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RESUMO: O objetivo do artigo € apresentar uma ferramenta que foi desenvolvida para
auxiliar no célculo de figuras planas. Além da procura por meios de motivar os alunos,
aprimorou-se a construcao de conhecimentos de programacdo em linguagem C++ utilizando a
matematica e suas aplicacdes conhecendo as principais formulas que determinam as
construcgdes de figuras planas. Buscou-se estabelecer uma relacdo entre os conhecimentos da
linguagem e em experiéncias vividas no dia-a-dia, valorizando os saberes matematicos do
aluno, fazendo a jun¢éo da programacao com calculos geometricos.
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THE USE OF DATA STRUCTURE IN CALCULATING FLAT FIGURES

ABSTRACT: The objective of this article is to provide a tool that was developed to assist in
the calculation of plane figures. In addition to looking for way stomotivat estudents, improved
the construction no program mings Kills in C++ language using mathematics and their
application sknowing the main formulas that determine the construction of flat figures.
Sought to establish a relationship between language knowledge and experience son a daily
basis, enhancing student's mathematical knowledge, doing joint programming with geometric
calculations.
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INTRODUCAO

A utilizagdo de recursos tecnoldgicos no ambiente educacional tem como intuito
propiciar ao aluno a construcdo do seu conhecimento. Nessa perspectiva, o estudante é
participante ativo da aprendizagem e o professor o orientador do processo de ensino.

Entre os diversos recursos tecnoldgicos, existem os softwares educativos, cuja
finalidade é auxiliar no aprendizado.

No ensino de matematica, esse tipo de software pode desmistificar a ideia de que
matematica € um contetdo muito dificil. Outro fator relevante é a propria motivacdo dos
alunos pelo modo diferenciado de estudar, em que ha interatividade entre alunos/alunos e
alunos/professor mediada pela tecnologia. Nesse contexto, o artigo tem por objetivo
apresentar software de célculo de figuras planas desenvolvido em linguagem de programagéo

C++.
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O presente artigo estd organizado em: secdo 2 apresenta as tecnologias na

educacdo; a secdo 3 refere-se a alguns tipos de softwares educativos; a se¢do 4 apresenta 0s
requisitos béasicos software de célculos de figuras planas; a secdo 5 mostra os materiais e
métodos utilizados para o desenvolvimento deste artigo; a secdo 6 descreve resultados e
discussao e analise dos dados; e as consideracoes finais sdo apresentadas na se¢do 7.

Tecnologia na Educacao

O uso da tecnologia no ambiente educacional pode auxiliar no desempenho e no
aprendizado dos alunos. Segundo Tajra (2001), a escola precisa estar inserida no contexto
tecnoldgico e cotidiano de todos nés, apresentando aos alunos situagfes mais reais e tornando
as atividades mais significativas e menos abstratas.

Em contrapartida, o docente precisa de aperfeicoamento para lidar com os
recursos tecnoldgicos, como método de ensino para propiciar um ambiente de aprendizado,
em que o aluno possa ser autor da construcdo do seu conhecimento.

Entre os diversos recursos tecnologicos, possiveis de ser empregados nesse
ambito, tem-se o computador.

Para Julia e Sandra (2009), o computador e suas possibilidades de uso podem
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. O computador deve ser visto como
instrumento de aprendizagem. Ele proporciona um mundo totalmente diferente do qual
estamos acostumados.

Pesquisas e autores que abordam o tema demonstram que as tecnologias na
educacdo, especificamente softwares educativos, usados como um meio didatico e uma
ferramenta de ensino, contribui expressivamente para praticas escolares em qualquer nivel de
ensino.

Mercado (2002, p. 12) lembra que,

“a qualidade da educagdo, geralmente centradas nas inovagdes curriculares e
didaticas, ndo pode se colocar a margem dos recursos disponiveis para levar adiante
as reformas e inovacdes em matéria educativa, nem das formas de gestdo que
possibilitem sua implantagao”.

Estes “novos” instrumentos e novas formas de aprender, propiciam novas
possibilidades para que a educacdo se expanda e novas percepcdes se originem. Mais
especificamente, no &mbito educacional, um software educativo é definido por Lucena (2000)

defende que software educativo:
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Software educativo - e aquele que possa ser usado para algum objetivo educacional,
pedagogicamente defensavel por professores/ensinante e alunos/aprendentes,
qualguer que seja a natureza e a finalidade para a qual tenha sido criado.

Vale ressaltar que, um software educativo ele precisa ser inserido dentro de um
contexto para que efetivamente haja o aprendizado do estudante. Os softwares educativos sao
divididos em categorias (Quadro 1), Brito e Purificagcdo (2006, apud Suzuki e Rampazzo,

2009, p. 99) definem-0s como:

Quadro 1 - Categorias de softwares educativos

Categoria Definicéo

Tutoriais Por atua como tutor, instruindo o aluno passo a passo, dando-lhe
informacgdes, conduzindo-o dentro do sistema proposto. Alguns
possibilitam ao aluno continuar novas licdes ou repetir liches
anteriores, entretanto, todas as atividades desenvolvidas ja estdo
previamente determinadas por meio do software, ndo permitindo que
0 aluno busque informagdes fora.

Simulacéo Por meio de simulacdo, apresentam conteudos de forma dindmica,
sendo possivel realizar experiéncias que ndo poderiam ser
experimentadas em qualquer lugar. Utilizando recursos para as
demonstracdes tornam mais facil a compreensdo dos conceitos mais
complexos.

Exercicio e Pratica | Por conterem uma série de exercicios dentro de uma logica linear em
relacdo aos contetidos. Apresentam uma série de problemas, solucdes
e registro das atividades dos alunos.

Jogos Educacionais | Utilizam o ladico na solucdo dos problemas com ajuda de regras
l6gicas. Sdo exemplos os jogos de xadrez, quebra-cabeca, jogos de
memoria etc.

O software de célculo de figuras planas é do tipo exercicio e préatica, por ser

elaborado em uma estrutura linear em relacéo ao seu contetdo.

Software de Calculo de Figuras Planas

O software de calculo de figuras planas constituiu-se de uma atividade avaliativa,
realizada na disciplina de Estrutura de Dados no 3° periodo do curso de Sistema da
Informacdo, da Universidade Estadual de Goias (UEG) Campus Santa Helena de Goias. Esse
sistema tem por finalidade calcular area, volume, perimetro, circunferéncia e diametro das

formas geométricas triangulo, retangulo, circulo, pentagono, hexagono e heptagono.
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O processo de desenvolvimento resultou em um software com linguagem de

programagao C, que estdo representados nas figuras abaixo: “17, “2”, “3”,“4” “5” ¢ “6”, onde
0 sistema atente as fungOes requeridas primeiramente proposta pelo.

Foi criado uma aplicacdo que se gerou eventos, nos quais sao:

Inserir dados de cada figura;

Calcular dados;

Remover estes dados inseridos;

Imprimir na tela os dados que fora inseridos;

Cadastro de funcionério, cadastro de produto, saida de produto e relat6rio
de estoque;

E sair do sistema, finalizando a execucédo do cddigo;

Y YVYVVVYVY

Inicialmente, o aluno define nas opg¢des 0 que serd executado primeiro, a partir do

menu, como mostra a Figura 1.

B C\Users\gelzieny.senai\Dropbox\UEG\2017\Artigos\SW MatemBtico\Lista Heterogenea\lista.exe

Escolha um opcao

© - Inserir dados

1 - Remover dados;

2 - Imprimir dados ;

3 - Calcular a area das figuras Planas;
4

D

- Sair;
igite a opcao :

Figura 1: Tela inicial do sistema

A Figura 2, O aluno ao escolher a opcao de inserir dados (Figura 1), aproxima

etapa e a escolher a figura plana que ele deseja calcular como mostra Figura 2.

B C:\Users\gelzieny.senai\Dropbox\UEG\2017\Artigos\SW MatemBtico\Lista Heterogenea\lista.exe

Inserir dados:

an:’Lﬂ o3

ONHEWNED

o
=3

o

Di
=)
Dig
3
Di
7

Figura 2: Inserir figuras planas

A Figura 3, seguir retorna os dados calculados que foram inseridos, como mostra

a Figura 2.
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B CA\Users\gelzieny.senai\Dropbox\UEG\2017\Artigos\SW MatemBtico\Lista Heterogenea\lista.exe

Escolha um opcao

Inserir dados

Remover dados;

Imprimir dados ;

Calcular a area das figuras Geometricas;
S :

0
1
2
4
Di

a area i 3 metricas:
sultado do : 28.000000

O Resultado do Circulo e:113.0840001

O Resultado do Triangulo e:6.000000

Figura 3: Calculo figuras planas

b

A Figura 4, mostra os valores impressos, na op¢ao de “Inserir dados”.

B ' C\Users\gelzieny.senai\Dropbox\UEG\2017\Artigos\SW MatemBtico\Lista Heterogenea\lista.exe

Imprimir dados.
Base do pentagono e:7.000000
Altura do pentagono e: 8.000000

0 raio do circulo e:6.000000

Figura 4: Imprimir figuras planas

A Figura 5, a seguir d& a opcao do aluno remover o dados figura plana que foi

inserida.

B ' C\Users\gelzieny.senai\Dropbox\UEG\2017\Artigos\SW MatemBtico\Lista Heterogenea\lista.exe

Remover dados

Pentagono;
Hexagono;
Heptagono;
para voltar ao menu anterior

OOV HE WNRED

Digite a opcao que deseja remover:

Figura 5: Remover figuras planas

A Figura 6, a seguir o aluno define na opc¢édo 4, se ele deseja sair do sistema,

finalizando a execucdo do codigo.
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# ' C:\Users\gelzieny.senai\Dropbox\UEG\2017\Artigos\SW MatemBtico\Lista Heterogenea\lista.exe

m

olha um opcao

ir dados
ados;
r dados ;
r a area das figuras Planas;

o
: 8
2
A
Di
4

after 2 = th return value 9
lquer tecla 0 >

Figura 6: Sair do Sistema

De modo geral, a Interface é simples promovendo o facil manuseio do programa e
0 usuario consegue inserir os dados facilmente e ter um resultado satisfatorio, atendendo o

que foi proposto pelo docente.

MATERIAIS E METODOS

Em Sistema de Informacdo, a disciplina Estrutura de Dados tem como objetivo
ensinar o aluno a trabalhar a melhor forma a manipulacdo dos dados. Uma estrutura de dados
é um modo de armazenamento e organizacdo de dados em um computador para posterior uso.

Sabe-se que algoritmos manipulam dados, quando estes dados estdo organizados,
caracterizam uma forma, uma estrutura de dados. A organizacao e os métodos para manipular
essa estrutura é que lhe conferem singularidade.

A partir da solicitacdo do docente da disciplina, para elaboracdo de um sistema
aplicando o uso do contetdo aprendido em estrutura de dados, decidiu-se, elaborar um
software matematico, onde melhor dava para ver e entender com clareza o uso do conteudo,
explicado em sala de aula.

Para o desenvolvimento do sistema, utilizou-se da ferramenta Falcon C++, um
programa gratuito e de codigo aberto. A linguagem C possibilita programar em alto e baixo nivel,
ou seja, tem-se a possibilidade de trabalhar com orientacdo a objetos e programacao
estruturada.

A verificacdo concernente a vantagem em se utilizar esse software para o célculo
das figuras planas, ocorreu por meio de questionario. Para tal, os académicos do 3 periodo do
curso de Sistemas de Informacdo e os académicos do 6 periodo de matematica foram

conduzidos ao laboratério de informética para testar o sistema.
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As Figuras 7 e 8 mostram os testes sendo aplicados, com a turma do 6° periodo de

Matematica.

e g

| N2

L

Figura 7 - Orientacdes do uso do sistema Figura 8 - Teste realizado pela turma

Durante o teste feito com a turma do 3° periodo de sistema da informacéo,
percebeu-se que a usabilidade ndo era um quesito de grande importancia, mas sim a
construcdo do sistema em si.

A turma do 6° periodo de matematica apontou a dificuldade em trabalhar com a
tela preta, foi explicado a turma que devido a linguagem utilizada, ndo tem como mudar a cor
da tela, outra questdo € que, eles esperavam que o sistema retornasse na tela, as figuras

geométricas de acordo com que ele iam inserindo os dados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os testes foram realizados em 2016 com a turma do 3° periodo de Sistemas de
Informacdo da UEG Campus Santa Helena de Goias, totalizando 15 participantes e em 2017
com a turma 11 alunos do 6° periodo de Matematica.

A escolha das turmas foi de acordo com as matérias que estavam cursando no
periodo. O 3° periodo de Sistema de Informacéo, para apresentar uma das possibilidades de
programacdo em C. O 6° periodo de Matematica para mostrar uma ferramenta educacional, e,
mostrar que a matematica esta em todos os lugares até mesmo na hora de se confeccionar um
software.

A partir dos testes, 0s estudantes responderam um questionario referente ao uso do
sistema. Questionou aos participantes, se o sistema oferecia o resultado correto dos dados
inseridos pelo usuario, como mostra Grafico 1.

As duas turmas foram unanimes (Grafico 1) a respeito dos resultados corretos dos
dados inseridos pelo usuario. O Gréafico 2, representa a questdo relacionada a interface do

sistema.



a  JORNADA
ACADEMICA

Programa consegue oferecer
uma solugdo para o problema
selecionado?

Programa consegue oferecer
uma solugdo para o problema
selecionado?

150% 150%
100% 100%
100% 100%
50% 50%
0% 0%
0% ; ; ; 0% ; ; ;
Sim Nao Sim Nao
3° periodo de Sistema da Informacéo 6° periodo de Matematica
Grafico 1: Solugdo para o Problema
O programa possui O programa possui
interface simples de interface simples de
utilizar? utilizar?
200% 200%
100% 100%
100% 100%
0% 0%
0% T T T O% T T T
Sim Nao Sim Nao

3° periodo de Sistema da Informacéo

6° periodo de Matemaética

Gréfico 2: Interface Simples de Utilizar.

Do mesmo modo, as turmas (Grafico 2) expuseram que a interface €
autoexplicativa e de facil navegacdo. O Grafico 3, mostra o quantitativo relacionado a

satisfacdo do usuario na execucédo do sistema.

O Programa e satisfatorio
na hora da execugao?
80%

O Programa e satisfatorio

na hora da execug¢ao?
93%

5% 1% 1% 10% 10% 0%
— . I
o X < & o X 3 &
& G A S & X2 Nd Q
o g&“\% Qg?f? N o g&“\% Qg?g @

3° periodo de Sistema da Informacéo
Gréfico 3: Satisfacéo.

6° periodo de Matematica

As turmas ndo tiveram a mesma opinido concernente a satisfacdo na hora da
execucdo, como mostra o Gréafico 3. O 3° periodo de Sistemas de Informagdo pontuou a

satisfacdo em 93%, enquanto o 6° periodo de Matematica apresentou 80% de satisfacdo.
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Percebeu-se durante os testes, que essa diferenca ocorre devido a0 modo que as turmas

analisaram o sistema, o curso de Sistemas de Informacgéo preocupou-se com a execuc¢do do
programa e a turma de Matemdtica atentou-se ao layout do software. O Gréfico 4, ilustra o
item concernente a organizacgdo e facilidade do contetdo disposto no sistema.

O conteudo do Sistema é O conteudo do Sistema é
bem organizado e facil de bem organizado e facil de
entender! entender!
95%
100%
J 2% 2% 1% 0% - 0% 0%
3° periodo de Sistema da Informacéo 6° periodo de Matematica

Gréfico 4: Organizacéo e Facil de entendimento.

O Grafico 4 ilustra opinido em relacdo ao conteudo disposto no sistema, 95% dos
alunos do 3° periodo de Sistemas de Informacéo, responderam que é 6timo a organizagédo e o
entendimento. 100% dos participantes do 6° periodo de Matematica responderam que €
satisfatorio. Do mesmo modo, a diferenca apresentada neste questionamento € devido ao
modo divergente que as turmas analisaram o sistema, o curso de Sistemas de Informacéo
(execucdo do programa) e Matematica (layout do programa).

O Gréfico 5, mostra o resultado referente a visualizacdo do contetido no sistema.

Vocé consegue visualiza Vocé consegue visualiza
bem as informagdes? bem as informagées?

150% 100% 90%

100%
100% 50%

50% 9
Sim Nao Sim Nao
3° periodo de Sistema da Informacéo 6° periodo de Matematica

Gréfico 5: Visualizacdo

As turmas expuseram que conseguem visualizar bem as informacdes dispostas no
sistema, Gréafico 5. Os académicos de Sistemas de Informacao foram un@nimes nesse quesito,
enquanto que os estudantes de Matematica, 10% mencionaram que ndo conseguiam visualizar

bem essas informag0es dispostas no sistema.
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O Grafico 6, apresenta o resultado com relagdo ao uso do software. Em ambas, as

turmas (Sistemas de Informacdo e Matematica) 10% dos alunos disseram que nao usariam o

programa.
Vocé usaria esse Vocé usaria esse
Software? Software?
100% 90% 100% 90%
50% - 50% -
10% 10%
0% - 0% -
Sim N3o Sim N3do
3° periodo de Sistema da Informacéo 6° periodo de Matematica

Grafico 6: Usabilidade.

O Gréfico 7, demonstra os indices relativos a nota dada pelo usuario ao sistema.
Na escala de 0 a 20 (nota para o software), 40% dos académicos de Sistemas de Informacéo
avaliaram com nota 15 e 60% avaliaram com nota 20. Os académicos de Matematica, um

pouco mais de 20% pontuaram a nota em 10 e quase 80% pontuaram em 15.

De 0 a 20 que nota vocé De 0 a 20 que nota vocé
daria a esse Software? daria a esse Software?
60% 80%
40% 60%
I 40%
20%
20% I
0% 0%
0 5 10 15 20 0 5 10 15 20
3° periodo de Sistema da Informacéo 6° periodo de Matemaética

Gréfico 7: Nota de Avaliacéo.

Ao identificar o grau de satisfacdo dos alunos do 3° periodo do curso de Sistemas
de Informacdo, observou-se que estes apresentaram um alto grau de satisfacdo, no entanto,
citaram algumas modificacdes na interface de software, para os projetos futuros, com o
objetivo de melhorar a usabilidade do sistema na area da educacao.

A tabulacdo dos dados do 6° periodo de Matematica, com o resultado da tabulacdo
notou-se um alto nivel de satisfacdo, sugerindo modificacBes na apresentacdo da interface do
sistema. Nota-se que, a sugestdes dos alunos nao esta diretamente relacionada a usabilidade

de softwares educacionais, mas sim, a interface mais agradavel e com mais interag&o.
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CONCLUSOES

O computador é uma ferramenta importante na educacdo para proporcionar
praticas pedagdgicas efetivas no desenvolvimento cognitivo dos alunos. A utilizacdo de
software educacional ajuda a enriquecer o ensino do professor e a oportunidade para planejar,
de forma inovadora, as atividades que atendem aos objetivos do ensino.

O software CFP (Célculo de Figuras Planas) foi desenvolvido para ser utilizado
como ferramenta de aprendizagem da programacgdo em programacao em lista heterogénea e
da matematica, como um complemento no aprendizado da disciplina de estrutura de dados.
No campus onde foi testado os alunos conseguiram entender a funcionalidade rapidamente de
como funcionava o sistema. Considera-se que o software CFP, pode ser um recurso benéfico
ao aprendizado, principalmente na programacao dando a oportunidade de reflex&@o e resolucéo

de problemas matematicos.
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