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Resumo: A presente proposta de minicurso estd pautada em realizar reflexdes com os
participantes acerca de possibilidades do ensino de matematica mediado por softwares e,
principalmente, proporcionar situacdes desafiadoras aos participantes utilizando o GeoGebra. Assim,
durante o minicurso, sera proposto o desenvolvimento de tarefas no software em que os participantes
serdo convidados a construirem as animacdes de um reldégio analégico e de um objeto de
aprendizagem relacionado ao comprimento da circunferéncia. Sao situagdes problema possiveis de
serem desenvolvidas em sala de aula, tanto na Educacdo Basica, quanto no Ensino Superior.
Espera-se que durante o desenvolvimento da oficina, os participantes sejam seres ativos na
construgcdo do conhecimento, realizando processos de inquiricdo e discussdo sobre as ferramentas
matematica envolvidas nos processos de construcao.

Palavras Chaves: GeoGebra. Animagbes. Aprendizagem de Matematica.

Introducéo

O uso de tecnologias digitais nos permite realizar tarefas de modo mais
eficiente. Assim, estamos constantemente as utilizando em nosso dia a dia, seja
para comunicagcdo e acesso a informacao por meio de celulares, computadores e
televisdo, ou ainda para localizacao utilizando GPS, por exemplo. Essa constante
recorréncia torna as tecnologias digitais ferramentas importantes em nossas tarefas
diarias.

Segundo Kenski (2003), o predominio de um determinado tipo de tecnologia
no cotidiano transforma o comportamento pessoal e social de toda a comunidade.
Além disso, com 0 avanco das possibilidades de utilizacdo das tecnologias digitais,
em especial o computador, houve alteracdo em nossa forma de viver e de aprender
na atualidade (KENSKI, 2003). Assim, podemos afirmar que a importancia que as
tecnologias digitais assumiram em nossas vidas refletem também no contexto
escolar.

Valente (1993), afirma que diferentes tipos de abordagens de ensino podem
ser realizados por meio do computador, devido aos inumeros programas

desenvolvidos para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Nessa
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perspectiva, Brasil (2006, p.88) enfatiza que existem softwares com o0s quais 0s
alunos podem explorar e construir diferentes conceitos matematicos e que
apresentam recursos que provocam no aluno o processo que caracteriza o “pensar
matematicamente”, ou seja, proporcionam aos alunos fazerem experimentos, testar
hipoteses, esbocarem conjecturas e criar estratégias para resolver problemas.

Atualmente um dos softwares que se destaca no contexto da Educagéo
Matematica € o GeoGebra, software livre e gratuito de matematica dindmica que
apresenta como principais caracteristicas sua dinamicidade e facilidade para realizar
construcoes.

Para realizar construcdes no GeoGebra podem ser utilizadas as ferramentas
que nele estdo disponiveis. Contudo, nem sempre as ferramentas do software sao
suficientes para realizar as constru¢des. Para suprir tal caréncia, o operador pode
digitar na Caixa de Entrada as relacdes matematicas que descrevem cada obijeto,
como, por exemplo, a lei de formagédo de uma funcéo, ou ainda a equagao de uma
hipérbole. Essa possibilidade exige do operador conhecimentos sobre as
ferramentas matematicas que ele utilizara em sua construcéo, além de um constante
processo de investigacdo acerca dos objetos matematicos que podem ser utilizados
na construcao.

Considerando o exemplo de uma circunferéncia centrada na origem do plano
cartesiano e com raio igual a 3, o operador deve, inicialmente conhecer a equacao
x? +y?2 =9, que descreve tal circunferéncia e, em seguida plotar essa equacao
gerando, assim, na janela de visualizacdo, a respectiva circunferéncia.

Dessa forma, realizar a construcdo de objetos por meio das relacdes
matematicas que os descrevem pode proporcionar investigacdes e discussbes sobre
as caracteristicas e particularidades das ferramentas matematicas envolvidas, bem
como sobre a eficacia dessas ferramentas na construcdo. Assim, tais investigacées
podem contribuir de maneira significativa para o processo de ensino e aprendizagem
de conteudos mateméaticos. Nessa perspectiva, o presente trabalho propbe a
construgdo das animacdes no software GeoGebra de um relogio analégico e um
objeto de aprendizagem que aborde o comprimento de uma circunferéncia,
enfatizando a discussdo dos elementos matematicos presentes na realizagdo da

construgéo destas animagoes.
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Concepcéo de ensino de Matemética e a utilizacdo de tecnologias digitais no
ensino

Ao dialogar com alunos da educacdo basica sobre o que compreendem por
“saber matematica” percebe-se que para muitos deles, saber matematica esti
simplesmente atrelado a seguir e aplicar algoritmos predeterminados, 0s quais sdo
transmitidos pelo professor.

Onder (2009) afirma que quando o estudante tem a crenca de que a
Matematica consiste em regras, formulas e calculos deixam-se de lado os aspectos
conceituais e o raciocinio logico, privilegiando o fazer ao pensamento matematico.
Essa visdo da Matematica pode ser explicada pelo fato de que, segundo D’Ambrésio
(1989), raramente em um contexto escolar sdo propostas situagcdes em que o aluno
necessite ser criativo, ou em que ele esteja motivado a solucionar um problema pela
curiosidade criada pela situacao em si ou pelo proprio desafio do problema.

Evidentemente, tal caréncia causa limitagdo no processo de ensino e
aprendizagem da Matemaética, processos que, segundo Cyrino e Oliveira (2016),
devem ser encarados como processos de inquiricdo, construidos de forma dialogica
e colaborativa. Essa inquiricdo deve:

[...] agregar um valor formativo no que diz respeito ao desenvolvimento do
pensamento matematico. Isso significa colocar os alunos em um processo
de aprendizagem que valorize o raciocinio matematico — nos aspectos de
formular questdes, perguntar-se sobre a existéncia de solucéo, estabelecer
hipéteses e tirar conclusbes, apresentar exemplos e contraexemplos,

generalizar situacdes, abstrair regularidades, criar modelos, argumentar
com fundamentacdao légico-dedutiva. (BRASIL, 2006, p. 70).

Ainda segundo Cyrino e Oliveira (2016), o ensino deve colocar énfase no
aluno e nas condicdes que favorecam participar na atividade de inquiricéo,
colaborativa e individualmente, pois aquilo que o aluno faz é aquilo que aprende.
Sendo assim, o professor deve utilizar as mais variadas ferramentas a fim de
garantir a efetivacdo do processo de inquiricdo e, nessa perspectiva, as tecnologias
digitais, em especial o computador, surgem como importante aliado.

Para Valente (1993), o computador pode ser utilizado no processo de ensino
de duas formas distintas: maquina de ensinar ou ferramenta educacional. O
computador como maguina de ensino caracteriza-se apenas por computadorizar
métodos tradicionais de ensino, sendo usado para mostrar
aplicagbes/representacdes ou para fixar o conteudo ensinado anteriormente. Ja o

computador como ferramenta educacional, deixa de ser apenas um instrumento e
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passa a ser a ferramenta com a qual o aluno aprende, sendo usado para ensinar
conteudos permitindo realizar construcdes, interacdo, trabalho colaborativo,
processo de descoberta de forma dinamica e confronto entre teoria e pratica,
aspectos que favorecem o processo de inquiricao.

Nesse sentido, compreendemos aportados em Valente (1996), que o
computador deve ser utilizado em processos de ensino como ferramenta

educacional, de modo a permitir ao aluno a construcédo do conhecimento.

O software GeoGebra e a construcéo de animacgdes

Desenvolvido por Markus Hohenwarter principalmente para o ensino e
aprendizagem de Matematica (PROCOPIO, 2011), o GeoGebra, aglutinacio das
palavras Geometria e Algebra, é um software de Matematica dinamica, livre e
gratuito, que combina algebra, graficos, geometria, tabelas, calculos e estatistica.
Seu desenvolvimento se iniciou na Universidade de Salzburg e seguiu na Florida
Atlantic University, sendo traduzido para indmeros idiomas, inclusive o Portugués
(SCALDELALI, 2014).

O software permite a constru¢cdo de pontos, vetores, segmentos, funcoes,
cOnicas e outros objetos matematicos. Tais constru¢cdes podem ocorrer de duas
diferentes formas: utilizando as ferramentas disponiveis no software ou plotando na
Caixa de Entrada as equacdes/coordenadas do objeto a ser criado. Por exemplo,
para a construcdo de uma circunferéncia centrada no ponto com coordenadas (1,3)
possuindo raio 4, pode ser utilizada a ferramenta Circunferéncia, informando em
seguida qual seu centro e raio, ou é possivel realizar a construcdo utilizando a Caixa
de Entrada, plotando a equagdo (x—1)?>+ (y—1)2 =16, que descreve a
circunferéncia.

Outra caracteristica do software a ser destacada € a possibilidade de
manipulacdo dos objetos criados de forma dinamica. Tal manipulacédo pode ocorrer,
por exemplo, clicando-se nesses itens e arrastando-os para qualquer posicao
desejada (PELLI, 2014) ou alterando as coordenadas de cada objeto.

Uma terceira forma de manipular os objetos esta relacionada a ferramenta
Controle Deslizante. Essa ferramenta determina uma variavel numérica dentro de
um intervalo pré-estabelecido pelo operador, a qual varia igualmente de acordo com

um incremento também determinado pelo operador. Assim, quando um objeto
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depende de um Controle Deslizante, alterando o valor deste, o operador pode
conferir dinamicidade a sua construcao.

A ferramenta Controle Deslizante possui também a caracteristica de poder ser
animada. Para isso, basta o operador informar uma velocidade de variacdo e
habilitar a opcdo Animar. Dessa forma, o software GeoGebra permite que nele

sejam construidas anima¢des com objetos matematicos.

O desenvolvimento do minicurso

A presente proposta de minicurso esta pautada em realizar reflexdes com os
participantes acerca de possibilidades do ensino de matematica mediado por
softwares e, principalmente, proporcionar situagdes desafiadoras aos participantes
utilizando o GeoGebra, situacdes estas passiveis de serem levadas as salas de
aula. Assim, durante o minicurso, serd proposto o desenvolvimento de tarefas no
software em que os participantes serdo convidados a construirem as animacdes de
um reldgio analdgico e de um objeto de aprendizagem relacionado ao comprimento
da circunferéncia.

Em um primeiro momento, serdo apresentadas as animacdes ja prontas, com
intuito de mostrar aos participantes os objetos finais das constru¢cbes. Em seguida,
dependendo dos conhecimentos dos participantes sobre as caracteristicas e
ferramentas do software, sera dada a oportunidade de familiarizacdo com este.

Ao termino do periodo de familiarizagdo com o GeoGebra, serdo iniciadas as
construgcbes das animagdes. Considerando a natureza das constru¢cdes propostas,
as ferramentas do software ndo serdo suficientes para o desenvolvimento das
tarefas. Assim, sera necessario que os participantes mobilizem conhecimentos de
matematica para realizarem as constru¢cdes a partir da Caixa de Entrada do
software. Portanto, para realizar as tarefas os ministrantes da oficina solicitaréo
sugestbes aos participantes sobre possibilidades para a construcdo dos objetos e
sobre como conferir dinamicidade aos mesmos.

A cada sugestdo dada buscar-se-a debater sobre as relacdes matematicas
nela envolvida e sobre sua efetividade no processo de construcdo. No caso de néao
haver sugestdes dos participantes, os ministrantes do minicurso buscardo dar inicio
a processos de inquiricdes que permitam chegar a conclusbes que auxiliem no
processo de realizacédo da tarefa, indagando, por exemplo, qual poderia ser o objeto

construido inicialmente, do qual todos os outros seriam dependentes.
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Ao final das construcdes, espera-se sejam discutidos conteidos mateméaticos
tais como rotacdes, coordenadas de pontos no plano cartesiano, conversao de graus

para radianos, vetores, e, principalmente, funcdes trigonométricas, entre outros.

Consideracdes finais

O uso de tecnologias digitais ocorre constantemente em nosso cotidiano e,
como aponta Kenski (2003), tal uso transforma o comportamento pessoal e social de
todo o grupo comunitario. Essa transformacédo reflete em todos os setores sociais,
inclusive na educacao, que ao longo das ultimas décadas viu o computador assumir
papel importante em processos de ensino e aprendizagem.

Segundo Valente, (1993) o computador pode ser utilizado de duas formas,
sendo que destacamos aqui seu uso como ferramenta educacional, caracterizado
por ser o recurso com a qual o aluno aprende e desenvolve o conhecimento.

No contexto da Educacdo Matematica, existem softwares que se sobressaem,
visto que apresentam caracteristicas que permitem ao aluno pensar
matematicamente. Esses programas, segundo Brasil (2006, p.88), possuem como

qualidades:
a) conter certo dominio de saber matematico — a sua base de
conhecimento; b) oferecer diferentes representa¢cfes para um mesmo objeto
matematico — numérica, algébrica, geométrica; c) possibilitar a expanséo de
sua base de conhecimento por meio de macroconstrugfes; d) permitir a
manipulacdo dos objetos que estdo na tela. (BRASIL, 2006, p.88).

Nesse sentido, destacamos o software GeoGebra que apresenta todas as
caracteristicas destacadas por Brasil (2006), além de ser um programa livre e
gratuito que apresenta facilidade para realizar construcdes e manipulacdes por meio
de suas ferramentas. Além disso, considerando que nem sempre as ferramentas do
GeoGebra sdo suficientes para realizar construcbes, o0 programa permite ao
operador realizé-las utilizando relagbes mateméaticas que descrevem cada objeto,
como por exemplo, a lei de formacgéo de uma fungéo ou a equacgéo de uma elipse.

Nessa perspectiva, realizar constru¢cdes no GeoGebra utilizando as relacdes
matematicas que descrevem cada objeto exige do operador mobilizacdo de seus
conhecimentos matematicos, bem como analise, formulacdo de hipoteses e
conjecturas sobre as ferramentas matematicas utilizadas, caracterizando um

processo de inquirigao.
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Sendo assim, apresentou-se a sugestdo de proporcionar situacdes
desafiadoras aos participantes do minicurso utilizando o software GeoGebra,
situacdes passiveis de serem desenvolvidas em sala de aula, tanto na Educacéo
Bésica, quanto no Ensino Superior. Também tem-se como objetivo proporcionar
reflexdes acerca de possibilidades do ensino de Matematica mediado por softwares.
Tais situacdes se dao por meio da construcao de animacgdes no GeoGebra, de modo
gue se espera que no desenvolvimento dessas animacgdes, 0s participantes sejam
seres ativos na construgcdo do conhecimento, realizando processos de inquiricdo e
discussdo sobre as ferramentas matematica envolvidas nos processos de

construcao.
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