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1. INTRODUÇÃO

Na sociedade contemporânea, observa-se um desinteresse crescente do jovem, principalmente no que tange ao estudo das ciências exatas, sobretudo a matemática.

Pode-se apontar como uma das causas, a maneira como é conduzido o processo de ensino-aprendizagem destas disciplinas, pois não estimulam os educandos e não utilizam aspectos do seu cotidiano na construção do conhecimento. E de acordo com Ubiratan D’Ambrósio:
“O problema maior do ensino de ciências e matemática é o fato das mesmas serem apresentadas de formas desinteressantes, obsoletas e inúteis, e isso dói para o jovem.”

Observa-se também que as escolas, atualmente, dispõem de recursos didáticos e computacionais que poderiam servir para aproximar os alunos dos métodos e conteúdos que seriam trabalhados, o que pode ser feito, por exemplo, com a utilização de  softwares livres, aos quais se acredita que possam reduzir e evitar essa resistência que se observa nos discentes, tornando a aula mais atraente e interessante.
2. MATERIAL E MÉTODOS

Propõe-se como recursos didáticos o Graphmatica e o Winplot, no ensino das funções e seus gráficos. Ambos podem ser utilizados no ensino Fundamental, no estudo das funções quadráticas e biquadradas. No ensino Médio, aceita o trabalho de qualquer que seja a função. Já no ensino Superior, alem das funções, podem auxiliar o estudo e a compreensão do cálculo.

Ambos serão brevemente apresentados nesse artigo.
3. RESULTADOS E DISCURSOS

O engenheiro Keith Hertzer, criou o software Graphmatica para trabalhar funções com duas dimensões, representar graficamente funções.

O software Winplot, foi desenvolvido pelo professor Richard Parris, sendo um aplicativo fácil, aceitando naturalmente funções matemáticas.

Como cita  Morin: “Cabe ao ser humano desenvolver ao mesmo tempo, a ética e a autonomia pessoal, além de desenvolver a participação social.”

Com esses softwares, o docente poderá propor inúmeras atividades, entre essas, por exemplo, as funções, estudá-las, interpretá-las e relacioná-las, facilitando a aprendizagem. Certamente enriquecendo assim, a prática docente, conforme Santos (2010) apud Richit et. al (1994): “... o uso do programa Graphmatica pode enriquecer a pratica docente, melhorando consideravelmente a aprendizagem do individuo...”.

A seguir são apresentados exemplos de funções utilizadas nos softwares, na Fig. 1 uma função de 1º grau e na Fig. 2 uma função quadrática:
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Pode-se observar no estudo de Santos, (2010) que após o uso do programa Graphmatica conseguiu-se criar um ambiente de motivação e mantê-lo ao longo da aplicação da atividade. 

No mesmo sentido Pereira (2006), constata que o uso dos softwares é bem aceito pelos alunos.
Com esses softwares, o docente poderá motivar os educandos para a construção de conceitos.
4. CONCLUSÕES

O uso das tecnologias justifica uma metodologia nova e motivadora, capaz de despertar mais interesse e atenção dos discentes. Os softwares apresentados nesse trabalho constituem uma alternativa viável nesse sentido, demonstrando-se bastante eficazes, o que pode ser comprovado no referencial teórico utilizado.
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