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RESUMO

VASCONCELO,Gilberto Aires. Uso dos softwares GeoGebra e Octave para o
ensino de geometria plana e aritmética para anos inciais: Proposta de atividades
com auxilio dos aplicativos. 2018. 104f. Trabalho de Conclusao de Curso. Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia, Campus Palmas, Palmas-TO, 2018.

Com esse presente trabalho pedagdgico pretende-se contribuir para que professores
de Matematica da rede municipal e estadual do estado Tocantins, utilizem as novas
tecnologias na mediagdo do ensino de geometria plana e aritmética, possibilitando
aos alunos do ensino fundamental, através do software GeoGebra e Octave,
visualizar, explorar, construir, refleti, sobre suas propriedades e conceitos
matematicos dos objetos geomeétricos e na aritmética. Foi aplicado questionario para
identificar as dificuldades apresentadas para implementagdo das novas tecnologias
no ensino da matematica e feita uma parceria com a escola Municipal Beatriz
Rodrigues no municipio de Palmas-TO no intuito de formular ferramentas de suporte
para a melhoria do ensino de matematica, foram elaboradas propostas de atividades
fundamentadas em conteudos de Geometria e Aritmética com apoios de softwares
livres para o ensino de matematica com o objetivo de revelar aos docentes de
matematica as diversas potencialidades do uso de recursos tecnologicos em suas

aulas.

PALAVRAS CHAVE: Propostas, Geometria plana, Aritmética, Softwares.



ABSTRACT

VASCONCELO,Gilberto Aires. Uso dos softwares GeoGebra e Octave para o
ensino de geometria plana e aritmética para anos inciais: Proposta de atividades
com auxilio dos aplicativos. 2018. 104f. Trabalho de Conclusao de Curso. Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia, Campus Palmas, Palmas-TO, 2018.

With this present pedagogical work, we intend to contribute to the use of new
technologies in the teaching of flat and arithmetic geometry by Mathematics teachers
of the municipal and state network of Tocantins state, enabling the students of
elementary school, through GeoGebra and Octave software , to visualize, to explore,
to construct, to reflect, on its properties and mathematical concepts of geometric
objects and in arithmetic. A questionnaire was applied to identify the difficulties
presented for the implementation of new technologies in mathematics teaching and a
partnership with the Municipal School Beatriz Rodrigues in the municipality of
Palmas-TO in order to formulate support tools for the improvement of mathematics
teaching were elaborated proposals of activities based on Geometry and Arithmetic
contents with support of free software for teaching mathematics with the objective of
revealing to math teachers the different potentialities of the use of technological

resources in their classes.

KEY WORDS: Proposals, Flat Geometry, Arithmetic, Softwares.
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1. INTRODUGAO

Atualmente o mundo vive a revolugcao da informagdo em que 0 processo
de producao de saberes esta se tornando cada vez, mais pratico e eficiente gragas
ao uso de recursos tecnoldgicos. Nesse sentido os professores de matematica
precisam trabalhar com métodos inovadores para que os mesmos possam atualizar
e aperfeicoar suas aulas, aperfeicoar suas aulas, alinhando sua metodologia e
objetivos com as exigéncias e evolugao tecnocientifica.

Dentre os diversos softwares que sdo produzidos para o processo de
ensino e aprendizagem se encontram o GeoGebra e o Octave, que sao
disponibilizados gratuitamente para acesso e utilizagdo. A dindmica destes
programas o0s potencializam a se tornarem fortes aliados para o ensino de
matematica.

O GeoGebra possibilita ao aluno explorar e visualizar a dinamicidade
existente na geometria plana, deste modo, permite reforcar conceitos e
propriedades, facilitando a compreensdo dos alunos do ensino fundamental na
interiorizagdo de conceitos matematicos fundamentais. Ainda, o emprego das novas
tecnologias possuem o potencial de dinamizar as aulas atraindo a atengédo daqueles
alunos que apresentam dificuldades possibilitando aos mesmos visualizar de modo
concreto todo o conteudo apresentado até entdo apenas no universo tedrico. Assim,
sera possivel mostrar ao aluno alteragcbes de posicdes dos pontos e movimentos
imaginarios, como as limitagdes da reta, da semirreta e segmentos de reta,
propriedades de poligonos, teorema de Tales, condicdo de existéncia de triangulos,
entre outros. Com todas essa gama de possibilidades, o GeoGebra facilita o
processo de construgdo de conhecimento, tornando-o mais significativo ao aluno.

O Octave também possibilita ao aluno desenvolver e explorar seus
conhecimentos em calculos mentais, na visualizagdo de dados e programacgao de
algoritmo de diversos conteudos da matematica tais como divisdo nos inteiros,
divisibilidade e propriedades envolvidas, o Lema de Euclides, Multiplos e divisores, o
Teorema Fundamental da Aritmética, essa € apenas uma lista exemplificativa de
possiveis temas a serem abordados uma vez que a utilizagdo do software se prende

apenas na limitacio técnica e criativa do docente.
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Neste trabalho, foram relatados alguns conteudos de geometria e
aritmética do ensino fundamental que podem ser trabalhados com os softwares
GeoGebra e Octave. Para que isso acontecesse houve a descrigdo geral sobre sua
criacdo e funcionamento basico, suas funcbes e meios para a utilizagdo nas
propostas de atividades que objetivam servir ao professor de suporte ao ensino e
aprendizagem dos conteudos relacionados a geometria plana e aritmética da
segunda fase do ensino fundamental.

Além disso, ao final, foi apresentada analise de um questionario realizado
com alguns docentes locais do municipio de Palmas — TO, abordando as principais
dificuldades identificadas pelos professores nas escolas como por exemplo a falta
laboratérios de informatica e falta de carga horaria adequada destinada ao
planejamento de aulas, além de outros diversos problemas relacionados a fatores

impeditivos do uso de novas tecnologias.
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivos gerais:

. Analisar a inser¢cado das novas tecnologias em sala de aula pelos professores

de matematica da rede publica de ensino no municipio de Palmas-TO.

2.2. Objetivos Especificos:

. Conhecer a infraestrutura média das escolas postas a disposicao do
profissional de ensino do municipio de Palmas-TO no que pertine ao contexto dos
pontos relevantes para insergado das novas tecnologias;

. Conhecer o cotidiano dos docentes no contexto dos pontos relevantes a
insercao das novas tecnologias;

. Realizar propostas de melhoria para utilizagdo do software GeoGebra nas
aulas dos docentes de Matematica;

. Apresentar propostas de atividades relacionadas a conteudos de geometria
do ensino fundamental com suporte do software GeoGebra, visando mostrar
alternativas viaveis ao processo de ensino aprendizagem;

. Realizar propostas de melhoria para utilizagdo do software Octave nas aulas
dos docentes de Matematica;

. Apresentar propostas de atividades relacionadas a conteudos de Aritmética
do ensino fundamental com suporte do software Octave, visando mostrar

alternativas viaveis ao processo de ensino aprendizagem;
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1. O Surgimento da Informatica na Educacéo

O surgimento da informatica na educagao do Brasil teve inicio na década
70, quando comecaram a realizar diversas experiéncias em universidades, como a
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS), que foram as instituicbes pioneiras a viabilizar e articular
as primeiras investigagdes sobre o uso de computadores na educagéo brasileira.

A Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) foi a primeira instituigao
brasileira a modernizar no meio tecnoldégicos da informagado, quando utilizou o
computador como ferramenta de apoio as atividades académicas e a pesquisa e nao
como um instrumento do processo de ensino-aprendizagem. Em 1973, a UFRJ, por
meio do Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude/Centro Latino-Americano
de Tecnologia Educacional para a Saude (Nutes/Clates), utilizou simulagdes por
computador para o ensino de Quimica na area de Saude e Administracdo Hospitalar
no nivel de 3° grau (MORAES, 2008).

O desenvolvimento da informatica na educagao do Brasil surge a partir do
interesse de educadores de algumas universidades brasileiras que tinham como
referéncia de outros paises como: Estados Unidos da América e Franga.

Nos Estados Unidos, o uso de computadores na educagdo €
completamente descentralizado e independente das decisbes governamentais. Nas
escolas o uso de computadores é pressionado pelo desenvolvimento tecnoldgico e
pela competicdo estabelecida pelo livre mercado das empresas que produzem
softwares, das universidades e das escolas (MORAES, 2008). A formacado dos
professores americanos voltada para o uso pedagogico do computador nao
aconteceu de maneira sistematica e centralizada como aconteceu na Franga. Os
professores foram capacitados sobre as técnicas de uso dos softwares educativos
em sala de aula, com objetivo de minimizar a questdo do “analfabetismo em
informatica”.

Ja a Franca foi o primeiro pais ocidental a se preparar para que sua
informatica na educagao servisse de modelo para o mundo. Assim planejaram sua

implementacdo em todos os campos como: publico-alvo, conteudos, softwares
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utilizados, meios de distribuicido, instalacdo e manutengcdo dos equipamentos nas
escolas. Mas o objetivo dessa implantacdo nunca foi o de provocar mudangas de
ordem pedagdgica, mas sim a formar o aluno para ser capaz de utilizar a tecnologia
da informatica (VALENTE,1999).

Souza (2001) relata que para a Franga o que mais marcou o programa de
informatica na educagédo foi a formagdo dos professores, ou seja, a preparagao
destinada a esses profissionais para que pudessem trabalhar o ensino-
aprendizagem fazendo uso da tecnologia.

A implantagao da informatica na educagao do Brasil teve como ponto de
partida o primeiro Seminario Nacional de Informatica em Educacao, realizado na
Universidade de Brasilia, no periodo de 25 a 27 de agosto de1981. Esse seminario
contou com a participacao de especialistas nacionais e internacionais, constituindo —
se o primeiro forum a estabelecer posi¢cao sobre o tema destacando a importancia
de se pesquisar o uso de computadores como ferramenta auxiliar do processo de
ensino e aprendizagem. Deste seminario surgiram varias recomendacgodes, que até
hoje continuam influenciando a condugao de politicas publicas na area.

Varias acdes ocorreram até o ano 1987, quando o Ministério da
Educacao e Cultura criou o programa de A¢ao Imediata em Informatica na Educagéao
de 1° e 2° graus, destinado a capacitar professores (projeto FORMAR) e a implantar
infraestruturas de suporte nas secretarias estaduais de educacédo, escolas técnicas
federais e universidades. (TAVARES, 2002).

Esse projeto tinha o papel principal de formar profissionais para atuar nos
diversos centros de informatica educativa dos sistemas estaduais € municipais de
educagao. O curso tinha uma grade curricular de 360 horas de especializagéo,
planejamento de forma modular, ministrado de forma intensiva ao longo de nove
semanas (45 dias uteis). Com oito horas de atividades diarias seus conteudos foram
distribuidos em seis disciplinas de aulas tedricas e praticas, seminarios e
conferéncias.

A capacitagao desses profissionais via projeto FORMAR foi realizada por
meio de trés cursos e atingiu cerca de cento e cinquenta educadores provenientes

das secretarias estaduais e municipais de educagdo, das escolas técnicas,
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profissionais da area de educacgao especial, bem como professores de universidades
interessadas na implantagao de outros centros.

Vale salientar que para Morais (2007) o projeto FORMAR foi
operacionalizado por meio de dois cursos de especializagdo em informatica na
educacédo, em nivel de pos-graduacgéo lato sensu, realizados na Unicamp, em 1987
e 1989, dedicados aos professores das diversas secretarias estaduais de educacao
e das escolas técnicas federais.

Os professores formados nesse projeto tinham o principal compromisso
junto a Secretaria de Educacédo do seu Estado a projetar e implantar Centro de
Informatica Educativa (Cied), mediante apoio técnico e financeiro do Mistério da
Educacdo que por sua vez, ndo pretendia impor mecanismos e procedimentos.
Apenas oferecer o devido respaldo técnico financeiro necessario a consecucao dos
objetivos pretendidos.

Efetivamente esse projeto comecgou na década de 80, porém observa-se
que ainda ha grandes problemas nos dias de hoje, pois algumas escolas estaduais e
municipais tém laboratério de informatica, mas nao tem professores capacitados na
area, ndo tem pessoas responsaveis por dar manutengcdo nos equipamentos e os
laboratdrios ndo tem Internet de qualidade, portanto diante dessas dificuldades, os
laboratoérios de informatica que existem hoje nas escolas publicas muitas vezes nao
sao utilizados. Por outro lado, o que vem contribuindo para esse problema ¢ falta de
politicas publicas na formag&o continuada de professores, e nos laboratérios séo
mal estruturados.

Conforme foi mencionado, de modo geral precisamos evoluir bastante
para que tenhamos ferramentas e profissionais capacitados para o uso da
informatica educativa da maneira correta. Esperamos que nossos governantes deem

mais atencao e criem politicas voltadas para a qualificacdo dos professores.

3.2. O Uso da Informatica Dentro do Processo de Ensino

Segundo (D”AMBROSIO, 2008, p. 80) estamos entrando na era do que

se costuma chamar a “sociedade do conhecimento.
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A escola ndo se justifica pela apresentagdo de conhecimento obsoleto e
ultrapassado e muitas vezes morto, sobretudo ao se falar em ciéncia e tecnologia.
Sera essencial para a escola estimar a aquisi¢gdo, a organizagao, a geragédo e a
difusdo do conhecimento vivo, integrado nos valores e nas expectativas da
sociedade. Isso sera impossivel de atingir sem ampla utilizagdo de tecnologia na
educacéo. Informatica e comunicagdes dominarao a tecnologia educativa do futuro.

Nesse sentido D*"Ambrésio (2003, p.3) complementa:

A teoria nos ensina a dar importancia ao contexto e ao ambiente cultural no

qual a matematica se desenvolve. Se 0s engenheiros da Embraer vao
colocar um novo avido no mercado, eles usam a etnomatematica para
aquele ambiente. Usam equagdes complexas para resolver situagbes de
voo. Ja as criangas jogando bolinha de gude estdo em um ambiente que
pede outra matematica especifica. Eles pensam “vou jogar assim com o
dedéo, qual sera a trajetoria da bolinha, qual forga vou usar, qual a distancia
da outra bola”, isso € matematica. O aluno que sai de casa e vai para a
escola tem que tragar um trajeto, isso é etnomatematica adequada aquele
ambiente, assim como o piloto de avido que sai de Sdo Paulo e vai para o
Rio. Ele usa a etnomatematica adequada para aquela situagédo. A teoria
intervém na solucao da situagao que se apresenta e no conhecimento dessa
situacdo. Mas a matematica que esta na escola sé reconhece as regras e
formalismos desligados das reflexdes mutaveis de acordo com o ambiente
em que se esta.

Considerando os Parédmetros Curriculares Nacionais (1998), a escola faz
parte do mundo e para cumprir sua fungdo deve estar aberta a incorporar novos
habitos, comportamentos, percep¢des e demandas. Nesse sentido, a utilizacdo da
informatica na educacado tem ocasionado uma revolugcdo no conceito de ensino e
aprendizagem, tornando esse processo ensino aprendizagem mais interativo,
permitindo que os alunos realizem atividades que possam leva-los a experiéncias
significativas no ambiente escolar, principalmente quando a utilizacdo desse recurso
esta associada a uma proposta didatico — metodoldégica adequada.

A popularizagao da informatica e o advento das novas tecnologias digitais
de informacao e comunicagao tém contribuido para a incorporagao de ferramentas
tecnoldgicas na educacao para apoio didatico nas diversas disciplinas e conteudos
(FERREIRA; VENTURA, 2008)

Trabalhar com informatica dentro do processo de ensino oferece aos
educados a oportunidade de aprendizagem ligada as novas tendéncias, uma vez

que as novas tecnologias proporcionam um método de ensino inovador, criando um
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espaco de construgéo coletiva do conhecimento no qual os alunos podem despertar
a curiosidade criatividade, dinamizar o trabalho e enriquecer as atividades de ensino
aprendizagem, tornando esse processo muito mas dindmico, prazeroso e eficaz
(BRASIL, 2015, p. 3).

No exercicio da docéncia, a acdo do profissional do magistério da educagao
basica € permeada por dimensodes técnicas, politicas, éticas e estéticas por
meio de sdlida formagéo, envolvendo o dominio € manejo de conteudos e
metodologias, diversas linguagens, tecnologias e inovagdes, contribuindo
para ampliar a visdo e a atuagéo desse profissional
A informatica oferece aos alunos varias informacgdes necessarias para
encaminha-los a um conhecimento mais significativo estabelecendo métodos
inovadores e atrativos que proporcionam o desenvolvimento das estruturas
intelectuais do aluno, assim o aluno passa a ter autonomia e interagdo com o0s
recursos tecnologicos.

Segundo (BORBA;SILVA;GADANIDIS,2014,p.77)

a utilizagcdo de tecnologias moéveis como laptops, telefones celulares ou
tablets tem se popularizado consideravelmente nos ultimos anos em todos
os setores da sociedade. Muitos de nossos estudantes, por exemplo,
utilizam a internet em sala de aula a partir de seus telefones para acessar
plataformas como o Google. Eles também utilizam as camaras fotograficas
ou de video para registrar momentos das aulas. Os usos dessas tecnologias
ja moldam a sala de aula criando novas dinamicas (...)

O Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998, p.44) afirmam que as
experiéncias escolares com o computador também tém mostrado que seu uso
efetivo pode levar ao estabelecimento de uma nova relacdo professor-aluno,
marcada por uma maior proximidade, interacio e colaboracio. Isso define uma nova
visdo do professor, que longe de considerar-se um profissional pronto, ao final de
sua formagédo académica, tem de continuar em formagéo permanente ao longo de
sua vida profissional.

Os alunos precisam ser preparados para trabalhar com recursos
tecnoldgicos a favor do processo educacional e ndo somente para entretenimento,
tornando as ferramentas tecnoldgicas uteis para a construgdo do conhecimento e
apoio no processo de reflexdo e no conhecimento cognitivo. Os professores

precisam utilizar os recursos tecnoldgicos com o objetivo de provocar mudangas
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pedagoégicas profundas que estimulem nos alunos o espirito de construgdo do
conhecimento e desenvolvimento do aluno.

A informatica no processo de ensino € um elemento que contribui para o
desenvolvimento de atividades em sala de aula, onde o aluno acaba descobrindo
novos conceitos educacionais e se colocando disposto a aprender desenvolvendo
suas competéncias individuais e estabelecendo um sistema de ensino inovador,
capaz de colocar o aluno como protagonista na elaboracdo do seu préprio
conhecimento.

De acordo com Borba e Penteado (2003, p. 64-65)

[...] A medida que a tecnologia informatica se desenvolve, nos deparamos
com a necessidade de atualizacdo de nossos conhecimentos sobre o
conteudo ao qual ela esta sendo integrada. Ao utilizar uma calculadora ou
um computador, um professor de matematica pode se deparar com a
necessidade de expandir muitas de suas idéias matematicas e também
buscar novas opgoes de trabalho com os alunos. Além disso, a insergao de
Tl no ambiente escolar tem sido vista como um potencializador das ideias
de se quebrar a hegemonia das disciplinas e impulsionar a
interdisciplinaridade.

Porém, vale ressaltar que o professor precisa planejar e desenvolver
atividade de ensino com uma boa metodologia utilizando ferramentas que possam
vincular o uso de tecnologia com o processo de ensino, pois o0 professor tem papel
primordial, sem ele, o uso desse recurso por si sé ndao tem nenhuma utilizagado no

processo de ensino. Além disso, o professor precisa refletir os resultados obtidos

dentro desse processo como afirma (Penteado; Borba,2000)

E na pratica, e com reflexdo sobre ela, que o professor consolida ou revé
acdes, encontra novas bases e descobre novos conhecimentos. E na
pratica que vai encontrando outros elementos, outros subsidios que sé a
formagdo, em um primeiro momento, ndo tem condi¢des de fornecer. E
mais, a reflexdo conduz o professor a produzir um saber que o acompanha
como referéncia, como parte da experiéncia e identidade, o que é muito
importante para a construgdo da competéncia pedagodgica profissional,
lembrando, inclusive, que cabe a competéncia pedagdgica supor pessoa em
Desenvolvimento, com sentimentos praticados e esclarecidos da pertenga a
algo, ou nao.

Nesse sentido (Brasil, 1998) afirma que o computador n&o pode substituir
o professor, seu uso vem, sobretudo, para reforcar o papel do professor na

preparacao, conducgao e avaliagao do processo de ensino e aprendizagem.
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3.3. Ainformatica no ensino de matematica

Segundo (D’AMBROSIO, 2008, p. 58) a matematica vem passando por
uma grande transformacao, isso é absolutamente natural. Os meios de observacao,
de colecao de dados e processamento desses dados, que sdo essenciais na criagcao
matematica, mudaram profundamente. Nao que se tenha relaxado o rigor, mas sem

duvida, o rigor cientifico hoje € de outra natureza.

(DANTE, 2015, p. 342) afirma: “em uma era de tecnologia e comunicagao
€ fundamental que os alunos se familiarizem com o computador e com programas
especificos para aprofundar ainda mais sua aprendizagem matematica”.

E notavel a importancia da utilizagdo da informatica dentro do processo
de ensino de matematica, a teoria e o uso da informatica transforma os conteudos
matematicos dados em sala de aula em atividades dindmicas, onde o aluno enfatiza
a aprendizagem de forma concreta e contribui para as aulas por utilizar instrumentos
motivadores na realizagao de atividades exploratérias e de investigagao.

A informatica n&o pode ser vista como um objeto de luxo dentro do
processo de ensino, e sim como uma ferramenta que auxilia o aluno a desenvolver
habilidades cognitivas que complementa e subsidia o conhecimento matematico.
Segundo (BRASIL, 1998, p.43).

0 uso desses recursos traz significativas contribuicdes para se repensar

sobre o processo de ensino e aprendizagem de Matemética & medida que:
relativiza a importancia do calculo mecanico e da simples manipulagdo
simbdlica, uma vez que por meio de instrumentos esses calculos podem ser
realizados de modo mais rapido e eficiente; evidencia para os alunos a
importancia do papel da linguagem grafica e de novas formas de
representacdo, permitindo novas estratégias de abordagem de variados
problemas; possibilita o desenvolvimento, nos alunos, de um crescente
interesse pela realizagcdo de projetos e atividades de investigacdo e
exploragdo como parte fundamental de sua aprendizagem; permite que os
alunos construam uma visdao mais completa da verdadeira natureza da
atividade matematica e desenvolvam atitudes positivas diante de seu
estudo.

O uso desse recurso dentro do ensino da matematica deve ter como
principal objetivo desenvolver o pensamento matematico dos estudantes, para que
sejam capazes de resolver problemas de forma adequada usando tecnologias

criadas e disponiveis na sociedade e o computador € um exemplo dessa tecnologia
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que auxilia no desenvolvimento do aluno, na compreensao de buscar conhecimentos
matematicos que podem auxiliar no seu dia a dia.
Como afirma (BRASIL, 1998, p.43).

(...) podem ser usados nas aulas de Matematica com varias finalidades:
como fonte de informacgao, poderoso recurso para alimentar o processo de
ensino e aprendizagem; como auxiliar no processo de construgdo de
conhecimento; como meio para desenvolver autonomia pelo uso de
softwares que possibilitem pensar, refletir e criar solugdes; como ferramenta
para realizar determinadas atividades; uso de planilhas eletrdnicas,
processadores de texto, banco de dados etc.

O mesmo autor ainda afirma:

E esperado que nas aulas de Matematica se possa oferecer uma educacao
tecnoldgica, que néo signifique apenas uma formagao especializada, mas,
antes, uma sensibilizacdo para o conhecimento dos recursos da tecnologia,
pela aprendizagem de alguns conteudos sobre sua estrutura, funcionamento
e linguagem e pelo reconhecimento das diferentes aplicagdes da
informatica, em particular nas situagdes de aprendizagem, e valorizagao da
forma como ela vem sendo incorporada nas praticas sociais.

De acordo Santos (2013) A educacao pela informatica visa utilizar as
benesses oferecidas pela tecnologia, no sentido de oferecer ao aluno o maior
numero possivel de informacdes pertinentes ao bom desempenho de seu curso
escolar, € uma pratica bastante utilizada nos dias atuais por conseguir despertar no
aluno uma atengdo muito maior do que o que seria por ele dispensada em aulas

consideradas como sendo pedagogicamente rigidas ou ultrapassadas.

3.4. Principais Softwares Educativos e Suas Peculiaridades no Ensino de Geome-
tria

Para (BONA,2009 p.36) Os softwares educativos podem ser um notavel
auxilio para o aluno adquirir conceitos em determinadas areas do conhecimento,
pois o conjunto de situagdes, procedimentos e representagdes simbdlicas oferecidas
por essas ferramentas € muito amplo e com um potencial que atende boa parte dos
conteudos das disciplinas. Estas ferramentas permitem auxiliar aos alunos para que
déem novos significados as tarefas de ensino e ao professor a oportunidade para

planejar, de forma inovadora, as atividades que atendem aos objetivos do ensino.
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O mesmo autor complementa:

Um software sera relevante para o ensino da Matematica se o seu
desenvolvimento estiver fundamentado em uma teoria de aprendizagem
cientificamente comprovada para que ele possa permitir ao aluno
desenvolver a capacidade de construir, de forma autbnoma, o conhecimento
sobre um determinado assunto. Outro aspecto relevante que deve ser
considerado ¢é a construgédo dos conceitos matematicos na organizagao das
tarefas de aprendizagem propostas as criangas. Neste sentido, a Teoria dos
Campos Conceituais de Vergnaud pode servir de base na construgao de
softwares, pois diz que o desenvolvimento cognitivo depende fortemente da
criagdo de situacdes e de conceituagbes especificas(....)

Diante das variedades de softwares educativos dentro do ensino da
geometria podemos destacar o Cabri-Geometry, GeoGebra, Geometricks,
Geometria Dinamica, Geometria Descritiva, Geoplan, poly, Régua e Compasso,
Kseg esses softwares do ensino da geometria para dar embasamento a conceitos
geométricos de forma diferente e bastante interessante, tornando esses conteudos
mais compreensiveis, fazendo com que os alunos sintam prazer em conhecer ou
ampliar esse novo modo de aprender.

Quanto aos softwares apresentados acima destacaremos as suas principais
caracteristicas e objetivos.

v’ Cabri- Geometry: E um software que permite construir todas as figuras da
geometria elementar que podem ser tragadas com a ajuda de uma régua e de um
compasso. Uma vez construidas, as figuras podem se movimentar conservando as
propriedades que lhes haviam sido atribuidas. Portal Software (2018)

v GeoGebra: E um software interativo que retine geometria, algebra, planilha de
calculos simbolicos. Possui interface amigavel, que permite construir, de forma
precisa e com pouco esforgo, modelos que exigiriam grande pericia se desenhado
no de giz. Além da precisao e da beleza, as construgdes realizadas no GeoGebra,
embora visuais, obedecem as relacbes das propriedades que a disciplinam,
possibilitando a transformagdo do visual da pagina, apresentando um dinamismo
que muitas vezes convence mas do que qualquer demonstracdo. As normas que
geréncia o GeoGebra sao simples e suas ferramentas basicas estdo a disposicao.
Portal GeoGebra (2018)

v Geometricks: E um software para o estudo da geometria, que permite o usuario
construir objetos tais como: ponto, retas, segmentos de reta, ponto médio de

segmento, circunferéncias, retas perpendiculares e paralelas, bissetrizes, mediatriz.



23

Todas as construgdes sao apresentadas na area de trabalho e podem ser livremente
movimentadas. Portal ciéncia méao (2018)
v Geometria Descritiva: Software de construgdo em geometria descritiva, que
trabalha em um sistema projetivo; em 3D. Produzido por V. Teodoro e F. Clérigo, da
Universidade Nova de Lisboa. Portal ciéncia mao (2018)
v' Geoplan: Software que permite o usuario a explorar os conceitos analiticos da
geometria em um sistema de coordenadas cartesianas. Desenvolvido pelo Centre de
Recherche et d'Expérimentation pour I'Ensignement des Mathématiques CREEM.
Portal softwares Matematicos(2018)
v Poly: é software gratuito que permite o usuario explorar e construir poliedros, de
maneira que possa visualizar a sua planificagao de diferentes vistas. Portal Aqui ha
matematica (2018)
v Régua e Compasso: as construgdes feitas com o “Régua e Compasso”
permitem, tanto o discente como ao docente verificar através de exemplos e
contraexemplos analisar os conceitos da geometria plana. A construgdo de pontos,
retas e circulos podem ser mover na tela mantendo-se as propriedades existente de
cada objeto construido. (BORTOLOSSI, 2009) apud Santos, Loreto e Gongalves
(2010)
v Kseg: pode ser usado em sala de aula para exploracdo de geometria. E um
programa com fins educativos que traz varias ferramentas especiais para explorar o
mundo da geometria euclidiana (BARAN, 1999) apud Santos,Loreto e Gongalves
(2010).

A Tabela 1 apresenta alguns softwares de matematica enumerados,
destacando as principais informagdes como categoria do software (gratuito ou
livre), sistema operacional requisitado para instalagdo, série de ensino

(fundamental, médio ou superior) e conteudos.
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Tabela 1: Tabela de Softwares Livres para Suporte do Ensino de Matemdtica

Geometricks livre Windows, MacOS X, Linux Geometria Plana

Geogebra livre Windows, MacOS X, Linux Geometria, Algebra e Calculo

dGeon?gtria Livre Windows, MacOS X, Linux Geometria Plana
escritiva

Geoplan Livre Windows, MacOS X, Linux Geometria Plana

|Poly Llivre Windows e Linux Geometria Plana e especial

Régua e Compasso Gratuito Windows. MacOS X e Linux Geometria Plana

|Kseg Cadigo aberto Windows, MacOS X, Linux Geometria Euclidiana

Fonte: préprio Autor

4. O SOFTWARE GEOGEBRA

Segundo o manual do GeoGebra,o software livre foi Criado pelo prof. Dr.
Markus Hohenwarter da Florida Atlantic University, sendo langcada a sua primeira
versdo em 2001, a partir de um projeto para a sua dissertagdo de mestrado. Com o
avanco de suas pesquisas, ele alcangou premiacdes de academias e instituicdes de

ciéncias internacionais:

e EASA 2002 — European Academic Software Award (Ronneby, Suécia),

e Learnie Award 2003 — Austrian Educational Software Award (Viena, Austria),

e Digita 2004 — German Educational Software Award (Coldnia, Alemanha)

e ,Comenius 2004 — German Educational Media Award (Berlim, Alemanha),

e Learnie Award 2005 — Austrian Educational Software Award for "Spezielle,

¢ Relativitatstheorie mit GeoGebra" (Viena, Austria),

e Trophées du Libre 2005 — Prémio Internacional de Software Livre, categoria,
Educacao (Soissons, Francga)

e eTwinning Award 2006 — 1° Prémio no “Desafio dos Circulos” com GeoGebra
(Linz, Austria)

e Learnie Award 2006 — Prémio Austriaco de Software Educacional (Viena,

Austria).
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O GeoGebra permite o usuario realizar constru¢gdes geométricas com a
utilizagdo de pontos, retas, segmentos de reta, poligonos etc., assim como
permite inserir fungdes e alterar todos esses objetos dinamicamente, apos a
construcao estar finalizada. Equagbes e coordenadas também podem ser
diretamente inseridas. Portanto, o GeoGebra é capaz de lidar com variaveis
para numeros, pontos, vetores, derivar e integrar fungdes, e ainda oferecer
comandos para se encontrar raizes e pontos extremos de uma fungédo. Com
isto, o programa reune as ferramentas tradicionais de geometria com outras
mais adequadas a algebra e ao calculo. Isto tem a vantagem didatica de
representar, ao mesmo tempo e em um Unico ambiente visual, as
caracteristicas geométricas e algébricas de um mesmo objeto. A partir da
versdo 5.0 também é possivel trabalhar com geometria em trés dimensdes.
(GEOGEBRA, manual do usuario).

O GeoGebra e um software livre, nos termos da GNU General Public
License, que pode se feito o download no site oficial do aplicativo: www.geogebra.at.
de facil acesso para adquirir o programa. Além disso, o GeoGebra recebe
constantes atualizagdes e tem o suporte para diversos idiomas como: inglés,
espanhol, francés, holandés e também portugués, que tem uma grande vantagem,
que facilita o usuario no manuseio das ferramentas.

E escrito na linguagem Java que lhe permite instalar em diversas plataformas e pode
ser acessado por diversos dispositivos com Desktops, Tablets e Smartphone.

O GeoGebra é um instrumento que possibilita explorar e visualizar a
dinamicidade existente na geometria plana. Sendo assim, reforca conceitos e
propriedades em que os alunos do ensino fundamental tem mais dificuldades de
visualizar altera¢des de posigdes e movimentos imaginarios, como as limitagdes da
reta, da semirreta e segmentos de reta, propriedades de poligonos, teorema de
Tales, condicao de existéncia de triangulos, entre outros. Facilitando o professor e o

aluno no processo de construcdo do conhecimento.

4.1. Apresentacdo do Software GeoGebra

De acordo com o manual do usuario do GeoGebra, existem duas janelas
na tela inicial: a janela algébrica a esquerda, e a janela geométrica a direita. Para
fechar e rever a janela algébrica o comando é bastante simples. Para fechar a janela
utiliza-se o comando no canto superior da janela algébrica e para que a mesma volte
a ser exibida, basta utilizar o comando exibir da barra de menus, ao clicar em janela

de algebra. Conforme a Figura 1.
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Figura 1: Area de Trabalho
* Barra de manus

i Barra de Ferramentas

Area de Trabalho >

L _:ﬂmm_cl.uﬂtmia.m_ B —
Fonte — préprio Autor

Em seguida, apresentaremos varios icones do GeoGebra, como também
as ferramentas da ajuda. As janelas na barra de ferramentas do software GeoGebra
estdo dispostas em onze botdes, como podemos ver na figura 2, e sdo bastante

uteis na construcéo de objetos geométricos.

s

Figura 2: Barra de Ferramentas
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Fonte — préprio Autor
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As ferramentas s&o separadas por grupos para facilitar a organizagao do
software e a abordagem dos conceitos geométricos. A seguir, serdo descritas
algumas das principais ferramentas que podem auxiliar nos procedimentos
pedagdgicos do professor.

Os grupos Mover, Controle deslizante e Mover janela de visualizagao
tratam principalmente de aspectos visuais, permitindo ao usuario mover objetos,
inserir observagdes com a utilizacao da ferramenta Caneta, inserir textos digitados,
inserir imagens, aumentar ou diminuir o zoom da tela dentre outras diversas
funcionalidades. Ainda neste rol de ferramentas direcionadas aos aspectos visuais,
encontra-se ferramenta de suporte bastante utilizada € a Fungdo a mao livre, que

permite ao usuario desenhar objetos compativel com a propriedades pertencentes
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aos principais objetos matematicos, por exemplo, fungao linear, circulo e poligonos
regulares.

No segundo grupo, o usuario terd acesso a categoria Ponto, que permite
ao professor a explicar a nogdo de ponto na posicao do espago que nao possuem
volume,area, comprimento € um objeto de dimenséao zero. A ferramenta intersegao
de ponto auxiliam o mesmo a mostrar a solucado de um sistema linear e também
possibilita construir o conceito de ponto em comum em retas concorrentes e
perpendicular. O comando Raizes facilita na visualizacdo de uma ou mais raizes
encontrada em uma fungao quaisquer.

No grupo Reta, o usuario tera acesso aos comandos Reta, Segmento e
Semirreta, com auxilio do comando segmento, permite ao docente a construir na
area de trabalho, definido o segmento como uma parte da reta, na qual esta
delimitado por dois pontos conhecidos. O comando Reta permite aos alunos a
visualizar que retas sao linhas infinitas formadas por infinitos pontos. A ferramenta
Semirreta permite aos discentes compreender a definicdo de semirretas podendo
observar que sao ilimitadas num sentido, que possuem um ponto de origem, e nao
possuem um ponto que delimite seu fim. Tanto o comando Reta, Segmento, e
semirreta serve de apoio para a construgdo de outros objetos geométricos, tais
como triangulos, quadrados e retangulos.

No grupo Reta perpendicular, o usuario tera acesso as ferramentas reta

perpendicular, reta paralela, mediatriz, bissetriz e reta tangente esses comandos
auxiliam nas construgbes de objetos geométricos e suas propriedades tais como
triangulos, poligonos regulares, teorema de tales, permitindo ao aluno uma
investigacdo mais criteriosa de cada objeto construido.
No grupo Poligono, o usuario tera acesso aos objetos Poligonos e Poligono
regular, essas ferramentas permitira ao professor na construgdo de poligonos
regulares e irregulares e com o auxilio do comando semideformavel ativado
permite a constru¢do de um tridngulo com incremento de seletores deslizantes,
nomeado com letra de cada vértices, ao colocar o cursor do mouse, permite o
usuario ampliar e diminuir o tridngulo conforme a variagao do controle deslizante.

No grupo Circulo, o usuario tera acesso aos comandos Circulo definido

pelo centro e um de seus pontos, Circulo dados centro e raio, Compasso,
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Circulo definido por trés pontos, Arco circulo, Setor Circular esses comandos
permite o usuario realizar construgdes de uma circunferéncia de diferentes formas
através de um, dois ou trés pontos definidos ou até mesmo especificando a medida
de um raio. A ferramenta Setor Circular reforga ao aluno a compreender que uma
parte fraciona de um circulo limitada por dois raios ou um arco podendo ser
classificar como metade da circunferéncia, quadrantes e oitantes, fortalecendo e
fixando o conhecimento ao longo da construgao.

Nos grupos Elipse e Reflexao em relagdao a uma reta, o usuario tera
acesso aos comandos de cdnicas e reflexdes em relacbes a uma reta, ndo iremo
abordar as finalidades das ferramentas desses grupos, em virtude dessa pesquisa
ser direcionada para ensino fundamental dos anos inicias.

No oitavo grupo, o wusuario tera acesso aos comandos de:
Angulos,Angqu com amplitude fixa, Distancia, Area, essas ferramentas permite
aos usuarios a construir angulos cotados, facilitando a visualizagdo da regiao
angular conforme a abertura realizada pelo usuario, a ferramenta Distancia permite
identificar uma distancia entre dois pontos, perimetro de um poligono quaisquer, o
comando Area permite ao usuario fazer o calculo da area de um poligono quaisquer
expresso com texto.

No grupo Controle Deslizantes, o usuario ter4 acesso aos comandos,
controle Deslizante, Texto, inserir imagem essas ferramentas pode ser utilizadas
basicamente para animagao dos objetos geométricos, com auxilio do Controle
Deslizante o professor pode configurar uma regido angular para melhor explicar os
conceitos de angulos agudos, reto, raso de forma bem pratica. A ferramenta Texto
permite inserir textos na area de trabalho informado as caracteristicas de objetos
construidos pelo usuario. Tem como inserir imagens e planos de fundos na area de
trabalhos, podendo elabora uma aula sobre semelhanca de tridngulos utilizando

unidade de escala.

4.2. Propostas de Atividades
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4.2.1. Tutorial Aproximac&o do Numero PI ().

Essa construgcdo da aproximacao do numero pi (1) permite ao professor
trabalhar com poligonos regulares, com as relagdées trigonométricas do tridngulo
retdngulo (seno, cosseno e tangente), com areas de poligonos e com os angulos
internos dos mesmos. Esta atividade, visa de modo dinamico, revelar ao professor
algumas das potencialidades do GeoGebra instigando-o a buscar pelas diversas
possibilidades de utilizagao do software nos conteudos de geometria.

Devida a qualidade do GeoGebra, é possivel utilizar um processo
dindmico e interativo para mostrar a ideia do método da exaustdo segundo
Arquimedes, nesta proposta de atividade usou-se o fato de que todo poligono
regular pode ser inscrito em uma circunferéncia cujo raio pode ser determinado
utilizando compasso e régua, conhecendo deste fato, na proposta foi criando regras
especificas para que o usuario pudesse inserir polindbmio com qualquer quantidade
de lados desejada em uma circunferéncia pré-definida, precisando para tanto
somente inserir o valor da quantidade de n de lados.

Quanto mais iteragdes de lados de poligonos inscritos em um circulo
melhor é sua aproximagao de sua area, a partir dessa observagao o aluno pode
melhor compreender o conceito de introdugao a integral, conteudo da disciplina de
calculo ministrado no ensino superior, caso o discente queira interessar no curso de
exatas.

Para melhor visualizagdo da construgéo e preciso que o usuario desabita
a amalha na area de trabalho do software. Com auxilio do bot&do direito do mouse
clique na area de trabalho vai surgir uma caixa de dialogo clique sobre o nome
malha e sera desabilitado da area de trabalho.

Va até o comando Circulo dados centro e Raio.

Figura 3: Circulo Dados Centro e Raio
HNEER

.@'. Circulo dados Centro e Um de seus Pontos

—

Ly a=2
L =

@ Circulo dados Centro e Raio

Fonte: Préprio Autor
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Selecione o comando Circulo dados Centro e Raio, na area de trabalho
clique no centro do circulo e informe o raio da circunferéncia, para esse exemplo

sera utilizado o raio com o valor de 1 unidade. Conforme a Figura 4.

Figura 4:Raio_1 Unidade

Y
/

Entrada’

Fonte: Préprio Autor

Em seguida va até campo de entrada e digita: | = (1;0) e tecle Enter.

Selecione o comando Controle Deslizante E

iclique na area de trabalho em um
lugar desejado pelo usuario, vai abrir uma caixa de didlogo em nome digita a letra n
intervalo Min, digita valor 3 em Max, digita valor 200 e em incremento, digita o valor

1 e digite O.k. Conforme a Figura 5.

Figura 5: Caixa de Didlogo

Controle Deslizante

@ Nomero  NOme
1 Angulo n
) Inteiro [l Aleatdrio (F9)

Intervalo | Controle Desfizante | Animaghio|

mir: |3 max. 200 Incremento: |7

| OK || Cancelar |

Fonte: Préprio Autor



Sera criado um seletor que inicia em 3 até 200.Conforme a Figura 6

Figura 6: Seletor
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an)
N

Enirada:

Fonte: Préprio autor

Va até o campo de entrada e digite: M=(1;2*pi/n) tecle Enter. Figura 7.

Figura 7: Campo de Entrada

ar

Entrada:

Fonte: Préprio Autor

Esses pontos nomeados com as letras | e M. vao servir apenas de
referéncia para construir o poligono inscrito na circunferéncia.

Va até o comando Poligono Regular. Figura 8

Figura 8: Polz’gono Regular
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.
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-
ff,.- Poligono Semideformavel

Fonte: Proprio Autor
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Primeiro clica com cursor do mouse no ponto nomeado com a letra | em

seguida clica na letra M, abrirA um uma caixa de didlogo com a mensagem para
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digitar a quantidade de vértices, digite a letra n para ficar em fungdo do seletor e
tecle O.K. Figura 9

Figura 9: Quantidade de Vértices
'3 Poligono Regular

Vérices

| a

| oK || Cancelar

Fonte: Proprio Autor

Sera construido um poligono inscrito na circunferéncia de trés lados de
acordo vai fazendo a variagdo com seletor vai mudando a quantidade de lados do
poligono inscrito na circunferéncia. Figura 10.

Figura 10: Pollgono Inscrlto na Circunferéncia
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Fonte: Préprio Autor

Para calcular a area de cada poligono de acordo com a iteracdo do
seletor, vai ate o comando Area. Figura 11



Figura 11: Comando Area
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Fonte: Préprio Autor
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Selecione o comando Area, e clique sobre o poligono inscrito na

circunferéncia. Sera fixado um texto contendo informacdes sobre a area referente ao

poligono inscrito e de acordo a iteragdo com auxilio do seletor a area vai

modificando automaticamente. Figura 12.

Figura 12: Texto Informando Area
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Fonte: Proprio Autor
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Para fazer a animagéo de maneira que o poligono chega com a sua area
aproximada ao numero Pl ().
Segue os seguintes passos, clique o botéo direito do mouse sobre a letra

n, na janela de algebra. Figura 13.

Figura 13: Caixa de Didlogo, Efeito Animacdo
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Fonte: Préprio Autor

Clique na opg¢ao Animar, selecionando essa opg¢ao o seletor vai variando
do valor 3 até 200, automaticamente chegando até o numero 200 e voltando até 3.
Para que o usuario possa parar a animacao va até a letra n novamente e com botao
direito do mouse desmarca a opg¢ao Animar, feito esse procedimento o aplicativo

para com a animagao. Figura 14
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Figura 14: Animagdo Ativada, Até 200
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Fonte: Préprio Autor

4.2.2. Construgdo do Teorema de Pitagoras

Com essa construcdo do Teorema de Pitagoras, permite ao docente
mostra a relagdo e as propriedades do Teorema de Pitagoras, com o auxilio do
cursor do mouse permite mover e facilitar visualizagdo do objeto, observando a
relagdo entre o quadrado da Hipotenusa e a soma dos quadrados dos catetos. Sao
temas que podem ser abordados nesta proposta area dos quadrados,

ortogonalidade tanto propriedades dos triangulos retangulos, perpendicularidade.

Teorema de Pitagoras. Num tridngulo retadngulo, o quadrado da hipotenusa é igual

a soma dos quadrados dos catetos.

Para melhor visualizagdo da constru¢do do teorema de Pitagoras o
usuario precisa ocultar a malha e eixos na area de trabalho do GeoGebra. Com o
auxilio do botéo direito do mouse clique sobre a tela vai abrir uma caixa de dialogo

clique em desabilitar a malha e os eixos graduados.
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| A

Va até comando Ponto ==lselecione e clique um ponto na area de
trabalho, em seguida clique o segundo ponto diregédo ao primeiro ponto, de forma,
formar um seguimento reta horizontal.

. — *e . .
Logo em seguida vai até o comando segmento: selecione e clique no
primeiro ponto e no segundo formando um segmento de reta.

Depois de ter construido o segmento, va até o comando reta

perpendicular ==dselecione e clique sobre o segmento e pressione o mouse com o

botdo esquerdo arrasta até o primeiro ponto determinado uma reta perpendicular.
Figura 15.

Figura 15: Teorema de Pitagoras Passo 01
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Fonte: Préprio Autor

V4 até o comando ponto k=iselecione, e clique um ponto sobre a reta

perpendicular que passa pelo ponto nomeado com a letra A. Figura 16.



Figura 16: Teorema de Pitdgoras Passo 02
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Fonte: Préprio Autor

Va até o comando Segmento. Figura 17

Figura 1”_7: Comando Sggme_nto
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Fonte: Préprio Autor
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Selecione clique no ponto nomeado pela letra B, depois clica na letra

nomeada com letra C, criando o segmento BC, feito esse procedimento com o
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comando ja ativado clique no ponto nomeado com letra C, depois clica no ponto
nomeado com a letra A, criando o segmento CA, para criar o segmento AB, faca o

mesmo procedimento anterior. Figura 18.

Figura 18: Teorema de Pitdgoras Passo 03
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Fonte: Préprio Autor

Va até o comando Poligono Regular. Figura 19

Figura 19: Poligono Regula
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Fonte: Préprio Autor

Selecione o comando Poligono Regular, e clique sobre o ponto nomeado

com a letra C, em seguida clica no ponto nomeado coma a letra B. ao clicar no
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ponto B, abrira uma caixa de dialogo com a mensagem pedindo ao usuario inserir

quantidade de vértices desejada. Figura 20

Figura 20: Caixa de didlogo
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Fonte: Proprio Autor

A caixa de dialogo vem com a opg¢ao de 4 vértices, clique O.K.

Sera construido um poligono de regular sobre a hipotenusa, conforme Figura 21.

Figura 21: Teorema de Pitagoras passo 04
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Com o comando Poligono Regular ja selecionado clique no ponto
nomeado com a letra B, em seguida clica no ponto nomeado com letra A, abrira uma

caixa de dialogo igual ao passo anterior clique O.K. Figura 22
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Figura 22: Teorema de Pitdgoras Passo 05
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Para construir o outro quadrado sobre ao cateto de segmento AC, segue
0 mesmo processo anterior, clique no ponto nomeado com letra A em seguida clica

no ponto nomeado com letra C. abrira a caixa de dialogo e clica O.K. Figura 23.

Figura 23: Teorema de Pitdagoras Passo 06
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Para melhor visualizagdo do Teorema, podemos ocultar os eixos e a reta
perpendicular que passa pelos pontos A e B, basta clicar com botdo direito do
mouse sobre a area de trabalho, abrira uma mensagem janela de visualizagao.
Figura 24.

Figura 24: Janela de Visualizagdo
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Fonte: Préprio Autor

Clica na opgéao eixos, e os eixos ordenados serdo ocultados da area de

trabalho. Conforme a Figura 25.

Figura 25: Eixos Ocultos
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Para ocultar a reta, basta o usuario clica com botdo esquerdo sobre esse

Reta
i = . ] ; Reta
pontinho azul abaixo do nome reta "~ #*~" ao clicar nesse pontinho . %**' ele

tem a funcao de ocultar a reta da area de trabalho conforme a Figura 26

Figura 26: Teorema de Pitdgoras
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Fonte: Préprio Autor

Para mudar a cor de cada poligono Regular, basta o usurario clicar com o
bot&o direito do mouse sobre o poligono regular, abrird uma caixa de dialogo. Figura
27.

Figura 27: Caixa de didlogo
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Com o botdo esquerdo do mouse clica em propriedades, abrira outra
janela com varias op¢des de modificar objeto, exibir, estilo, cores e legendas.

Conforme a Figura 28.
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Fonte: Préprio Autor

Clicar na opgao cor escolha uma cor para colorir 0 poligono selecionado,

em transparéncia pode-se aumentar ou diminuir o tom da cor dos objetos. Figura 29.

Figura 29: Preferéncias Cores
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Esse procedimento pode ser realizado para colorir os outros poligonos referentes
aos catetos conforme a Figura 30.

Figura 30 Teorema de Pitdgoras Passo 08
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Para saber a area de cada poligono, basta o usuario clicar no comando
Area. Figura 31.

F igura 31: Comando Area
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Fonte: Préprio autor
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Ao selecionar o comando Area clique sobre cada poligono que

deseja saber a area. Conforme a Figura 32.

Figura 32: Textos Informativos de Areas
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Para fazer animagao, o usuario pode clicar e pressionar tanto os pontos
nomeados com as letras A,B e C. com o botdo esquerdo do mouse, fazendo
movimento e arrastando na area de trabalho ampliando ou diminuido os poligonos e

suas respectivas areas. Conforme a Figura 33.

Figura 33 Anlmagao do Teorema de Pitdgoras
3 Geoticira |-u"='“
Arquivo Editar Enbir Dproes. Fomaments Janela A ——
DEREEEEDRTNER

-le.moa\h)c mmumuwum- b

Poligono

& poil =5¢
® pol2 =27
® pol) =3¢
Pomo

8 As={],1)
& B=(622
& C=(067

=523 Ariea da pold = 27 32
® =518
Texta
® Taxtopol

B Tavinmesl
s e '

Enttada:

Fonte: Préprio Autor



46

4.2.3. Construgao do Teorema de Tales

A representacgao grafica do Teorema de Tales com auxilio do GeoGebra,
permite ao aluno visualizar e compreender a propor¢ado em relagdo a razado dos
segmentos. Nesta proposta de atividade sao possiveis trabalhar diversos conceitos
geomeétricos, como retas paralelas, retas secantes, angulos alternos internos,

angulos alternos externos, angulos rasos e congruéncia de angulos.

Teorema de Tales. Consiste em uma intersecdo entre duas retas paralelas e

transversais que formam segmentos proporcionais.

Para melhor visualizagdo da construgdo do teorema de Tales o usuario

precisa ocultar a malha e eixos na area de trabalho do GeoGebra.

Feito esse procedimento, va até o comando Reta B selecione e clique

sobre area de trabalho uma reta que passa por dois pontos.

Depois de ter criado a reta, vai ate o comando Ponto e crie dois
pontos abaixo da reta.

Selecione o comando Reta Paralela. Figura 34

Figura 34: Reta Paralela
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Clique sobre a reta em seguida clique no ponto nomeado com a letra C,

construindo uma reta paralela, fagca o mesmo procedimento do idem anterior e clique

no ponto nomeado com a letra D. conforme a Figura 35.
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Fonte: Proprio Autor

clique sobre a

reta nomeada com a letra f e na reta nomeada com letra h. determinando uma reta

transversal em seguida crie outra reta conforme a Figura 36.

) Geclabr:

Figura 36: Teorema de Tales Passo 02
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Va até o comando Intersecao de Dois objetos. Figura 37

Figura 37: Comando Intersegdo de Dois Objetos
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Fonte: Préprio Autor

Selecione o comando Intersecdao de Dois objetos clique na reta
nomeada pela letra i e na reta nomeada com letra g, da mesma forma clique na reta
nomeada com letra j e na reta nomeada pela letra i.

Feito isso va até o comando segmento de reta. Figura 38

Figura 38: Comando Segmento
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Selecione o comando Segmento, clique sobre o ponto nomeado com as
letras E € F depois clique no ponto G e H. com o comando ja selecionado clique no
nomeado pela letra E é no ponto i, em seguida clique também no ponto nomeado
com letra i e F, da mesma forma clique sobre o ponto nomeado pela letra G e j e
depois clique no ponto nomeado pela letra j e H. determinado segmentos entres as
retas transversais.

Para mudar a cor e a espessura de cada seguimentos, selecione um
segmento e clique com o botdo direito do mouse abrira uma caixa de mensagem

conforme a Figura 39.

Figura 39: Caixa de Didlogo
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Fonte: Proprio autor

Clique a opgéao propriedades e abrira outra janela com opg¢des de mudar

cor e estilo, conforme a Figura 40.

Figura 40: Cores
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Escolha uma cor desejada, em estilo aumenta a espessura da linha para

13. Conforme a Figura 41.

Figura 41: Aba de Estilo
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Fonte: Préprio autor

Feito esses procedimentos, faca para os demais segmentos criados
anteriormente para melhor visualizacdo e compreensao da definicdo do Teorema de

Tales. Conforme a Figura 42.



51

Figura 42: Teorema de Tales

il
| Arquive Editar Exibir Opgdes Ferramentas Janela Ajuda Entrar... |

| - - [ el ) o 2 -
b\'- = 1S :::_,-" / L =l =

» Janefa de Algebra A1 » Janela de Visualizagao
Ponto =
® A=(0.58,6.02)

B ={10,6)

C=(0.63,29)

D =(1.47, -0.56)

E=(3.9,6.01)

F = (4.47, -0.57)

G = (7.986, €)

H={9.51, -0.68)

| =({4.17,2.9)

J=(B.7,2.89)

Reta

® f:0.02x +942y=5

® g:0.02x+9.42y =

® h:0.02x+942y=.
® :658x+057Ty=2
® j:002x+942y=5
® k:0.02x +9.42y =t
® |:6.58x+156y=6 _

2 ralesggb

L ]

LN NN N N N N

Entrada

Fonte: Préprio Autor
4.2.4. Como Criar um Pantégrafo

Essa construgdo do pantografo permite ao professor mostrar como um
objeto geométrico e até mesmo artistico pode ser ampliado com diferentes escalas.
Fixando aos discentes os conceitos escalas, medida usada para definir as
dimensdes proporcionais dos tamanhos reais. Além das escalas permite o docente
trabalhar os conceitos de retas paralelas, retas perpendiculares, semelhancas de
triangulos e segmento de dois pontos.

Pantégrafo. E um instrumento utilizado por Profissionais da area de
Desenho Técnico e Artistico, que possibilita a ampliagdo ou redugédo de uma figura.

Para melhor visualizagdo o usuario precisa ocultar a malha e eixos na
area de trabalho do GeoGebra.

Com o auxilio do botao direito do mouse clique sobre a tela vai abrir uma

caixa de dialogo clique em desabilitar a malha e os eixos graduados.

F g
Feito esse procedimento va até o comandol” :reta e criar duas retas na

area de trabalho conforme a Figura 43.



Figura 43: Area de Trabalho
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ponto como mostra a figura acima nomeando com letra B.

Figura 44: Ponto A
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Coordenadas Polares

! = Exibir Objeto
Exibir Rotulo
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Lt N2
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Fonte: Préprio autor

sobre as retas criadas no passo anterior. Figura 45.

Va até icone dos pontos na janela de algebra e com auxiliar do mouse

clique em exibir objeto os pontos seréao ocultados da area de trabalho, deixando um

| reta perpendicular e criei duas perpendiculares
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Figura 45: Retas Perpendiculares
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Depois de ter criado as retas paralelas e perpendiculares, va até o

comando "‘/

E cliue sobre a intersecdo das retas nomeadas pelas letras g e f e o

segundo fazendo a intersecéo com a reta f. conforme a Figura 46.

Va ate o icone segmento de dois pontost

Figura 46: Retas
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: e clique contornando nos

pontos: E, D e na intersegdo das retas g e j e no ponto nomeado com a letra G.

depois de ter feito esses seguintes comandos, va ate a janela de algebra e oculta as

retas paralelas e perpendiculares conforme a Figura 47.
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Fonte: Préprio Autor
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Com o auxilio do mouse va até o ponto B e clique com o auxiliar do

mouse e habita a opg¢ao habilitar rastro da caixa de dialogo. Faga o mesmo

procedimento para o ponto nomeado com a letra G.

Sobre o ponto B cliqgue com mouse com botdo direito e comece a

desenhar qualquer figura que o usuario desejar. Exemplo na Figura 48.

Figura 48: Imagem Produzida com Pantdgrafo
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5. SOFTWARE OCTAVE

O software foi desenvolvido em 1988 com o intuito didatico de
complementar um livro em nivel de graduagdo em projeto de reator quimico sendo
escrito por James B. Rawlings da Universidade de Wisconsin-Madison e John G.
Ekerdt da Universidade do Texas, objetivando permitir superioridade em termos de
velocidade e precisao nas programacdes quando comparado a outros softwares
desta natureza.

A principio, na criagao do software as pessoas pensavam que era um
aplicativo de musica por causa do nome "Octave" mais foi uma forma dos seus
criadores de homenagear o ex-professor John G.Ekerdt que escreveu o famoso livro

didatico sobre engenharia de reagao quimica.

Claramente, o Octave é agora muito mais do que apenas outro pacote
de “material didatico” com utilidade além da sala de aula. Embora nossos
objetivos iniciais fossem um tanto vagos, nés sabiamos que queriamos criar
algo que permitisse aos alunos resolver problemas realistas, e que eles
poderiam usar para muitas outras coisas além de problemas de projeto de
reatores quimicos. (MANUAL DO OCTAVE, 2011)

Atualmente o desenvolvimento é feito por varios profissionais, de
diferentes paises, sendo a sua distribuicdo feita nos moldes do acordo GPL
(GNU general Public license). O Octave vem sendo muito utilizado nas diversas
plataformas principalmente para fins académicos e cientificos devido ao avango
das distribuicdes livres Linux sendo compativel ainda com os sistemas
operacionais Mac e Windows tanto de 32-quanto de 64 bits.

Por estar escrito em linhas de comando, a primeira impressao que 0s
alunos tém é a extrema dificuldade na programagao com software, porém ao se
familiarizar com os comandos e com a linguagem de programacgao este
preconceito pode ser mudado. (RAWLINGS, 2011, p.1) afirma que “Nos
Descobrir que a maioria dos alunos aprendem os fundamentos do Octave
rapidamente e o estdo usando com confianga em apenas algumas horas”.

Com a linguagem de alto nivel e similar ao software MatLab é
destinado para a area da computacdo numérica. Ele apresenta uma interface de
linha de comando que permite ao usuario desenvolver suas habilidades

utilizando os modelos matematicos para resolver problemas numericamente
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lineares e nao lineares. Outros exemplos de fungdes que o software permite ao
usuario sao efetuar calculos aritméticos com reais, escalares, polinbmios,
complexos e matricial; resolver sistemas de equagdes algébricas; integrar
fungdes sobre intervalos finitos e infinitos; integrar sistemas de equagdes

diferenciais ordinarias e diferenciais algébricas.

5.1. Apresentacao do Software Octave

O Octave apresenta na area de trabalho uma janela de comandos, onde permi-
te ao usuario digitar variaveis utilizando operadores matematicos, definir equacgdes
algébricas, executar programacoes pré-definidas e obter resultados em harmonia

com a programacao efetuada. Figura 49.

Figura 49: Janela de Comandos

[ ——

rtrw |

* Octave § 201, Wed Aug 08 1505034 2018 GMT <unknonmur = |

20 Man Ay 12 151311 1018 AT <
it |
# Dtave 4 20 Tue Auug 14161742 2018 GMAT <urknown@iini— x]

A
1 | sreiace conencoe | Bt | Docemeniacia

Fonte: Préprio autor

Na janela editor, permite o usuario desenvolver diversas programagdes de

calculos, os Script sdo gravados no mesmo e utilizados na janela de comandos.
O software possibilita ao usuario criar fungdes com auxilio de variaveis, vetores
matrizes e procedimentos recursivos de acordo com suas necessidades da progra-
macéo do algoritmo, seus comandos sdo semelhantes aos scripts utilizados no

software Matlab.
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Em seguida sera mostrada imagem referente a janela de editor e janela de co-

mandos do software Octave. Figura 50.

Figura 50: Janela de Editor /Janela de Comandos

Janela de Editor

= aritm.m () |
[ 1 clear,cic
a= input

n=a;

primes = []:

if n >=
primes = [I];
and

Efor velor = =:i:d
isPrime = true ;
FHeor diviscr = J:flcor (valor/:z)
EJif mod(valor, divisoxr)==
isPrime =false;
break:
end
end
FJif isPrime
primes | - } = walor;
and
end
fprintf|
21 disp (primes)

N e Sl i = T S SR e
T R T T P I e P M T R TR

Janela de Comandos

Janela de Comandos

50

3 5 7 i1 i3 17 18
>

Digite um nimers que vocé deseja encontrar oa
Os nimercas primos entre o intevalo 0 acé 50 é&:

23

nimero primos:

29

Fonte: Préprio autor

Além de ser um software livre o Octave permite ao usuario a realizar di-

versas pequisas de ensino nos cursos de calculo e fisica, oferecendo os mesmos re-

cursos software do Matlab que é pago, para resolugao de problemas numéricos de

algebra linear na manipulagao de polinbmios, integracédo de equacodes diferenciais

ordinarias em varios recursos que software oferece.

5.2. Algoritmos sobre Calendario Gregoriano

O calendario é trabalhado a partir do quarto ano do ensino fundamental,

sendo desenvolvidas atividades relacionadas com a medida do tempo (dia, més,

ano). Com o uso do calendario o discente passa compreender melhor como se da a

mensuragao do tempo, identificando o processo de contagem dos dias, semanas,

meses e anos resolvendo problemas e situacées do dia a dia envolvendo a tematica

proposta.



58

Na procura de deixar a disciplina mais concreta e consequentemente dar
mais significado aos conteudos abstratos da disciplina de Teoria dos Numeros do
curso de Matematica do Instituto Federal do Tocantins, foi proposto pelo professor
mestre Tiago Bandeira Castro a construcdo de algoritmo que realizasse
determinados procedimentos nos aspectos da contagem do tempo.

O primeiro algoritmo desenvolvido sobre calendarios foi com o objetivo de
que uma vez fornecido pelo usuario a data composta por dia, més e ano o mesmo
retornara em qual dia da semana este ocorreu, ndo fazendo distingao se a data &
passada, atual ou futura. Com este algoritmo foi possivel realizar um link entre as
aulas de aritmética e seu emprego no cotidiano do aluno, uma vez que a dimensao
do tempo é algo que desperta curiosidades a todos.

Para construgao do algoritmo, foram utilizados os conteudos de multiplos,
a caracteristica ciclica dos anos bissextos, constituindo em exemplo claro e pratico
de fungdes periddicas, congruéncias, teorema dos restos, vetores, procedimentos
recursivos e conetivos logicos para a realizagdo do algoritmo.

O algoritmo foi desenvolvido no laboratério de matematica do Instituto
Federal do Tocantins, Campus Palmas todas as quartas-feiras nos horarios da
disciplina de Teoria dos Numeros e atediamentos aleatérios combinados com o
professor. Para construgdo do algoritmo, foram realizados diversas pesquisas em
artigos académicos, manual do software, internet e entrevista com professores do
ramo de programagao da instituicdo.

O Calendario Gregoriano teve a sua origem na Europa no século XV,
promulgado pelo Papa Gregorio XlIl 1 (1502-1585) em 24 de Fevereiro do ano 1582
em substituicdo ao Calendario Juliano, implantado pelo lider romano Julio César
(100 a.C.- 44 a.C.) em 46 a.C., sendo utilizado oficialmente pela maioria dos paises.
Portal Calendario ano (2018)

Uma curiosidade sobre as mudancas implementadas por Gregdrio
referente ao calendario, € que foram omitidos dez dias do Calendario Juliano,
excluindo os dias entre 5 a 14 de outubro de 1582, ditando que o dia imediato a
quinta-feira, 4 de outubro, fosse sexta-feira, 15 de outubro.

Essas mudancgas feitas pelo Papa Gregoério, implicou em que os dias

bissextos que caissem nos anos centenarios (aqueles terminados em 00, como
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1700, por exemplo) passariam a ser ignorados, a menos que fossem divisiveis de
modo exato por 400 (como 1600 e 2000). Essa regra suprimia trés anos bissextos a
cada quatro séculos, deixando o calendario gregoriano suficientemente preciso e
eliminando o atraso de trés dias a cada 400 anos que ocorria no calendario juliano.
Portal Aleteia (2018)

Apesar dessas modificagdes nos anos bissextos, o ano do Calendario
Gregoriano ainda tem cerca de 26 segundos a mais que o periodo orbital da Terra.
Esta falha, no entanto, sé acumula um dia a mais a cada 3.323 anos. Em seguida
sera mostrada uma breve apresentagcdo sobre o funcionamento do algoritmo

juntamente aos procedimentos apresentados na janela de comandos.

5.2.1. Apresentacdo do algoritmo para descobrir dia da semana

Esse algoritmo pode ser aplicado nos anos iniciais do ensino fundamental
visa despertar nos o interesse dos alunos nas atividades relacionadas multiplos e
divisores, teorema dos restos e utilizar o calendario para descobrir dia da semana de
forma iterativa e dinamica.

Para essa apresentagao sera mostrado na janela de comando do Octave o
dia da semana em que as eleigdes vao acontecer no pais, 07 de outubro de 2018,
data em que ocorrera a escolha do futuro represante da nacdo acompanhado dos
governadores, deputados e senadores.

O comando para iniciar a execugao do algoritmo € Cgreg, nome que foi
salvo o algoritmo. Apds o inicio da execugao surge uma mensagem permitindo ao

usuario escolha do numero referente ao dia do més, conforme Figura 51.

Figura 51: Mensagem de Texto

Janela de Comandos
Calendario Gregoriano
Descubra o dia da semana de qualquer data

Digite o Dia:
07|

Fonte: Préprio Autor
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Apos a insergdo do dia, sera solicitado a escolha do més conforme Figura
52:

Figura 52: Texto do Més

Janela de Comandos
Calendario Gregoriano
Descubra o Dia da semana de qualquer data

Digite o Dia:
07
Digite o més:
10|

Fonte: Préprio Autor

Por fim, o algoritmo apresentara outra mensagem solicitando ao usuario
que informe o ano. Apds a inser¢do dos dados o algoritmo apresentara como
resultado as seguintes informagdes referentes aos dados inseridos: se 0 ano

informado € ou nao bissexto e em qual dia da semana ocorrera a data informada.

Figura 53: Mensagem Final
Janela de Comandos
calendario Gregoriano
Descubra o Dia da semana de gualquer data

Digite o Dia:

07

Digite o més:

10

Digite o ano:

2018

0 ano nao é bissexto
Domingo

>> |

Fonte: Préprio Autor

5.2.2. Construgao do Calendario Gregoriano para Contagem de Prazos em dias

Corridos

Esse algoritmo pode ser aplicado nas atividades dos anos iniciais do
ensino fundamental e também no ensino médio, objetivo de possibilitar ao aluno a

compreensao dos conteudos de multiplos e divisores, teorema dos restos e utilizar o
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calendario para descobrir a contagem de prazos em dias corridos com auxilio do
software.

Para essa apresentagao sera mostrado na janela de comando do software
uma mensagem permitindo ao usuario inserir o dia, més, ano e o prazo em dias
corridos pretendido para que algoritmo apresenta a mensagem com a resposta.

O comando para iniciar a execug¢ao do algoritmo € Cgred, nome que foi
salvo o algoritmo. Apds o inicio da execugao surge uma mensagem permitindo ao

usuario escolha do numero referente ao dia do més

Figura 54: Digite o Dia
Janela de Comandos
Calendario Gregoriano
Calendario Gregoriano para Contagem de Prazos em dias Corridos

Digite o Dia:
02|

Fonte: Préprio Autor

Ap0s a insercao do dia, sera solicitado a escolha do més conforme Figura
55:
Figura 55: Digite o Més
Janela de Comandeos

calendario Gregoriano . .
Calendario Gregoriano para Contagem de Prazos em dias Corridos

Digite o Dia:
02
Digite o més:
10|

Fonte: Préprio Autor

Depois de inserido més sera solicitado ao usuario de informar o ano e
teclando enter surgira outra mensagem para inserir um prazo escolhido pelo usuario.

E por fim o algoritmo apresentara como resultado as seguintes
informacgdes referentes aos dados inseridos: se 0 ano informado € ou nao bissexto e
em qual dia da semana ocorrera a data do prazo inserido pelo usuario. Conforme a
Figura 56.
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Figura 56: Mensagem da Reposta do Prazo
Janela de Comandos
Calendario Gregoriano
Calendario Gregoriaho para Contagem de Prazos em dias Corridos

Digite o Dia:

~

Digite o més:

Digite o ano:

Digite o prazo:

Domingo 7 de out de 2018, o ano nhao e bissexto!

>> |

Fonte: Préprio Autor

5.3. Propostas de Atividades
5.3.1. Breve Histérico Sobre a Aritmética

Aritmética originou-se da palavra grega arithmos que significa numero
sendo 0 mais elementar e mais antigo ramo da Matematica. O termo aritmética
também € usado para se referir a Teoria dos Numeros, ramo da Matematica pura
que estuda mais profundamente as propriedades dos numeros em geral.

Estudos apontam que por volta de 8 a 10 mil anos a sobrevivéncia do
homem ja estava relacionada com os instrumentos de contagem, conforme Cambi
(1999, p. 58), na época do Neolitico, 0 homem passava por uma grande mudanga de
habitos, migrando de habitos nbmades para sedentarios, neste periodo, segundo
ele, surgiu as primeiras civilizagdes agricolas, onde as principais atividades estavam
relacionadas ao cultivo dos diversos alimentos, a domesticagao animais para criagao
em rebanhos. (LORENSATTI, 2012)

Com o passar do tempo, as civilizagdes foram aumentando, e a partir dai
0 homem passou a necessitar de mecanismos que Ihes auxiliassem no controle do
quantitativo de seus alimentos, rebanho, utensilios e pertences em geral. Neste
periodo, também houve uma evolugdo nas manifestacbes artisticas que utilizavam
representagcdes simbdlicas cada vez mais sofisticadas (registros ossos, pedras,

tracos em bastdes, etc) demonstrando o surgimento dos primeiros instrumentos de
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contagem advindos da necessidade de armazenagem de seus alimentos para
atravessar periodos chuvosos, estiagens e gerenciamento, mesmo que rustico, de

suas posses visando atender as suas necessidades cotidianas.

A Matematica desenvolvida tanto na Mesopotamia como no Egito, conforme
Pinedo e Pinedo (2008, p. 81), tinha um cunho pratico, com o objetivo de
facilitar o calculo do calendario, a administracdo das colheitas, a
organizagao de obras publicas e a cobranga de impostos, bem como os
registros dessas atividades. (LORENSATTI, 2012)

Sao conceitos trabalhados na Aritmética as técnicas de contagem e
regras de calcular, das quais muitas foram estabelecidas no final do periodo
renascentista, no século XVII. Este periodo da historia foi marcado por diversas
batalhas e disputa por territérios ou por religido, nos quais o povo vencedor
subjugava os derrotados a sua cultura e se apropriavam dos conhecimentos dos
povos dominados. Desta forma estes conhecimentos aritméticos espalharam entre
os diversos povos e sociedades do mundo, se tornando um conhecimento
largamente difundido e conhecido por todos. (apud LORENSATTI, 2012)

E notavel que o estudo da Aritmética sempre esteve presente nas
civilizagdes, uma vez que é inconcebivel, inimaginavel, alguma sociedade conviver
sem a utilizagdo de seus principios basicos de contagem ou da utilizagdo das quatro
operagoes fundamentais.

Segundo Lorensatti (2012) os filésofos da antiguidade também se
ocuparam de estudar Matematica, até porque eram eles que refletiam sobre todos
os setores da indagag¢ao humana.

Lorensatti (2012) acrescenta ainda que Pitagoras (570-497 a.C.) foi o
primeiro a escrever sobre a tematica, seguido por Nicébmaco (60-120d.C.) que
ampliou esse trabalho.

A matematica, no século IV a. C, teve seu maior desenvolvimento em dois
centros culturais, por um lado representando a Grécia, havia Euclides, Platdo e
Aristoteles que alavancaram o conhecimento sobre a geometria, abordando
demonstragées geométricas abstratas. Por outro lado, havia significativo florescer do
conhecimento matematico egipcio-babilénico nas areas de aritmética computacional

e algebra elementar.
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Euclides de Alexandria, referéncia em seu tempo pelo dom de transmitir
conhecimentos, viveu entre os anos de 306 a 283 a.C. Ele deixou treze livros sobre
as descobertas matematicas de seus precursores, dos quais trés foram destinados a
temas de aritmética. (apud LORENSATTI, 2012)

Segundo Lorensatti (apud, SAN ISIDORO, 1951, p. 75) afirma que:

Importante obra que marca a transicdo da cultura classica para a idade
média se deve ao livro do bispo Santo Isidoro que viveu em Servilha entre
os anos de 560 a 636. A sua obra consta de uma espécie de enciclopédia
chamada Etimologias que perfazem um total de vinte livros. Para a
aritmética sua contribuicdo € expressa no terceiro livro da coletanea
chamado, Quadrivium: las matematicas: arithmética, geometria, musica, y
astronomia.

No periodo de desenvolvimento do Império Romano, a matematica e filo-
sofia caminhavam sempre junto, Alexandria vivenciou grandes centros culturais da
matematica antiga, desenvolvendo técnicas de demonstracgdes e fortalecendo os co-

nhecimentos da aritmética computacional e a algebra elementar.

5.3.2. Construgao do algoritmo sobre Critérios de Divisibilidade

O conteudo de critérios de divisibilidade é trabalhado a partir do quinto
ano do ensino fundamental sendo geralmente abordado conjuntamente com
problemas que tratam de situagdes nas quais existem uma determinada quantidade
de objetos que devem ser divididos em um ou mais conjuntos. A titulo de exemplo,
encontram-se problemas relacionados a heranca, no qual o pai morre deixando uma
determinada quantidade de gado para serem divididos igualmente para seus filhos.

Aléem dos critérios sao ministrados outros conteudos relacionados a
aritmética como por exemplo, numeros compostos e primos, decomposicdo em
fatores primos, minimo multiplo comum e maximo divisor comum de numeros
naturais, poténcias de base e expoente natural, propriedades das operagdes e
regras operatorias.

Os critérios de divisibilidades sdo de suma importancia para compreender
e facilitar as manipulagdes numéricas dos demais conteudos de matematica,

resolver problemas que contém as quatro operagdes fundamentais. Para facilitar no
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dia a dia a separar objetos em quantidades inteiras, fazer contagem em grupos de
caracteristicas semelhantes.

A ideia de desenvolver o algoritmo surgiu através das aulas de Teoria dos
Numeros, por ser um conteudo geralmente bastante abstrato e que, a primeira vista,
nao estava tao proximo de aplicagdes praticas do cotidiano. Pensando em trazer os
temas da disciplina a um contexto escolar que pudesse ser empregado nas
atividades de docéncia, optou-se por trabalhar a aritmética no contexto das novas
tecnologias, uma vez que a falta do dominio de pré-requisitos dos critérios de
divisibilidade torna-se uma barreira para o discente, que posteriormente pode vir a
repercutir negativamente em seu futuro académico.

O algoritmo foi construido no laboratério de matematica do Instituto
Federal do Tocantins, Campus Palmas sobre a orientagdo do professor mestre
Tiago Bandeira Castro, todas as quartas-feiras nos horarios da disciplina de Teoria
dos Numeros e atediamentos aleatérios combinados com o professor. Foram
realizadas diversas pesquisas em artigos académicos, internet, manual do Octave e
entrevistas com professores do ramo tecnoldgico do instituto.

O programa, apés concluido, foi posto a disposigdo dos professores da
escola parceira, Escola Municipal Beatriz Rodrigues da Silva do municipio de
Palmas, para servir de suporte as aulas dos professores de matematica da
instituicao.

Tomando conhecimento de que a instituicdo nao possuia laboratério de
informatica que atendesse a demanda das turmas, minimo de 40 computadores.
Buscou-se modos alternativos para propositura das atividades, para tanto observou
que a escola possuia cerca de 45 laptop do projeto UCA — Um Computador por
Aluno.

O projeto Uca — Um Computador por Aluno foi um programa de inclusao
digital pedagdgica nas escolas, com repercussao na familia, baseado em um laptop
de baixo custo, apto ao enlace de conectividade sem fio (em rede mesh ou wireless),
objetivando o conhecimento e tecnologias que oportunizam a inovagédo pedagogica
nas escolas publicas.

Ao se verificar o estado das maquinas, identificou-se a necessidade da

atualizacdo do sistema operacional que se encontrava obsoleto, para tanto, foi
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iniciada uma pesquisa em busca de um sistema operacional que se adequasse
satisfatoriamente as condicbes modestas da maquina, pois esta possuia apenas 4
Gb de armazenamento e 1 Gb de memdéria RAM.

Depois de longa pesquisa e testes em distribuigdes minimalistas, optou-se
pela distribuicdo Lubuntu 16.04 por possuir suporte mais longo, ter a confiabilidade
de um sistema operacional reconhecido, e ser gratuito, mesmo que identificadas
outras distribui¢cdes, igualmente gratuitas, que apresentavam diversos pontos
relevantes como estabilidade e exigir menor espacgo tanto de armazenamento como
de memdria RAM a exemplo do Slitaz, do Slax e do Puppy.

Os conteudos que serviram de base para produc¢do do algoritmo sao
Sistemas Numeracdo em bases quaisquer, o Teorema Fundamental da Aritmética, o
Lema de Euclides', procedimentos recursivos e comandos pré-definidos da propria
biblioteca do software para a elaboragao do algoritmo.

O algoritmo permite ao aluno treinar os critérios de divisibilidade dos
numeros 2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14 e 15. Em seguida sera mostrada uma breve
apresentacao de como o algoritmo funciona na janela de comandos do Octave.

Quando o usuario digitar na janela de comandos do Octave o comando
div, comando que inicia o algoritmo, surgirdA uma mensagem perguntando se o

usuario deseja treinar os critérios de divisibilidades. Figura 57.

Figura 57: Menu

_E_T menu it %1

Indique um criterio pretendide

u;mmﬁamm»mu‘a»i

a8 Canes|
\

1 Dados inteiros a e b, os divisores comuns de a e b sdo os mesmos que os divisores comuns deaeb — c x a,
para todo niimero inteiro c fixado
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Se o usuario responder que deseja prosseguir na utilizagdo do algoritmo,
este proporcionara ao usuario treinar os critérios de divisibilidade, caso contrario o
algoritmo ndo apresentara nenhuma outra mensagem referente aos critérios de
divisibilidade, encerrando o processo. A tela seguinte que sera apresentada ao
usuario, € a mostrada na Figura 58, nesta mensagem o usuario definira um critério

para fazer o teste.

Figura 58: Mensagem de Texto
Janela de Comandos

vamos treinar os critérios de divisibilidade?

Digite s para sim € n para hao

Fonte: Préprio Autor

Os padrdes de mensagens apresentadas nos critérios de divisibilidade
dos numeros 2, 5 e 10 sdo semelhantes. Uma vez que o usuario faca a sua escolha
por algum destes critérios, por exemplo o 5 com o numero 28.520 a ser verificado

0S passos que se seguiram serdo como os ilustrados a seguir. Figura 59

Figura 59: Critério de Divisibilidade por 5

Para_verificar se um nimero é divisivel por 5, devemos analisar o seu G1timo algarismo. .
se ele for divisivel por 5 entdo 28520 sera divisivel por 5, caso contrario a divisdo ndo serd exata.

o Ultimo algarismo do numero 28520 é 0
como 5 divide 0 entdo, 5 divide 28520

Digite s para sim e n para nao

Fonte: Préprio Autor

Pode ser verificado que o algoritmo apresenta todos os passos que
seriam aplicados no critério tradicionalmente conhecido de divisibilidade por 5,
pretende-se desta forma que o aluno apds a leitura da solugdo memorize todos os

passos do critério.
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As mensagens dos numeros 7 e 13 tem a padronizacao de texto diferente
dos demais critérios além de apresentar as condi¢gdes de divisibilidade do numero (7
ou 13), é apresenta outra mensagem interagindo com o usuario. Neste algoritmo,
apo6s o usuario digitar para qual o numero ele deseja testar o critério o algoritmo
apresentara todas as informacdes referentes aos procedimentos executados no
critério e apds indagara ao usuario se o mesmo reconhece se o resultado obtido

pelo critério é divisivel por 7 ou ndo. Conforme a Figura 60.

Figura 60: Critério de Divisibilidade por 7

Janels de Comandos

Digite s para sim e n para naoc
5
Digite o nimero para se verificar o critério:
5763
Para se verificar se um ndmero € divisivel por 7, devemos dobrar o Gltimo algarismo e fazer sua diferenca com o demais.
0 dltimo algarismo do numero 5763 é 3.
Comc o dobro de 3 é 6 e fazendo a diferenga com 576 resulta em 578,
Vocé sabe se o nimero 578 €& divisivel por 77
Digite s para sim e n para nao.

Fonte: Préprio Autor

Caso o usuario digitar s para sim afirmando que sabe a resposta o
algoritmo finaliza com texto apresentando a resposta do numero escolhido pelo
usuario. Figura 61.

_ Figura 61: Resposta Final

Janela de Comandos
570 nao é divisivel por 7, logo 5763 nao é divisivel por 7

Fonte: Préprio Autor

Se o usuario ndo souber a resposta e digitar n, o algoritmo faz o processo

recursivo novamente e finaliza com a resposta do critério escolhido. Figura 62
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oo oo - _ ... _Figura 62: Resposta Final 01

Digite s para sim e n para nao.

n

‘lo Gltimo algarismo do numero 578 & 9.

Como o dobro de 8 & 8 e fazendo a diferenga com 57 resulta em 57,
Voce sabe se o nuimeroc 57 & divisivel por 77

Digite s para sim = n para nao.

Fonte: Préprio Autor

O objetivo e dessa atividade visa compreender o critério de divisibilidade
de forma mais atrativa e dindmica sem precisar decorar o conteudo.

Os critérios de divisibilidade dos numeros 6,12,14 e 15 apresentam
mensagens na janela de comandos diferenciada dos demais critérios, na formulagcéo
do algoritmo e elaboracao do critério considerou-se o fato de que estes niumeros séo
compostos. Este fato, implicou diretamente que para identificar se algum numero é
divisivel por estes dever-se-ia testar se este € divisivel pelas parcelas de sua
decomposicéao.

Exemplificando para melhor compreender, na Figura 60 sera apresentado
o critério de divisibilidade do numero 4, para tanto sera escolhido o niumero 4.334.
Pode ser observado que inicialmente é verificado se o numero € divisivel por 4 e em
seguida, caso seja positiva a divisibilidade por 4 sera verificada divisibilidade por 3.
Figura 63.

Figura 63: Critério de Divisibilidade
| Janela de Comandos
Vamos treinar os critérios de divisibilidade?

Digite s para sim e n para ndo

s

Ligite o ndmero para se verificar o critério:

14334

Um nimero é divisivel por 12 quando é divisivel por 4 e por 3
amos verificar se 4334 é divisivel por 4

Para verificar se um nimero & divisivel por 4, devemos analisar os dois Gltimos algarismos.

Se o dobro do penultimo algarismo somado ao dltimo for miltiplo de 4, entdo o ndmero serdj divisivel por 4.
peniltime algarismo do nimero 4334 é 3

0 dltimo algarismo do nimerc 4334 é 4

A soma do dobro de 3 com 4 é 18

romo 4 n3o divide 18 entdo 4 ndo divide 4334.

Fonte: Préprio Autor
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O algoritmo foi formulado neste moldes devido a sua potencialidade em
estimular no aluno o conhecimento da divisibilidade realizando a decomposicédo de
nameros em parcelas das quais se conhegam o critério a ser empregado. Desta
forma, mesmo que nao exista, por exemplo, um critério de divisibilidade do numero
35 o aluno podera reconhecer que 35=7x5 e consequentemente, por meio de
procedimentos simples determinar se um numero € divisivel ou nao por 35.

As mensagens apresentadas nos critérios de divisibilidade dos nimeros 3
e 9 sdo analogas. A seguir, na Figura 64 foi escolhido o critério 3 para ser verificado

com o numero 103.

_ Figura 64: Critério de Divisibilidade por 3
Janela de Comandos
Para verificar se um nimero é divisivel por 3, devemos somar todos os seus algarismos.
Se a soma resultar em um numero divisivel por 3, entdo o nimero sera divisivel por 3.
iICaso contrario a divisao nao sera exata.
0s algarismos do numero 183 é: 1 8 3
W soma dos algarismos do nimero € 4.
3 ndo divide 4 entdo 3 ndo divide 183

Fonte: Préprio Autor

Nota-se neste critério, que o aluno ao executa-lo realiza um treino de
operagodes de adigdo proporcionando ao mesmo um raciocinio mais agil e fluido.

Outra mensagem que é apresentada pelo algoritmo é quando o usuario
seleciona um numero menor do que o critério, quando isso ocorrer surgira uma
mensagem que alertara sobre um pré-requisito essencial dos critérios de
divisibilidade que constitui no fato de que dados a e b naturais com a < b, entdo b
nao divide a, em outras palavras nenhum numero divide outro menor que ele

mesmo. Figura 65
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Figura 65: Critério de Divisibilidade por 8
Janela de Comandos
Epa! Vocé realmente n3o sabe se 7 é divisivel por 8?
Lembre-se que, exceto @, todo numero menor que 8 nao sera divisivel por ele.
Vamos treinar os critérios de divisibilidade?

Digite s para sim e n para nao

Fonte: Préprio Autor

Com a implementagao do algoritmo nas aulas do conteudo de critérios de
divisibilidade, estas poderdo se tornar mais interessantes, despertando no aluno
maior interesse e facilitando o aprendizado por meio de formas interativas e
dinamicas no processo de ensino e aprendizagem.

O critério de divisibilidade no numero 11 possui estruturacao diversa dos
demais, o algoritmo separara os algarismos do numero a ser testado em duas
classes a primeira que se constituira dos algarismos posicionados na ordem impar e
os algarismos posicionados na ordem par no sentido inicial das unidades. Além
disso, o programa faz a soma de todos os elementos das referidas classes, par e
impar, permitindo ao aluno o estimulo aos calculos mentais.

Ao final o algoritmo realizara a diferenca dos resultados obtidos para as
duas classes, permitindo definir sobre a divisibilidade do numero testado por 11,
conforme a Figura 66.

Figura 66: Critério de divisibilidade por 11

Janels de Comandor
vamos treinar os critérios de divisibilidade?

Digite s para sim e n para nio
s
Digite o numero para se verificar o critério:
163
para verificar se um nitmero é divisivel por 11, devemos somar os algarismos de ordem par
e fazer a diferenca com a soma dos algarismos de ordem impar.
0s algarismos de ordem par do numero 163 sdao 6
cuja soma resulta em 6
Os algarismos de ordem impar do numero 163 sao 1 3
cuja soma resulta em 4 .
Fazendo a diferencia dos termos de ordem par com os termos de ordem impar, resultara em 2.
11 nao divide 2, portando 11 nao divide 163.

Fonte: Préprio Autor
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6. RELATOS SOBRE O USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

Foi elaborado um questionario com perguntas relacionadas ao ensino da
matematica com auxilio das novas tecnologias, o questionario trazia questbes que
abordavam sobre os diversos problemas encontrados pelo docente no que pertine
as limitagbes e se relacionam com o uso das novas tecnologias para o apoio ao
ensino de matematica, como por exemplo, as dificuldades referentes a contrapartida
do Estado com laboratorios, matérias de suporte as novas tecnologias,
capacitacgoes, falta de tempo para planejamento, carga horaria excessiva, etc.

Sobre o aspecto da infraestrutura, foi identificado na pesquisa a falta de
infraestrutura adequada a utilizagdo das novas tecnologias no ensino de
matematica, pois as instituicdes encontram-se desassistidas de laboratérios de
informatica, auséncia de suporte técnico de manutencéo, falta de equipamentos, tais
como notebook, TVs, data show entre outros.

Soares (2013) que € membro do Conselho Nacional de Educagéao (CNE)
e ja foi presidente do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio

Teixeira (Inep) ressalta que:

“Na realidade brasileira, infraestrutura esta sim relacionada com qualidade
de ensino. Temos uma grande desigualdade de infraestrutura e infelizmente
as escolas menos equipadas atendem os alunos mais carentes. Os alunos
vém com uma dificuldade devido a diversos fatores e ainda chegam em
escolas menos preparadas”.

A respeito da capacitacado orientada a utilizagdo das novas tecnologias,
foi identificado outro problema existente baseado na falta de capacitacdo e
qualificagdo dos docentes. Os professores de matematica, alegam que nao existir
treinamentos adequado para a utilizagdo e insergdo das novas tecnologias dentro
das salas de aulas persistindo o fato de que na época da graduagao de diversos
professores, ndo haviam disciplinas voltadas para a aplicagao das novas tecnologias
no ensino que adicionado a falta de capacitacdes contribui para a ndo utilizagdo na
sala de aula.

A capacitacdo dos professores para a utilizagdo das novas tecnologias
descreve que o papel desempenhado pelo professor pode ser o de mediador entre o
conhecimento tedrico e o uso da tecnologia. Desse modo, o professor se coloca
como um facilitador e incentivador da aprendizagem, ou seja, apresenta-se como
uma ponte entre o aprendiz e o conhecimento, ndo como uma ponte estatica, mas
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sim uma ponte “ativa”’, que colabora para que o aprendiz alcance seus objetivos
(MASETTO 2010).

Foi destacado na pesquisa a carga horaria excessiva dos docentes,
constituindo unanimidade dentre as respostas dos docentes, uma vez que o
professor da rede publica estadual e municipal dedicam 80% de sua carga horaria
de trabalho a atividade exclusivamente de regéncia, restando apenas 20% para as
demais atividades de ensino tais como planejamento, corregédo de provas, etc. A falta
de carga horéria destinada ao planejamento repercute diretamente no estilo de aula
a ser abordado, uma vez que faltando tempo para atividades diferenciadas o
professor se vé forcado a preparar aulas que exijam menos planejamento, ou seja, a
aula tradicionalmente conhecida como expositiva com “quadro e giz”.

Na visdo dos professores entrevistados foi observado que o auxilio das
novas tecnologias s6 tem a somar no processo de ensino e aprendizagem. Para os
mesmos, 0 uso das novas tecnologias tém o potencial de despertar a curiosidade
dos alunos atraindo a sua atencdo para o conteudo proposto, melhorando a
compreensao dos assuntos abordados.

De acordo com (RIBEIRO E PAZ, 2013)

Diante do poder e fascinio que as Novas Tecnologias podem promover no
ensino da Matematica, levando o aluno a um conhecimento rapido, facil,
interativo e acompanhado de um raciocinio - Idgico, é que tanto o professor
como o aluno tem a obrigagdo de acompanhar essa evolugao tecnolégica e,
assim, inserir-se nesse mundo cada vez mais digitalizado, sobre pena de
ser evadido do sistema social.

Por fim, o ultimo ponto de fragilidade identificao na pesquisa esta relacio-
nado as parcerias entre as instituicbes de ensino superior e as escolas de ensino
basico. Sobre este tema, foi solicitado aos professores que dissertassem sobre o be-
neficio e a existéncia de tais parcerias, uma vez que encontra-se um numero razoa-
vel de instituigdes no municipio, estando entre estas trés universidades publicas.

Nas respostas dos docentes identificou-se que inexiste tais parcerias se-
jam com suporte técnico, cientifico, de ensino ou mesmo com programas de exten-
sdes tais como cursos preparatorios, cursos de capacitagdes, etc. Tal afirmativa, re-
presenta uma realidade indesejavel uma vez que as instituicbes de ensino superior
estdo fundamentadas no tripé ensino, pesquisa e extensio tendo a funcéo social de

modificar positivamente o meio no qual esta inserida.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Verifica-se, através desse trabalho que o uso do GeoGebra e Octave
facilita ao ensino/aprendizagem nos anos finais do ensino fundamental. O uso das
novas tecnologias em sala de aula podera trazer significativas contribuicbes para se
repensar o processo de ensino a medida que auxiliam na construgdo do
conhecimento. Nesse sentido, com auxilio dos programas computacionais
(softwares) educativos apresentam inumeras capacidades funcionais, que poderao
ser reconhecidas e aproveitadas por professores e alunos para obter resultados
eficientes no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

E de suma importancia frisar que na situagdo econdémica que o pais se
encontra, a educacao de qualidade passou a ser uma verdadeira utopia, pois com a
escassez de recursos a educagdao nao constitui prioridade do governo faltando
politicas publicas no setor educativo. As escolas encontram-se em situagao cadtica,
a falta de investimento em infraestrutura, materiais didaticos, qualificagéo e salarios
justos sao fatores que vem contribuindo para a ma educagéo no pais.

Em pesquisa realizada com os docentes locais, foi identificado que a
realidade palmense ndo foge da realidade nacional, as escolas nao recebem o
suporte adequado faltando laboratoérios de informatica, materiais de multimidia, além
da falta de carga horaria adequada destinada ao planejamento de aulas para o
docente e a falta de cursos de qualificacdo e capacitacdo para uso de novas
tecnologias. Nesta mesma pesquisa foi relatado por parte dos professores a falta de
parcerias das instituicdes de ensino superior de Palmas com as escolas do ensino
basico no intento de promover a melhoria da qualidade do ensino.

Em face do exposto, com o auxilio das novas tecnologias o professor ten-
de a obter sucesso na construgdo do processo de ensino e aprendizagem, espera-
se que os gestores fagam uma analise do setor educativo e desenvolva projetos
destinados a melhoria da qualidade do ensino basico nas escolas publicas. Espera-
se também, que universidades ampliem e desenvolvam parcerias junto a rede de en-

sino local tendendo a contribuir para o avango e desenvolvimento do ensino publico.
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APENDICE A - CONHECENDO OS COMANDOS INICIAIS

1. Como Construir um Ponto no Software GeoGebra

Ponto. Em geometria, o ponto ndo possui dimensbes. Os pontos
determinam uma localizagao e sdo denotados com letras maiusculas. Portal mundo
educacao (2018)

Com o auxilio do mouse clique no icone criar ponto i va até a area de

trabalho e clique em um lugar ou objeto desejado e sera terminando um ponto.

F iﬁura 67: Ponto na Area de Trabalho

frqune | Edita Exsir Oppdes Famamentas Jansla Auda

Enfrada ) o]

Fonte: Préprio Autor

Outra forma de se obter um ponto na area de visualizagdo e através do
campo de entrada, basta o usuario digita com letra maiuscula, em seguida o sinal
de igual abre parentes e digita a coordenada do eixo x com uma separagao com Vvir-
gula em seguida a coordenada do eixo y e tecle Entrer. Exemplo: P=(1,1). De acor-

do com a Figura 68.

Figura 68: Campo de Entrada

Fonte: Préprio Autor
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2. Como Construir uma Reta

Reta. E formada por infinitos pontos que estdo alinhados. Ela & ilimitada
nos dois sentidos. Quando construimos uma reta devemos utilizar letras minusculas

para representa-la.Portal escola kids (2018)

Basta selecionar na barra de ferramenta, o comando reta ﬂ com auxilio

mouse, o0 usuario clica um ponto na area de trabalho. Figura 69.

Figura 69: Reta Passo 01
7 Geetiebe - . —— — ¢ N . el
Arquivo Emta_r Em_brr Op_co;s ?eﬁme_nlas Ianela Mada - :

= . ~ S 3
kg .AE_._. = Dl -.'.. .\.\. e 13-

» Janela de Algebra “ | » Janela de Visualizagao
Ponlo
® A=(1,1)

Entrada

Fonte: Proprio autor

Em seguida clica o segundo, fazendo esses procedimentos sera
construida uma reta infinita que passa por dois pontos definidos na area de trabalho.
Figura 70.
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Fi zgura 70: Representagdo da Reta Passo 02

o P .. .
%IL @[/f*][ ool NS =
» Janeia de Algebra & Janela de Visualizagéo 5]
Ponto &
® A={1,1)
® B=(4,3) s
Reta
® f2x+3y=1
4
3
q
1
i 3 1 5 3
Entrada;|
| -

Fonte: Préprio autor

Para saber identificagdo dos dois pontos inseridos pelo usuario basta cli-

car sobre o ponto e com pontao direito do mouse. Figura 71.

Figura 71: Caixa de didlogo
£ Geatiebra 1 B
Nondmr Exibir Opgoes Ferramentas Janela Ajuda

BB %= EENE o

' Janela de Ngebra i Janela de Visualizagéo
Ponto
® A=(1,1)
® B=(4,3)
Reta
® f:2x+3y=1

-3 & Propnedades ...

Entrada:

Fonte: Préprio autor



Va e clique no

icone propriedades. Figura 72

Figura 72: Caixa de Didlogo

£ Preferincias e — — - @.‘,
"WMé EES ; s]l
I fa:lo ‘Basico | Cor| Estilo] Algebra | Avancado | Programagdo o
| ®8B Nome: |A l
||~ Reta |
| ef Definigdo: (1, 1)
| Legenda: ‘
1
|

14 Exibir Objeto

¥l Exibir Rastro [T G

\alor
"I Fixar Objeto Legenda

" Definir como Objeto Auxiliar

Fonte: Préprio autor
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Vai até opgao exibir rétulo, e selecione a caixa de dialogo nome & valor

apos ter selecionado feches a janela de dialogo. Figura 73.

Figura 73: Identificacdo do Ponto
7 Gieotichra —— T e e A R 00 e ]
;;&rqulvo Editar Exitur 0:;_;6;9 'F:e'rTemmas-.lama Aj{laa |

ElAA M elo] 4X]=] +,

|» Janeiade Algebra |+ Janela de Visualizacdo &

| Ponto T

L A=)

‘e B=(4,3)
Reta

e 2.

[ Entrada:

Fonte: Préprio autor
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Para saber a componente do proximo ponto repita 0 mesmo procedimento

que foi feito no primeiro.
3. Como construir um segmento de reta

Segmento de Reta. E definido com uma parte da reta, o qual esta
delimitada por dois pontos. Portal toda matéria (2018)

Selecione o icone segmento: Figura 74

Figura 74: Comando Segmento

Ld>elol<lx
" Reta
« Segmento

«  Segmento com Comprimento Fixo

~~ Semirreta

Caminho Poligonal

«  Vetor
-~
o

Vetor a Partir de um Ponto

Fonte: Préprio autor

Va até a area de trabalho clique um ponto com auxilio do mouse.

Figura 75

B Figura 75:Segmento Refg

[ Arcurvo Editar Exibir Opcbes Femamentas Janek Aguda

| . ‘ = | e P3| [y [ers]

» Janelade Agebr B |0 Janela de Visualizagio
Porto I
® A={0,0) 1]
® B=[10,6)
Segmento
& f=1166

ol

Enirada

Fonte: Préprio autor
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Logo apos clica o segundo ponto, e sera determinado um segmento de
uma reta. Semelhante o procedimento de construir uma reta, a diferenca que o
segmento tem o ponto conhecido na origem e nas extremidades e 0 mdodulo do
segmento.
Outra ferramenta que auxilia muito para facilitar o ensino dos conceitos da geometria
plana é habitar rastro:

Selecione o segmento, com o bot&do auxiliar do mouse aparecera uma cai-

xa de dialogo, vai ate a op¢ao habilitar rastro. Figura 76.

__Figura 76: Habilitar Rastro

" Geotietna e
Arquivo Editar Exibir Opcbes Femamentas Janela Ajuda
j' Janela de Algebira | v Janela de Visualizagdo
Ponto 1
® A=(00) il
® B={10.5,6.35) B
Segmento
& f=122T7
aq
| Segmento f: Segmento [A, B] I
Exibir Objeto |
- Iv: g e Exibir Rétulo —t
< # Habiitar Rastro
‘% Renomear
o+ Apagar
4
» Propriedades
i1
1
| Entrada

Fonte: Préprio autor

Va até o ponto B e comeca arrastar em sentido horario ou anti-horario vai
deixando rastro em formato de retas logo apds esse procedimento efetuado, com
isso permite o aluno visualizar.

Uma propriedade que pode ser facilmente verificada é a seguinte: por um

ponto A qualquer é possivel tragar infinitas ou segmentos de retas. Figura 77.
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Figura 77: Representagdo de Infinitas Retas a Partir de Um Ponto
€7 GeoGebra S — A e o ]

Alqunru Editar Eriblr Dppﬁes Ferramrdas .Ja.nela Amda

[ I | r\- |
| [y | .A | "'_.: ~—.‘ . "'_- W2 '\‘- -f, \
| b Jansela de Alqnbra & Janela de ‘u"lsualizacao
Ponto i
® A=(0,0)
® B=(157, 4.25)
Segmento
® f=1627

| Entrada

Fonte: Préprio autor

4. Como Construir uma Semirreta

Semirreta. Sao limitadas num sentido, uma vez que possuem um ponto
de origem, no entanto, ndo possui um ponto que delimite seu fim. Portal toda matéria
(2018)

Basta o usuario selecionar o icone semirreta.Figura 78.

Figura 78: Comando Semirreta

B[R O@-d'

/ Reta
./' Segmento

Segmento com Comprimento Fixo

./" Semirreta

Caminho Poligonal

o | Vetor
-

.~ Vetor a Partir de um Ponto

Fonte: Proprio autor
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Primeiro clique o primeiro ponto na area de trabalho. Figura 79.

F iiura 79: Reiresentaido de Uma Semirreta Passo 01

Argiihe Editsr Exibar Opgles Feframentas Janela Auda

a2
AR elo] 41N rel=2] o8
* Jamwﬂwn X} | » Janmuewswu;ﬁo o i x.:
= Ponlo 5
4 A=[1,1)
O Be(2.34,244)

= Semimets

B
S oA 1 34y =00

-

Entrada a=x+y s @

Fonte: Préprio autor

Em seguida clique o outro ponto, determinando uma semirreta de origem

A que passando por ponto B. Figura 80

F iiura 80: Reiresentaido da Semirreta Passo 02

Arquivo Editar Exibic ‘Opghes Femamentas Janala Ajuda

= 4|
l 2
AL 0J0, N2, 00
' m«&mm + Janelade VisualizaGho i all
= Panto .
4 A={11)
3 B{234,248)

= Samirrata

Y m A AAx e 1.3y -0 i

Enfrada a=-x+y Ol o)

Fonte: Préprio autor
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5. Como Construir Retas Paralelas

Retas paralelas. Duas retas paralelas sao paralelas quando possuem a
mesma inclinagado, ou seja, possuem o mesmo coeficiente angular. Além disso, a
distancia entre elas é sempre a mesma e nao possuem pontos em comum. Portal

toda matéria (2018)

Basta o usuario ativa o comando Reta ral clique o primeiro ponto na

area de trabalho, e seguida clique o segundo ponto determinando uma reta depois

va até o comando ponto e clique um ponto auxiliar sobre a reta construida, a

anteriormente, conforme a Figura 81
Fonte: Préprio autor

Logo apos ter sido criado o ponto auxiliar va até o comando Reta Parale-

la. Figura 82

Figura 82: Comando Reta Paralela

=—|[| =L E Dl <3

— -

.  Reta Perpendicular
* - RetaParalela
o Mediatriz

-i).‘ Bisselriz

{__J Reata Tangente

- LR Reta Polar ou Diameatral
Reata de Regress3o Linear

 =a.  Lugar Geométrico
-

Fonte: Préprio autor
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E clique um ponto sobre a reta construida local desejado, com bot&o direi-

to do mouse pressionado arrastando até o ponto auxiliar criado no inicio, em segui-

da clica sobre o0 mesmo. Determinando as retas paralelas na area de trabalho.Figura
83

Figura 83: Representagdo Reta Paralela

Argubeo Editar Exibie Opches Ferramentas Janla Ajuda

[® ~u il [# - T o
A=l B NI s X asc 222 | o)
* Janels da Algebra
= Ponto 8
3 A=(1,1.56)
3 B=(556,3.1)

4 C=(28.434) a4

2 [ (340, 2.3

Reta C
4 a:-1.54x + 4 56y = 557

3 bi-154x 4,56y = 1548 “/
A
o 1

b Jamela de Vissalizagho

Entrada: a=.x+y

Fonte: Préprio autor

6. Como Construir Retas Perpendiculares

Retas Perpendiculares. Duas retas sdo perpendiculares quando ao se
cruzarem forma um angulo de 90°. Portal toda matéria (2018)

A
®

4 , logo em seguida clica dois pontos dis-

Basta o usuario ativa o comando Ponto

tintos na area de trabalho, va até icone do comando Reta ﬂ e clica sobre os pon-

tos ja construidos, determinando uma reta. Figura 84
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Figura 84: Representagdo de Retas Perpendiculares

Arquivo Editar Exibir Opcles Femamentas Janeia Ajuda

i . 3 . o -
R I AL DU £ nec)i=z [ ] o0

* Janela de Algebra ®/ | ¢ Janela de Visualizagio

= Fonlo s b
3 A=(0814)
4 B=(4.24,144)

= Reta
4 m:-0.04x + 344y = 478
4 bi-344%.0.04y =948

5

Enfrada a=-x+y : 3@

Fonte: Préprio autor

7. Como Construir Retas Concorrentes

Retas Concorrentes. Duas retas dizem-se concorrentes quando se
cruzam num ponto dessa forma podemos ter a reta obliquas ou perpendiculares,
consoante a amplitude dos graus formados. Se os angulos formados forem de 90°
graus, entdo essas retas dizem-se perpendiculares. Se os angulos formados nao

forem retos, entdo essas dizem-se obliquas. Portal Brasil escola (2018)

Basta o usuario ativa o Reta k=, clica dois pontos distintos na area de

trabalho construido a primeira reta. Figura 85.
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Figura 85: Reta Infinita

- |5

7 GeoGedre

[Arquvo Editar Exibir Opgdes Feramentas Janela Auds

R o E O COf Sl SOl 2

* Janzla de Algebra ' * Janela de Visuzlizacio
Ponla L) !
® A=(11,076)
® B=(2,4)
Reta
® f:-3.24x+ 31y =692 ¥

Entrada

Fonte: Préprio autor

Logo em seguida um ponto abaixo da reta ja construida e o segundo so-
bre a reta, onde o comando reta ja esta ativando, de forma que as retas se cruzam

determinando as retas concorrentes. Figura 86.

Figura 86: Representagdo de Retas Concorrentes
€2 GeoGe i ol
| Arquiva Editar Exibir Opcbies Fen_-arnentas Janela Ajuda

DEERSoERNREE |

¢ Janela de Algebra & v Jansla de Visualizacio
Panto a
| ® A=(11,078)
® B=(2,4)
® C=(3.82 0.36)
® D=(1.02,297)
Reta
& f-324x+31y=5%2
® g -261x-28y=-11

j Entrada

Fonte: Préprio autor

Depois das retas ja construidas, clique sobre o ponto em comum entre
elas, com o botdo esquerdo do mouse pressionado arreste movimento e demons-

trando as propriedades existente sobre elas.
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8. Como cria angulos entre semirretas

Angulos. E a regido de um plano determinado pelo encontro de duas se-
mirretas que possuem uma origem em comum, chamada vértice do angulo. Portal
wikipedia (2018)

Basta o usuario selecionar o comando semirreta. Figura 87.

Figura 87: Comando Semirreta
'n___ -.__' f:]_ . ? /

-t . . " -

o n

A ]
" Reta

" Segmento

Segmento com Comprimento Fixo

,/-J Semirreta

Caminho Poligonal

.J". Vetor
-

e Velora Partir de um Panto

Fonte: Préprio autor

Clique o primeiro ponto na area de trabalho e em seguida o segundo pon-

to, determinando uma semirreta. Figura 88

Figura 88: Semirreta

1 ety s

G-
v dawta e Apsiin 9| ¢ Jemels Oe Yissalizac o
Ponto 1
& A= [I08, 236
& B=i702 230)
Sttt
& By=23

Fonte: Préprio autor
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a=2
Va até o comando Deslizador E clique sobre um lugar desejado da

area de trabalho. Figura 89.

Figura 89: Caixa de Didlogo

7 Geoliebra
Arguivo: Editar Exibir Og Janela Auda
e " = 8 e
DEENNEHEN=E |
+ lanaia de Algebra % |+ Janela de \isualizagdo
Ponto | —
® A=(2.08, 2§ Controe Deskzante ey |
® B=(7.02, 24
Semirrsta & Nomero  ome
® fiy=236 B al
U0 ]
| oo | |
|| © hieitn Aleatorio (F9) [
Intervalo | Gorfrole Deshzante | Aumacao
min: -5 max. 5 Incremento I
| oK [ cancear |
1 L
o 1 1 5 [3 7 ] [ ]
-
Entrada:

Fonte: Préprio autor

Ao clicar na area de trabalho vai abri uma janela de dialogo. Figura 90

Figura 90: Janela de Didlogo
Controle Deslizanta
[

Nimero  Nome
@ Angulo : -
Inteiro (7] Aleatario (F9)

Intervalo | Controle Deslizante | Animacaol

min; 0* max: 360° Incremento: 17

IEJ Cancelar

Fonte: Préprio autor

Marque a opgdo Angulo e digite os valores de acordo a Figura 91 e tecle

O.K.
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Figura 91: Angulo
Controle Desizante ﬁ

Nome

Nimero
@ Angulo
_ Inteiro [7] Aleatano (F2)

Intervalo | Controle Deslizante | Animaco

min: | 0° max | 360° Incremento: |1°

DK Cancelar

Fonte: Préprio autor

Sera construida uma barra de controle, que permite o usuario deslizar de

0° a 360°. Figura 92

Figura 92: Representagdo da Reta e do Controle Deslizante
€7 GeoGebra -_b s |l

Arquwo Editar Enbu Opcbes FerTamenlas Janela Ajuda

GlAlAxMelol< '\l-’+

v Janela de Ngebra » Janein de Visuahzacao

Ponto a=380°
® A=(208,236) 5 ®

® B=(7.02,2386)
Semirreta

® fy=236
Angulo

® a=360° Ll

Entrada: :

Fonte: Préprio autor

Em seguida, selecione o comando Rotagao em Torno de um ponto.

Figura 93
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Figura 93: Rotagdo em Torno de Um Ponto

2] ===l

3

._\\" Reflexao emn Relacdo a uma Reta
-® Reflexdo em Relacdo a um Ponto
.u Inversao

Be Rotacao em Torno de um Ponto
=+ Translacdao por um Vetor

- Homotetia

Fonte: Préprio autor

E clique primeiro ponto da semirreta representando pela letra B, em se-
guida no ponto representado pela letra A. Figura 94.

Figura 94: Representacdo do ponto livre

7 GeoGebea

|
=]

Arquivo Editar Exibir Opces Femamentas Janela Ajuda

I . 1 - 1l = » 1 = [
Al >lelo] <4l =) +)

» Janela de Algebra Bl * Janela de Visualizagéo =
Ponto a=360°
® A=(3.98,2.38) ] K
® B=(7.02,2.36)
® B'=(6.14,4.52) .
® B',=(7.02,2.36) ) e
Semirreta
® f:002x+3.04y=73"
Angulo
® g=360" 3

Entrada

Fonte: Préprio autor

Sera criado um ponto livre B’ entre os pontos A e B em seguida, faca se-

mirreta que a sua origem parte do ponto A e passa por ponto B’. Figura 95
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Figura 95: Representagdo de duas retas tendo um ponto em comum
(7 GeoGebra —— T e e 6 S 80 Sl

[Arquival Editar Exibir Opgbes Ferramentas Janela Ajuda

DRERENEERER

|» Janela de Algebra |+ Janela de Visualizagio [E4
Ponto a=30"
® A=(208,2.36) 6 & |
® B=(7.02 236)
® B'=(6.36,4.83) "
Semirela : |
® f:y=236
® g:-247x+428y =41 ¢ |
Angulo
® a=230° 3 i
|
|
1
1]
o 1 3 4 5 L] 7 B8 g 10
-1
| Entrada:

Fonte: Préprio autor

Depois feito esses procedimentos vai ate o comando Angulof
E clique sobre o ponto B depois no ponto A e no ponto B’ obedecendo a essa se-

quéncia. Figura 96.

Figura 96:Abertura das retas
€2 Geoliebra - T A e &R 4 ol
[ Arquivo Editar Exibir Opgdes Ferramentas Janela Ajuda -]

ElAlAdofol s J=]+] =

| » Janelade Algebra # | » Janela da Visualizagio =g
Pento 10 a =54
® A=(208, 236) E 3

| @ B=(7.02,2.36)
® B'=(498,6.36)
Semirreta L
® hy=236

| @ g:dx+29y=-146

| - Anguio )
[ ] a= uf &
® B=54°

| Entreca )
Fonte: Préprio autor



94

Na area de trabalho o usuario podera visualizar a abertura do angulo en-

tre as semirretas de acordo com a movimentagao do deslizador.

9. Como Construir uma Bissetriz de um Angulo Quaisquer
Bissetriz. E a semirreta que divide um angulo em dois angulos
congruentes (angulos com a mesma medida). Ela é o lugar geométrico que indica o

meio do angulo, o que e feito a partir do seu vértice. Portal toda matéria (2018)

r . . A r ’ r .
Basta o usuario ativa o comado Pontol' -I va até a area de trabalho, cli-

car trés pontos nao colineares conforme Figura 97.

Figura 97: Pontos ndo colineares

£ Gt R =
dorpeay Eonar Enbe Opedes Faneseetis Jarvesa Apats

BRI EHNEE
iy Aot A | ¢ Jenela ds Visusizacks
Ponin 1
= A= 3)
LT
LU ]

Erdtacta

Fonte: Préprio autor

Depois de ter criado os trés pontos néo colineares na area de trabalho, va

até o comando Reta &= selecione e clica sobre o ponto nomeado pela letra A e de-
pois clica sobre o ponto nomeado pela letra B, determinando uma reta que passa
por dois pontos. Em seguida com o mesmo comando ja secionado, clica sobre o
ponto nomeado pela letra C em seguida clica no ponto nomeado pela letra A, obten-

do outra reta tendo um ponto em comum, conforme a Figura 98.
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Figura 98: Retas Concorrentes Tendo o Ponto em Comum em A.
L2 Corirte L ¥ - - O B e b

| Ayt Eciar Exer Cpachow Femmamertan Janel Agcls

& - L} ™ P T A RN
= - e R ik * Loyl -

" by e Aoetan o8 pansly o Vieaskescao
Porin |

" A={L7T]

& f=d 4

LR HLT ]
et

B leelysd
gy =40

Enéraria

Fonte: Préprio Autor

Depois vai ate o comando Bissetriz, selecione, Figura 99.

Figura 99: comando Bissetriz

1 '_\_.- - [
=l >l ellel<l
__f._ —! Reta Perpendicular
~* — Re!a Paralela
. .’-"" Mediatriz
| ..r‘.':, Bissetriz
S Reta Tangente
.2 Reta Polar ou Diametral
;,,";"' Reta de Regressiao Linea
- e Lugar Geométrico

Fonte: Préprio Autor

Clique sobre o ponto nomeado com a letra C, depois no Ponto nomeado
com a letra A, depois clique no ponto nomeado com a letra B, determinando a reta
bissetriz. Figura 100.
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Figura 100: Reta Bissetriz

7 GeaGebra

Exibir Opghes Ferramentas Janela Ajuda Enirar...
| M »
( /| e‘/_ LA -\: e (=21

» Janela de Algebra = | b Janela de VisualizacBo

Ponto
® A=(10,5) 20
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® f11.33x+ 722y =7
® g:y= 5
® h:-0.48x+0.88y =0 10
q /
7
-5/ ] 5 10 15 0 3
h
Entrada

Fonte: Préprio Autor

Para construir os angulos entres as retas basta o usuario criar um ponto

livre sobre a reta bissetriz, apenas de referéncia. Selecione o comando Ponto ¢

vd
-, Clique

clique sobre a reta bissetriz em seguida selecione no comando Angulo
no ponto nomeado com a letra C, depois no ponto nomeado com a letra A e em se-

guida no ponto livre criado sobre a reta bissetriz, determinando a metade do angulo.

£, selecionado clique sobre o

Para criar a outra metade, ja com o comando angulo

ponto livre criado na reta bissetriz depois no ponto nomeado com a letra A, e em se-
guida clica no ponto nomeado com a letra B, determinando a outra metade do angu-

lo. Figura 101.
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Figura 101: Angulos Formados em Relagdo a Reta Bissetriz

€7 Geolebra |l
Arquivo Editar Exibir Opcbes Ferramentas Janela Ajuda Entrar... |
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® o=4523" K 2 =2 B
® [=4523 | v
o
] o 5 0 15 20 - 30

Entrada:

Fonte: Préprio Autor

10. Como Construir um Poligono

Poligono. A palavra "poligono" vem da palavra grega "poligonos", que
significa ter muitos lados ou &ngulos. Na geometria, poligono € uma figura plana

limitada por uma linha poligonal fechada. Portal s6 matematica (2018)

Selecione o comando Ponto =4, clique na area de trabalho o niumero desejado de

pontos.

'.\'n

Em seguida selecione o comando Poligono [* , clique no primeiro pon-
to, obedecendo a sequéncia; primeiro, segundo, terceiro, quarto e quinto ao clicar no
quinto ponto finaliza o poligono clicando no primeiro ponto inserido. Para esse exem-

plo foi criado um poligono com cinco vértices conforme a Figura 102.



Figura 102: Poligo

no com Cinco Vértices
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Fonte: Préprio Autor

11. Como calcular a Area de um Poligono

Area. E a medida de uma superficie. Portal mundo educacéo (2018).

Utilizando o exemplo anterior da Figura 103, va até o comando Area:

Figura 103: Comando Area

FRNEER
| & Angulo

.::L:_ Angulo com Amplitude Fixa

.~ Distancia, Comprimento ou Perimetro

cm?

Area
~| Inclinacao

{1.2} Lista

a_z_t, Relacédo

U Inspetor de Funcbes

Fonte: Préprio Autor
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Clique sobre o poligono construido na area de trabalho e sera determina-

da a area da superficie do poligono, conforme a Figura 104.

| Editar Exibir Opglies : emamenias Janela Ajuda Enlrar...
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* Janela de Algebra
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Segmento
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Toxta s [] : D s E = ]
& Textopoit = "Area de

Entrada

Fonte: Préprio Autor

12. Como Construir Poligono Regular

Poligono regular. Todo poligono regular possui os lados e angulos com a
mesma medida.

Va até o comando poligono Regular. Figura 105.

Figura 105:Poligono Regular

= cIEN

. -
,>» Poligono

ar

—

".\ =
o Poligono Regular

™ Poligono Rigido

f‘) Poligono Semideformavel

Fonte: Préprio Autor
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Selecione o comando regular, va até a area de trabalho clique um ponto
em seguida outro ponto.

Abrird uma caixa de dialogo, com a mensagem de quantos vértices o
usuario deseja construir seu poligono regular. Figura 106

Figura 106: Caixa de Didlogo

f_'} Poligono Regular ﬁ

Veértices

g2 a
| ox || cancelar |

Fonte: Préprio Autor

Para esse exemplo, sera construido um poligono regular com quatro la-
dos. Figura 107

Figura 107: Poligono Regular de Quatro Lados
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Fonte: Préprio Autor



101

13. Como Construir um Circulo

Circulo. E um conjunto que inclui todos os pontos de uma circunferéncia e
todos os pontos no interior dela.

Basta o usuario ativa o comando Circulo dados centro e Raio. Figura
108

Figura 108: Circulo dados Centro e Raio
PErNEE

fled L:ﬂl :\'

i G: Circulo dados Centro e Um de seus Pontos
(«) Circulo dados Centro e Raio
.*} Compasso

{;} Circulo definido por Trés Pontos

-~
J

Semicirculo Definido por Dois Pontos

Arco Circular

.,

\_.f'-:’

Arco Circuncircular

Setor Circular

’\."
{.l.l '

Setor Circuncircular

Fonte: Préprio Autor

Clique um ponto sobre a area de trabalho, abrird uma caixa de didlogo

com a mensagem para o usuario inserir o raio do circulo. Figura 109.

Figura 109: Raio
¥ Circulo dados Centro e Raio &

Raio

| oK |[ cancelar |

Fonte: Préprio Autor



Para esse exemplo foi informado um raio com media 3 unidades conforme a Figura

L2 tela poligono.ggh

110.

Figura 110: Circulo
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Fonte: Proprio autor



103

B. QUESTIONARIO

1. Qual o seu posicionamento em relagdo a utilizagdo das novas tecnologias para o
ensino de matematica? Como vocé acredita que elas podem contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem?

2. Quais as dificuldades encontradas para utilizacdo das novas tecnologias no
ensino de matematica?

a. Capacitagao;

b. Tempo para planejamento das aulas;
c. Interesse dos alunos;

d. Falta de infraestrutura adequada;

3. Com que frequéncia a instituicdo de ensino oferece capacitacdo adequada para a
utilizacao das novas tecnologias no ensino de matematica?

a. ocasionalmente ()
b. anualmente ()
c. semestralmente ()
d. Nunca ()

4. Informe sobre as novas tecnologias oferecidas pela instituicdo em que trabalha:

4.1. Laboratério de informatica

a. supre demanda;

b. supre parcialmente a demanda;
C. NAo supre a caréncia.
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4.2. Data show

a. supre demanda;

b. supre parcialmente a demanda;
C. N&o supre a caréncia.

4.3. Outros recursos tecnolégicos?

5. O que vocé acha dos seguintes softwares:
a. GeoGebra:

b. Octave:

6. A universidade como instituicdo de ensino superior possui o dever social de
modificar positivamente de algum modo a sociedade na qual esta inserida, o que
vocé pensa sobre as parcerias (possivelmente) realizadas entre as universidades
tocantinenses e a sua escola para melhoria do ensino? E especificamente, referente
as parcerias para utilizagdo das novas tecnologias no ensino de matematica?




