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Resumo:

O uso de recursos digitais pela sociedade tem sido uma constante e nesse sentido
a sala de aula, em particular de matematica, pode se beneficiar desses instrumentos. O
Geogebra 2D tem recebido especial atengdo tanto pelos pesquisadores quanto pelos
educadores. Nossa busca para encontrar formas de se introduzir o Geogebra 2D nos
levou a pensar em estratégias que potencializem as suas caracteristicas dinamicas, ou
seja, pensamos em formas diferentes para trabalhar os conteudos; em particular,
procuramos nos afastar do modelo das aulas com quadro e giz. Neste minicurso, 0s
participantes serdo convidados a realizar construgdes utilizando o Geogebra 2D e criar
uma situagdo do cotidiano, como andar de bicicleta, por exemplo. Para a realizacdo da
proposta, os participantes aprenderdo a construcdo de alguns elementos geométricos
basicos e a usar o controle deslizante. Esperamos despertar no cursista o interesse pelo
uso do software em sala de aula e promover a interacdo entre os participantes enquanto
discutem a melhor forma de construir a bicicleta e a pista na qual ela devera percorrer.
Assim, desejamos que os participantes possam perceber na pratica como alguns

conceitos matematicos sao usados no sistema.
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1. Introducao

De acordo com Moraes (2011), nos ultimos anos, vem crescendo o nimero de
programas de formacdo continuada em midias digitais para professores da educagdo
basica. Dentre estes programas podemos citar a Diretoria de Formag¢ao de Professores
da Educacdo Basica (DEB), 6rgao da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), o OBEDUC (Observatorio da Educagdo), que geriu pesquisas

como:

* Reflexdes em um espago virtual de formagdo de professores de matematica,
UNESP;

* Materiais curriculares educativos online para a matematica na educagao bdsica,
UFRRJ;

* Rede colaborativa de praticas na formagdo de professores que ensinam

matematica: multiplos olhares, didlogos e contextos, UFSCar.

Outras pesquisas vém sendo desenvolvidas com financiamentos do governo, por
meio de editais especificos, Edital Capes n° 049/2012, PROFMAT e pela iniciativa
privada, como Tecnologias Digitais na Educagdo Matematica TecDEM, PUC-SP, a fim

de incentivar a inserc¢ao das tecnologias na educagao.

No periodo de maio de 2013 a maio de 2015, participamos do Projeto OBEDUC
(Observatério da Educagdo), financiado pela CAPES'. Durante a realizagdo do projeto,
em visitas a algumas escolas de diferentes municipios da Baixada Fluminense,
verificamos que nos laboratorios de informatica, o GeoGebra 2D encontrava-se
instalado nas maquinas, principalmente pelo fato de os computadores utilizarem o
sistema operacional Linux Educacional, que a partir da versdo 4.0, vem com o software
instalado. A partir dai surgiu a ideia e iniciou-se a pesquisa acerca deste trabalho e que
resultou na elaboracdo de vérias atividades, para o seu uso nessas escolas através de

oficinas, pelo projeto OBEDUC.

! Programa ntimero 11134, projeto Materiais Curriculares Educativos Online para a Matemética na
Educagdo Basica, coordenado pelo Prof® Dr. Marcelo Almeida Bairral.
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O software Geogebra 2D foi criado no ano de 2001 com o objetivo de auxiliar
professores das escolas de ensino bésico em seu dia a dia. O Geogebra 2D ¢ uma
ferramenta de facil manuseio e estabelece ligacdo entre diferentes areas de ensino como
geometria e algebra. Desta forma, o estudante ao analisar uma fung¢ao, por exemplo, tem
a sua frente a representacdo nestes dois campos e pode verificar o que acontece com 0s
graficos ao realizarmos pequenas alteragdes em sua estrutura algébrica. Este sofiware
possui uma vasta quantidade de ferramentas e acessorios que podem ser usados para
realizar transformagdes lineares, construcdo de poligonos, representacdo de graficos de
fungdes, célculos de area e perimetro, trabalhar também com logaritmos e niimeros

complexos.

O Geogebra 2D ¢ um programa de geometria dindmica, no qual sdo agregadas
uma janela de dlgebra e uma de geometria, representada pela “janela de visualizagao”,
para que o usudrio visualize algébrica e geometricamente tudo que estd construindo,
permitindo criar, assim, uma conexdo entre conceitos que muitas vezes sdo tratados
como conceitos independentes, até por alguns professores. Além disso, o Geogebra 2D
agrega a construc¢do de planilhas estatisticas, possibilitando a analise de alguns dados e
também da propria construgdo, como a quantidade de ferramentas utilizadas, tudo isso
interligado no intuito de estimular a utiliza¢do e favorecer o entendimento por parte dos

usuarios.

Com base nas observagoes feitas nas escolas sobre a existéncia de laboratorios
equipados com computadores e do software instalado, elaboramos algumas tarefas a
serem desenvolvidas com os professores e alunos interessados e assim conhecer o
programa enquanto estudam alguns conceitos matematicos. Apresentamos a seguir a

proposta a ser desenvolvida no Evento.
2. A atividade

Neste minicurso, focamos na intera¢do entre os cursistas para incentiva-los a
descobrirem por meio de um pequeno roteiro que orienta a manipulagdo no software em
questdo, enquanto procura resolver a situagcdo proposta. Seguimos a vertente de uma
atividade investigativa (PONTE 2003), na qual o cursista ¢ levado a analisar a atividade
proposta e interar-se dos conteudos que se fagcam necessarios para a realizagdo da tarefa.

O trabalho em grupo favorece a discussdo sobre o conteido matematico, sobre a
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exploracdo do software, permitindo uma melhor andlise sobre o trabalho. Assim, nossa
proposta tem a inten¢do de fazer com que o aluno reflita, discuta, interaja, explore o
software e retorne para visualizacdo e andlise de suas construgdes, num movimento

ciclico de (re)construgdes e (re)negociagdes.

A escolha do tema para a animagdo dessa atividade surgiu do cotidiano dos
alunos, como andar de bicicleta e trazer esta vivéncia para o estudo de geometria,
utilizando o Geogebra 2D. Nesta atividade, o aluno faz constru¢des geométricas usando
os mais variados tipos de formas geométricas planas, identifica a localizagao de pontos
através dos pares ordenados, constroi graficos, determina sua lei de formacao e elabora

transformagoes (translagdo, rotagdo, deformagdes) nas figuras.

O problema certamente ndo ¢ um exercicio em que o aluno aplica, de
forma quase mecanica, uma férmula ou um processo operatorio. S6 ha
problema se o aluno for levado a interpretar o enunciado da questdo
que lhe ¢ posta e a estruturar a situagdo que lhe ¢é apresentada.
(BRASIL 1998, p. 41)

O conhecimento das ferramentas deste software permite que o usudrio crie um
cenario em que objetos se movimentem. A partir de entdo, convidamos o participante a
refletir sobre os conceitos matematicos envolvidos nessa agdo. Para ilustrar,
apresentamos a imagem a seguir na qual podemos ver que foram usadas as seguintes
figuras geométricas: circulo, triangulo, trapézio, retas e a composi¢do de algumas dessas

figuras para formar outras.

B N

Construgdes realizadas no software Geogebra 2D.
Fonte: Proprio autor.

3. A Animacgao

Além das facilidades citadas anteriormente, no Geogebra 2D dispomos de uma
ferramenta que nao ¢ facilmente encontrada em outros aplicativos, o controle deslizante.

Trata-se de uma ferramenta que cria um ponto que varia conforme nossa necessidade.
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Ao selecionar esta ferramenta, podemos criar um ponto sobre um segmento real, para o
qual € possivel definir seu tamanho, bem como se o ponto se move no sentido positivo,
negativo ou oscila entre estes, além de controlarmos também sua velocidade de
incremento, vinculando o controle deslizante aos objetos de nossa construc¢ao, obtendo-

se, assim, o movimento das figuras.
4. Objetivos

Ao término da atividade, nosso objetivo € que o participante conheca o software
e seus principais recursos, identifique diferentes formas de construir figuras
geométricas, aprenda a utilizar o controle deslizante, construa seu cendrio com a
bicicleta e coloque-a em movimento numa pista eliptica, verifique quais tipos de
deformagdes podem ser utilizadas para o movimento da bicicleta e quais podem ser

observadas.

Desta forma, pretendemos levantar reflexdes sobre uso de novos recursos e
tecnologias, contribuindo com os demais profissionais que vem discutindo sobre o papel

das tecnologias em sala de aula e sobre o papel do ensino de matematica nas escolas.

Abrir-se para novas educacdes, resultantes de mudangas estruturais
nas formas de ensinar e aprender possibilitadas pela atualidade

7

tecnologica ¢ o desafio a ser assumido por toda a sociedade.
(KENSKI 2007, p 41)

Para a realizagdo do curso, necessitamos de um laboratério de informatica, com
o Geogebra 2D instalado. As tarefas serdo realizadas em duplas e cada participante
recebera um roteiro e uma ficha de trabalho para a explorag¢do do software e construgao

do cenario, Pedalando no GeoGebra.
5. Consideracoes Finais

Embora os professores se deparem hoje na escola com, segundo Marc Prensky
(2001), os “nativos digitais”, sujeitos que possuem grande facilidade no manuseio das
ferramentas tecnologicas, esses estudantes ainda sdo vistos como sujeitos do século

passado.
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Com esta atividade, convidamos os participantes a pensar num projeto a ser
desenvolvido conjuntamente com seus alunos, de modo que o contetido matematico seja
estudado ao longo da realizagdo das acdes e das diferentes etapas do projeto. Os alunos
vislumbram a possibilidade de aprender fazendo, enquanto usam seus conhecimentos ja
adquiridos, descobrem formas e metodologias para realizar o trabalho, para facilitar a
compreensdo dos conteudos, para estudar, para fazer novas descobertas e promover

parcerias entre os alunos e entre os alunos e os professores.
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