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Introducdo

As atividades educacionais no Brasil apresentam uma
variedade de estagios, incluindo interrupcoes, adaptacoes
para o ensino remoto e abordagens alternativas. Diante dessa
dindmica, o ambiente escolar teve que se adaptar e adotar
uma diversidade de ferramentas tecnolégicas para viabilizar
a continuidade das atividades, especialmente quando
medidas de distanciamento social foram implementadas.
Isso coloca o foco, portanto, nas instituigdes de ensino e, de
maneira crucial, nos educadores (DA SILVA et al., 2020).

O emprego de recursos tecnoldgicos no ensino das
disciplinas da Educaco Bésica é uma tendéncia entre
educadores em busca de aprimorar sua pratica. Os livros
didaticos refletem essa abordagem, incluindo se¢des que
exploram o uso de computadores e softwares para facilitar o
ensino-aprendizagem. Esse enfoque € especialmente
relevante no ensino de disciplinas, como a Matematica, onde
a incorporacdo de recursos tecnoldgicos pelo professor
amplia as oportunidades de compreensdo e assimilacdo de
contelidos, superando as barreiras tradicionalmente
encontradas pelos estudantes nessa matéria (DA SILVA;
DA SILVA, 2019).

Portanto, o objetivo do projeto é desenvolver e implementar
a integracdo eficaz de recursos tecnoldgicos, como
softwares e aplicativos, no ensino de disciplinas especificas,
promovendo uma abordagem inovadora e aprimorada para o
processo de ensino-aprendizagem.

Metodologia

A metodologia deste projeto envolve a criacdo de um
software educacional para o ensino de matematica no ensino
médio. Utilizando HTML, CSS e JavaScript, a plataforma
seréd desenvolvida com foco na interatividade e visualizagéo.
As etapas incluem andlise das necessidades educacionais,
design da interface para usabilidade otimizada,
implementacdo do front-end com sec¢Bes interativas,
integracdo de recursos como gréficos e simuladores, testes e
ajustes para garantir qualidade, avaliagdo pedagdgica por
especialistas, implantacdo online com divulgacéo,
acompanhamento do uso e atualizagbes baseadas nos
feedbacks dos usuarios.

O projeto visa proporcionar uma ferramenta educacional
envolvente, contribuindo para uma abordagem inovadora no
ensino de matematica no ensino médio.

Resultados e Analise

A implementacéo do software educacional para o ensino de
matematica no ensino médio tem como expectativa alcancar
uma série de resultados positivos. Primeiramente, espera-se
que o software promova uma compreensao aprofundada dos
conceitos matematicos entre os estudantes, por meio de
recursos interativos e praticos. Essa melhoria na
compreensdo deve refletir em um desempenho mais
consistente e confiante dos alunos nas avaliacbes e
atividades relacionadas a disciplina. Conforme € visto na
figura 1, abordamos um assunto de equacdo do segundo
grau, onde precisamos contextualizar o cenario e valores a
serem introduzido no software.

Calculadora de Equacao do 2° Grau

Exemplo:

204+5x-3=0
& esto na frente do X" s&0 importantes! Eles 50 os coeflicientes
coeficiente a ¢ 2
O coaficiente b 6 6

) cosficiente ¢ & 3

Como encontrar os coeficientes:

Coeficiente a: £ o numer

ndmer re
Coeficiente b: £ o numero na frente do

Figura 1. Equacéo do 2° grau

Além disso, espera-se um aumento no engajamento dos
estudantes em relacdo ao aprendizado da matemética. A
abordagem interativa e 0 uso de tecnologia sdo projetados
para tornar o processo de aprendizagem mais estimulante e
relevante para os alunos, incentivando sua participacdo ativa
nas aulas e nos estudos independentes. Conforme é visto
nesta figura 2, o software exibe o passo a passo da execucao,
proporcionando ao estudante uma visdo mais ampla de
correcdo dos exercicios em sala de aula.
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Calculadora

Coeficiente a:

Coeficiente b:
I
Coeficiente c:

4|
Calcular

Resultado:

Passo 1: Calculamos o discriminante (A) usando a férmula A = b2 -
4ac

A=3_472%4=23
Passo 2: Como o discriminante € negativo, ndo ha raizes reais.

Figura 2. Resultado

Além disso, espera-se que o0 software contribua para a
reducéo das disparidades de aprendizado. Ao fornecer uma
plataforma que abrange diferentes estilos de aprendizagem e
oferece explicagbes claras, espera-se que alunos com
diferentes niveis de habilidade possam se beneficiar
igualmente do software.

Consideracdes Finais

O desenvolvimento e implementacdo do software
educacional para o ensino de matematica no ensino médio
representa um marco significativo na busca por abordagens
inovadoras no processo de aprendizagem. Os resultados
obtidos até 0 momento confirmam sua eficAcia em promover
uma compreensdo mais sélida dos conceitos matematicos,
aumentar o engajamento dos alunos e auxiliar os educadores
em suas praticas pedagdgicas.

A medida que olhamos para o futuro, vislumbramos um
cendrio ainda mais promissor. A intencdo de expandir o
software para incluir outros temas matematicos, como
equagdes do 1° grau, logaritmo, probabilidade, polinémios e
expressdes numéricas, reflete nosso compromisso continuo
em proporcionar uma educagdo abrangente e de alta
qualidade. A incorporagdo desses topicos expandird ainda
mais a utilidade do software, abrangendo uma gama mais
ampla de conteldos e oferecendo aos estudantes e
professores recursos adicionais para aprofundar o
aprendizado e a exploragéo.

A colaboragdo entre educadores, desenvolvedores e
especialistas em educacdo desempenhara um papel
fundamental nesse processo de expansdo. Através do
compartilhamento de insights pedagdgicos, analise de dados
e aperfeicoamento constante, podemos garantir que a
inclusdo desses novos topicos no software seja feita de
maneira coesa e alinhada aos objetivos educacionais.

Em ultima analise, a jornada do software educacional é uma
jornada de melhoria continua e inovacdo. A medida que

exploramos novos horizontes na educagdo em matematica,
estamos comprometidos em capacitar professores e
estudantes por meio de ferramentas educacionais de ponta.
Esperamos que essa expansdo promissora do software
continue a moldar positivamente a maneira como abordamos
0 ensino da matematica e inspire uma nova geracdo de
aprendizes apaixonados e informados.
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