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RESUMO

GENUINO, Flavio Ferreira. Midias digitais no ensino da matematia: Uso do
Software GeoGebra com alunos da EJA. 2019. 34. f. Trabalho de Conclusdo de
Curso — Universidade Federal de Sao Joao Del Rei.

O presente trabalho trata-se de um estudo acerca da inclusdo da tecnologia e da
informatica na educacdo, dando énfase aos softwares educativos como parte do
processo de ensino-aprendizagem, e a capacidade de influéncia que esses
softwares exercem no processo de aprendizagem e no raciocinio matematico.
Assim, pretendeu-se incentivar professores a utilizar as midias da educacéo; facilitar
0 processo de aprendizagem da disciplina de Matematica, avaliar a aceitagdo da
ferramenta por alunos e avaliar a aprendizagem através do mesmo. Nao ha duvida
de que os recursos computacionais, como os aplicativos dindmicos de matematica
como o Software GeoGebra, permite-nos compreender de forma clara e objetiva
uma seérie de conteddos, dentre eles: geometrias plana, analitica e espacial;
superficies quadricas; secbes conicas; graficos de funcdes polinomiais.

Palavras-chaves: Matematica, Software, GeoGebra, EJA, Informatica.



ABSTRACT

GENUINO, Flavio Ferreira. Midias digitais no ensino da matematia: Uso do
Software GeoGebra com alunos da EJA. 2019. 34. f. Trabalho de Conclusao de
Curso — Universidade Federal de Sao Joao Del Rei.

The present work deals with the importance of using information technology in
schools as an aid in learning mathematics for EJA students, emphasizing educational
software as part of the teaching-learning process. Thus, it was intended to encourage
teachers to use the media of education; facilitate the learning process of the
Mathematics discipline, evaluate the acceptance of the tool by students and evaluate
the learning through it. There is no doubt that computational resources, such as
dynamic mathematical applications such as GeoGebra Software, allow us to clearly
and objectively understand a number of contents, including: flat, analytical, and
spatial geometries; quadric surfaces; conical sections; graphs of polynomial
functions.

Keywords: Mathematics, Software, GeoGebra, EJA, Informatics.
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1 INTRODUCAO

As ideias dos homens vém surgindo de acordo com a época em que vivem e
dos recursos disponiveis. Nao € de hoje que, em busca de inovacdes, sdo criados
ideias e produtos com a finalidade de prover o individuo com ferramentas que |Ihe
dariam maior conforto fisico e/ou mental e criar uma zona de conforto para o
individuo.

Varias dessas criacfes podem ser aproveitadas também no processo de
ensino e aprendizagem do aluno e facilitar a compreensdo de conteldos que
parecem a principio complexos, mas que se vistos através de imagens, sons, videos
se tornam uma ferramenta facilitadora para o entendimento do assunto pelo
individuo (BRITO, 2008).

De acordo com o Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa (Michaelis,
2016), o conceito de midia é “toda estrutura de difusdo de informacdes, noticias,
mensagens e entretenimento que estabelece um canal intermediario de
comunicacdo nao pessoal, de comunicacdo de massa, utilizando-se de varios meios,
entre eles jornais, revistas, radio, televisdo, cinema, mala direta, outdoors,
informativos, telefone, internet etc”. Através da utilizacdo de midias em educacéo,
promovem-se diferentes meios de integracao entre o sujeito e o mundo e possibilita
um ambiente propicio ao aprendizado.

O estudo do tema se justifica pela frequente discussdo sobre a contribuicdo
da informatica para o aprendizado. Uma vez que as tecnologias digitais evoluiram
tanto e estdo acessiveis a grande parte da sociedade, é preciso inseri-las em sala de
aula e fazer delas uma ferramenta que ajude o professor a transmitir o contetdo e
também que ajude o aluno a compreender com mais facilidade e acelerar a
aprendizagem (CHAVES, 1999).

Uma grande dificuldade em ensinar matematica é distanciar-se da Matematica
Pura aprendida na universidade e aproxima-la da Matematica do cotidiano do aluno,
contextualizando-a com a realidade. Alguns alunos ndo compreendem (ou né&o
abstraem o suficiente) o conteddo e pensam que ndo sdo capazes de aprender
(SANCHES, 2004). Mas sera que realmente é um problema relacionado com a

capacidade do aluno em aprender?
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Segundo D’Ambrésio (2007), “para enfrentar novas situacbes e resolver
problemas € essencial o acesso a instrumentos e técnicas intelectuais variadas, a
fim de estabelecer acdes criticas e chegar a possiveis solu¢des”. E preciso buscar
novas formas de ensinar para suprir as necessidades dos alunos, explicar e na
medida do possivel, aplicar os conhecimentos adquiridos no cotidiano do aluno.

A proposta de se utilizar recursos computacionais como facilitador da
aprendizagem no ensino da matematica € uma alternativa as aulas tradicionais onde
sdo utilizadas apenas o “quadro e giz” como Unica ferramenta de ensino. Para
Sanches (2004), “a Matemética precisa ser ensinada usando estimulos da
capacidade de investigacao légica do aluno, fazendo-o raciocinar”.

Dentre os varios recursos existentes, foi escolhido o GeoGebra (nome
originado a partir da juncdo das palavras GEOmetria e AIGEBRA). E um software de
matematica dindmico e gratuito criado em 2001 por Markus Hohenwarter da
Universidade de Salzburgo. O mesmo combina geometria, algebra, tabelas, gréficos,
estatisticas e calculos em um unico sistema.

Nessa perspectiva, a presente monografia faz uma andlise a respeito da
importancia do uso da informética nas escolas como auxilio na aprendizagem da
matematica para alunos inseridos na Educagdo de Jovens e Adultos e busca
também evidenciar a importancia da inclusdo da mesma dando énfase aos softwares

educativos como parte do processo de ensino-aprendizagem.
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2 REVISAO DA LITERATURA

1.1. AS TECNOLOGIAS DA EDUCACAO

Nos tempos atuais as tecnologias da informacdo e comunicacdo estao

alterando a cultura de maneira geral.

[...] as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo estdo mudando ndo
apenas as formas do entretenimento e do lazer, mas potencialmente todas
as esferas da sociedade: o trabalho (robética e tecnologias para escritérios),
gerenciamento politico, atividades militares e policiais (a guerra eletronica),
consumo (transferéncia de fundos eletrdnicos), comunicacdo e educacao
(aprendizagem a distancia) (SANTAELLA, 2003, p.23).

Estes sdo aspectos da vida na era da cibercultura no qual o uso do
computador, da televisdo, dos aparelhos tecnoldgicos, do acesso a internet, e todos
que sdo usados como meios de transmissdo e disseminacdo da informacéo
ocasionaram mudancas nos tipos de mensagens, estes proporcionam e intensificam
a sensibilizacdo no processo de comunicacdo entre seres humanos (SANTAELLA,
2003).

Dessa forma, na era da informacdo que em seguida ocasionou a era do
conhecimento, vale destacar que conhecimento € formado também por um processo
de cunho psicolégico, subjetivo, pessoal e intransferivel e pode ser exteriorizado
como informacdo (SANTAELLA, 2003). A informacdo acontece de forma mdultipla
entrelacada entre si, passam por classificacdo, andlise, estudo para ser processada
e enfim gerar o saber na visdo de Assmann (2000). “As tecnologias invadem as
nossas vidas, ampliam a nossa memodria, garantem novas possibilidades de bem
estar e fragilizam as capacidades naturais do ser humano” (KENSKI, 2007, p. 19).

Segundo Assmann (2000) em geral os recursos fornecidos pelas tecnologias
da informacdo e comunicacdo estdo reconfigurando o conhecimento, tornam a
informagéo globalizada, deixam o mundo inteiro atento aos fatos e novidades que
acontecem em qualquer lugar a qualquer momento; € como uma evolugdo cognitiva
da espécie humana.

“‘As novas tecnologias de comunicacdo (TIC’s), sobretudo a televisdo e o
computador, movimentaram a educagcdo e provocaram novas mediacdes entre a
abordagem do professor, a compreensdo do aluno e o conteudo veiculado”
(KENSKI, 2007, p.45).
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No tocante a aprendizagem e ao conhecimento, chegamos a uma
transformagéo sem precedentes das ecologias cognitivas, tanto das internas
da escola, como das que lhe sd8o externas, mas que interferem
profundamente nela. As novas tecnologias ndo substituirdo o/a professor/a,
nem diminuirdo o esforgco disciplinado do estudo. Elas, porém, ajudam a
intensificar o pensamento complexo, interativo e transversal, criando novas
chances para a sensibilidade solidaria no interior das proprias formas do
conhecimento (ASSMANN, 2000, p.7).

Com a conducéo adequada do professor e a motivacéo satisfatoria dos alunos, estes
podem produzir e criar com autonomia, observando que quanto maior € a producao
maior sera o aprendizado. O estudante precisara saber mais para produzir com
qualidade e logo terd motivacdo para pesquisar além do que as TIC’s (KENSKI,
2007).Toda essa novidade bem utilizada favorece o processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que é plausivel perceber, através de obsevag¢fes em sala
de aula, que os alunos ficam mais sensiveis a novidades e conteudos de vérias
formas sejam elas: escrita, musicalizada, sonora, imagem, videos, slides, filmes. O
aluno tera varias oportunidades de aprender, o alcance das mdultiplas inteligéncias
sera mais abrangente, sabe-se que cada pessoa aprende de uma forma, por
exemplo: uns prendem a atenc¢ao lendo, outros escrevendo, outros ouvindo e outros
assistindo (KENSKI, 2007).



14

2.2-A MATEMATICA NA ESCOLA

Segundo Friedmann (1992), a Matematica como as demais disciplinas, deve
ser muito bem trabalhada, para que futuramente, os alunos ndo apresentem
dificuldades muito grandes pela falta de desenvolvimento do pensamento logico e
abstrato.

Alves (2004) parte do pressuposto de que € preciso romper com a ideia que
silencio e imobilidade s&o sinbnimos de atencdo e disciplina - bases para
aprendizagem eficaz. Os corpos formalmente alinhados atrds de suas respectivas
carteiras ddo mais seguranca (ao professor), que a agitacdo impulsiva desses
mesmos corpos em movimento, cujo dinamismo tende a subtrair-lhes a autoridade.

Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil:

[...] a matemética pode tornar-se uma estratégia didatica quando as
situacdes sdo planejadas e orientadas pelo adulto visando a uma finalidade
de aprendizagem, isto €, proporcionar ao educando algum tipo de
conhecimento, alguma relagdo ou atitude. Para que isso ocorra, €
necessario haver uma intencionalidade educativa, o que implica
planejamento e previsdo de etapas pelo professor, para alcancar objetivos
predeterminados e extrair da matematica atividades que lhe sao decorrentes
(RCNEI, 1998, V. 3, p.211).

Saber é o processo que transforma o saber cientifico em saber escolar ndo
passa somente por mudancas de natureza epistemoldgica, mas tem influéncia de
ordem cultural, e social, que € resultado de saberes intermediario; como
aproximacdes provisérias, e necessidade intelectual formadora (BESSA, 2008)

Ainda, segundo Bessa (2008), um aprendizado so é pleno se for executado
em casos diferentes dos que foram originados. Mesmo no ensino fundamental
espera-se que o aprendizado ndo fique vinculado a um uUnico contexto, mas que
possa ser ampliado. Para generalizar e ampliar os conhecimentos, eles devem ser
contextualizados, para serem contextualizados e transformados novamente em

outras situagoes.
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2.3-A IMPORTANCIA DOS SOFTWARES DE MATEMATICA

Segundo Passos (2007), pensar a informéatica como um recurso pedagogico,
€ pensa-la com uma ferramenta que pode propiciar um aumento na eficiéncia e na
qualidade da aprendizagem. Sendo assim, € preciso pequisar sobre as melhores
ferramentas, maximizar seu uso e assim facilitar o entendimento do aluno.

De acordo com Oliveira (1997), a introducdo da informatica em nossas
escolas deve ter um cunho pedagogico, eliminando-se possibilidades de criacédo de
novas disciplinas para tal. Ou seja, ndo se busca criar uma nova disciplina de
informética, mas sim incorporé-la como uma ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem.

Entende-se por software educacional:

classe de interfaces educativas ou conjunto de artefatos criados para
funcionarem como mediadores em atividades educativas de formacdo em
areas distintas do conhecimento. Podem ainda ser vistos como artefatos
usados autonomamente pelos aprendizes como instrumento a
aprendizagem de algo (GOMES e WANDERLEY, 2003).

Segundo Morais (2003), os softwares foram criados em diferentes classes
para serem utilizadas no processo de ensino aprendizagem, sendo caracterizados
como educacional se existe sua insergdo em contextos de ensino-aprendizagem. De
tal maneira, deve-se atentar a esse detalhe para alcancar sucesso na
implementacédo de softwares na educacdo ou a simples insercdo da informatica na

escola nao fara sentido.

A utilizacdo desses novos recursos modifica a dinAmica do ensino, as
estratégias e o comprometimento de alunos e professores. Com esses
novos recursos e ferramentas a educagéo pode ensejar uma aprendizagem
significativa, proporcionando que o aluno aprenda de forma dindmica e
motivadora. Os avancos das tecnologias de softwares e linguagens de
autoria facilitaram o processo de construcéo de jogos educacionais, fazendo
com que professores possam passar de meros expectadores e avaliadores
para produtores de jogos educacionais, capacitando-se para isso e podendo
produzir softwares de qualidade, contextualizados com a sua realidade
(Tarouco et al, 2004, p.3).

A insercdo do computador no ambiente escolar modifica a metodologia
tradicional, é algo inovador e, por ser inovador, desperta o interesse do aluno, traz

motivacéo e faz da aprendizagem um processo dinamico.
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Segundo Morais (2003)

0S jogos sao os tipos de softwares, hoje, mais procurados por adolescentes
gue se utilizam do computador. Alguns desses jogos ndo sdo educacionais,
mas ja existe uma boa quantidade deste tipo no mercado. E um método que
pode englobar as caracteristicas de softwares tutoriais, de simulacdo e até
mesmo de softwares inteligentes, sendo este Ultimo, como ja dito, ainda nao
téo utilizado pelo fato de ndo conseguir, na maioria das vezes, atingirem 0s
seus objetivos

2.4SOFTWARE GEOGEBRA NA EDUCACAO BASICA

Nos ultimos anos, os recursos tecnoldgicos adentraram o campo educacional.
Com isso, 0 computador esta cada vez mais presente nas salas de aula. Com ele,
surgiram diferentes tipos de softwares educativos.
Conforme Céandido (2013, p. 51).

Elaborar um trabalho que tem por finalidade facilitar e possibilitar a
compreensdéo, o aprendizado efetivo e, sobretudo, despertar no professor a
criatividade para melhorar a qualidade de sua aula e no aluno o interesse
pela matemética e suas aplicacBes, além de motivar o entendimento de
conceitos que a priori pareciam coisas de outro mundo, é uma pretensao
grandiosa.

Sendo assim, existem varias ferramentas computacionais que auxiliam no
estudo da matematica. Dentre elas, pode-se citar Maple, Wimplot, Cabri Geometri e
muitas outras. Além dessas ferramentas, existe o Software GeoGebra com extrema
eficiéncia no estudo de diversos conteudos matematicos.

Para Oliveira e Dias (2017, p. 50).

O GeoGebra é um software de matematica dinamica para todos os niveis de
ensino que reune geometria, algebra, planilha de calculo, graficos,
probabilidade, estatistica e célculos simbdlicos em um Unico pacote facil de
se usar. O mesmo possui uma comunidade de milhdes de usuarios em
praticamente todos os paises. E considerado por muitos, um lider na area
de softwares de matemética dinamica, utilizado no processo de ensino e a
aprendizagem em diversas areas do conhecimento, as quais podemos
destacar sdo Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica. A grande
vantagem do aplicativo € que o0 mesmo pode ser incorporado na sala de
aula, mas nao significa que ele possa substituir o professor, ele apenas o
ajuda a ensinar melhor. Um ponto importante a destacar, €, sem ddvida, o
fato de ele ser gratuito. Pelo fato de ser gratis, ele pode ser instalado em
guantos computadores forem precisos, até mesmo em um laboratério de
informatica inteiro.

O GeoGebra possibilita trabalhar de forma dindmica em todos os niveis da



17

Educacdo Matematica.
Segundo ALVES (2016, p. 77).
E inegavel o aumento do acesso as novas tecnologias e sua inser¢cdo no
cotidiano dos alunos e podemos fazer deste fato um aliado para nos ajudar
nos desaos do ensino. O Geogebra é uma ferramenta com alto potencial,
pois tem altissima compatibilidade com os mais variados sistemas e
dispositivos. Com isso podemos mostrar o grande poder computacional que

todos, ou muitos, temos em casa, na mochila ou at¢é mesmo no bolso,
muitas vezes subutilizados justamente pela falta de informacéo.

O GeoGebra foi criado pelo professor Markus Hohenwarter da Universidade
de Salzburg, na Austria com objetivo de ser utilizado na sala de aula.
Posteriormente, continuou como projeto na Universidade Florida Atlantic, de 2006 a
2008, indo depois para a Universidade Estadual da Florida até 2009. Atualmente o
projeto estd na Universidade de Linz, onde conta com uma equipe de
desenvolvedores open-source. Tradutores de todas as partes do mundo também
ajudam com o projeto, facilitando que o aplicativo chegue a mais lugares do mundo.
Existem no aplicativo diversos recursos interativos para uso em sala de aula,
tornando-o uma ferramenta poderosa para ensinar de maneira simples os mais
complexos assuntos da matéria. O mesmo torna a matematica mais tangivel. Cria
uma ponte entre Geometria e Algebra, permitindo que alunos possam tocar,

experimentar e vivenciar a matematica (OLIVEIRA & DIAS, 2017).

2.5A FORMACAO DOS PROFESSORES

O objetivo de uma mudanca pedagdgica, com a insercdo de tecnologias na
educacdo, exige uma formacdo bastante ampla e profunda dos educadores. Os
professores ndo devem apenas dominar as ferramentas, mas devem usa-las como
auxilio no desenvolvimento do conhecimento sobre o préprio conteddo e sobre como
a tecnologia pode ser integrada no desenvolvimento desse conteudo (SAMPAIO &
LEITE, 1999)

As novas tecnologias nao dispensam a figura do professor, ao contrério,
exigem deste, que adicione ao seu perfil novas exigéncias bem mais
complexas tais como: saber lidar com ritmos individuais dos seus alunos,
apropriar-se de técnicas novas de elaboracdo de material didatico produzido
por meios eletrdnicos, trabalhar em ambientes virtuais diferentes daqueles
do ensino tradicional da universidade, adquirir uma nova linguagem e saber
manejar criativamente a oferta tecnoldgica (JUCA, 2011)
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Para o sucesso do processo educacional por meio do uso de tecnologias sao
necessarios varios fatores, entre eles o papel exercido pelo professor. Assim como
para os professores, os alunos precisam uma adaptacdo r4pida as novas

tecnologias, para que os mesmos se mantenham inseridos nessa nova realidade.

O professor, sintonizado com a rapidez desta sociedade tecnolégica e
comprometido com o crescimento e a formacé@o de seu aluno, precisara —
além de capacidade de analise critica da sociedade — de competéncias
técnicas que o ajudem a compreender e organizar a légica construida pelo
aluno mediante sua vivéncia no meio social. Essa capacidade sera
necesséria para utilizar as tecnologias e suas diferentes linguagens, com o
objetivo de atingir o aluno e transforméa-lo em um cidadao também capaz de
entender criticamente as mensagens dos meios de comunicagdo a que €
exposto, além de saber lidar, no dia-a-dia, com 0s outros avangos
tecnolégicos que o rodeiam (SAMPAIO & LEITE, 1999, p. 18-19).

A questdo da formacdo do professor mostra-se de fundamental importancia
no processo de introducdo de tecnologias de comunicacdo e informacdo na
educacado, pois exige que os educadores tenham habilidade de propor solucdes

inovadoras em novas abordagens (JUCA, 2011)

O professor sera mais importante do que nunca, pois ele precisa se
apropriar dessa tecnologia e introduzi-la na sala de aula, no seu dia-a-dia,
da mesma forma que um professor, que um dia, introduziu o primeiro livro
numa escola e teve de comecar a lidar de modo diferente com o
conhecimento — sem deixar as outras tecnologias de comunicacdo de lado.
Continuaremos a ensinar e a aprender pela palavra, pelo gesto, pela
emocdo, pela afetividade, pelos textos lidos e escritos, pela televisdo, mas
agora também pelo computador, pela informagdo em tempo real, pela tela
em camadas, em janelas que vao se aprofundando as nossas vistas.
(GOUVEIA, 1999, p.85)

O aluno ndo é mais passivo, ele necessita ser ativo no processo educativo.
Em funcao disso, o professor deve adequar sua aula, deixando de apenas transmitir
e passando a construir o conhecimento com o0s alunos. Nesse cenario as

tecnologias:

[...]amparam a sociedade do conhecimento, dinamizando a aula e
modificando a dindmica escolar. O professor, buscando inovar, pode fazer
uso do computador (informética), dos recursos multimidia (datashow), do
radio, da TV, utilizar fragmentos de filmes de DVD, retroprojetor, livros



19

variados etc, sempre com o intuito de enfatizar que a aula produz
conhecimento, ou seja, organiza os dados, atraindo os alunos, e
proporcionando aos mesmos a utilizacdo destes na vida (PIROZZI, 2013,
p.09).

No ambiente escolar, essencialmente em sala de aula s&o trabalhados dados,
informagdes e conhecimentos. Dados podem ser definidos como “registros, fatos,
soltos que estao aleatoriamente dispostos em nosso meio”. Ja a informacéo apds a
interpretacdo de um conjunto de dados, passando a ter sentido (PIROZZI, 2013,
p.09).

Por sua vez, o conhecimento é mais amplo, que deve ser construido a partir
da organizacgéo e relacionamento entre as informagdes, “o professor que transmite
conhecimento é aquele que trabalha com informacgdes organizadas e que permite
utiliza-las de modo significativo no cotidiano por meio de uma aprendizagem. ”
(PIROZZI, 2013, p.09).

Nessa perspectiva, é essencial que o professor trabalhe uma metodologia que
propbe a construcdo do conhecimento, em que o aluno deixe de ser mero
expectador, ou seja, a aprendizagem deve ser um processo interativo, tendo o aluno
como coautor. Os recursos tecnolégicos como a informatica, tornam isso possivel.

Sendo assim, é preciso que a escola trabalhe além de dados, informacdes e

conhecimentos. Conforme Pirozzi (2013, p. 09):

A escola deve trabalhar com mais dois degraus da pirdmide que € a
inteligéncia, visando & sabedoria. A sociedade atual ndo necessita somente
de pessoas modernizadas que saibam apertar botbes. A demanda maior
esta em formar cidaddos que aprendam significativamente, ou seja, que
saibam fazer uso no dia a dia dos conhecimentos aprendidos em sala de
aula.

O professor, como profissional da educacdo e mediador da aprendizagem
deve estar atento a escolha dos softwares, conhecer a fundo todas as
possibilidades que este oferece e verificar se ha consonancia com o0s objetivos
gue se pretende atingir durante o processo de ensino. Deve ainda ter uma
postura de avaliador do conteddo do jogo que pretende aplicar ou do software
gue pretende utlizar naquele determinado momento, a fim de propiciar a
contextualizacdo do conhecimento e ndo ha descentralizacdo dele (TAROUCO et
al., 2004).
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Assim, é preciso que o aluno nao se sinta “perdido” em meio a tanta
informacdo, a tanto estimulo visual provocado pelo computador. Ao contrario, 0
aluno deve ser capaz de construir seu conhecimento através dos desafios
propostos pelos jogos e relaciona-lo com o que é ensinado pelo professor dentro

da sala de aula.

3 METODOLOGIA

A pesquisa constituiu-se, inicialmente por uma pesquisa bibliografica a
respeito do tema proposto e trata-se de uma pesquisa exploratéria e descritiva, de
abordagem qualitativa.

No campo da investigacdo cientifica a pesquisa foi desenvolvida acerca da
analise de atividades com softwares matematicos. A populacdo selecionada para
esse estudo foram alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) do 8° ano do
ensino fundamental, com idade entre 18 e 42 anos. A turma foi escolhida por ja ter
observado a metodologia das aulas expositivas de matematica, que consistiam,
basicamente, em exposicao do contetdo e desenhos geométricos no quadro.

O trabalho foi realizado na Escola Municipal Vasco Pinto da Fonseca,
localizada & Rua Paineiras, 1500 no bairro Eldorado, na cidade de Contagem — MG.
A escola foi escolhida por oferecer a modalidade EJA e ter alunos entre 15 e 70
anos, caracterizando a diversidade que € caracteristica da modalidade. A escola
também possui sala de informatica bem equipada, com computadores com o
programa Geogebra instalado, que € imprescindivel para a realizacdo deste
trabalho.

O trabalho foi realizado durante quatro aulas de matematica nos meses de
outubro do ano de 2018, com frequéncia de uma vez na semana. OS recursos
materiais foram a sala de informatica e os microcomputadores com o GeoGebra
instalado.

O primeiro passo aconteceu na primeira aula e explicou-se para os alunos o
que € o GeoGebra. A partir da segunda aula os alunos ja comecaram a aprender
sobre as ferramentas e funcbes do GeoGebra. Nessa mesma aula foi feita uma

revisdo de alguns parametros de informatica basica.
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No decorrer das outras duas aulas com o GeoGebra, foram trabalhadas
atividades como: construcdo e classificacdo de outros triangulos, congruéncia de
triangulos, pontos notaveis do triangulo e quadrilateros.

Na ultima aula, foi aplicada uma avaliacdo de conhecimento do conteudo

trabalhado no programa.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

4.1 APRESENTACAO DO GEOGEBRA

Em um unico software estdo reunidos recursos de geometria e algebra, tais
como: figuras e solidos geométricos, tabelas, graficos, probabilidade, estatistica,
funcdes, planilhas de calculos, como sugere a figura 1.

Nesse sentido é possivel trabalhar diversos contelidos como por exemplo: as
propriedades das figuras e solidos geométricos, calculos de angulos, bissetriz e
mediatriz, resolver e demonstrar graficamente todas as funcdes, movimentar as
figuras e visualiza-las por diversos angulos, enfim, os aspectos didaticos s&o
inUmeros, fazendo com que o potencial do GeoGebra seja uma excelente e
instigante ferramenta para dinamizar as aulas de Matemética tornando-as mais

prazerosas.

Figura 1: Representacdo da reunido de recursos inclusos no GeoGebra.
Fonte: GEOGEBRA
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Apesar de se mostrarem empolgados com o aplicativo, alguns alunos
demonstraram preocupacdo por ndo estarem habituados a utilizar o recurso
computacional. Assim, ndo foi possivel, nesta primeira aula, dar inicio a exploracéo
das funcBes do GeoGebra, sendo necessario, primeiramente, uma aula de revisdo
sobre recursos da informética basica que seriam Uteis na facilitacdo do trabalho

proposto como pode ser observado na figura 2.

Figura 2: Alunos da EJA ensino fundamental 2 na sala de informatica.
Fonte: Fotografia tirada pelo académico durante as aulas.
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4.2 CONHECENDO O GEOGEBRA - INTERFACE E FERRAMENTAS

Ap0s a explicagdo do que se trata o aplicativo, foi apresentada a interface do

GeoGebra para os alunos conforme figura 3:

E GeoGehra

Arquiva  Editar  Exibir Opgdes Femamentas Janela Ajuda

a ‘P f_' ~ | 4, § Desiocar eixos :J
) \e H 7 3
[k p X \:*’T ‘e ABL__. Arraste a area de frabalho ou eixos {Shifl » Arasie)

b I_J Objetos Inres
2 A=(-3.66,3.85)
3 B=(23,371) d
3 C=(1,6.25) ¢ — |
3 Objetos dependentss A
2 a=4.16
1 " ob=358
c 3 c-596 ’
3 polyi=7.34 ¥ B B

S
&

#)| Entada . ¥ @ | Comando v

Figura 3: Interface do programa: Janela de Algebra e Janela de Vizualizag&o
Fonte: Google Imagens

a) Na barra de Menus estdo disponiveis as opcdes: arquivo, editar, exibir,
opcOes, ferramentas, janela e ajuda, todas com funcdes especificas para o
controle das configuragdes gerais.

b) Na barra de ferramentas representada pela figura 4, estdo dez comandos.
Cada um dos comandos dispde de varias opcdes de trabalho necessarias
para construir pontos, retas, figuras geométricas, obter medidas de objetos

construidos, de angulos, segmentos de retas, entre outros.

Pontos  Construir Circunferéncias Medir) Descrever

» » »

B Al (Be)e) [lN]= [+

b

Mover Rectas Poligono  Conicas Transformacgbes Aspectos

Figura 4: Barra de Ferramentas do GeoGebra.
Fonte: Google Imagens.
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c) No lado esquerdo est4d a janela de algebra, area onde sdo exibidas as
funcdes e suas coordenadas, equacdes, medidas e todos os atributos dos
objetos construidos.

d) A janela de visualizacdo estd localizada a direita, € o local que permite
desenhar os objetos que podem ser representados geometricamente. Estes
podem ser desenhados com o0 mouse através dos icones da barra de
ferramentas ou por comandos digitados na Entrada. A janela pode
apresentar-se em branco ou com malha quadriculada e também com ou sem
0S eixos cartesianos.

e) No campo de entrada algumas tarefas podem ser digitadas com o uso do
teclado, as quais aparecerdo na janela algébrica e esta localizada

normalmente na parte inferior da janela do GeoGebra.

Mediante as reacfes e comentarios dos alunos, foi possivel observar que eles
ficaram surpresos e empolgados com tantas funcdes apresentadas no GeoGebra,
que € capaz de lidar com variaveis para nUmeros, pontos, vetores, derivar e integrar
funcdes, e ainda oferecer comandos para se encontrar raizes e pontos extremos de
uma funcéo.

Por meio do software GeoGebra, com a ajuda do professor, o aluno foi capaz
de realizar uma série de atividades com sucesso, utilizando uma metodologia
diferente, capaz de provocar maior interesse. A figura 5 mostra o professor tirando

duvidas e apresentando ao aluno as funcées do GeoGebra.

/

Figura 5: Aluno conhecendo as func¢des do GeoGebra.
Fonte: Fotografia tirada pelo académico durante as aulas
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POde-se observar que os alunos apresentaram muita dificuldade no primeiro
contato com o GeoGebra, muito provavelmente devido ao fato de nao estarem
habituados com tal metodologia de ensino. Assim, utilizando-se da metodologia mais
tradicional, apenas observacdes em sala de aula e uso do quadro negro, constatou-
se que o professor € a ferramenta mais importante desse processo, por isso,
independente do software usado, é fundamental que o professor domine o contetdo
e 0 programa para intermediar na interacdo aluno-computador, caso contrario,
mesmo realizando a atividade passo a passo, 0 aluno pode ndo compreender o que
ele realizou.

Ao final dessa segunda aula, utilizando-se da metodologia tradicional de
observacbes em sala de aula, percebeu-se que as atividades realizadas com o
computador foram capazes de estimular o aluno a buscar informacdes, processa-las
e utiliza-las na resolucédo de problemas, permitindo a compreensao do que faz e a

construcdo do seu proprio conhecimento.

4.3 INICIANDO AS ATIVIDADES COM O GEOGEBRA

Apesar das dificuldades em dominar o software, os alunos realizaram
diversas atividades de geometria, como a constru¢do e determinacdo de medidas
das figuras. Apenas pela observacéo, foi perceptivel a maior facilidade em entender
0s conceitos através do GeoGebra.

Por meio do software GeoGebra, h&d inimeras as atividades que podem ser
desenvolvidas. Na geometria por exemplo, sdo possiveis realizar constru¢cdes com
pontos, retas, vetores, segmentos, figuras geométricas como triangulos,
quadrilateros e muitas outras possibilidades. Do ponto de vista da Algebra, permite
inserir e trabalhar com funcdes, equacdes e coordenadas cartesianas entre outras.

A figura 6 representa uma das atividades propostas: construir um triangulo
Escaleno e determinar as medidas de seus lados, do perimetro, da area e dos

angulos.
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Figura 6: Tela do GeoGebra ilustrando a constru¢cdo de um tridngulo escaleno.
Fonte: Google Imagens.

Ao final da atividade foi observado que todos os alunos conseguiram
realizar a atividade proposta, sendo que alguns precisaram de uma atencdo maior
do que outros. Pbde-se constatar também através de perguntas feitas apos a
realizacdo da atividade que os alunos estavam mais empolgados e demonstravam
mais facilidade no aprendizado de geometria. Todos os alunos foram participativos e
responderam as perguntas de forma satisfatéria, mostrando que o software auxiliou

bastante na assimilacdo das informacdes e no entendimentos das formas e figuras.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir esse trabalho, foi possivel constatar a importancia da insercao dos
softwares educativos no processo de ensino e aprendizagem. Ficou claro que a
implementacdo da informética educacional facilita a forma de ensinar e aprender.
Sendo assim, € preciso acompanhar o avanco tecnoldgico, que reflete em varias
areas, em especifico a area da educacdo. Se a utilizacdo de ferramentas
educacionais estiver relacionada ao cotidiano dos alunos, os resultados que se
pretende obter serdo os melhores possiveis, caso contrario, estaremos reduzindo a
utilizacdo do computador a uma mera distracao.

O GeoGebra é um software de matematica dinamico e gratuito, e por esse
motivo pode vir a ser uma importante ferramenta para os professores como recurso

metodoldgico para todos os niveis de ensino.
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Nesse sentido, a educacdo vem passando por constantes mudancas
estruturais e funcionais frente a essa nova tecnologia. Espera-se assim que haja
uma aproximacao entre o professor e 0s recursos computacionais, proporcionando
um aprofundamento dos conceitos matematicos e satisfacdo ao usar o computador.
Que professores que hoje néo utilizam esse recurso passem, em um futuro préximo,
ndo s6 a usar essa e outras ferramentas, mas também, a serem multiplicadores
dessa experiéncia de tecnologia e inovacéo.

Diante dos resultados apresentados, conseguimos mostrar a extrema
potencialidade do GeoGebra, um software capaz de fazer uma abordagem mais
concreta de elementos matematicos, que muitas vezes, parecem ser impossiveis de
compreendé-los em uma explicacao considerada tradicional.

Ao utilizarmos o GeoGebra para o processo de ensino aprendizagem, por
meio da construcdo interativa de figuras e objetos, foi possivel contribuir para um
ensino de qualidade e dindmico, fazendo com que o aluno venha melhorar sua
compreensao através da visualizacdo dos objetos e conclusfes validadas na pratica.

Como a evolucdo tecnoldgica € continua e € viavel a construcdo de
conhecimentos matematicos por meio da exploracdo adequada das tecnologias,
torna-se necessario que o educador procure sempre buscar por novas informacdes e
atualizacdes de softwares e assim contribuir para a construcdo de conhecimentos
matematicos de forma prazerosa e significativa. Ndo obstante, se faz necessario
também o investimento publico em educacéo, seja ele na formacao continuada dos
professores e também no investimento financeiro necessério para se estrututar um
bom laboratério de ensino com computadores que acompanhem 0s avancos
tecnoldgicos necessarios para sua funcionalidade.

Devido a importancia do tema, faz-se necessario também, a criacdo de
projetos de formacdo continuada dos professores de forma que adquiram
habilidades e competéncias que garantam posteriormente um ensino de qualidade e

significativo aos educandos.
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