, 62 % eram do sexo feminino e 38 %

sdo do sexo masculino (Grafico 2).

B masculino ®feminino
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Grafico 2 - Grafico do sexo dos alunos que responderam ao questionario, sobre a aula
do uso do aplicativo.
Fonte: autoria propria.

Como € possivel ver na (Gréfico 2), dos alunos que fizeram parte da
devolutiva do questionéario aplicado sobre o tema de analise combinatéria tem

um total de 62% dos alunos no sexo feminino e 38 % do sexo masculino.

u Aprendeu

® Aprendeu
parcialmente

Ainda ndo tem
clareza do que
foi estudado

Gréfico 3 - Grafico que demonstra a relacdo de aprendizado do aluno, ao interagir com o
objeto de aprendizagem o aplicativo Arranjo.
Fonte: autoria prépria.

Segundo Leite, Silva e Vaz (2005) as aulas praticas podem ajudar no
desenvolvimento de conceitos, além de permitir que os alunos aprendam como
falar objetivamente o seu cotidiano e desenvolver solucdes para problemas
complexos.

Com referéncia a tudo em que estudaram sobre analise combinatoria,
(Gréfico 3), os alunos que aprenderam foram 15%, os que aprenderam
parcialmente 70% e os que ainda nao tinham clareza do que foi estudado um
total de 15%.
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Grafico 4 - Grafico de uso do aplicativo para o aprendizado do conceito de arranjo,
segundo os alunos.
Fonte: autoria prépria.

O uso do software para os alunos foi considerado para 43 % dos alunos,
como pouco facilitador no aprendizado, para 54% dos alunos facilitou muito e
3% nao facilitou, em nada (Gréfico 4).

Segundo ao uso das tecnologias no ensino, Levy (1995) revela que a
informatica € um "campo de novas tecnologias intelectuais, aberto, conflituoso
e parcialmente indeterminado”. Desta forma a questdo de utilizacdo desses
recursos é importante pensar sobre mudancas educacionais causadas pelas
tecnologias sugerindo-se novas praticas docentes e experiéncias de

aprendizagem.

5%

Esim

Hnao
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Grafico 5 - Grafico de relacdo entre jogos, tecnologia e escola para os alunos que
fizeram uso do aplicativo arranjo.
Fonte: autoria propria.

Com relacdo ao uso de jogos, tecnologia e escola, (Gréfico 5), 95% dos
alunos concordam que combina fazer uso de aulas com uso de aplicativo
combinam e 5% dos alunos acreditam que ndo combinam aulas com uso de
aplicativos.

De acordo com Levy (1995) é preciso criar novos processos e métodos
para o trabalho pedagdgico, investindo nas tecnologias de informacdo e
comunicacdo, adaptando-as ao atendimento do ensino e aprendizagem dos
alunos.

Com analise das justificativas dadas pelos alunos, pode perceber dentre
algumas das respostas dada a pergunta de numero 4 do questionario
APENDICE C, o que chamou mais a atencédo na aula aplicada com uso do
aplicativo arranjo, encontram-se respostas tais como especificadas no Quadro
2.

A interacao ou facilidade do uso da tecnologia nos estudos.

A animacdo para fazer é outra, como é coisa diferente ficamos mais animados.

O que mais me chamou a atencao foi como a tecnologia pode nos surpreender.

O que mais me chamou a atencao foi os detalhes do aplicativo que fica interessante
para responder.

Que deu uma diferenca na aula, e nos ajudou. Porque ela tinha uma clareza na
matéria.

Quadro 2 — Traz algumas das respostas dadas pelos alunos a questdo de nimero 4,
guestionério que se encontram no APENDICE C.

Observa-se que, mesmo quando apontam que sao produtivas,
reconhecem que sao importantes para relembrar o conteddo, que muitas vezes
por imaturidades acabam brincando e nédo participando das aulas e neste tipo
de aula acaba revisando e fixando o conceito.

Uma das questdes que permitiu ao aluno que escolhesse a situacao em

gue ele aprende melhor, responderam o que segue no Grafico 6.
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H|ousa e giz msoftware ou jogos = ambos

Gréfico 6 - Gréafico que traz a relacdo de tipo de aula que facilita na aprendizagem do
aluno.
Fonte: autoria prépria.

A maioria dos alunos num total de 59% preferem aulas que sejam
auxiliadas com uso de lousa e giz e softwares ou jogos, 34% dos alunos
preferem sé aulas com uso de jogos e software e 7% preferem aulas com uso
de giz e lousa (Gréfico 6).

De acordo Balacheff e Kaput (1996), inUmeras pesquisas demonstram
gue o0 uso do computador no ensino torna-se um grande aliado no
desenvolvimento cognitivo dos alunos, fazendo uso de novas formas de pensar
e agir para realizacao de atividades.

De acordo com Gomez (1997), o uso de tecnologias ndo sdo solucao
para os problemas no ensino de matematica, tendo indicios que com o tempo
0S estudantes possam viver novas experiéncias matematicas, com uso de
computadores podendo explorar o conteddo matematico em outros ambientes.

Quando questionando sobre sua compreensdo de analise combinatoria,
0 uso do aplicativo facilita na resolucdo dos exercicios, ou considera mais
proveitoso realiza-los no caderno, encontram-se respostas que se encontram

no Quadro 3.

Facilita na aprendizagem e acaba sendo mais influente do que a lousa, por estarmos
numa era tecnolégica

Ambos, pois foi inovador o uso desse software nas nossas atividades escolares,
porem, no caderno podemos fazer do nosso jeito
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Particularmente, prefiro fazer no caderno, porém o site também ajudou

Fica mais simples, clareia a ideia de usar formulas, e ndo fazer contas com ndmeros
certos sem nem saber onde vamos usar 0 conceito

O aplicativo ajudou mais no aprendizado, porque somos mais acostumados com jogos
e aplicativos no nosso dia a dia e por isso nos da mais interesse em aprender a
matéria.

Os dois sdo bons para o aprendizado, mais o aplicativo chama mais atencdo

L& no aplicativo fica mais facil pois tem a imagem e ndo sé letras como € no livro

O uso aplicativo facilita, pela menos na minha opinido o caderno ndo oferece outras
maneiras para resolver os problemas

Prefiro no computador € mais facil e prético

Quadro 3 — Demonstra as respostas dadas ao aluno segundo a compreensédo de analise
com combinatdria com o uso do aplicativo, se facilita na resolugcao de exercicios.

B nenhum W um W dois Mtres B ndo fez

Gréfico 7- Gréfico que relaciona os acertos dos alunos que participaram da aula com
aplicativo, no qual apresentavam natela de atividades trés testes de conhecimentos.
Fonte: autoria prépria.

Dos trés testes de conhecimentos, aplicados durante o uso do software
49% dos alunos acertaram trés, 34% acertaram dois, 10% n&o acertaram

nenhum, 5% acertaram um e 2% nao acertaram nenhum (Grafico 7).
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Esim Enao

Gréfico 8 - Grafico que demonstra a relacdo de alunos que ja imaginava que a analise
combinatéria
Fonte: autoria prépria.

A Ultima pergunta do questionario foi relacionada se o aluno imaginava
gue o conceito de analise combinatéria poderia ser aplicado no seu dia a dia,
antes de fazer uso deste aplicativo e informacdes que foram dadas durante a
aula aplicada, para esta resposta (Grafico 8), obtive — se que 64% dos alunos
ndo imaginava que analise combinatéria fazia parte do cotidiano e 36% dos
alunos tinham esse conhecimento.

Segundo Ogliari (2008) a matematica faz parte da cultura, economia,
tecnologia, comércio e de atividades mais simples do cotidiano, porém a
maioria das pessoas ndo conciliam a matematica, com situacdes inseridas em

suas vidas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise realizada do questionario respondido por 85 alunos de
uma escola de Cotia, torna-se possivel afirmar que, as aulas com
demonstracao focada no cotidiano, facilita e complementa o conteddo visto em
sala de aula. E perceptivel que os alunos precisam de alternativas, como aulas
com uso de recursos tecnolégicos e aulas praticas, com uso de objetos de
aprendizagem que se encaixam num modelo cognitivo construtivista.

Analisando as respostas dos alunos no questionario, notou-se que 0s
alunos apresentam necessidades diferentes em relagcdo as aulas, ou seja,
enquanto alguns preferem aulas mais simples, outros necessitam de aulas
mais elaboradas, porém a maioria dos alunos classificam ambas como
fundamental na aprendizagem.

Com o estudo realizado, ficou claro o quéao importante sédo as aulas com
uso de software independentemente de serem ministradas pelo proprio
professor independente dos recursos que escola oferece, pois, a maioria ndo
demandam materiais caros ou espacos elaborados, bastando um pouco de

criatividade e uma fundamentacéo tedrica condizente.
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APENDICE A - Pedido de autorizacdo da escola

A

E. E. Zacarias Antonio da Silva

Avenida Professora Manoel José Pedroso, s/n
Parque Bahia — Cotia/SP
CEP 06717-100

A/C.: Sr. Diretor Rogens Wilson Vasques

Cotia, 20 de agosto de 2015.

Venho através desta, solicitar autorizagdo para ministrar uma aula, utilizando um
recurso tecnolégico, o aplicativo Arranjo SFW, cujo contetido faz parte da grade curricular de
Matemadtica, contetido: Analise Combinatéria, pretendo atuar com 29 do E. M.(manhd),
turmas F, G e H, a ser realizado em parceria com a Professora Maria Teresa Aceituno, para
cumprimento da exigéncia de conclusio de monografia do curso de Especializagdo no Ensino
de Ciéncias, pela UTFPR — Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.

Atenciosamente,

. y
Darliela llidia de Carﬁd va ( -
f e aomeew
RGn233.
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APENDICE B — Termo de autorizacéo para uso da imagem e questionario

Termo de autorizac&o para uso da
imagem e questionario

Cotia, de agosto de 2015.

Eu ,responsavel

pelo aluno(a) ,2°ano
do Ensino Médio, da turma , autorizo que fotos e o0 questionario que

incluam meu/minha filho (a) sejam feitas e utilizadas pela professora Daniela
llidia de Camargo Gava, para fins pedagogicos na conclusdo da monografia do
curso de especializacdo no Ensino de Ciéncias, pela UTFPR — Universidade
Tecnoldgica Federal do Paranag;

Estou ciente de que as imagens serdo usadas apenas para fins
pedagodgicos e ndo comerciais, resguardadas as limitacdes legais e juridicas.

Assinatura do responsavel
RG n°
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APENDICE C - Questionario para Docentes

Pesquisa para a Monografia da Especializacdo em Ensino de Ciéncias — EaD
UTFPR, através do questionario, objetivando estudar o uso de aplicativo para
ensino de arranjo em analise combinatoria.

Unidade Escolar: Escola Estadual Zacarias Antonio da Silva

Nome: E.M. 2°

F( )G( )H( )-( )Feminino ( ) Masculino Idade:

1- Pensando em tudo que vocé estudou sobre analise combinatoria, até
agora, VOCeé:
( )aprendeu ( )aprendeu parcialmente
() ainda ndo tem clareza do que foi estudado

2 - Avalie em seu aprendizado se o0 uso do software arranjo swf facilitou?

( )pouco ( ) muito ( )nada

3 - Para vocé: jogos, tecnologia e escola, combinam?

( )sim ( )nao

4 - O que chamou mais sua atencao na aula aplicada?

5 - Que tipo de aula facilita na sua aprendizagem:

( )lousaegiz ( )usode software oujogos ( ) ambos
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6 - Para sua compreensdo de andlise combinatéria, o uso do aplicativo
facilita na resolugdo dos exercicios, ou considera mais proveitoso

realiza-los no caderno? Comente.

7 - Dos trés testes de conhecimentos vocé acertou:

( ynenhum ( )um ( )dois ( ) trés

8 - Vocé imaginava que o conceito de analise combinatoria poderia ser
aplicado no seu dia a dia, antes de fazer uso deste aplicativo?

( )sim ( )néo
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APENDICE D — Respostas de alguns alunos que seus pais autorizaram o uso

de imagem e 0 guestionario para o] presente

trabalho.

Termo de auterizacgéo para uso da
imagem ¢ uestionario

Cofia, 24 de agosto de 2015.

Eii &i{u\)“ or NL(,")J“ RO YO (‘“‘{QL responsavel
pelo aluno(@) ~ Yoty Nxliva  Cranceliro ,2°ano

do Ensino Médio, da turma_¢ . autorizo que fotos e o questionario que
incluam meu/minha filho (a) sejam feitas e utilizadas pela professora Daniela
llidia de Camargo Gava, para fins pedagagicos na conclusdo da monografia do
curso de especiaiizacao no Ensino dé Ciéncias, pela UTFPR — Universidade
Tecnologica Federal do Parana;

Estou ciente de que as imagens serdo usadas apenas para fins
pedag6gicos e ndo comerciais, resguardadas as limitacoes Iega’\}s: e juridicas.

,/ U - o tﬂ/
‘__.‘J\)-VL,], u %
:
Assinatura ‘FQ responsave}
RG n° L. D) Y6 N
Unldade/E;cplar: Escola Estgduaﬁlf\Zacarlas Ant/on{o da S:lva;\ \ ) ;
Nome: Y o reeuriny RtV Cgeom e o) E.M.-29F(y/) G( ) H( )-Fem( X)) Mas( )-Idade: k (o
I
1. Pensando em tudo que vocé estudou sobre analise combinatéria, até agora, vocé:
( )aprendeu (%<)aprendeu parcialmente
()aindando tem clareza do que foi estudado
2. Avalie em seu aprendizado se o uso do software arranjo swf facilitou?
( )pouco (x)muito ( )nada
3. Paravocé: jogos, tecnologia e escola, combinam?
(x)sim ( )ndo
4. 0 que chamou mais sua ateng¢do na auia aplicada? (responda no verso desta folha)
5. Que tipo de aula facilita na sua aprendizagem:
( )lousaegiz ( )usodesoftware ou jogos (X) ambos
6. Para sua compreensdo de andlise combinatoria, o uso do aplicativo facilita na resolugdo dos exercicios, ou considera mais
proveitoso realiza-los no caderno? Comente. (responda no verso desta folha)
7. Dos trés testes de conhecimentos vocé acertou:
( )nenhum ( )um ( )dois (X) trés
8. Vocé imaginava que o conceito de analise combinatéria poderia ser aplicado no seu dia a dia, antes de fazer uso deste

aplicativo?

( )sim ()Qnéo
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Termo de autoriziagédo para uso da
imagem e guestionario

Cotia, >4  de agosto de 2015.

Eu_aro Jucao Qe \(‘(‘ ) (O TN responsavel
pelo aluno(a)yaxteeveee. Ti .ot TImergd - ,2°ano
do Ensino Médio, da turma_o‘s _, autorizo que fotos € 0 questionario que
incluam meu/minha filho (a) sejam feitas e utilizadas pela professora Daniela
llidia de Camargo Gava, para fins pedagogicos na conclusdo da monografia do
curso de especializagdo no Ensino de Ciéncias, pela UTFPR — Universidade
Tecnologica Federal do Parana;

Estou ciente de que as imagens serdo usadas apenas para fins
pedagogicos e n&o comerciais, resguar‘adas as limitagoes legais e juridicas.

4 / t 1 v | / / %
AAA (L LA U AV / UA 1 ¢

Assinatura do responsavel.
RGN°2) 200 . e - D !

Unidade Escolar: Escola Estadual Zacarias Antonio da Silva
Nome: Kot banare. G- de TWerQiy E.M.-22F(x)G( )H( )—Fem(=)Mas( )-Idade: AN

1. Pensando em tudo que vocé estudou sobre analise combinatria, até agora, vocé:
( )aprendeu (><)aprendeu parcialmente
() ainda ndo tem clareza do que foi estudado
2. Avalie em seu aprendizado se o uso do software arranjo swf facilitou?
( )pouco (s<)muito ( )nada
3. Para vocé: jogos, tecnologia e escola, combinam?
(<)sim ( )ndo
4. O que chamou mais sua atengdo na aula aplicada? (responda no verso desta folha)
5. Qua tipo de aula facilita na sua aprendizagem:
( )lousaegiz (x)uso de software oujogos ( Yambos
6. Para sua compreenrsdo de analise combinatéria, o uso do aplicativo facilita na resolucdo dos exercicios, ou considera mais
proveitoso realiza-los no caderno? Comente. (responda no verso desta folha)
7. Dos trés testes de conhecimentos vocé acertou:
( )nenhum ( )um ( )dois () trés
8. Vocé imaginava que o conceito de analise combinatéria poderia ser aplicado no seu dia a dia, antes de fazer uso deste
aplicativo?
( )sim (A)ndo
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Termo de autorizagao para uso da
imagem e questionario

Cotia, *{___de agosto de 2015.

Eu /\/{C/V L{é'yax/ \P»(”/l%"ﬂb Aoy /b&/ responsavel
pelo aluno(a),[fven 1ulk Wy A0l g~ ,2°ano
do Ensino Meﬁﬂ) da turma E , autorizo que fotos e o questionario que
incluam meu/minha filho (a) sejam feltas e utilizadas pela professora Daniela
llidia de Camargo Gava, para fins pedagdgicos na conclusao da monografia do
curso de especializagdo no Ensino de Ciéncias, pela UTFPR — Universidade
Tecnologica Federal do Parana; )

Estou ciente de que as imagens serdo usadas apenas para fins
pedagdgicos e ndo comerciais, resguardadas as limitagées legais e juridicas.

/\\\»vw}v LM«{/W‘V b, 6@/

Assmat;y&ra do responsavel
RG n° vl -

Unidade Esflr Escola Estadual acanaAnto jod S va 46
R AUAALY, E. M. - z%e( )H( ) -Fem( )Mas}(ldade i

Pensando em tudo que vocé estudou sobre anahse combinatdria, até agora, vocé:

( ) aprendeu W)aprendeu parcialmente

( ) aindz ndo tem ciareza do que foi estudado

Avalie em seu aprendizado se o uso do software arranjo swf facilitou?

() pouco (X) muito ( )nada

Para vocé: jogos, tecnologia e escola, combinam?

(Wsim ( )ndo

0 cue chamou mais sua atenc¢do na aula aplicada? (responda no verso desta folha)
Que tipo de aula facilita na sua aprendizagem:

( )lousaegiz ( ) usodesoftware ou jogos ambos

Para sua compreensdo de analise combinatéria, o uso do aplicativo facilita na resolugdo dos exercicios, ou considera mais
proveitoso realiza-los no caderno? Comente. (respenda no verso desta folha)

Dos trés testes de conhecimentos vocé acertou:

{( )nenhum ( )um ( )dois ) trés
Voc3 imaginava que o conceito de analise combinatéria poderia ser aplicado no seu dia a dia, antes de fazer uso deste
aplicativo?

( )sim () ndo
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Termo de autorizacdo para uso da
imagem e questionario

Cotia, glv\i__de agosto de 2015.

/0 ’

Eu W Om«oﬁmmi ]g.rﬁxﬁ/ C}Muuﬁ,responsével
pelo aluno(a) 1V letreen T onicinss.. Cupnginnis Alenia ,2°ano
do Ensino Médio, da turma =L =/~ _, autorizo queufotos e o questionario que
incluam meu/minha filho (a) sejam feitas e utilizadas pela professora Daniela
llidia de Camargo Gava, para fins pedagogicos na conclusdo da monografia do
curso de especializagdo no Ensino de Ciéncias, pela UTFPR — Universidade
Tecnologica Federal do Parana;

Estou ciente de que as imagens serdo usadas apenas para fins
pedagogicos e nao comerciais, resguardadas as limitacoes legais e juridicas.

Assinatura do fesponsavel
RGn° 3 30508 213-5

Unidade Escolar: Escola Estadual Zacarias Antonio da Silva » -
Nome: Momca Uenncans,  C Aleceoo EM.-22F())G( ) H( )-Fem( ) Mas( .- Idade: 16

1. Pensando em tudo que vocé estudou sobre anélise combinatdria, até agora, vocé:
()aprendeu (><)aprendeu parcialmente
()ainda ndo tem clareza do que foi estudado
2. Avalie em seu aprendizado se o uso do software arranjo swf facilitou?
( )pouco (»Jmuito ( )nada
3. Para vocé: jogos, tecnologia e escola, combinam?
M sim ( )ndo
4. O que chamou mais sua aten¢do na aula aplicada? (responda no verso desta folha)
5. Que tipo de aula facilita na sua aprendizagem: .
( )lousaegiz ( ) usodesoftware ou jogos (><"j:ambos
6. Parasua compreensao de andlise combinatéria, o uso do aplicativo facilita na resolugdo dos exercicios, ou considera mais
proveitoso realiza-los no caderno? Comente. (responda no verso desta folha)
7. Dos trés testes de cenhecimentos vocé acertou:
( )nenhum ( Jum ( )dois X)) trés
8. Vocé imaginava que o0 conceito de analise combinatéria poderia ser aplicado no seu dia a dia, antes de fazer uso deste
aplicativo?

P<X)sim ( )ndo
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