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1.INTRODUGAO

Muitas mudancgas tecnoldgicas vem ocorrendo atualmente em nosso pais e no
mundo todo. Estas rapidas e constantes transformag¢des devem também estar presentes
nao sé no cotidiano, mas principalmente na educacéo, por isso varios estudos sao feitos
na area de Tecnologia de Informagdo e Comunicagédo (TIC) referentes ao ensino e
aprendizagem. Por isso, algumas perguntas tendem a se fazer, como: E Util e proveitoso o
uso computador e softwares educacionais em sala de aula? Como podem ser utilizados?

Para que?

A informatica na educacdo tem o computador como um auxiliador ou uma
ferramenta para ajudar educador e educando na missdo de ensinar e aprender de
maneira interessante e participativa. Tais objetivos podem ser alcangados também com o

uso de software educacionais.

Software educacional é todo aquele programa que possa ser usado para algum objetivo
educacional, pedagogicamente defensavel, por professores e alunos, qualquer que seja
a natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado. (Lucena, 1992)

Varios desses programas educacionais sao livres e gratuitos, facilitando assim
sua utilizagao pelo professor em sua sala de aula. Um exemplo, € o GeoGebra, software
educacional de Matematica Dinamica, criado e desenvolvido pelo alemao Markus
Hohenwarter que pode ser trabalhado a algebra, geometria e calculo, pois possui todas as
ferramentas tradicionais dos software de matematica e com ele pode-se construir vetores,
pontos, segmentos de retas, circunferéncias, retas paralelas e perpendiculares e varias
outras construgcdes matematicas que se estuda no ensino fundamental e médio. Vale
lembrar, que tais figuras ndo s&o necessariamente estaticas, ao certo comando podem ter
varios movimentos evidenciando assim aspectos invariantes e tornando o GeoGebra uma

reunido de sistema geomeétrico dinamico e de computagao algébrica.

Com isso, neste trabalho académico, se faz uma discussao sobre o uso do
computador e software educacional e quais as vantagens do uso destes ambientes
virtuais em sala de aula. Para isso, trabalhou-se o conteudo de Fun¢do Quadratica na

oitava série do ensino fundamental, utilizando-se do GeoGebra.



O trabalho ficou assim distribuido:

No primeiro capitulo foi feita uma revisdo bibliografica sobre as tecnologias
educacionais utilizadas atualmente, os recursos tecnologicos e o processo de ensino

aprendizagem da matematica junto com a utilizagdo do software GeoGebra.

No segundo capitulo, foi descrito sucintamente as aplicagbes do software

GeoGebra. Ai foi mostrado sua interface, algumas ferramentas e comandos.

No terceiro capitulo foi mostrado como se trabalhou o software com alguns
problemas com os alunos da oitava série de um colégio estadual da cidade de
Prudentopolis. Com essa turma foi trabalhado o conteudo de fungdes de forma mais
dindmica e interessante para os alunos utilizando o laboratério de Matematica e o

software educacional.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Conhecer e wusar as tecnologias, segundo Kenski(2007), auxiliou o
desenvolvimento do povo que utilizou-se dela e até fez destes dominadores sobre os
demais. A tecnologia sempre esteve presente nas relagdes sociais do homem, buscando

transformar sua vida e proporcionar uma qualidade de vida melhor.

As tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi
engenhosidade humana, em todos os tempos que deu origem as mais diferentes
tecnologias. O uso do raciocinio tem garantido ao homem um processo crescente
de inovagdes. Os conhecimentos dai derivados, quando colocados em pratica,
ddo origem a diferentes equipamentos, recursos, produtos, processos,
ferramentas, enfim, tecnologia, assim como dominio de certas informacgdes,
distinguem os seres humanos. (KENSKI, 2007, p.15)

Atualmente, quando se fala em educacgao, os recursos tecnoldgicos disponiveis
aos professores para a sua pratica pedagoégica pode agilizar o aprendizado desde que
usado de maneira coerente e correta, onde a escola estd mergulhada num grande
universo de evolugdo tecnolégica com a presenca de varios recursos que estdao a
disposigao do professor como TV: computador, internet, dvd, projetores, etc.

E de fundamental importancia, que o professor procure cada vez mais inovar sua
pratica docente, reafirmando seu compromisso com a formagao de alunos para serem
cidadaos éticos, criativos e livres. Para isso, segundo SOUZA, as caracteristicas

desejaveis para o conhecimento que vincula atualmente deveriam ser:

[...] adgil, funcional, participativo, libertador — no sentido de remover barreiras que
impegam a plena criatividade de uma pessoa, sua compreensdo dos processos e
autonomia de pensamento para resolver situagdes problemas das mais variadas
naturezas. (SOUZA, 2001, p. 21)

Entdo, a tecnologia quando voltada para a educacéo se refere a tudo que se
utiliza para facilitar o trabalho pedagdgico, e garantir resultados planejados pelo professor
quando se organiza uma estrutura para realizar a atividade que se pretende transformar
em aprendizagem.

Para Kenski (2007), a tecnologia pode estar em diferentes frentes quando se

refere de sua utilizacdo na socializacdo e na inovacdo. Ela pode ser considerada
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responsavel em exigir mais dos educandos quanto a criatividade e atencgdo, pois traz
trabalhos mais complexos, quando se usa de instrumentos e ferramentas para garantir
que os resultados sejam mais positivos. Entende-se entdo que nao basta apenas poder
ter acesso as novas tecnologias, porém, € muito mais importante e preciso que se saiba
utilizar-se dela para trabalhar em muitas atividades aprimorando e melhorando o

conhecimento.

2.2 OS RECURSOS TECNOLOGICOS E O PROCESSO DE ENSINO- APRENDIZAGEM
DA MATEMATICA

Segundo as Diretrizes Curriculares da Educagédo Basica do Parana (2008), “no
contexto da Educacdo Matematica, os ambientes gerados por aplicativos informaticos
dinamizam os conteudos curriculares e potencializam o processo pedagogico” e ainda "os
recursos tecnoldgicos como software, a televisdo, as calculadoras, os aplicativos da
Internet, entre outros, tém favorecido as experimentacbes matematicas e potencializado
formas de resolucao de problemas.” Muitos conceitos para serem mais
compreendidos, precisam ser exemplificados. Se o professor usar de uma Geometria
Dinamica, que segundo Bellemain (2001) conjecturas séo feitas a partir da criagdo de
objetos geométricos, pode-se introduzir o conceito matematico destes a partir de uma
nova visao. O uso correto do computador como auxiliador nesse processo torna a
aprendizagem mais atrativa e menos abstrata, fazendo com que o aluno fique mais
motivado e interessando na aprendizagem dos conceitos e dos conteudos propostos pelo
professor.

O uso de ambientes virtuais nos dias de hoje é bastante proveitoso, pois as
tecnologias e midias sdo de grande importancia para a fixacdo e abstracdo de conceitos.
As Diretrizes Curriculares de Matematica do Estado do Parana (2008, p.65), mostram
ainda que “os recursos tecnolégicos como software, a televisdo, as calculadoras, os
aplicativos da Internet, entre outros, tém favorecido as experimentagdes matematicas e
potencializado formas de resolugao de problemas”.

O uso correto destas midias como o computador e softwares tornam-se uma
maquina de ensinar e estdo apenas informatizando os métodos de ensino tradicionais.
Porém, se o computador for utilizado como ferramenta pedagdgica, onde ele nédo é

simplesmente o instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual este



desenvolve, descreve, busca novas estratégias e soluciona situagdes—problema.

Na abordagem Construcionista o computador ndo é o detentor do
conhecimento, mas uma ferramenta tutorada pelo aluno e que lhe permite
buscar informagdes em redes de comunicagao a distancia, navegar entre nos
e ligacdes, de forma nao-linear , segundo seu estilo cognitivo e seu
interesse momentaneo.”(ALMEIDA, 2000, p.23)

Para Borba ', citado nas diretrizes Curriculares do Estado do Parana (2008, p.66),
no contexto da Educagcao Matematica, as metodologias de aprendizagem que utilizam
aplicativos de informatica podem tornar dindmicos os conteudos curriculares e
potencializar o processo de ensino e da aprendizagem voltados a “Experimentagao

Matematica” com possibilidades do surgimento de novos conceitos

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo podem ser usadas como meio
auxiliador para combater o insucesso escolar, motivando os alunos e sendo um agente

facilitador em todo o processo de ensino.

2.3 O SOFTWARE GEOGEBRA

Como ja foi afirmado por muitos pesquisadores, a necessidade e a utilidade do
uso do computador e software pelos professores como ferramenta pedagdgica vem

sendo cada vez maior nas escolas.

Atualmente ha disponivel diversos softwares matematicos a serem utilizados
para enriquecer e melhorar o processo ensino aprendizagem. Dentre eles, podemos citar:
Cabri- Géométre, Oficina de Fungdes, GeoGebra, Winplot, Régua e Compasso, entre

outros.

Alguns softwares sao gratuitos, outros ndo. Os que sdo gratuitos facilitam o
acesso, tanto pelos alunos como pelos professores. Um exemplo de software educacional

livre e gratuito € o GeoGebra (disponivel em www.geogebra.org, seguindo as orientagdes

do site para instala-lo), que funciona tanto no sistema Linux, Windows e Machintoch. Este
€ um software de Matematica Dindmica desenvolvido por Markus Hohenwarter, um

Alemao da Universidade de Salzburg para educacdo matematica nas escolas. Ele reune

1BORBA, M. C; PENTEADO, M. G. Informatica e Educagio Matematica. Belo Horizonte: Auténtica, 2005.


http://www.geogebra.org/
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geometria, algebra e célculo e além disso possui todas as ferramentas tradicionais de um

software de geometria dindmica. Foi traduzido para o portugués por J. Geraldes

Um software de Geometria Dinamica € um ambiente que permite simular
construgées geometricas por quem o esta utilizando. Ao contrario do que acontece com a
régua e o compasso tradicional, as constru¢gdes que sio realizadas com este tipo de
software sao dindmicas e interativas, o que faz do programa uma excelente ferramenta de

aprendizagem da matematica.

O nome “Geometria Dindmica” (GD) hoje é largamente utilizado para especificar a
Geometria implementada em computador, a qual permite que objetos sejam
movidos mantendo-se todos os vinculos estabelecidos inicialmente na construcao.
Este nome pode ser melhor entendido como oposigdo a geometria tradicional de
régua e compasso, que é “estatica”, pois apds o aluno realizar uma construgao, se
ele desejar analisa-la com alguns dos objetos em outra disposicédo tera que
construir um novo desenho. (ISOTANI, 2005, p.45).

Nele podemos representar pontos, vetores, segmentos, retas, circunferéncias,
transportar distancias, tirar paralelas e perpendiculares e construir graficos. As
construgées geomeétricas virtuais construidas com o GeoGebra ndo ficam estaticas: elas
se movem sob o alguns comandos. Assim, o Geogebra tem a vantagem didatica de
apresentar ao mesmo tempo duas representagdes diferentes de um mesmo objeto que
interagem entre si: sua representacdo geométrica e sua representacao algébrica. Além
disso, oferece também um suporte a entrada de equacdes e coordenadas, associando o
primeiro ao segundo, e vice-versa. Portanto, o GeoGebra é a unido de um sistema de
geometria dinamico e de um sistema de computagao algeébrica.

As ferramentas que existem neste software permite concebé-lo como um aliado
poderoso para trabalhar com algumas barreiras relativas a aprendizagem da matematica
que orientam a pratica docente, como: as generalidades, as diversidades de
aprendizagem, motivagao, os aspectos abstratos e invariantes da matematica e etc.

E mais uma ferramenta que podera oferecer a oportunidade de dinamizar e

consolidar o trabalho pedagdgico em matematica.
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3 USANDO O GEOGEBRA

Apos instalar o software GeoGebra, podemos inicializa-lo abrindo uma janela,
cuja a interface € composta por uma barra de menu, uma barra de ferramentas, a janela
algébrica, a janela geométrica, a janela de entrada algébrica ou de texto, um menu de
comandos e dois menu de simbolos.

A janela de algebra €& composta por um sistema de eixos cartesianas, para
facilitar as construgdes geométricas no sistema e, simultaneamente as coordenadas e
equacgdes correspondentes podem ser visualizadas nas janelas de algebra, como ilustra a

figura abaixo.

ano |¥| Captura de tela 2010-10-27 &s 13.30.03 =
g —Nnt A - =
Anterior Seguinte  Reduzir/Ampliar Mover Texto  Selecionar  Anotar Barra Lateral Buscar

GeoGebra

A R . nre 2 2 Mover
L ] - (: K3 é-'. . 2L “I" Arraste um objeto selecionado (Esc)

E_

el ]

i Objetos Livres
4 A=(L4)
JB=02
J C=(-252 2.02)
dD=(-273)

il Objetos Dependentes
Jax+y=5 4 A
Jcix+ 2527 +(y- 2020 =

"]

FIGURA 1 — INTERFACE DO GEOGEBRA
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

A janela de entrada de texto é usado para inserir as coordenadas, as equacgoes,

comandos e fungdes e esta localizado na parte inferior da interface do programa, assim
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como o menu de comandos € 0 menu de simbolos. Na janela de entradas algébricas é

possivel criar objetos digitando a notagao usual, a sentencga ou respectivo comando.

@ Entrada: B o s Comando ...

FIGURA 2 — JANELA DE ENTRADA DE TEXTO
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Por exemplo, para visualizar o ponto A(1,2) é suficiente digitar A=(1,2) e

pressionar a tecla “enter”.

ann GeoGebra
i A LB S I -’:_.._ o | Lo Mover nn )
||5 LA ,'/(__ —r r:‘__ Q/__ ‘e Al ¢ le, (® N, ‘%’__ Arraste um objeto selecionado (Esc)
(3] Objetos Livres *x
2 A=(2) 3
|1 Objetos Dependentes 8
6]
4]
A
2 L)
0 T
-] 6 4 2 o 2 4 6 -] 10 12 14 16
-2
-4 |
-6
-8
10 |
@ Entrada: | A=(1,2)] P ] o |3 ] Comando ...  |% ]

“

FIGURA 3: EXEMPLO DE VISUALIZAGAO DO PONTO
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

A barra do menu fica na parte superior e € composta pelas seguintes opgdes:
Arquivo, Editar, Exibir, Opgdes, Ferramentas, Janela e Ajuda. Estas op¢des de menu sao
praticamente iguais aos de um programa qualquer. Logo abaixo a desta, fica a Barra de
Ferramentas. Aqui estdo presentes as ferramentas que possibilitam fazer construgdes de

objetos matematicos e uma breve descricao de uso da ferramenta.
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8 GeoGebra Arquivo Editar Exibir Opcdes Ferramentas Janela Ajuda £ D b = 4) 037 qualdind Q
ano GeoGebra
“i A / . . @ I{.\ 4 Y ez &’ Mover _ BARRA DE IV“:NU @)
g LJ & I vl i e/7 L AN S Arraste um objeto selecionado (Esc)
(] Objetos Livres * 6] —  ——  BARRA DE
] Objetos Dependentes
FERRAMENTAS
5]
4_
i_
2]
l_
0
4 3 2 1 ] 1 z 3 4 5 6 7 i) 3 10 11 12 13 14 15
-1

FIGURA 4- BARRAS DE MENU E FERRAMENTA
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

3.1 FERRAMENTAS DO GEOGEBRA

As ferramentas que compde o GeoGebra podem iniciar objetos matematicos
instantaneamente sem usar nenhum outro tipo de construcdo. Como exemplo, vale citar
a criacdo de um pentagono regular utilizando-se a ferramenta poligono regular. Para isso,
basta selecionar a ferramenta poligono, clicar duas vezes na malha e definir o numero de

lados e o software cria o poligono.

CeoGebra
[% A / a H @ P 4 - a=z Poligono Regular: Selecione primeiro dois ponto e, =
i . | R wi gt ‘s!/j H -, (® N T $ .. depois. digite o nimero de vértices
[ Objetos Livres x 6]
2 A =(1,4)
# B =1(3,5)
] Objetos Dependentes 5, .E
3, 5
A
4 ©
I} 3
[~ N ONS Poligono Regular
Pontos
6| | oo
Fe D er—
. oK ) [ Cancelar
N = 2 il 0 il T2 - i s "6 HES T8
1]
|
H -2
-3
)
@& Entrada: [ [« 3| | Comando... B
= 2

FIGURA 5 — CRIACAO DE UM POLIGONO REGULAR (6 LADOS)
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA
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Com a primeira ferramenta denominada seta, podemos arrastar um objeto

selecionado.

I %Mwer

% Girar em Torno de um Ponto
L]

36
i;% Gravar para a Planilha de Calculos

—

FIGURA 6 — MOVER
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Com as ferramentas relativas a pontos é possivel representar um novo ponto livre
ou pertencente a algum objeto matematico, como uma fungdo ou um segmento. Também
podemos produzir um ponto de intersecgdo ou um ponto médio entre dois objetos, e até
mesmo determinar o centro de um objeto. Verifique que a primeira janela esta

selecionada, ou seja, margeada com a cor azul.

A oD ®
-_l/'/ e i"h'__ il

U ."ﬂ‘ Movo ponto

X Intersecao de Dois Objetos
L - -
. Ponto Medio ou Centro

FIGURA 7 — FERRAMENTA PONTO
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Com o terceiro botdo da barra, podemos construir retas que passam por dois
pontos, segmento de reta definido por dois pontos, segmento com comprimento fixo,
semirreta definida por dois pontos, vetor definido por dois pontos, vetor a partir de um

ponto.



&
o
»

<

A

2] (O] [ [] [N

/ Reta Definida por Dois Pontos

/ Segmento definido por Dois Pontos

if . .
.x Segmento com Comprimento Fixo

,/ Semirreta Definida por Dois Pontos

/ Vetor definido por Dois Pontos

Fa
';,r Vetor a Partir de um Ponto

FIGURA 8 — RETAS
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

A ferramenta perpendicular,

| 4
SRRl BE (e

[ — = iy -
A o o

L] )
| | Reta Perpendicular
=
" Reta Paralela
-
\\
S Mediatriz

z‘ Bissetriz

O Tangentes
-

@ Reta Polar ou Diametral

5,
.

v -
*/» Reta de Regressao Linear

/
& Lugar Geométrico

FIGURA 9 — TIPOS DE RETAS
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

construimos

W

iE

KN

retas perpendiculares,

="

<
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paralelas
mediatriz, bissetriz, tangentes, reta polar reta de progresséo linear e lugar geométrico.

Poligonos regulares e irregulares sao facilmente construidos usando-se o botao

poligono.
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ey

[ ]
I»
|
X
-

1@ &) [l [N [ [«

» Poligono

-

,-:.

g Poligono Regular

lq- -

FIGURA 10 — POLIGONOS
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Com o botao circulo, pode-se fazer circulo definido pelo centro e um de seus
pontos, circulo dados centro e raio, compasso, circulo definido por trés pontos,
semicirculo definido por dois pontos, arco circular dados o centro e dois pontos, arco

circular dados trés pontos, setor circular dados centro e dois pontos setor circular dados
trés pontos.

A / N @ |
b &M LA [ i '*_/ D
o & 2 —5F W
@ Circulo definido pelo centro e um de seus pontos

@ Circulo dados centro e raio

"‘ Compasso
H

O Circulo definido por trés pontos

p Semicirculo Definido por Dois Pontos
.\ Arco circular dados o centro e dois pontos

q Arco dircuncircular dados trés pontos

Q Setor circular dados o centro e dois pontos

q Setor circuncircular dados trés pontos

FIGURA 11 — CIRCULOS
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

A construcao da hipérbole, da elipse, da parabola e cbnica passando por cinco
pontos, fazemos usando a ferramenta das coénicas.



16

k] (oAl LA D 2 QS 4 N b [
1°
./
:: Hipérbole

I"\ln 5
~.-* Pardbola
R‘m

G Conica Definida por Cinco Pontos

FIGURA 12 — CONICAS
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Com o oitavo botdo da barra de ferramentas, podemos verificar os angulos
formados por duas retas, como os agudos, os angulos com amplitude fixa, disténcia entre
dois pontos, comprimento de segmentos ou perimetro de poligonos, area de poligonos e

inclinagao da reta em elagao ao eixo x do plano cartesiano.

£
Fa
<

NIz ol Za NI

7o 7 7 Vo

o,
o Angulo com amplitude fixa
p]

cm . a. . P
. * Distancia, Comprimento ou Perimetro

FIGURA 13 — ANGULOS
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

A proxima ferramenta permite fazer a reflexdo com relagédo a uma reta, reflexado
com relagdo a um ponto, inversao, girar em torno de um ponto por um angulo, transladar

objeto por um vetor, ampliar ou reduzir objeto dados centros e fator da homotetia.
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L] " u
x Reflexda com Relacdo a uma Reta
° - -
. Reflexdo com Relacio a um Ponto
It\l R
Ay Inversio
L . -
Jor Girar em Torno de um Ponto por um Angulo
‘r Transladar Objeto por um Vetor

.; ' Ampliar ou Reduzir Objeto dados Centro e Fator da Homotetia

FIGURA 14 — REFLEXAO
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Para dar movimento as construcbes usamos a ferramenta que é o seletor,
também € com ela que se exibe ou esconde objetos criados como pontos, retas,
poligonos, etc., insere um texto ou uma imagem na janela de algebra e faz a relagao entre

dois objetos.

all

232 Seletor

*) Caiva para Exibir/Esconder Objetos

ABC Inserir Texto

4
§ Incluir Imagem

az p Relagdo entre Dois Objetos

FIGURA 15 - SELETOR
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

A ultima ferramenta da barra € o deslocar eixos, que além de deslocar os eixos das
coordenadas cartesianas, também reduz e amplia os desenhos feitos na malha, exibe e

esconde objetos criados e também a fungao borracha, que apaga os desenhos feitos.
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l
3] oA W RO O] &) N b (2]

& & WOl

4%» Deslocar Eixos
& Ampliar

&, Reduzir

Exibir / Esconder Objeto
A A\ Exibir | Esconder Rotulo

<f  Copiar Estilo Visual

/| Apagar Objeto

FIGURA 16 — DESLOCAR EIXOS
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA
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4 UTILIZANDO O SOFTWARE GEOGEBRA PARA TRABALHAR O CONTEUDODE
FUNCOES DO SEGUNDO GRAU

Para estudar fungdo do segundo grau na oitava série do ensino fundamental de
uma escola estadual da cidade de Prudentépolis, utilizou-se o GeoGebra, principalmente
para estudar as relagdes do grafico da fungéo e os seus coeficientes, maximos e minimos
da funcgao.

Em um primeiro momento, foi explanado e estudado em sala de aula todos os
conceitos sobre o conteudo de fungdo quadratica. Como todos os alunos da turma tem
um conhecimento prévio em informatica, foram levados ao laboratério de informatica da
escola para iniciar o estudo das funcdes de maneira dinamica, utilizando o software.

O numero de aulas planejadas para o estudo no laboratério foram quatro, e o

planejamento e objetivos foram:

4.1 OBJETIVOS

» \Verificar se o software GeoGebra contribui para uma aprendizagem significativa
dos alunos da 82 série, no que se refere ao estudo das fungdes do segundo grau.
» Compreender os conteudos de Fungao do Segundo Grau e seus pontos notaveis.
» Utilizar as ferramentas do software GeoGebra como auxiliador na compreensao
dos conceitos de Funcao do Segundo Grau.
» Desenvolver conhecimentos suficientes para que os alunos possam usar o software
GeoGebra em outros conteudos da matematica.

Para o desenvolvimento das aulas foi obedecido o seguinte cronograma:

4.2 PRIMEIRA AULA

No inicio, foi feito uma explicagdo do professor da interface e ferramentas do
GeoGebra. Para isso, o professor, no laboratério de informatica, utilizou o projetor de
imagens apresentou cada uma das ferramentas do software. Como os alunos ja estavam
com o GeoGebra aberto no computador ( cada PC era utilizado por 2 alunos), puderam
interagir junto com o professor e tirar as duvidas de como utilizar cada um dos recursos

disponiveis.
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Ter conhecimento das ferramentas que compde o programa é muito importante,
pois 0 aluno precisara construir pontos, segmentos, poligonos, circunferéncias, perceber
as diferencas entre os tipos de retas como paralelas, perpendiculares transversais,
nomear objetos e perceber que pode interagir com o que esta construindo, movimentando

0s objetos livres.

4.3 SEGUNDA AULA

Esta aula foi utilizada a resolugdo de problemas basicos com o auxilio do
software GeoGebra. Buscou-se criar uma lista de exercicios que permitisse aos
educandos se familiarizassem com o0s conceitos matematicos e assim utilizar as
possibilidades de construgao que € oferecida pelo software. Nesse momento, o professor
passa a ser apenas um colaborador e mediador, deixando que os alunos assumam a
tomada de decisbes e vejam quais os caminhos para a resolugao de cada atividade,
fazendo assim, eles cheguem as suas proprias conclusdes, construindo o seu saber.

Apos todos terem dominio do programa e estarem motivados a comecar a utilizar
a nova ferramenta de estudo, foi entregue um lista de exercicios basicos, para que
pudessem “brincar” e se familiarizar com o programa.

Os exercicios foram elaborados para que utilizem todas as ferramentas, e assim

figue mais facil a manipulagao do software para estudos mais complexos.

4.3.4 LISTA DE EXERCICIOS PARA FAMILIARIZACAO COM O SOFTWARE

1 Trace uma reta que passa pelos pontos A e B.

2 Trace um segmento de reta que passa pelos pontos A(3,2) e B(-1,0).

3 Construa um segmento de reta definido por dois pontos cuja medida é de10 unidades.
4 Construa um segmento AB e seu ponto médio.

5 Construa uma reta r e uma reta s paralela ar.

6 Construa uma reta r e uma reta s perpendicular ar.

7 Construa um segmento de reta qualquer e ache seu ponto médio.

8 Construa duas retas r e s paralelas. Agora construa uma reta t paralela e equidistante a
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res.
9 Construa um hexagono (poligono com seis lados), identificando seus angulos.

10 Construa um tridngulo e identifique seu incentro denominando-o de P. Nota: Incentro é
o ponto de encontro das bissetrizes de um tridngulo. Movimente os vértices e verifique a

manutencio da propriedade.
11 Construa um quadrilatero inscrito em uma circunferéncia.

12 Altere as caracteristicas do quadrilatero, como cor, espessura da linha, nome dos

pontos, nome.

13 Faca a reflexdo de um ponto através de uma reta.

14 Construa um poligono qualquer e determine sua area.

15 Construa um poligono regular com 7 lados.

16 Construa uma circunferéncia qualquer e determine sua area.
17 Crie uma circunferéncia de raio 5 cm.

18 Construir uma circunferéncia a partir de trés pontos e em seguida determine seu centro.

Esses exercicios foram feitos por grupos de dois alunos, onde eles discutiam e
ajudavam-se mutuamente para encontrar a resposta de cada atividade, sendo mediados

pelo professor.

4.5 TERCEIRAAULA

Com os alunos conhecendo as ferramentas que estao disponiveis no GeoGebra,
comegou-se entdo as atividade de estudos da fungdo do segundo grau. Para isso, foi

apresentado para os alunos a seguinte situagao problema:

. O movimento de um projétil langado para cima verticalmente, € descrito pela
equacgdo y = — 4x? + 20x. Onde y é a altura, em metros, atingida pelo projétil, x segundos
apos o langamento. Vamos estudar a altura maxima atingida e o tempo que esse projétil
permanece no ar .

—  Que altura maxima o objeto atingiu?
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—  Quanto tempo ele levou para atingir esta altura?
—  Quanto tempo o projétil levou para subir? E para descer?

— Analisando o grafico, vamos responder as questdes anteriores.

Apos discussbes com os alunos, iniciou-se a construgdo da parabola, que ficou
seguinte maneira:

ann GeoGebra

A LSRN o r e &_ ° o2 Mover s/
ll o - /'/_ —17 r'\i Q/T '\'/T ‘ . IR LINE —E'—T $7 Arraste um objeto selecionado (Esc)
X

L1 Objetos Livres
Jcy=-4x"+ 20x
|1 Objetos Dependentes

@ Entrada: P ] o ] Comando... |4 ]

FIGURA 17 - QUESTAO 01
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Analisando o gréfico, todos perceberam que se y é a altura, entdo o maior valor
que y alcancou foi 25 metros.

Para responder a questdo numero 2, também verificou-se no grafico abaixo e
lembrou-se que o tempo esta no eixo de coordenadas x. Como no eixo das ordenadas
ainda nao esta assinalado o valor do ponto de maximo, ou seja o Vértice da parabola,
alguns alunos propuseram marcar as coordenadas deste ponto, para entdo termos os
valores tanto y, (altura maxima) e também x.(tempo da altura maxima).

Para isso, apds construir a parabola, utilizou-se de um artificio, ou seja, tragou-se
a mediatriz dos pontos A e B (observar no grafico da figura 18) e marcou-se o ponto D,
onde a coordenada de x € o tempo gasto para se atingir a altura maxima e o ponto C, que

€ em y o valor da altura maxima.
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s C=1(25,25) 20|
# D= (2.5, -0.14)
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@ Entrada: [(* W& [« W4 [ comando.. 4

Z
FIGURA 18 — QUESTAO 02
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Eles perceberam facilmente que na altura 25 m que a maxima alcancada pelo
projeétil, o tempo coincide com 2,5 minutos.

Para responder a questéo 3, foi de imediato:
“Professora, se ele comegou no tempo zero, entdo ele levou 2,5 minutos para subir e mais
2,5 minutos para descer, ou seja, pelo grafico ficou visivel que ele fez o trajeto de subida e

descida em 5 segundos”.

4.6 QUARTA AULA

A quarta aula iniciou-se também com outra situacéo problema:
* Um arquiteto vai fazer o projeto de uma piscina que tem o formato de um
paralelepipedo retangulo, e suas dimensdes internas sdo dadas em metros, cujos

valores sdo: x, x-20 e 2.
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FIGURA 19 — PISCINA
FONTE: www.destakpiscinas.com.br

O maior volume que esta piscina podera ter, em metros cubicos, € igual a:

Com esse problema, além da fungcdo do segundo grau também foi revisto junto
com os alunos as medidas de capacidade como o metro cubico e também o calculo de
volume. Os alunos que nao lembravam tais conceitos e pesquisaram com a mediagcéo do

professor na internet e facilmente relembraram.

Entdo, comecgaram-se os calculos para encontra o valor das variaveis pedidas no
problema. Para isso, num primeiro momento, aproveitando os conceitos pesquisados, viu-
se que o volume de um paralelepipedo é dado pelo produto das suas trés dimensoes,

comprimento largura e espessura.
V(x)=(20-x).2.x
V(x)= -2x?+40x

Como temos um problema com uma equagdo do segundo grau que envolve
valores de valores de maximos e minimos, vamos novamente utilizar o GeoGebra e

construir o grafico da funcao dada.
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FIGURA 20 — MAXIMOS DA FUNGAO
FONTE: SOFTWARE GEOGEBRA

Um aluno apés verificar o grafico da fungao, fez o seguinte comentario:

“Professora, como estamos trabalhando com medidas de capacidades, estas nao
podem ser negativas, entdo, o grafico deve ficar limitado a imagens maiores ou iguais a
zero, ou seja, o seu dominio deve estar compreendido entre as raizes”.

Todos concordaram e a partir dai comegaram a procurar o vértice da parabola
como ilustra a figura 20 acima.

Os alunos perceberam, que o maior volume possivel para essa piscina é de 200
m?®, que é o valor correspondente de V(X), ou seja o valor de y, e para ter esse volume
maximo o valor de x vale 10m. Entao, teremos uma piscina com as seguintes medidas:

Volume maximo = 200 m?

Dimensdes da piscina: 10m x 10m x 20m.

No final da quarta aula, foi feita uma conversa avaliativa com alunos, onde deram
suas opinides quanto a aprendizagem e metodologias das aulas nos laboratorio. As

respostas foram:

Aluno 01 - “Foi boa a oportunidade que tivemos de participar destas aulas, pois foram

muito interessantes, achei que o conteudo mais facil quando visualizado na tela do
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computador.”

Aluno 02 - “Estas aula foram diferentes, aprendi bastante e até me diverti”

Aluno 03 - “Quando o conteudo foi visto na sala de aula ndo tinha entendido direito,
depois, junto com os colegas e com vendo os graficos no computador ficou bem mais

facil.”

Aluno 04 - “Vou instalar esse programa no meu computador, posso resolver outros

exercicios de matematica.”

A utilizacdo do software nestas aulas foi de grande valia e muito proveitosa. O
conteudo tornou-se mais dinamico e proveitoso, pois os alunos puderam visualizar o que

realmente acontece quando se estuda os graficos das fun¢des do segundo grau.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Em todo trabalho realizado com a turma, foi tomado o cuidado para a utilizagao do
software de uma maneira consciente e critica buscando também despertar nos alunos a
vontade serem usuarios do software para outras situagdes de problemas matematicos,
tendo em vista as qualidades e potencialidades do programa. Vale ressaltar, que o
recurso tecnolégico ndao foi usado como um unico na de aprendizagem, pois como
qualquer outro pode apresentar algumas limitagdes que afetara todo o processo de
ensino aprendizagem, podendo se adequar a alguns conteudos, propostas educacionais
outros néo.

Para o bom uso e aplicagdo de qualquer recurso didatico sendo tecnoldgico ou
nao, ha a necessidade da visio critica e consciente do professor na busca do sucesso do
alcance de seus objetivos.

Para isso, essa pesquisa contribuiu com essas discussdes sobre 0 uso ou nio da
informatica na pratica educativa, expondo que a unido do tradicional em sala de aula, com
a explanacado do professor sobre o conteudo em questdo e a coroagdo com exercicios
feitos de maneira dindmica como aconteceu com o uso do GeoGebra, faz da educacéao
algo mais atraente e divertido tanto para o aluno como para o professor.

Exemplo disso foi o bom aproveitamento que todos tiveram das aulas, que apés o
fechamento dos trabalhos em laboratério fez-se uma sondagem de apropriagdo de
conteudos, com resultados muito mais satisfatérios que em outro anos quando fez-se a
apresentagao de Fungdes do Segundo Grau sem o uso do laboratério de informatica.

Portanto, conclui-se que o uso de novas tecnologias e ferramentas educacionais
como o software, ndo € meramente um “luxo”, pois além de exigir uma qualificagdo do
professor para dominio correto para aproveitar ao maximo suas potencialidades, também

favorece o aprendizado doa aluno, pois como diz Paulo Freire:

Um outro saber que eu preciso saber é que ensinar nao é transferir conhecimento,
transferir conteudo. E lutar para com os alunos, criar as condigbes para que o
conhecimento seja construido, seja reconstruido. Isso para mim é que é ensinar.
Enquanto eu nao estiver convencido disso, enquanto eu estiver pelo contrario
convencido que ensinar é chegar as nove horas da manhad e despejar um discurso
transferidor de objetos, e que sdo apenas perfis de objetos, que sdo os conteldos, entao
eu ndo sei o que é ensinar, eu ndo sei o que é aprender.” (Paulo Freire,2010)
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