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Minha arte de ser professor.

Fleusa Ribeiro da Silva Dias



RESUMO

O presente trabalho tem como principal objetivo explicitar a importancia dos recursos
tecnologicos, explorando o uso da Lousa Digital aplicado ao Software GeoGebra 3D na
abordagem da geometria espacial, demonstrando a construcdo de algumas figuras
tridimensionais, na perspectiva de aperfeicoamento do ensino aprendizagem da matematica.
Para desenvolver nossa pesquisa selecionamos o laboratorio da Escola Suzete Dias Correia,
localizada na cidade de Massaranduba no Estado da Paraiba. Para analisar esse método de
ensino realizamos nossa pesquisa aplicando um curso de 12 horas proporcionando o
envolvimento entre a tecnologia e a aprendizagem para um grupo de 15 professores desse
Municipio. Com o avango tecnologico ocorrido durante os ultimos anos, os educadores
precisam buscar novos recursos didaticos, pois esses métodos permitem aos alunos um novo
aprendizado de forma dindmica e interativa, onde o professor deixa de ser um mero
reprodutor de conhecimento e o aluno agente passivo deste processo, para uma educagdo em
que o aluno participe de maneira autdbnoma e criativa, construindo seu proprio conhecimento
por meio da mediacao do professor e o computador como ferramenta de ensino.

PALAVRAS-CHAVE: Lousa Digital. GeoGebra 3D. Geometria Espacial.



ABSTRACT

This present work has as main objective to explain the importance of technological resources,
exploring the use of the Digital Slate applied to the GeoGebra 3D Software in the spatial
geometry approach, demonstrating the construction of some three dimensional figures, with a
view to improving mathematical learning. To develop our research, we selected the laboratory
of Escola Suzete Dias Correia, located in the city of Massaranduba in the State of Paraiba. In
order to analyze this teaching method, was conducted the research by applying a 12-hour
course providing the involvement between technology and learning for a group of 15 teachers
from that municipality. With the technological advances, made during the last years,
educators need to seek new didactic resources, because these methods allow the students a
new learning in a dynamic and interactive way, where the teacher stops being a mere
reproducer of knowledge and the passive agent student of this process, to an education in
which the student participates in an autonomous and creative way, building his own
knowledge by means of the mediation of the teacher and the computer as a teaching tool.

KEY WORDS: Digital Slate. GeoGebra 3D. Geometry Space.
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INTRODUCAO

Os altos indices de repeténcia se aplica principalmente a disciplina de matematica. Na
busca do aperfeicoamento do ensino aprendizagem, emergem modismo para superar os velhos
processos metodologicos.

Promover o encontro e a aproximagdo entre alunos e professores com os meios
tecnologicos € de fundamental importancia para corroborar com o processo de ensino, ou seja,
a formacdo do cidaddo. Afim de constituirem uma sociedade mais consciente e justa, no
tocante as atitudes e valores educacionais.

E necessario buscarmos e compreendermos as diversas formas que a tecnologia atua
na vida dos educadores, para saber potencializar o conhecimento, com diferentes maneiras de
ensinar e aprender. Assim, articular a melhor forma de atuar associando a educagdo aos meios
tecnologicos, seja softwares, celulares, lousas digitais e computadores de maneira geral, com
o ensino aprendizagem da matematica.

Nesse sentido, compreendemos que o manuseio da Lousa Digital conjuntamente com
o Software GeoGebra cria um espago interativo ¢ dinamico, possibilitando aos alunos
interagir juntamente com o professor ao efetuar simulacdes, antes ndo presenciadas pelos
mesmos. Assim, tornando as aulas mais participativas.

Para que os alunos tenham um aprendizado mais significativo do contetido, se faz
necessario que estes sejam instigados a descobrir como se chegar a resposta da situagdo
problema, e dai, conseguirdo compreender melhor os conceitos dos contetidos matematicos
para poder aplica-los.

Com isso, sempre que possivel, o aperfeicoamento/capacitagdo dos profissionais
educacionais ¢ de fundamental importancia. Dessa maneira, sabera lidar com os diversos
recursos tecnologicos.

Anteriormente, tivemos a oportunidade de ministrar dois cursos do Proinfo, sendo:
Introducdo a Educacdo Digital e Tecnologia na Educagdo: ensinando e aprendendo com as
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC) ambos com duracdo de 60 horas,para uma
capacitacdo na formagdo dos professores dos diversos niveis de ensino, do Municipio de
Massaranduba — PB. Logo, percebemos uma enorme dificuldade dos professores ao lidar com
os recursos tecnologicos, principalmente daqueles professores que ainda tem certa resisténcia
na utilizagdo dos recursos como auxilio no processo de ensino aprendizagem das diversas

areas do conhecimento.
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Em decorréncia disso, o presente trabalho teve a finalidade de realizar um curso
totalizando 12 horas com apoio de alguns recursos tecnologicos, isto €, do uso € manuseio da
Lousa Digital conjuntamente com o software GeoGebra 3D nas representacdes das figuras
tridimensionais. Assim, abordar a geometria espacial com o auxilio desses recursos, no intuito
de proporcionar aos professores uma experiéncia positiva de trabalho, tornando suas aulas
dindmicas e participativas em relagdo ao ensino aprendizagem da matematica.

Dessa forma, ao final do curso ministrado foi aplicado um questionario aos
professores, a fim de coletar o aproveitamento. Neste sentido, buscamos sondar desses as
contribui¢des dos recursos tecnologicos como ferramenta de auxilio no processo de ensino

aprendizagem da Matematica, ao abordar o contetido da geometria espacial.
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Objetivo Geral

Explorar o uso do Software GeoGebra 3D manipulado por meio da Lousa Digital
buscando desenvolver competéncias necessarias ao aperfeicoamento dos professores
participantes do curso, proporcionando, assim, o envolvimento entre a tecnologia e a
aprendizagem da Geometria Espacial, em uma abordagem que auxilie a compreensao de

conceitos das figuras geométricas tridimensionais.

Objetivos Especificos

= Propor a utilizagdo de Software para o estudo de Geometria Espacial;

#« Utilizar o GeoGebra 5.0 versao beta conjuntamente com a Lousa Digital, para
compreensdo de conceitos da Geometria Espacial, como ferramenta facilitadora da
aprendizagem;

# Apresentar através de projecdes o GeoGebra 5.0 versdo beta, a construgdo dos
solidos e percepgdo das propriedades algébricas;

= Apresentar a utilidade das ferramentas computacionais, em particular da Lousa
Digital e do GeoGebra 3D, no processo de ensino aprendizagem da matematica;

= Por meio de recursos tecnologicos trabalhar a resolugdo de problema Matematicos.
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CAPITULOI
ABORDAGEM TEORICA

Neste capitulo, abordaremos a importincia ¢ o desenvolvimento dos recursos
tecnologicos como ferramenta de auxilio no processo de ensino aprendizagem da matematica,
em uma turma composta por 15 (quinze) professores. Dessa forma, apresentaremos a Lousa
Digital conjuntamente com o software GeoGebra 3D 5.0 versao Beta, abordando a geometria
espacial na apresentacdo das figuras tridimensionais. Enfatizando que os recursos

tecnologicos ¢ um método facilitador no ensino da matematica.

3.1. A Importancia dos Recursos Tecnologicos

O processo de ensino aprendizagem da matematica com o apoio dos recursos
tecnologicos promove nos alunos a curiosidade, o senso de se trabalhar em grupo,
desenvolvendo autoconfianga, auto-estima e concentragdo. Nesse sentido, proporcionando

habilidades matematicas.

O avango da tecnologia veio permitir abordar a Matematica de formas
inovadoras e muito diferentes das tradicionais. Agora, torna-se possivel, a
qualquer pessoa com um minimo de curiosidade, fazer investigagdes, colocar
conjeturas e descobrir resultados que anteriormente lhe estariam vedados ou
que nem sequer se lembraria de iniciar. (VIANA, 2016, p 47).

Com o avanco tecnologico foi possivel incrementar em sala de aula alguns recursos,
alterando a visdo que os alunos sdo um mero receptor de conhecimento transmitido pelos
professores. E assim, estimular na elaboragao de estratégias de resolugdo e busca de solugdes

por meio da criatividade.

Estas tecnologias permitem perspectivar o ensino da matematica de modo
profundamente inovador, reforcando o papel da linguagem gréfica e de
novas formas de representacdo e relativizando a importancia do célculo e da
manipulagdo simbolica. Além disso, permitem que o professor dé maior
aten¢do ao desenvolvimento de capacidades de ordem superior, valorizando
as possibilidades de realizacdo, na sala de aula, de actividades e projectos de
exploragdo, investigacdo e modelagdo (PONTE, 1995).

Logo, na tentativa de suprir as dificuldades enfrentadas no ensino da matematica tem
sido aplicada a utilizagdo da tecnologia, ndo s6 nessa area, mas também em contextos da

formagao de professores, formando assim, profissionais com uma pratica de sala de aula
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inovadora, explorando as potencialidades dos alunos por meio de um ensino dindmico e
exploratorio.

Portanto, pretende levar o aluno a realizar tarefas matematicas desafiantes, buscando a
interacdo ao se comunicar, refletir e questionar através da ideia de um ensino exploratorio.
Dessa maneira, o professor assume um novo papel de apoio ao trabalho autonomo, isto €, de
ouvir ¢ compreender cada aluno promovendo a sua participagdo e fomentando novas
aprendizagens.

Nessa perspectiva, trata-se do conjunto de abordagem de um ensino exploratorio
centrado no aluno, para este, trilhar os seus proprios caminhos para o desenvolvimento de
solucdes.

Desse modo, a utilizacdo das TIC podem favorecer no desenvolvimento de

importantes competéncias, assim como de atitudes mais significativas em relagdo a

aprendizagem desta ciéncia.

3.2. A tecnologia no ensino aprendizagem da matematica

Atualmente com o avanco das TIC, em especifico na area da matematica, se faz
necessario a utilizacdo de novas técnicas de ensino, como por exemplo, o auxilio das
ferramentas tecnologicas aplicadas ao ensino aprendizagem. Dessa forma, o que se centrava
na preocupacdo excessiva com relagdo a mecanizagdo de algoritmos, treino de habilidades ou
até mesmo memorizagdo de regras com repeticdes e imitagdo, agora com as caracterizagdes
relacionadas a matematica moderna, a utilizacao de novos métodos no ensino da matematica ¢é
hoje algo essencial para o bom desenvolvimento das aulas, pois o aprendizado dos alunos era
comprometido por falta de compreensao e interagado.

Com isso, a insercao das TIC ¢ de fundamental importancia no auxilio do processo
de ensino aprendizagem para torna-lo dindmico. Portanto, € preciso a criacdo de ambientes
educacionais utilizando computadores como recurso de auxilio, na tentativa do desafio da
mudancga de uma educagdo tradicional. Dessa maneira, o professor deixa de ser um mero
reprodutor de conhecimento e o aluno agente passivo deste processo, para uma educagdo onde
o professor passa a ser um mediador, ou seja, capaz de articular as experiéncias dos alunos
com o mundo, fazendo com que estes reflitam sobre seu entorno, construindo seu proprio
conhecimento por meio da mediacdo do professor e dos recursos tecnologicos como

ferramenta de ensino.
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Para auxiliar nesse processo a criagdo do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (Prolnfo), que foi criado pela Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997, tem a
finalidade de promover o uso pedagdgico da TIC na rede publica de ensino. Este consiste na
compra, distribui¢do e instalagdo de laboratérios de informatica nas escolas publicas pelo
MEC, e os governos locais providenciam a infra-estrutura das escolas, exigéncia para que elas
recebam os computadores.

Logo, a aplicagdo das tecnologias como recurso pedagogico tem sido um tema de
bastante debate na sociedade contemporanea, na busca de uma proposta de educacdo.
Portanto, ha uma necessidade de formacgdo de professores para utilizarem as TIC no
desenvolvimento de novas estratégias didatico - pedagogicas.

Ademais, possibilita o ensino aprendizagem em um espaco e tempo diferenciados,
ou seja, ¢ possiveis o ensinar ¢ o aprender de forma virtual. Nesse sentido, ¢ fundamental
possibilitar a formagao continuada dos professor, a qual os meios tecnoldgicos estdo presentes
nas relacdes das pessoas. Com isso, o professor pode trazer a TIC como ferramenta
pedagogica para um ensinar e aprender em suas aulas de matematicas.

Para utilizagdao da TIC como recurso pedagodgico se faz necessario que haja uma
formagdo para os professores proporcionando seguranga ao usar as TIC em seu cotidiano,
utilizando assim de forma consciente.

Portanto, os recursos tecnologicos quando bem planejados e trabalhados em conjunto
nas escolas com os professores, isto ¢, sabendo utiliza-lo para transferir a seus alunos de modo
que a haja compreensdo, dinamismo e interagdo, poderdao fazer com as aulas fiquem mais

participativas, facilitando o ensino.

3.3. Formacao de professor e a Tecnologia.

O processo de formagao dos educadores ¢ indispensavel nas diversas concepgoes de
ensino. Logo ao utilizar e aplicar a TIC como ferramenta de auxilio no ensino aprendizagem
da matematica, tem que ofertar suporte necessario em variadas formagdes para melhor
manuseio da TIC de acordo com as suas necessidades.

Nesse sentido, a utilizacdo das TIC como ferramenta de apoio pedagogico fazem
parte dos saberes necessarios a profissdo de professor. Uma vez que, a sociedade cada vez
mais globalizada exige um aperfeigoamento em suas praticas cotidianas, em especifico na

propria escola de ensino.
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Embora muitos professores terem dificuldades em utilizar a TIC em sala de aula, seja
por falta de conhecimento ou até mesmo por falta de pratica, cabe a esses procurar adaptar-se
a nova pratica, pois a sociedade estd cercada por tecnologias em constante aprimoramento.
Assim, € necessdria para uma boa pratica letiva, uma formagdo adequada, para esses
profissionais poderem exercer a sua fun¢do de educador com competéncia e qualidade,
valorizando a formagao didatica que apoia o ensino de saberes especificos.

Para Gilles Ferry (1987), segundo Ponte (1992) a formagdo dos professores é o
problema-chave do sistema educativo. Ela influencia a orientagdo da escola ndo apenas no
plano de aquisi¢do dos conhecimentos, mas também no das normas e valores, constituindo um
lugar de forte concentracao ideologica.

No ensino aprendizagem € necessario ter o conhecimento profissional concomitante
de saberes e competéncias, isto é, o professor deve conhecer bem os contetidos que ensina
tornando-os compreensiveis e relevantes para os alunos.

Neste sentido, escreveu Ponte, J. P. (1999.p.3) que:

“Na verdade, podemos dizer que o conhecimento profissional do
professor inclui uma parte fundamental que intervém diretamente na
pratica letiva. Trata-se de um conhecimento essencialmente orientado
para a acdo ¢ que se desdobra por quatro grandes dominios: (1) o
conhecimento dos conteudos de ensino, incluindo as suas inter-
relagdes internas e com outras disciplinas e as suas formas de
raciocinio, de argumentagao ¢ de valida¢do; (2) o conhecimento do
curriculo, incluindo as grandes finalidades e objetivos ¢ a sua
articulacdo vertical e horizontal; (3) o conhecimento do aluno, dos
seus processos de aprendizagem, dos seus interesses, das suas
necessidade e dificuldades mais frequentes, bem como dos aspectos
culturais e sociais que podem interferir positiva ou negativamente no
seu desempenho escolar; e (4) o conhecimento do processo
instrucional, no que se refere a preparagdo, condicdo e avaliagdo da
sua pratica letiva. Este conhecimento, longe de estar isolado,
relaciona-se de um modo muito estreito com diversos aspectos do
conhecimento pessoal ¢ informal do professor da vida quotidiana
como o conhecimento do contexto (da escola, da comunidade, da
sociedade) e o conhecimento que ele tem de si mesmo.”

Nessa perspectiva de conhecimento, a constru¢do de novos saberes engloba o
processo de desenvolvimento de cada professor em seus diversos niveis (formagdo inicial,
formagao continua, formagao especializada) no intuito da formacao de atitudes, valores e

competéncias.
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O educador ao fazer uma leitura das situacdes de ensino-aprendizagem busca
contributos e orientacdes na didatica sobre sua forma de atuagdo, no qual esta ¢ um
instrumento qualificador do trabalho do professor em sala de aula.

Nos processos de formagdo de docentes muitas vezes procuramos impor conceitos,
praticas e teorias, na qual os professores ndo se sentem despertos. Dessa forma, devemos
rever algumas atitudes para poder formar educadores multifacetados, para estes assumam
competéncias em diversos dominios. Combinando assim, conhecimentos cientificos e
académicos para poder identificar e diagnosticar as dificuldades na aprendizagem de alunos,
elaborando a capacidade de andlise e de solugdes para tal realidade.

Nessa perspectiva ¢ fundamental que as institui¢des do ensino superior, para além da
formagdo proposta, englobem valores das diversas disciplinas e ensinem a produzir novo
conhecimento. Dessa maneira, os professores poderdo corresponder e interagir com essa nova
realidade.

Em meio a essa realidade tecnologica a formagdo docente exige uma preparacao
para uma sociedade dindmica na qual a tecnologia se faz presente. Assim, o professor deve
refletir sobre as concepgdes de ensino e aprendizagem com essa nova forma de interagir,
atuando como um mediador do conhecimento entre o computador e os alunos. Dessa maneira,

formando sujeitos criticos, conscientes e mais participativos na vida em sociedade.

3.4. Lousa Digital

A Lousa Digital, também conhecida como Quadro Interativo, ¢ uma superficie que
pode reconhecer a escrita eletronicamente e que necessita de um computador e um projetor,

permitindo a interagdo do usudrio com a imagem projetada.

3.4.1. Caracteristicas da Lousa Digital

A Lousa Digital é composta por acessorios de fundamental importancia para seu
funcionamento. Na figura 1, pode ser melhor visualizada, cuja numeragao corresponde: 1) Um
receptor Station; 2) Duas canetas digitais; 3) Transmissor sem fio, com tecnologia Bluetooth,
que fica dentro do Projetor; 4) Cinco suportes metalicos, em ago inoxidavel, com pintura

anticorrosiva; 5) Dez pontas sobressalentes por caneta digital; 6) Cabo USB para recarga da
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bateria da caneta digital; 7) Cabo USB de quatro metros para recarga do receptor Station; &)

Dez fitas adesivas do tipo dupla-face para fixagdo do suporte metalico.

Figura 1 - Itens que compdem o conjunto
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Fonte. http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br

Conforme os equipamentos listados na Figura 1, fundamentam-se as seguintes

descrigdes:

3.4.1.1. Receptor Station

O corpo do receptor Station tem as dimensdes 218 mm x 28 mm x 17mm. Possuindo
um menu sensivel ao toque, com diversos atalhos (visualizar figura 2) praticos para facilitar a
utilizagdo em apresentacdo. Seu funcionamento ¢ através de dois sensores ultrassom ¢ um
sensor infravermelho. Logo, estes trés sensores sdo responsaveis pela posicao e a velocidade
de operagdo da caneta digital, reproduzindo seus movimentos com alta precisdo dentro da

projecdo em andamento.



22

Figura 2 — Receptor Station
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Fonte: Autor (2017)

Na figura 3 o simbolo amarelo com um tridngulo preto ao centro representa a
sensibilidade do aparelho a descargas eletroestaticas naquela regido. Portanto, quanto em uso
evitar descargas eletroestaticas. Dessa forma, as grades metalicas que protegem os sensores

ultrassonicos ndo devem ser tocadas, para ndo causar um possivel travamento do receptor.

Figura 3 - Vista lateral do Receptor Station

Fonte: Autor (2017)
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Tem uma autonomia de até 8 (oito) horas de uso continuo por possuir uma bateria
recarregavel interna de litio, podendo ser recarregado durante o funcionamento, com duracio

para carga de 3 (trés) horas por meio da porta USB do computador.

3.4.1.2. Caneta Digital

Assim como o receptor, a caneta digital possui uma bateria recarregavel, interna, esta
composta de polimero de ions de litio, sendo feita sua carga também por meio da porta USB
do computador.

Possui uma autonomia para o uso continuo de 18 (dezoito) horas e sdo 2 (duas)
horas para carga. Para economia e por motivo de seguranca, ao passar 60 (sessenta) segundos

sem uso a caneta digital desliga-se automaticamente.

Figura4 - Caneta Digital
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Fonte: Autor (2017)

3.4.1.3. Transmissor Sem Fio

A conexado da Lousa Digital ao projetor interativo ¢ transmitida através da porta USB
do computador. Nesta, ¢ conectado o transmissor sem fio que € responsavel pela comunicagdo

entre a Projecdo Interativa e a Lousa Digital.
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Figura 5- Transmissor Sem Fio

Fonte: Autor (2017)

No corpo do transmissor sem fio, existe uma luz azul ténue que se acende de forma
continua quando a Lousa Digital estd em modo de comunicagdo permanente com o
computador, logo a luz fica acessa de forma ininterrupta. Se a luz indicadora estiver piscando,
isto indica que a conexdo com a Lousa Digital ndo foi estabelecida. Desta mesma forma ¢

com o sensor Station que existe também uma luz azul que indica a situacao da conexao.

3.4.1.4. Suportes Metalicos

O suporte metalico para fixar o Receptor Station deve ficar sempre alinhado seja
horizontalmente ou verticalmente. Para fixar esse suporte metalico na area de projecdo,
bastard remover a protecdo da fita adesiva que fica em sua parte traseira e pressiona-lo contra
a area onde o mesmo ficard de forma a permitir que o receptor Station fique, pelo menos, a

trés centimetros da area de projecao.
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Figura 6 - Suportes Metalicos

Fonte: Autor (2017)

3.4.1.5. Pontas Sobressalentes

Para posterior substituicdo em caso de desgaste natural, proveniente do uso e

manuseio da caneta.

Figura 7 - Pontas Sobressalentes

Fonte: Autor (2017)
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3.4.1.6. Cabo USB

No conjunto da Lousa Digital temos 2 (dois) cabos USB, sendo um para recarga da

bateria da caneta digital e o outro de quatro metros para recarga do receptor Station.

Figura 8 - Cabo USB

Fonte: Autor (2017)

3.4.1.7. Fitas Adesivas

Fitas adesivas do tipo dupla-face para fixa¢do do suporte metdlico em um total de dez

unidades.

Figura 9-Fitas Adesivas

Fonte: Autor (2017)
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3.4.2. Uso e Manuseio da Lousa Digital

Para o uso da Lousa digital ¢ necessario seguir alguns procedimentos para a sua

configuracdo e bom funcionamento da ferramenta.

3.4.2.1. Instalando a Lousa Digital no Windows

Na péagina do Penandfree'encontramos o arquivo para instalagio da lousa digital.
Logo, basta clicar fazer o download do arquivo e depois descompactar a pasta

Mint for Board CD e instalar o software clicando no arquivo /nstall.

3.4.2.2. Lousa Digital no Projetor Multimidia

Feito a instalagdao do Drive da Lousa Digital, se faz necessario interligar o Transmissor
sem fio na porta USB do computador, e este ligado ao projetor através de um conector D-SUB
ou Conector DB, também conhecido como Video Graphics Array (VGA). Uma vez projetada

a imagem, ¢é essencial a fixagdo do receptor Station na tela para a utilizagdo da caneta.

3.4.2.3. Calibrar a Lousa Digital

a) Para calibrar a lousa, toque com a caneta no centro dos pontinhos (sao nove pontos).

b) Sempre que a mesa que acomoda a lousa sair do lugar ¢ necessario calibra-la;

¢) Pode ainda ativar a calibra¢do no receptor na parede. Para isso, toque em Atalho para a
fun¢ao de calibragao;

d) Na barra de ferramentas, no Menu principal, hd também uma opgdo Ajustar area de

trabalho para calibrar a caneta.

"http://www.penandfree.co kr/download/Mint_for Board CD.zip



Figura 10 - Tela para a Calibragem da Lousa Digital

Fonte: http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br

3.4.3. O Aplicativo Mint Interativo

O MINT Interativo ¢ a aplicagdo responsavel pela interatividade entre o usudrio e o

computador interativo. Tornando assim, o usudrio parte integrante de suas apresentagdes, de

forma dinamica e enriquecedora.

Figura 11 - Aplicativo da Lousa Digital

Menu Opgles Canela Forma Bowacha Selecionarplano defundo  Pigina Femamenta  Caplwa de imagem  Edila

\ — &

A "
TN :
BT
| _
N e 9
Wt/ '
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3.4.3.1. Barra de Ferramentas do Mint

As diversas ferramentas interativas da aplicacdo da Lousa Digital possibilita o seu

manuseio nas apresentagdes em sala de aula. Observa-se no quadro:

Quadro 1 - Ferramentas do Mint.

Ferramentas para mudanga de modo. Com elas, o usudrio facilmente muda entre
os modos de operagdo do Sistema Operacional, onde a solugdo funciona como
um mouse ou no modo interativo, onde cada ferramenta de escrita, pintura e

edigdo sdo usadas de forma a enriquecer as apresentagoes;

Ferramenta Lapis: Para escrever e desenhar sobre a 4rea de desenho ou o

desktop do sistema operacional,

Ferramenta Marcador: Cria destaques coloridos que podem ser aplicados com
um incrivel efeito de transparéncia. As cores podem ser criadas de acordo coma

necessidade do usuario;

Ferramenta Pincel: Para efeitos mais fortes, pode ser configurado com cores
diversas, bem como espessuras especiais para escrita mais grossa ¢ marcagoes

visiveis;

Ferramenta borracha: Pratica e eficiente, esta ferramenta faz exatamente o que seu
nome diz. Ela ¢ uma borracha que pode ser usada de forma a apagar areas de
tamanhos diferentes, de forma rapida e segura. Além disto, pode ser configurada

para apagar objetos completos, bastando clicar uma vez sobre os mesmos;

el

Ferramenta Apague Tudo: Com ela, toda a folha serd apagada, ndo deixando
nenhum vestigio do que havia sido escrito ou desenhado na folha de
apresentacdo exibida. Nenhum objeto resiste a um simples clique nesta

ferramenta

Ferramenta Paleta de Cores: Confere ao professor, apresentador, usuario,uma
grande diversidade de cores, onde a mistura das cores primdrias trard uma cor a

cada clique;

Continua...
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Continuagao...

Ferramenta Tamanho do trago: Com esta ferramenta, o tamanho do trago pode
ser alterado a qualquer momento. Basta selecionar a ferramenta de desenho
desejada, como o Lapis, o pincel ou o marcador e logo em seguida escolher a

espessura para o traco daquela ferramenta;

Ferramenta Pano de Fundo: Serve para alterar o pano de fundo onde o usudrio
podera escrever, desenhar ou interagir com a solugdo. Folhas pautadas, com

fundos branco ou verde, ou folhas sem pautas;

Ferramenta de desenhos geométricos: Desenhar circulos, elipses,

triangulos,retangulos, linhas nunca mais serd algo dificil. Com a ferramenta de

desenhos geograficos, basta selecionar a forma e fazer os tragos;

Ferramenta de Edicao: Ao selecionar essa ferramenta tem a op¢ao de modificar o

objeto;

Ferramenta de texto: Basta clicar nesta ferramenta para ter acesso ao teclado
virtual. Por meio do teclado virtual, qualquer texto podera ser escrito na area de

trabalho ou na area de desenho;

EE &L D

Ferramentas de Navegacdo: Com as ferramentas de navegagdo, pode se alterar
sequencialmente para qualquer pagina de desenho o MINT Interativo. Basta um

simples clique para avangar ou retroceder as paginas criada;

3
ol

Ferramenta de Inclusdo/Exclusdo de paginas: Funcionam como atalhos que

incluem ou excluem paginas dentre as que existem na apresentagao da aula atual;

Ferramenta de Desfazer/Refazer atividade: Opgdo para desfazer ou refazer

alguma atividade realizada na interface;

Ferramenta de captura: Com a ferramenta de captura, pode-se capturar toda a
area de trabalho ou apenas as partes que se desejar, selecionando tais dreas com a

caneta digital. Feita a captura, basta salva-la ou inclui-la em um novo desenho;

Ferramenta de Gravacdo de Video Aula: Gravar todo o conteido da
apresentacdo, incluindo o dudio da apresentacdo nunca foi tdo facil. Basta

selecionar a ferramenta, escolher a qualidade do 4udio e do video e pronto.

Continua...
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Continuagao...

Ferramenta de Movimentar: Movimenta qualquer objeto na drea de desenho de
forma interativa e rapida. Basta selecionar esta ferramenta, clicar no objeto

desejado e arrasta-lo por toda a projecao;

Engloba ferramentas como: Cortina horizontal, cortina vertical, lupa, teclado
virtual, compasso e Sport light;

<

Ferramenta de Zoom: Ferramenta para ajustar o zoom, aumentando ou
diminuindo o zoom (Zoom In ou Zoom Out) e retornando automaticamente ao
zoom padrao (100%);

Menu principal: No menu principal, todas as opc¢des referentes a criacdo de
novos arquivos, salvar arquivos, salvar arquivos como, abrir trabalhos
previamente gravados, imprimir arquivos, abrir manual da solugdo e atalho para

calibrar a caneta digital;

Fonte: Autor (2017).

3.5. GeoGebra 3D

A palavra GeoGebra ¢ uma aglutinagdo das palavras Geometria e Algebra, no qual,
esse aplicativo engloba conceitos de geometria e algebra em uma unica interface grafica. Foi
criado por Markus Hohenwarter para ambiente de sala de aula no ano de 2001 na
Universidade de Salzburgo (Austria), tendo prosseguido em desenvolvimento na
Universidade Atlantica da Florida (Estados Unidos). Com distribui¢do livre, nos termos
da GNU (General Public License), sendo escrito em linguagem Java, o que lhe permite estar

disponivel em varias plataformas.

O Geogebra ¢ um software livre e pode ser usado facilmente como uma
importante ferramenta para despertar o interesse pela busca do conhecimento
matematico principalmente com alunos dos ensinos fundamental e médio.
Possibilita trabalhar de forma dindmica em todos os niveis da educacdo
béasica permitindo a abordagem de diversos conteudos especialmente os
relacionados ao estudo da geometria e fungoes. (FANTI, 2010, p. 1)

O GeoGebra foi langado como uma ferramenta para o auxilio no ensino de
procedimentos algébricos e geométricos. Esse aplicativo inovador e dindmico permite realizar

construgdes geométricas com a utilizagao de pontos, retas, segmentos de reta, poligonos entre

outros, assim como também inserir fungdes, equacdes e coordenadas.
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Dessa Forma, o GeoGebra ¢ capaz de lidar com varidveis para niimeros, pontos,
vetores, derivar e integrar fungdes, oferecendo comandos para se encontrar raizes e pontos
extremos de uma fungdo. Portanto, este programa engloba ferramentas de geometria, algebra e
calculo, podendo ser representado ao mesmo tempo em um Unico ambiente visual, as
caracteristicas geométricas e algébricas de um mesmo objeto, e mesmo apds a construcao

estar finalizada pode alterar esses objetos dinamicamente:

A grande vantagem apontada em relagdo as construgdes geométricas com
papel e lapis estd justamente no aspecto dindmico do ambiente: uma vez
concluida uma construgdo no computador, ¢ possivel alterar um de seus
elementos (em geral, por meio do arrastar do mouse) e observar as alteragdes
consequentes nos demais elementos. Assim, uma figura construida em
geometria dindmica representa, de forma mais efetiva, uma classe de objetos
geométricos definida por propriedades e relagdbes comuns — que se
preservam quando esses objetos sdo arrastados na tela. Como muitos autores
tém apontado, esse aspecto permite ao aluno investigar um grande nimero
de exemplos e explorar conjecturas, construindo uma preparacdo para o
exercicio de argumentagdo matematica. (GIRALDO, 2012, p.39)
Destacamos nessa pesquisa o software Geogebra 3D em sua versdo 5.0, um software
ainda pouco estudado, mas que tem uso livre. Este ¢ um software em desenvolvimento, com
alta dinamicidade para o estudo de Geometria facilitando uma abordagem de inter-relagdo
com os aspectos da Algebra e do Calculo de Medidas. O Geogebra 3D possui diversas
ferramentas que auxiliam o usudrio, inclusive uma legenda de utilizagdo em cada uma de suas
ferramentas, o que facilita a percepc¢ao sobre o uso das mesmas.
A versdo do software utilizada nessa pesquisa possui uma janela adicional em
relacdo as versdes anteriores, a qual foi amplamente explorada durante essa pesquisa, que € a
janela de visualizagao tridimensional (3D). Esta janela de visualizagdo permite uma exibigdo
tridimensional com ferramentas adicionais para esta funcdo, porém mantendo os mesmos
recursos de manipulacdo que as versdes anteriores do software ja possuiam. A interface do

software estd apresentada na figura.
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Figura 12 - Interface do software Geogebra 3D.
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Fonte: Autor (2017)

Nessa perspectiva de exibigao tridimensional com ferramentas, vamos compreender a
potencialidade das tecnologias para o desenvolvimento da habilidade visual, investigando no
proprio ato de fazer. Assim, vamos buscar compreender as possibilidades de visualizagdo no
software Geogebra 3D ndo por meio de estudos tedricos que as descrevam, mas construindo

tarefas e analisando as possibilidades em cada construgdo geométrica.

3.5.1. Barra De Menu

A barra de menu composto por: Arquivo, Editar, Exibir, Op¢des, Ferramentas, Janela
e Ajuda, encontra-se as diversas funcionalidades de apresentagdo do aplicativo. Conforme

figura 13 abaixo.



Figura 13 - Barra de Menu
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3.5.2. Barra de Ferramentas

Janela de Agetra

Planilha

Janwla CAS

Janela e Visualizacho

Jansla oe Visualzagho 2
Janela de Visuahzacho 3D
Prolocolo de Construgho
Calouladora de Protadikdades

| Teclado

Campo o8 Entracs
Layout
Adualizar Janelas CirlsF

Recalculat Todos os Obpetos  Cini=R

Ajuaa
Tubonss

) Manual
Forum o GeoGetes

Reporta Erro

i Sobrs /Licenca

No quadro abaixo, apresenta-se cada funcionalidade do icone correspondente.

Quadro 2 - Barra de Ferramentas.

icone

Funcao

Mover: arrasta ou seleciona objetos.

|7

<

Criar um ponto na janela de Visualizagdo ou sobre um objetos.

S

Reta: construgdo a partir de dois pontos.

Continua...
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Continuagao...
3 Reta Perpendicular: Selecione um ponto e uma reta ou um ponto e
g'u um plano
. Poligono: selecione todos os vértices e, entdo, clique novamente
" no vértice inicial.
o Circulo dados eixo e um de seus pontos: Selecione o eixo e,
LW:—)--;- depois, o ponto do circulo.
‘ Intersecao de duas superficies: Constroi a curva de intersegao de
— duas superficies.
s Plano por trés pontos: Selecione trés pontos.

Piramide: Selecione ou crie um poligono para a base da pirdmide

e, entdo, selecione ou crie um vértice oposto a base.

Esfera dados centros e um de seus pontos e, entdo, um ponto da

esfera.

Angulo: Selecione trés pontos ou duas retas

Reflexdo por um Plano: Selecione o objeto e, entdo, o plano de

Reflexdo.

Texto: Clique na area de trabalho ou em um ponto para criar o

texto.

Girar Janela de visualizagdo 3D: Arraste a janela de visualizacdo
3D.

Fonte: Autor (2017)

3.5.3. Explorando A Barra De Ferramentas
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A seguir temos a exploragdo da barra de ferramentas do GeoGebra 3D, dividida em 4

(quatro) figuras:



Figura 14 - Barra de Ferramentas
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Fonte: Autor (2017)

Figura 15 - Barra de Ferramentas Continuagéo
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Fonte: Autor (2017)
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Figura 16 - Barra de Ferramentas Continuagéo
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Fonte: Autor (2017)

Figura 17 - Barra de Ferramentas
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Fonte: Autor (2017)

3.6. Sobre a Geometria

O povo que habitava a mesopotdmia desenvolveu um consideravel conhecimento
geométrico desde 2000 anos a.C., assim como no Egito por volta de 1300 anos a.c.. Tal
conhecimento era usado para medir terrenos, edificacdes, as grandes piramides. Portanto os

egipcios conheciam e sabiam muito bem a geometria.
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Antes dos gregos a geometria era puramente experimental, isto ¢, sem qualquer
cuidado com os principios matematicos que reagiam os conhecimentos geométricos. Logo,
por volta de 600 a.C., filosofos e matematicos gregos, como Tales de Mileto ¢ Pitagoras,
passaram a sistematizar os conhecimentos geométricos da época

Entretanto, a expansdo veio com o matematico grego Euclides que desenvolveu
realmente a geometria, tornando por volta de 300 a.C., a cidade egipcia de Alexandria, onde
vivia Euclides, em um centro mundial da geometria.

Neste sentido, Euclides sistematizou os conhecimentos adquiridos de forma
desordenada por outros povos e estudou a fundo as propriedades das figuras geométricas, as
areas e os volumes. Seu grande trabalho partia de certas hipoteses basicas: os axiomas ou
postulados e foi reunir em 13 livros, sob o titulo de Elementos, tudo o que se sabia sobre a
geometria em seu tempo. Dessa forma, o trabalho de Euclides tornou-se um classico logo

apos sua publicacao.

3.6.1. Geometria Espacial

A Geometria Espacial pode ser definida de um modo geral como o estudo
da geometria no espaco, ou seja, ¢ a drea da matematica que se encarrega de estudar as figuras
no espaco que possuem mais de duas dimensdes, por isso tem como objetivo estudar figuras
tridimensionais. Assim, através da geometria espacial ¢ possivel calcular o volume de um
solido.

Dessa forma, o estudo das estruturas das figuras espaciais e suas inter-relagcdes sao

determinados por alguns conceitos basicos, a saber:

3.6.1.1. Ponto

Os pontos ndo possuem dimensdo mensurdvel (adimensional). Portanto, sua tnica
propriedade garantida € sua localizagdo e ¢ usualmente representado por um pequeno circulo e

identificado com uma letra latina maiuscula.
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Figura 18 — Representacdo de um Ponto no GeoGebra 3D

Fonte: Autor (2017)

3.6.1.2 Reta

Uma reta ¢ constituida por uma infinidade de pontos, representada por uma "linha" e

identificada por uma letra mintscula, possui apenas dimensao linear.
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Figura 19 — Representacédo de uma Reta no GeoGebra 3D
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Fonte: Autor (2017)

3.6.1.3. Plano

Um plano tem dimensio dois (Bidimensional), isto é, possui comprimento e largura. E
representado por um paralelogramo e usualmente identificado por uma letra minuscula do

alfabeto grego.
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Figura 20 — Representagédo de um Plano no GeoGebra 3D
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Nesse sentido, a Geometria Espacial estuda os objetos que possuem mais de uma

dimensdao e ocupam lugar no espaco. Assim, tais objetos sdo conhecidos como solidos

geométricos ou figuras geométricas espaciais.

3.6.2. Figuras Geométricas

As figuras geométricas, com base no principio da geometria, sao formadas a partir da

ideia de pontos, linhas, superficie e volume, sendo caracterizadas por apresentarem uma

figura em trés dimensdes (tridimensional). Desta forma, através da Geometria Espacial ¢é

possivel determinar o volume de objetos solidos.

3.6.2.1. Planificacao

A planificagdo de um s6lido geométrico ¢ a figura geométrica plana formada pela

superficie desse solido. Dessa forma, a planificagdo ¢ a apresentagdo de todas as formas que

constituem sua superficie

em um plano, ou seja, em duas dimensdes. Logo,
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essas planificagdes sdo usadas de varias maneiras, por exemplo, para calcular a drea da

superficie de um so6lido. Vejamos:
3.6.2.2. Prisma

Os primas sdo poliedros convexos que tém duas faces paralelas e congruentes

(chamadas bases) e as demais faces em forma de paralelogramos (chamadas faces laterais).

Figura 21 - Representacdo de um Prisma Reto de Base Hexagonal no GeoGebra 3D
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Fonte: Autor (2017)
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Flgura 22 - Representagédo de um Prisma Reto de Base Hexagonal Planificacdo no GeoGebra 3D
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Fonte: Autor (2017)

Quadro 3 : Areas do Prisma e Volume

Areas do Prisma

Area Lateral: Soma as 4reas das faces
laterais. Assim, a area lateral de um prisma
reto, que possui todas as areas das faces
laterais congruentes, utilizando a formula:

A =

Onde, n: niimero de lados, a: face lateral

Area Total:soma as areas das faces laterais e

as areas das bases, assim:

A =S+ 25,

onde, S;: Soma das areas das faces laterais,

Sp: soma das areas das bases

Continua...



Continuacao...

Volume do Prisma

O volume do prisma ¢ calculado pela seguinte formula:
V =Aph

Onde, Ay: area da base ¢ h: altura

3.6.2.3. Cubo

Caracterizado como um poliedro (hexaedro) regular ou ainda, um paralelepipedo

retangulo com todas as faces e arestas congruentes e perpendiculares, composto por 12 arestas

congruentes, 6 faces quadrangulares e 8 vértices.

Figura 23 - Representacdo de um Cubo no GeoGebra 3D
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Fonte: Autor (2017)




Figura 24 - Representacdo de um Cubo Planificado no GeoGebra 3D.

45

MEMEIMWSFWSMM

E] ALl [ble] el

‘ P Janela de Algebra | Jmummgbm

Cubo

® a-37
Numero

® b=1
Planificagdo
® c-54
Ponto
A={0,0,0)
B=(3,0,0)
C=(3,3.0)
D={0,3,0)
E={0,0,3)
F=(3.0,3)
G~(3.3,3)
H={0,3,3)
I=10,0,0)
J=(3,0,0)
K={3.3,0)
L= l{J, 3.0

m_

o
-]

] D]
-3, 0)
. 0,0)
,-3,0)
, -3, 0)
. 8)

BHEE R R

SE-“wIDVOEE

900000 OORRORRORORRRRRY
([}
Ly

=

H!’“"-‘Bo\-au

Ix]

_=€>_‘ [

®

Fonte: Autor (2017)

Quadro 4: Area e Volume do Cubo

Area do Cubo

Para calcular a area total do cubo, que possui

6 faces, utilizamos a seguinte formula:

At = 632

Sendo, Ay: area total, a: aresta

Para tanto, a area lateral do cubo, ou seja, a
soma das areas dos quatro quadrados que
formam esse poliedro regular, ¢ calculada a
partir da férmula abaixo:

A = 4a®

Sendo, A,: area lateral, a: aresta

Além disso, ¢é possivel calcular a area da base do cubo, dada pela formula:
A,=a

Sendo, Ay: area da base, a: aresta

Volume do Cubo

O volume de uma figura geométrica corresponde ao espaco ocupado por determinado objeto.

Assim, para calcular o volume do cubo utiliza-se a formula:

V=al

Sendo, V: volume do cubo, a: aresta
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3.6.2.4. Piramides

As piramides sdo poliedros cuja base ¢ uma regido poligonal e as faces laterais sdo

regides triangulares:
Figura 25 - Representacdo de uma Piramide de Base Quadrada no GeoGebra 3D
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Fonte: Autor (2017)



Figura 26 - Representacao de uma Piramide de Base Quadrada Planificada no GeoGebra 3D
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Fonte: Autor (2017)

Quadro 5: Area e Volume da Piramide

Area da Piramide

Volume da Piramide

Para calcular a area total da pirdmide, utiliza-

se a seguinte formula:
At= A| + Ab
Onde: A;Area total, A;: Area lateral (soma

das areas de todas as faces laterais),

Ay: Area da base

expressao:

Para calcular o volume da piramide, tem-se a

V=1/3Au.h

Onde: A,: Area da base, h: altura

47
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3.6.2.5. Cone

Denomina-se cone reto, ou de revolugdo, o sélido obtido quando giramos em torno de

uma reta uma regiao triangular cujo contorno ¢ um triangulo retangulo.

Figura 27 - Representagdo de um Cone no GeoGebra 3D
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Quadro 6: Areas e Volume do Cone
Areas do Cone
Area da Base: Como a base é um circulo, Area Lateral: formada pela geratriz do cone,
temos: a area lateral ¢ calculada através da formula:
Ab = H.r2
Onde, Ay: area da base, m (Pi) = 3,14 A=nmnrg
aproximadamente, F: raio Onde, A;: area lateral, m (PT) = 3,14
aproximadamente, F: raio, ¢: geratriz

Continua...
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Continuagao...

Area Total: para calcular a 4rea total do cone, soma-se a 4rea da lateral e a area da base. Para

isso utiliza-se a seguinte expressao:
A;=nmr (g+r)

Onde, Ay: area total, m = 3,14 aproximadamente, r: raio, g: geratriz

Volume do Cone

O volume do cone corresponde a 1/3 do produto da area da base pela altura, calculado pela

seguinte formula:

V=13 mr’h

Onde, V = volume, m = 3,14 aproximadamente, r: raio, h: altura

Fonte: Autor (2017)

3.6.2.6. Cilindro

O cilindro ou cilindro circular ¢ um s6lido geométrico alongado e arredondado que

possui 0 mesmo didmetro ao longo de todo o comprimento.



Figura 28 - Representacdo de um Cilindro no Geogebra 3D

Arquivo Editar Exibir Opcles Ferramentas Janela Ajuda

b Janela de Algebra

Cilindro

® as027

Cénica

@ cX=(0,0,0)+(2cos(t), -2
® &X=(0,0,4)+(2cost),2¢

b Janela de Visualizagio 30

Ponto

® A=(0,0,0)
® B={0,04)
Superficie

® 5027

Rl AN olelels]o] 4N

Fonte: Autor (2017)

Quadro 7: Areas e Volume do Cilindro

Areas do Cilindro

Area da Base: Para calcular a 4rea da base do

cilindro, utiliza-se a seguinte formula:

Ab= 1'I5.l'2

Onde, Ay: area da base, @ (Pi): 3,14

aproximadamente, F: raio

Area Lateral: Para calcular a area lateral do
cilindro, ou seja, a medida da superficie

lateral, utiliza-se a formula:

Al=2 .r.h

Onde, A;: area lateral, & (Pi): 3,14

aproximadamente, r: raio, h: altura

Continua...
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Continuacao...

Area Total: Para calcular a area total do cilindro, ou seja, a medida total da superficie da

figura, soma-se 2 vezes a area da base a area lateral, a saber:
A= 2.As+A ou A; = 2(m.r?) + 2(n.r.h)

Onde, Ay: area total, Ay: area da base, A: area lateral, & (Pi): 3,14 aproximadamente, I: raio

h: altura

Volume do Cilindro

O volume do cilindro ¢ calculado a partir do produto da area da base pela altura (geratriz):

V=AphouV=nr’h

Onde, V: volume, Ay: area da base, m (Pi): 3,14 aproximadamente, I: raio, h: altura

3.6.2.7. Esfera

Sejam dados um ponto O e um numero real r positivo. O conjunto de todos os pontos
P do espago cujas distancias ao ponto O sdo iguais a r ¢ denominado superficie esférica de
centro O e raior.

O Solido limitado por uma superficie esférica chama-se esfera. Desse modo, a esfera
de centro O ¢ raio r ¢ o conjunto dos pontos do espaco cujas distincias ao ponto O sdo

menores ou iguais a 1.



Figura 29 - Representacéo de uma Esfera no GeoGebra 3D
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Quadro 8: Area e Volume da Esfera

Area da Esfera

Para calcular a 4rea da superficie esférica, utiliza-se a formula:

A = 4.2

Onde, A= area da esfera, Il (Pi): 3,14 aproximadamente, I: raio

Volume da Esfera

Para calcular o volume da esfera, utiliza-se a formula:

V. = 43.1.r°

Onde, V,: volume da esfera, IT (Pi): 3,14 aproximadamente, F: raio

52
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CAPITULO I
ASPECTOS METODOLOGICOS

O curso de uso e manuseio da Lousa Digital conjuntamente com o Geogebra 3D na
apresentacdo das figuras geométricas espaciais foi realizado na Escola Municipal Suzete Dias

Correia que se localiza na cidade de Massaranduba - PB.

Figura 30 - Foto da Escola Municipal Suzete Dias Correia

e
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~Escela Munielpal.de Ensino Fundamental Suzete Dias Cofresa
Mﬂssaranduba PB

A pesquisa trata das praticas de ensino voltadas ao uso de recursos tecnoldgicos
durante as aulas de matematica. Logo, considera-se uma abordagem de pesquisa quantitativa
com predomindncia qualitativa, com o objetivo de descrever e interpretar as praticas de ensino
dos professores de Matematica, assim como as concepgdes que estes professores t€m dessas
praticas e suas implica¢des no processo de ensino aprendizagem.

Dessa forma, foi adotado o tipo de pesquisa qualitativa para proporcionar uma maior
autonomia e flexibilidade acerca da situagdo exposta, avaliando a turma. Segundo descreve

Godoy (1995, p.58):

A pesquisa qualitativa nao procura enumerar e/ou medir os eventos
estudados nem emprega instrumental estatistico na anélise dos dados. Parte
de questdes ou focos de interesses amplos, que vao se definindo & medida
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que o estudo se desenvolve. Envolve obtengdo de dados descritivos sobre
pessoas, lugares e processos interativos pelo contato direto do pesquisador
com a situacdo estudada, procurando compreender os fendmenos segundo a
perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da situagdo em estudo.

Para conseguir alcangar nossos objetivos, trabalhamos com uma turma composta por
15 (quinze) professores do municipio de Massaranduba — PB, que ministram aulas
principalmente no ensino fundamental. O curso foi realizado no més de novembro do ano de

2017, sendo dividido em quatro encontros com duragao de 3 horas cada, sendo eles:

1° Encontro: Foi realizado a apresentagdo do curso com entrega de material para o
acompanhamento deste, expondo a importancia dos recursos tecnologicos no ensino da
matematica, sendo realizada nesse momento uma dindmica para a turma se conhecer e poder
debate o assunto. Em seguida, os procedimentos de instalacdo da Lousa Digital integrada ao
computador com o projetor, dando inicio a exploracdo das funcionalidades da Lousa Digital e

suas aplicabilidades nos diversos contetidos da Matematica.

Figura 31—-Momento da Realizagao da Dinamica

Fonte: Autor (2017)

Essa dinamica realizada com um barbante interligando os participantes teve como

proposito de conhecer a turma, saber o que os professores esperavam do curso € a0 mesmo
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tempo mostrar que os conhecimentos estdo interligados. Assim, debatendo que as tecnologias

nos auxiliam na aquisi¢do dos conhecimentos para com os alunos.

2° Encontro: Mostrar a instalagio do Software GeoGebra 3D, sendo realizado uma
exploragdo das fungdes do aplicativo. Dessa forma, sempre que possivel buscando a interagdo

e participacdo dos professores, os quais realizavam alguma agdo com a Lousa Digital.

Figura 32—Participacao dos Professores

Fonte: Autor (2017)

3° Encontro: Mostrar a integragdo do aplicativo ao ensino, abordando o contetido da
Geometria Espacial, demonstrando algumas figuras tridimensionais, gerando suas respectivas

planificagdes e calculando a 4rea e o volume dessas.
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Figura 33-Participacao dos Cursistas Professores

Fonte: Autor (2017)

4° Encontro: Neste encontro foi dividida a turma em grupos, onde foi proposto um exercicio
de verificacdo, contendo 4 (quatro) questdes de Matematica abordando a Geometria Espacial,
sendo elas sobre: Prisma, Cubo, Piramides, Cone, Cilindro e Esfera. Dessa forma, ao final da
resolucdo, o grupo escolheu um representante para expor a questdo sorteada para os demais,

utilizando a Lousa Digital conjuntamente com o aplicativo GeoGebra 3D.

Figura 34-Grupo 1

Fonte: Autor (2017)
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Figura 35-Grupo 2

Fonte: Autor (2017)

Figura 36-Grupo 3

Fonte: Autor (2017)

Dentro da abordagem qualitativa da pesquisa foi realizado como instrumento para
coleta de dados um questiondrio contendo 12 (doze) questdes. A fim de coletar o

aproveitamento do curso realizado.
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O curso teve apoio da Secretaria Municipal de Educagdo do Municipio de
Massaranduba - PB, no qual a seu término foi oferecido aos professores o Certificado de
Conclusao contendo 12 (horas), onde foi ministrado em 4 (quatro) encontros com duragdo de
3 (horas) cada. Tal certificado foi assinado pelo ministrante do curso (Professor Formador),

assim como pela Secretaria de Educa¢do do Municipio.

Figura 37-Entrega de Certificado

Fonte: Autor (2017)

Figura 38-Foto da Turma

Fonte: Autor (2017)
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CAPITULO 11
DESCRICAO DOS RESULTADOS

Por meio da coleta das informagdes prestadas pelo questionario respondido pelos
professores permitiu realizar uma reflexdo acerca das praticas de ensino destes professores,
assim como suas concepgdes sobre o uso de recursos tecnologicos no ensino aprendizagem da
Matematica.

Os professores relataram as suas dificuldades com os recursos tecnolégicos, decorrido
principalmente da falta de tempo para uma dedicagdo em curso de
aperfeicoamento/capacitagdo. Contudo, reconhecia a importincia de tais ferramentas no
auxilio do ensino.

Alguns professores de inicio mostraram um pouco de receio. No entanto, no decorrer
do curso grande parte ficou entusiasmado, pois muitos ainda nao tinham ministrado aulas com
auxilio da tecnologia.

Nessa perspectiva, ao final dos encontros foi realizado um debate entre os professores
para ouvir possiveis argumentacdes relacionadas ao uso dos recursos tecnologicos aplicada ao
ensino aprendizagem da Matematica: se aprovaram em que esse método de ensino poderia
melhorar, entre outros assuntos abordados.

Dessa forma, com o intuito de coletar dados aplicamos um questiondrio com 12

(doze) questdes. Selecionamos algumas respostas dos referidos professores:

1. Voceé possui computador em casa?

Resposta: 69,23% disseram que sim e 30,77% que ndo.

2. Vocé tem acesso a Internet em casa?

Resposta: 100% disseram que sim.

3. Celular/Smartphone tem acesso a internet?

Resposta: 100% disseram que sim.

4. Com qual frequéncia vocé tem acesso a internet?

Resposta: 92,3% disseram que todos os dias e 7,7% que algumas vezes.
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5. Qual a Principal Finalidade do Uso da Internet para vocé?

Resposta: 38,46% rede sociais, 46,16% pesquisa escolares e 15,38% outros.

6. Nas aulas de Matemadtica voce utiliza os computadores do Laboratorio de Informéatica?

Resposta: 15,39% disseram que raramente, 61,53% que ndo e 23,08% a escola ndo possui

laboratorio.

Podemos perceber, por meio das respostas dos professores, em sua totalidade com
relacdo ao uso da internet e ferramentas tecnoldgicas, por exemplo, celulares e

computadores, que estes possuem internet, sendo utilizado com grande freqiiéncia.

Nessa perspectiva, incentivando e possibilitando os docentes a articularem o meio
tecnologico como ferramenta de apoio para o ensino aprendizagem dos alunos serd de

grande valia, tornando as aulas atrativas, dinamicas e participativas.

Assim, com o intuito de explicitar as concepgdes dos professores sobre o ensino por

meio de recursos tecnologicos, foram apresentadas algumas questdes:

7. O uso de Tecnologias (Computadores, Celulares, Calculadoras) melhora o

aprendizado do aluno de Matematica? Por quée?

Resposta do professor A.
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8. Em sua opinido o uso de aplicativos como o quadro interativo ¢ o GeoGebra 3D,

contribuem para a abordagem do contetido? Justifique sua resposta.
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Resposta do professor 1.
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Resposta do professor M.

9. Em sua opinido quais foram os beneficios e/ou maleficios durante o uso de aplicativos

envolvendo conteudos de Matematica?

Resposta do professor 1.
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Resposta do professor M.
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10. A constru¢do de figuras tridimensionais produzidos no GeoGebra com apoio do

quadro interativo podem facilitar a aprendizagem Matematica? Por qué?

Resposta do professor 1.
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Resposta do professor E.

11. Como Caracteriza, neste momento, a sua relacdo com as novas tecnologias, que

evolugdo se registrou, a este respeito, no decorrer do curso?

Resposta do professor L.

Resposta do professor M.
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12. Que sugestdes vocé daria para uma melhoria do trabalho no ensino aprendizagem da
Matematica?

Resposta do professor E.
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Resposta do professor M.
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Por meio das respostas andlogas dos professores se constata que a TIC como
ferramenta de auxilio do ensino aprendizagem da Matemadtica ¢ de fundamental importancia,
colaborando para uma aprendizagem significativa, flexibilizando uma autonomia e

criatividade por parte dos alunos.

Portanto, a disponibilizagdo de recursos tecnoldgicos para o ensino, necessita de uma

formacdo de professores capaz a lidar com essas ferramentas tecnologicas, melhorando as
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suas praticas de ensino, utilizando tecnologias de forma planejada onde os alunos possam
observar e¢ desenvolver o pensamento Matematico. Assim, possibilitando e estimulando

mudangas na percepcao desses sobre a aula de Matematica.
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Consideracoes Finais

Com o advento da globalizagdo e o avango da tecnologia nas diversas dreas do
conhecimento em especifico a Matematica, surgem discussdes curriculares para melhorar o
seu ensino. Logo, devemos buscar meios para uma aprendizagem significativa, mostrando a
aplicabilidade dos recursos tecnoldgicos ao ensino aprendizagem da disciplina, para que esta,
ndo traga consigo uma complexidade intransponivel, desfazendo a concep¢do de uma
disciplina complicada.

No entanto, os professores muitas vezes se vé despreparado para as mudangas,
principalmente para as propostas inovadoras. Nesse sentido, devemos buscar formar
profissionais capacitados em lidar com esses recursos tecnologicos. Afim destes, aplicar em
sala de aula, mostrando a seus alunos como tornar a Matematica mais tangivel, de um modo
inovador, onde agora os alunos podem ver, tocar e experimentar a Matematica com apoio da
tecnologia.

Nesse sentido, os recursos tecnologicos oferecem uma maneira nova de aprender
Matematica que vai além do quadro e giz. Tornando assim, esta disciplina dindmica,
interativa e divertida de se aprender, facilitando a absolvi¢do de conceitos matematicos.

Nessa concep¢do, os recursos revertem a ideia que o aluno atua passivamente como
mero expectador na construgdo do seu conhecimento. Despertando para o interesse em
aprender, por meio do auxilio das ferramentas tecnoldgica voltadas para o ensino da
Matematica.

Entdo, sejamos contribuidores nesse processo de formagdo de individuos criticos e
conscientes, aptos a aprender e capazes a lidarem com os recursos tecnologicos para um
melhor aproveitamento no ensino aprendizagem das diversas 4reas do conhecimento.

Logo, Pode-se perceber que o objetivo dessa pesquisa foi alcangado, sendo
apresentadas opinides analogas de varios professores com relagdo a aplicabilidade da
tecnologia ao ensino. A aproximagdo destes profissionais com a tecnologia foi de grande
valia para suprir eventuais dificuldades e levarem tais aprendizagens/aperfeicoamentos para

ministrarem em sala de aula.

Em seu papel formativo, a Matematica contribui para o desenvolvimento de
processos de pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e alcance
transcendem o ambito da propria Matemética, podendo formar no aluno a
capacidade de resolver problemas genuinos, gerando hébitos de
investigacdo, proporcionando confianga ¢ desprendimento para analisar e
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enfrentar situacdes novas, propiciando a formacdo de uma visdo ampla e
cientifica da realidade, a percep¢do da beleza e da harmonia, o
desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades pessoais. (BRASIL,
2002, p.43).

A tecnologia proporciona aos professores trabalharem com os alunos de uma forma
dindmica e mais participativa para uma aprendizagem significativa, onde os alunos comegam
a perceber que a Matematica ndo ¢ complicada e que muitas concepcdes acerca desta

disciplina podem comegar a serem mudadas.
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CURSO

Uso e manuseio da Lousa Digital Conjuntamente com o aplicativo

GeoGebra 3D na apresentacao de figuras tridimensionais.

Data de Inicio da Turma: 21.11.2017  Término: 4 Encontros (Total de 12 horas)
Entidade de Apoio: Secretaria Municipal de Educagdo de MASSARANDUBA - PB

Horario de inicio: 17:30
Formador: DIEGO MAX FREITAS SARMENTO

LISTA DE FREQUENCIA
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Questodes sobre as Figuras Geométricas

Com base na exposicao das aulas do decorrer do curso construa os seguintes poliedros,

¢ ao final calcule a sua area e o seu volume.

Prisma com aresta 5 (cinco), gerando a sua planificagao;
Cubo, com aresta 5 (cinco), gerando a sua planificagao;

Piramide, com aresta 5 (cinco), gerando a sua Planificacao;

Construa um Cone circular com raio da base 3 (Trés) e a sua altura 5 (cinco),

calculando a sua area e seu volume.

Construa um Cilindro com raio da base 3 (Trés) e a sua altura 5 (cinco), calculando a

sua area e seu volume.

Construa uma esfera com raio da base 3 (Trés) e a sua altura 5 (cinco), calculando a

sua area e seu volume.



Questionario: O uso e manuseio da Lousa Digital conjuntamente com o

aplicativo GeoGebra 3D no Ensino da Aprendizagem da Matematica.

Nome:
Sexo:feminino () masculino ()

Data: / /

1. Vocé possui computador em casa?
( )Sim ( )Nao
2. Vocé tem acesso a Internet em casa?
( )Sim ( )Nao
3. Seu Celular/Smartphonetem acesso a internet?
( )Sim ( )Nao
4. Com qual frequéncia vocé tem acesso a internet?
( )Todos os Dias ( )Algumas Vezes

( )Raramente (' )Nao Possui
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5. Qual a Principal Finalidade do Uso da Internet para voce?

( )Acesso as Redes Sociais ~ ( )Pesquisas escolares

( )Outros ( )Nao Possui Acesso

6. Nas aulas de Matematica vocé utiliza os computadores do Laboratério de
Informatica?
( )Sim, Raramente ( )Sim, Frequentemente

( )Nao ( )Estaescola ndo Possui Laboratorio

7. O uso de Tecnologias (Computadores, Celulares, Calculadoras) melhora o

aprendizado do aluno de Matematica? Por qué?

8. Em sua opinido o uso de aplicativos como o quadro interativo ¢ o GeoGebra 3D,

contribuem para a abordagem do contetido? Justifique sua resposta.
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9. Em sua opinido quais foram os beneficios e/ou maleficios durante o uso de aplicativos

envolvendo contetildos de Matematica?

10. A construcao de figuras tridimensionais produzidos no GeoGebra com apoio do

quadro interativo podem facilitar a aprendizagem Matematica? Por qué?

1. Como Caracteriza, neste momento, a sua relagdo com as novas tecnologias, que

evolucdo se registrou, a este respeito, no decorrer do curso?
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12.  Que sugestdes vocé daria para uma melhoria do trabalho no ensino aprendizagem da

Matematica?

Obrigada por Colaborar!
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