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RELATO DE UMA EXPERIENCIA DIVERSIFICADA COM O USO DO SOFTWARE
GEOGEBRA

Educaciao Matematica no Ensino Superior
Resumo:

Este artigo relata o desenvolvimento de uma atividade proposta em sala de aula, na disciplina de Geometria
Plana, do curso de Licenciatura em Matematica, do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul — Campus Bento Gongalves. Nesta atividade, o uso do software GeoGebra foi abrangido como
ferramenta para melhor compreensdo dos conceitos de geometria. Inicialmente foram criados ladrilhos para nos
habituarmos com as ferramentas do software e ap6s passou-se para o desenvolvimento de objetos em
movimento. A proposta apresentada pelo professor da disciplina teve como objetivo principal nos proporcionar
uma melhor visualizagdo da geometria, podendo assim reconhecer melhor suas propriedades, além de reconhecer
nele um otimo recurso didatico para os professores. A turma de licenciandos aceitou o desafio e com a utilizagao
das diversas ferramentas do GeoGebra foram criados variados tipos de trabalhos.
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1. Introducio

A proposta de trabalharmos como o software GeoGebra na disciplina de Geometria
Plana teve como objetivo principal nos proporcionar o primeiro contato com este instrumento
que disponibiliza varias ferramentas para exemplificar € demonstrar contetidos diversos que
veremos no decorrer do curso de Matematica. A atividade de construirmos um objeto em
movimento se tornou um desafio entre os alunos, ja que o software disponibiliza uma vasta
lista de ferramentas que nos possibilitaram a construc¢do de variados objetos e engrenagens em
movimento de diversas areas como os exemplos que demonstraremos no decorrer deste relato.

Gravina e Santarosa (1998) afirmam que os ambientes informatizados sdo ferramentas
potentes para a busca da melhoria da qualidade do processo de ensino e aprendizagem. E
ainda possibilitam realizar varios experimentos em curto espaco de tempo. Nestes ambientes,
o sujeito € convidado a refletir, a ter opinido propria sobre os problemas propostos e externa-

la na forma de agdes e atitudes. E ainda, segundo as autoras:

O aluno cria seus proprios modelos (tomado aqui em sentido amplo) para expressar
ideias e pensamentos. Suas concretizagdes mentais sdo exteriorizadas. Uma vez
construido o modelo, através dos recursos do ambiente, o aluno pode refletir e
experimentar, ajustando e/ou modificando suas concepg¢des. Neste sentido, os



ambientes sdo veiculos de materializagao de idéias, pensamentos e mais geralmente
de agdes do sujeito (p. 13).
Iniciaremos apresentando o software GeoGebra e algumas de suas ferramentas, dentro

de sua vasta gama. A seguir, mostraremos maneiras em que podemos utiliza-lo, de forma
dindmica, na sala de aula. E por fim, descreveremos a experiéncia de trabalhar com este

software e a producdo dos trabalhos criados por nés, alunos e futuros professores.

1. GeoGebra

O GeoGebra ¢ um sofiware matematico livre, criado pelo austriaco Markus
Hohenwarter para ser utilizado em auxilio ao entendimento de alguns contetdos especificos
como: geometria, algebra, calculo, entre outros. Isso tem a vantagem didatica de representar,
a0 mesmo tempo, as caracteristicas geométricas e algébricas de um mesmo objeto. O sofiware
permite realizar construcdes tanto com pontos, vetores, segmentos, retas, formas geométricas
e secdes conicas como também com fungdes que podem se modificar posteriormente de forma
dindmica, que se feito desta maneira, potencializa a possibilidade de éxito nas tarefas de

aprendizagem matematica.

Um ambiente de geometria dindmica é: um ambiente computacional que possui
como caracteristica principal o “arrastar” dos objetos pela tela do computador com
o uso do mouse, possibilitando a transformagao de figuras geométricas em tempo
real. Os softwares de geometria dindmica permitem aos estudantes criarem
construgdes geométricas e manipula-las facilmente (Silva e Penteado, 2009, p. 4).

O software ¢ capaz de lidar com varidveis para pontos, vetores, nimeros, integrar e
derivar fungdes, e ainda oferece comandos para que possamos encontrar pontos extremos e
raizes da fung@o desejada. Ele pode ser utilizado de forma livre e gratuita online, o que
favorece e difunde seu acesso.

Em sua pagina inicial, o GeoGebra apresenta um plano cartesiano reproduzido em
escala que pode alterar-se conforme a necessidade. Mostra também uma barra de ferramentas
que exibe 12 botdes, cada um com diversas possibilidades de acdes. Podemos exibir a Janela
de Algebra, onde sdo descritos todos os dados de cada ponto, reta, fungdo e objetos que estdo

no plano.
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Figura 1: Janela inicial do Geogebra.

2. Atividades propostas

A primeira atividade proposta pelo professor, com o objetivo de ampliar nosso
conhecimento a respeito das ferramentas presentes no GeoGebra, foi a criagdo de ladrilhos
simples, em que a Unica restricdo foi que a base fosse um quadrado inicial que mantivesse
todas suas construgdes rigidas.

Para preservar a proporcionalidade das formas, sem gerar distor¢des, utilizamos da
op¢do de construir um poligono regular de quadro lados, e demais constru¢des foram sempre
elaboradas a partir deste quadrado. O destaque dessa atividade foi a instigagdo da curiosidade
em descobrir novas ferramentas, além de novas cores e formas.

Apresentamos trés trabalhos produzidos pelos alunos:
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Figura 2: Ladrilhos

Com esta atividade do ladrilho, fomos capazes de notar as funcdes dos principais
dispositivos disponiveis e como podemos realizar a constru¢cdo de fungdes, figuras e também

sua coloragao.



A tarefa seguinte foi mais complexa, ja4 que nos foi proposto que as formas se
movimentassem no software. Para tal, formamos grupos de duas ou trés pessoas, onde cada
uma contribuiu com suas ideias e seu tempo nas diversas tentativas de producdo. Relataremos

a seguir o processo de criagdo de trés trabalhos realizados por alunos desta turma.

2.1 Moinho

No comego tinhamos pensado em fazer um relégio ou uma bicicleta, mas como ndo
tinhamos muito conhecimento, decidimos fazer uma coisa mais simples, e entdo surgiu a ideia
do moinho. Para comecar a montagem deste moinho o primeiro passo foi criar um circulo
dado pela opgdo circulo e raio (6* coluna das ferramentas). Apods clicarmos uma vez na
‘Janela Grafica’ de modo a criar o ponto A, centro da circunferéncia. Escolhemos a
ferramenta ‘Novo Ponto’ (2% coluna das ferramentas) e marcamos um ponto B qualquer sobre
a circunferéncia. Selecionamos o comando ‘Rodar em torno de um ponto com uma amplitude’
(9? coluna das ferramentas) e escolhemos, em primeiro lugar, o ponto sobre a circunferéncia
(ponto B), em segundo lugar o centro da circunferéncia (ponto A) e, por fim, na janela que
surgiu definimos um angulo de 30° no sentido anti-horario.

Selecionamos o comando ‘Poligono’ (5* coluna das ferramentas) e construimos um
tridngulo cujos vértices sejam os dois pontos sobre a circunferéncia e o centro da
circunferéncia. Selecionamos o comando ‘Rodar em torno de um ponto com uma amplitude’
(9? coluna das ferramentas) e escolhemos, em primeiro lugar, o tridngulo, em segundo lugar o
centro da circunferéncia (ponto A) e, por fim, na janela que surgiu definimos um angulo de
60° no sentido anti-horario. Repetimos o passo anterior, mas definimos um angulo de
amplitude de 120°.

Pintamos cada triangulo. Selecionamos o comando ‘Reflexdo em torno de um ponto’
(9? coluna das ferramentas) e escolhemos, em primeiro lugar, um tridngulo ¢ em segundo o
centro da circunferéncia (ponto A). Repetimos o procedimento para os outros dois tridngulos.
Fizemos uma base para o moinho, utilizando o comando ‘Poligono’ (5* coluna das
ferramentas). Para fazer com que o moinho tenha movimento, criamos um ‘seletor’ k (10*
coluna das ferramentas) nele havera uma opg¢@o, onde optamos por angulo. Apds, nas
propriedades do ponto B, escrevemos em ‘Defini¢ao’: “Girar [K, k°, A]”.

As nuvens foram feitas com ‘Semicirculos definidos por dois pontos’ (6* coluna de

ferramentas), juntando varios semicirculos. O sol, fizemos com ‘Circulo definido pelo centro



e um de seus pontos’ (6* coluna de ferramentas). Ao longo desta atividade escondemos os
‘Rotulos’ dos segmentos nao utilizados.

Com esta construgdo pode-se trabalhar o conceito de proporcionalidade, utilizando,
por exemplo, a relagdo proporcional entre o aumento do raio da circunferéncia da hélice e o
aumento de a sua area, e visualizando neste sofiware a demonstragdo se torna rapida e

perceptivel de maneira mais facil.

Figura 3: Moinho

2.2 Crondometro

A proposta do trabalho era a de criar um ambiente de ensino da geometria plana
utilizando o software GeoGebra para apresentar, de forma dindmica, os elementos abordados
em aula. Frente a esse desafio e, levando em conta as intimeras possibilidades oferecidas pelo
GeoGebra. Decidimos, em consenso, pela criagdo de um crondmetro, onde poderiamos
explorar os conceitos de circulo e circunferéncia, angulos, arco e setor circulares, area,
trigonometria, etc.

A primeira barreira encontrada foi a nossa limitagdo no conhecimento do software,
que, embora tenha uma interface bastante amigavel para as questdes basicas, quando se fez
necessario algum conhecimento especifico foi preciso recorrer aos tutoriais disponiveis no

sitio do desenvolvedor e adapta-los a nossa realidade.



Para a construgdo de nosso objeto, comegamos pela parte estatica utilizando conceito
de circunferéncias conicas, retas por dois pontos, rotacdo em torno de um ponto por um
angulo, segmento de reta definido por dois pontos, inser¢cdo de caixa de texto, etc.

A parte dindmica, ou seja, os ponteiros, apresentou-se como um grande desafio a ser
superado. Como fazer os ponteiros que marcam os segundos, minutos ¢ horas se mover de
forma sincronizada? Apos analisar alguns tutoriais com exemplos, resolvemos utilizar o
sistema que utiliza um contador de modo que cada segundo do reldgio corresponda a um
passo do contador, e usando como base os segundos construimos os minutos ¢ as horas.

Ainda na questdo da dindmica do objeto, achamos necessaria a inser¢ao de botdes de
controle, “START” para iniciar, “STOP” para parar e “RESET” para reiniciar o sistema. Cada
botdo possui em suas configuracdes, linhas de comandos especificas, que foram pesquisadas
no menu de ajuda do sofiware e implementadas conforme o caso.

Com as partes estaticas e dindmicas definidas demos ateng@o a parte estética, e para
tal, usamos o conceito de camadas utilizado pelo GeoGebra, onde os elementos podem estar
em até oito camadas, que permite a sobreposicdo das figuras e, portanto, possibilitando uma

melhor visualizacdo do objeto apresentado.
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Figura 3: Crondémetro

2.3 Sistema Circulatério
Estavamos com dificuldade em pensar em algum objeto em movimento ou alguma

engrenagem que gerasse um movimento. Passaram dias e ainda ndo se tinha ideia do que



construir, até que chegou em nossas maos uma folha sobre circulagdo sanguinea e o desenho
de como funciona a circulagdo arterial e venosa.

Tal atividade apresentou para nds a possibilidade de usarmos o GeoGebra de forma
interdisciplinar, abrindo assim oportunidades de construgdes para outros contextos além dos
matematicos.

A partir do desenho comecamos a desenvolver a estrutura para demonstragdo da
circulagdo sanguinea. Construimos primeiramente o posicionamento das partes e, apos,
utilizando os caminhos geométricos, fizemos as ligagdes. E utilizando um angulo central e
encontro com a figura geométrica formada, demarcamos a seta que demostra a circulagao.
Podendo assim exibir para os alunos de uma forma menos estdtica o funcionamento e o

caminho da circulagdo sanguinea.

a=134"

¥ Imagem

P
Artéria
HIJ'—’[IUI‘AII

Cardticas i2)

Fulmao

N Veia
pulmorar

Figura 5: Sistema Circulatério

3. Consideracoes Finais

Mesmo com toda sua complexidade, os trabalhos foram criativos e dindmicos fazendo
da geometria uma brincadeira de desenhar e compreender suas formas. A cada trabalho
explanado, novas ferramentas e ideias foram apresentadas, mostrando qudo amplo ¢ este

software que esta disponivel gratuitamente. Com seu uso facil e bastante intuitivo e com ajuda



do tutorial, os trabalhos nos instigaram com novas ideias e em buscar mais conhecimento do
programa.

Albuquerque e Santos (2009) concordam que o uso de softwares educacionais
favorece um ambiente interativo e dindmico o qual “permite que os alunos construam e
realizem investigagdes sobre propriedades e conceitos matematicos manipulando o objeto e
seus elementos dinamicamente, na tela do computador, e identifiquem especialmente as
caracteristicas das figuras geométricas” (p. 3). Entretanto, o simples fato de utilizar os
recursos tecnologicos ndo garante mudangas no ensino e aprendizagem. O professor deve
selecionar cuidadosamente e utilizar adequadamente o software. Como qualquer outra
metodologia, o professor deve pesquisar e planejar cuidadosamente suas aulas para que estas

ndo sejam apenas uma repeticdo do modelo tradicional.

A atividade desenvolvida foi de extrema importancia, pois através dela tivemos a
oportunidade de fazer uso e explorar as ferramentas presentes no GeoGebra, conhecendo
assim mais uma ferramenta de grande uso para nossa pratica tanto como licenciando como
futuros professores. Através deste podemos apresentar aos alunos diversas construgdes,
possibilitando de maneira mais dindmica a visualizagdo dos contetidos, como por exemplo, 0s
apresentados junto a cada trabalho elaborado. Este programa pode ainda contemplar outras
areas do ensino, pois a constru¢do de objetos e representacdes ¢ livre, permitindo explanar
diversos conteudos.

Finalizamos este relato destacando a importancia de propor aos alunos atividades
diferenciadas e também a apresentacdo de softwares que possam complementar as aulas, que

tragam desafios e que ampliem seu horizonte de conhecimento.
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