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REsSumMO

O mundo esta sempre em um processo de constantes mudancas. Conforme se passam 0s anos, tudo
sofre mudanca, e a forma pela qual os contetdos sédo abordados também deve seguir esse mesmo
caminho. O GeoGebra é um software matematico que permite a visualizacdo, construcdo e
manipulagdo de conteudos matematicos de forma interativa. Ele pode ser uma ferramenta poderosa
para melhorar a dindmica das aulas de matemética por meio da ludicidade tecnolégica, tornando o
aprendizado mais intuitivo e estimulante para os alunos. Tendo em vista esse processo, a presente
pesquisa tem como objetivo analisar as possibilidades de dinamizacdo das aulas de Matematica por
meio do GeoGebra e investigar como essas possibilidades de representacéo Iudica se aplicam no
ensino médio. Sendo assim, esta pesquisa foi desenvolvida em quatro turmas do primeiro ano de uma
Escola Técnica, situada na cidade de Buique-PE. Diante disso, foi possivel se verificar que a aceitagédo
e parecer positivo relativos ao uso do GeoGebra se faz presente pela grande maioria dos alunos,
demonstrando assim que o software € uma alternativa viavel para dinamizacao do ensino caso se tenha
uma estrutura tecnoldgica adequada, pois consegue despertar o interesse dos alunos e da o suporte
necessério em facilidade de utilizacdo, diversidade e disponibilidade dos conteudos estudados.
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ABSTRACT

The world is always in a process of constant change. As the years go by, everything changes, and the
way in which content is approached must also follow the same path. GeoGebra is mathematical software
that allows the visualization, construction and manipulation of mathematical content in an interactive
way. It can be a powerful tool for improving the dynamics of mathematics classes through technological
playfulness, becoming learning more intuitive and stimulating for students. With this process in mind,
this research aims to analyze the possibilities of streamlining Mathematics classes through GeoGebra
and investigate how these possibilities of playful representation are applied in high school. Therefore,
this research was developed in four first-year classes at a Technical School, located in the city of Buique-
PE. In view of this, it was possible to verify that the acceptance and positive opinion regarding the use
of GeoGebra is present by most students, thus demonstrating that the software is a viable alternative
for streamlining teaching if there is an adequate technological structure, as it can arouse students'
interest and provides the necessary support in terms of ease of use, diversity and availability of the
content studied.
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INTRODUCAO

A matematica € uma disciplina que, para muitos estudantes, é frequentemente
classificada como uma disciplina dificil por possuir diversos conceitos, formulas
complexas e equacdes aparentemente impenetraveis. Toda essa composicao
abstrata que estrutura muitos dos contetdos ministrados nas aulas de matematica
pode criar barreiras significativas para a compreensao e o engajamento dos alunos,
resultando em um afastamento dos mesmos e a sensacao de disparidade entre os
conceitos matematicos que Ihes séo apresentados e a realidade da qual fazem parte.
No entanto, a matematica € e deve ser compreendida como uma linguagem universal
gue desempenha um papel fundamental no entendimento do mundo ao nosso redor
e na resolucdo de uma ampla variedade de problemas praticos.

Conforme afirma Da Silva (2015), a forma pela qual o ser humano aprende a
matematica € muitas vezes tida como desagradavel, por isso o ludico se faz de
tamanha importancia, ele tem a capacidade de desenvolver a imaginacao da crianca.
Porém essa forma mais interativa de aprendizagem vai se fazendo cada vez menos

presente com o passar dos anos.

Mesmo vivendo com todo o avanco tecnoldgico de informagé@o no presente
momento nota-se que uma das grandes causas do fracasso no ensino da
matematica, esta na utilizacdo de propostas pedagdgicas antigas que nao
conseguem atrair nenhum interesse do educando pelos contelidos propostos,
porque ndo tem nenhuma ligacdo com atividades que correspondam as
necessidades dos mesmos. Nesse sentido, as dificuldades apresentadas na
compreensdo dessa disciplina sdo bastante visiveis nos resultados
escolares. (DA SILVA, 2015, p. 16).

Ao adentrar a etapa do ensino médio, a ludicidade dos conteldos ja se faz
praticamente nula, apenas as propostas pedagdgicas antigas sdo as utilizadas em
sala de aula. Esse tipo de aula muitas vezes acaba sendo um fator desmotivador na
aprendizagem dos alunos, que, além de ndo conseguirem assimilar os contetudos que
estdo estudando com aplicagBes préaticas da sua vida cotidiana, também podem néo
se sentir atraidos pelas representacdes dos contetdos que sao feitas em sala, que
muitas das vezes séo trabalhosas de serem feitas e demandam uma certa quantidade
de tempo para sua construgcdo. A tecnologia pode ser uma importante aliada se
utilizada em conjunto com a metodologia de ensino tradicional, facilitando o processo

de representacao.
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O software “GeoGebra”, criado pelo matematico austriaco Markus
Hohenwarter, surge como um 0s possiveis aliados tecnolégicos para uma maior
dinamizacdo das aulas de matematica, por ser um programa utilizado para diversos
fins educativos; entre eles, a possibilidade de representacéo grafica dos mais variados
tipos de funcdes e também de representacbes geométricas, sejam elas planas,
analiticas ou espaciais. A utilizacdo desse software nas aulas de matematica pode
servir como meio facilitador do entendimento dos alunos, visto que a matemética &
uma disciplina em que a aprendizagem ja € comumente tida como algo desagradavel
ou até mesmo de muita complexidade.

A transformacéo da abstracdo matematica em uma experiéncia tangivel ndo
apenas pode tornar a matematica mais acessivel, mas também inspirar uma maior
apreciacao pela disciplina e suas aplicagdes na vida cotidiana. Através deste projeto,
esperamos contribuir para o avanco do campo da educacdo matematica, fornecendo
insights valiosos sobre como o GeoGebra e outras ferramentas similares podem
revolucionar a forma como a mateméatica é ensinada e aprendida, promovendo um
ambiente de aprendizagem dinamico e envolvente para todos os estudantes.

Este artigo objetiva explorar profundamente as possibilidades de dinamizacao
das aulas de matemética por meio do GeoGebra. Buscando entender como essa
ferramenta pode ser integrada de forma eficaz nas salas de aula para melhorar o
processo de ensino e aprendizagem da matematica, superando as barreiras da
abstracdo. Ao fazé-lo, ndo apenas examinamos o impacto do GeoGebra na
compreensao dos alunos, mas também consideramos a perspectiva dos professores,

identificando os desafios e as melhores praticas no uso desta tecnologia.

MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento da presente pesquisa foi iniciado a partir do
questionamento: “De que formas o software GeoGebra pode ser Gtil para uma maior
dinamizacdo e ludicidade dos conteudos apresentados nas aulas de Matematica?”.
Com a finalidade de se responder a esse questionamento, foram realizadas pesquisas
de cunho bibliografico por meio de artigos, matérias e documentos encontrados na
internet. A coleta dos dados foi realizada de forma remota, por meio de um formulario

online, criado com auxilio do software colaborativo Google Forms. O formulario
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consistiu em sete perguntas objetivas as quais os estudantes puderam responder de
acordo com as impressdes que tiveram apds o contato com o GeoGebra. A escolha
da coleta de dados por meio do formulario online foi feita levando em consideragéo a
praticidade na organizacdo dos dados, pois 0 Google Forms faz a computacédo das
respostas e as converte em dados quantitativos.

A visita & escola campo para que os dados pudessem ser coletados ocorreu
por meio de etapas, onde cada uma das quatro turmas participantes pode ser exposta
ao software GeoGebra de forma isolada e, ao final de cada exposi¢ao, os estudantes
receberam o link para acesso ao questionario. Dentre 0s que estavam presentes no
momento da visita a escola, um total de 156 estudantes registraram suas respostas
ao questionario. Conforme apontado anteriormente, a coleta dos dados foi realizada
por meio de um formulario online. A plataforma utilizada para criagcéo deste formulario
foi o Google Forms, possibilitando que os alunos o pudessem responder conforme
disponibilidade do seu tempo, de forma particular e isentos de qualquer influéncia

externa sobre as respostas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A matematica comecou a se desenvolver como uma forma de entender e
descrever as relacfes e padrées encontrados na natureza e na sociedade. Antes
mesmo de se terem evidéncias da escrita e da civiliza¢éo, o processo de contagem ja
existia; uma habilidade empirica que o homem adquiriu para representar e expressar
quantidades numéricas de forma organizada e coerente. Conforme abordado por Mol
(2013):

Considerando as evidéncias de que a contagem iniciou com os dedos, infere-
se que a maneira de usa-los foi determinante na escolha das bases para os
sistemas numéricos. A base 10, que hoje usamos e que era empregada pelos
egipcios antigos, teria origem nos 10 dedos da méo. A base 20, usada pelos
maias pré-colombianos, teria sido motivada pelo uso dos 10 dedos das maos
e dos 10 dedos dos pés. (MOL, 2013, p. 14).

Na ldade da Pedra Lascada, para os Povos Paleoliticos, a matematica era
ensinada de forma pratica e intuitiva, principalmente através da contagem dos objetos
e da observacdo dos padrdes na natureza, em razédo de ser utilizada apenas para

contar seus proprios bens. De acordo com Neto et al (2003), a matematica dos
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humanos do Paleolitico consistia em planos mentais que lhes permitiam alterar o
tamanho, aumentar ou diminuir a quantidade e dar formas a paus e pedras que 0S
tornavam uteis.

Os registros historicos da matematica, na antiga Mesopotamia e no Egito, onde
0s nativos daquela época representavam simbolos no lugar de nameros, repetindo
esses simbolos e formando outros algarismos até a proxima dezena ja representada
com outro simbolo e assim sucessivamente até o algarismo sessenta. Deste modo, 0
sistema sexagesimal foi criado, pela repeticdo e anota¢des dos simbolos na base 60,
gue era ensinado por meio de tabuletas de argila que continham simbolos cuneiformes
representando nimeros e operacdes matematicas.

Em consequéncia disso, surgiu o sistema Indo-arabico, um sistema numérico
que usa base decimal e posicional, que possui suas raizes na india antiga, onde os
algarismos foram desenvolvidos e posteriormente foram adotados pelos arabes;
ensinado através de métodos didaticos que incluiam a memorizacdo dos digitos e a
pratica de célculos mateméaticos que envolviam operac¢des como adi¢cdo, subtracéo,
multiplicacéo e divisdo, utilizando os digitos numéricos de 0 a 9. Na Mesopotamia, por
volta de 2700-2300 a.c. o abaco foi desenvolvido, a partir de pedras, conchas ou
gravetos usados como uma ferramenta para contar e realizar célculos simples,
auxiliando no ensino e na compreensao de operacdes matematicas, considerado
como o primeiro método lidico. Com o passar dos séculos, o abaco foi aprimorado,
adquirindo caracteristicas mais complexas e eficientes.

Com o passar do tempo, as mais diversas abordagens pedagdgicas foram
surgindo, incluindo a memorizacdo mecanica e técnicas de exercicio e pratica. Essas
abordagens iniciais centravam-se no desenvolvimento de competéncias aritméticas
basicas e eram muitas das vezes centradas no professor, com pouca énfase no
envolvimento dos alunos ou no pensamento critico. No entanto, foram elas as bases
de sustentamento para os metodos de ensino e para as abordagens pedagdgicas
modernas.

Conforme abordado por Sant’'anna e Nascimento (2011), na Grécia Antiga o
ensinamento era passado as criancas por meio dos jogos. No Brasil, as brincadeiras
também eram utilizadas como instrumentos de aprendizagem; o ensino ludico no

Brasil teve inicio na colonizacdo, com a influéncia de teorias pedagodgicas que
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enfatizavam a importancia do brincar e do jogo no processo de aprendizagem. Ainda
de acordo com Sant’anna e Nascimento (2011), tendo origem vinda da miscigenagao
que ocorreu naquela época, as herangcas dos nossos antepassados devem ser
preservadas, valorizadas e utilizadas para o0 ensino dos nossos alunos.

Percebe-se, portanto, que desde os tempos mais remotos a utilizagédo do ludico
ja era utilizada e valorizada como um recurso facilitador da aprendizagem, procurando
sempre conciliar os mais diversos materiais manipulativos com aquilo que se era

pretendido ensinar.

A fun¢éo educativa do ludico através dos jogos é oportunizar a aprendizagem
do individuo, através do saber, do conhecimento e compreensao do mundo.
O jogo neste aspecto € um universo no qual, através de oportunidades e
aplicagbes, cada um precisa achar o seu lugar, € um assunto bastante
abrangente que pode ser trabalhado de varias maneiras, através de
perguntas e respostas, por regras e outros. (CARVALHO; LELLO; DE
ARAUJO, 2022).

Em uma perspectiva educacional, o uso do ludico em sala de aula acaba
evidencia-se com uma maior frequéncia durante os primeiros anos da educacao,
diminui gradativamente conforme se passam as etapas finais do Ensino Fundamental
e se faz praticamente nula no que se refere ao Ensino Médio.

A juventude € um periodo marcado por mudancas, sejam elas significativas ou
mais discretas. Essas mudancas sempre carecem de adaptacdo e cabe a cada
individuo tracar suas proprias estratégias para que possa tornar brandos os efeitos
dessas alteracdes; algumas pessoas conseguem ser bem sucedidas em suas
estratégias, outras acabam nao sendo tao capazes de se adaptar ao novo, resultando
assim em uma maior dificuldade de lidar com as suas novas vivéncias. Conforme pode

ser visto no texto de Lebourg et al. (2021):

[...] atualmente, em todo o Pais, existem milhares de jovens cursando o
ensino médio — momento marcado por transformagdes na construcao
identitaria, por maior autonomia pessoal e por uma nova relagdo com suas
familias, suas escolas, seus grupos de amigos e sua comunidade.

Portanto, os percursos escolares variam de acordo com a experiéncia de vida
de cada aluno e do meio em que esta inserido, dependendo também a transicéo

escolar dessa relagcdo. O novo contexto escolar ao qual esse estudante ira pertencer,
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além de também ser parte de toda essa mudanca, se faz lugar de enfrentamento,
onde o individuo precisara conciliar todos 0s novos grupos com quem tem relagao.
Percebe-se assim, que s&do diversos os fatores que ocorrem durante esse
periodo da vida do adolescente; no que se refere especificamente ao ensino da
matematica também ha mudancas. Durante a transi¢do entre o ensino fundamental e
0 ensino médio, muitas das vezes o adolescente comeca a se deparar com a
matematica |he sendo apresentada de maneira relativamente diferente do que
costumava se ver. O ludico comecga a dar espago ao abstrato; as representacdes,
antes feitas com materiais manipulativos come¢am a dar espaco ao calculo sébrio e
alguns tracos desenhados no caderno; por fim, o estudante se vé como sujeito alheio
a “construcao” do conhecimento matematico, resultando no desinteresse pelo porqué
de se estudar determinado contetdo e tornando-se assim, na visdo do aluno, uma
matéria cuja finalidade é se sair bem para que se seja aprovado ao fim do periodo

letivo.

O ensino da matematica busca o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da
criatividade e da vivéncia de situacdes didrias, que sejam capazes de
despertar curiosidade e interesse na solucéo dessas situacdes. Na busca de
respostas as indagacdes, os alunos deverao construir, desenvolver técnicas
a fim de superar os conteddos matematicos que sdo vistos como de dificil
compreensédo. A utilizacado de atividades lidicas pode ser vista como uma
estratégia para despertar o gosto pela matematica. (RIGATTI e CEMIN, 2021,

p. 5).

Portanto, se faz de tamanha importancia que os conteddos matematicos
possam continuar a ser vistos de forma mais ludica, favorecendo assim o interesse do
aluno no que diz respeito ao saber matematico e servindo também como uma forma
de se atenuar o processo de mudanca entre as etapas de ensino.

Sendo criado no ano de 2001 como principal objeto de estudo da tese realizada
pelo matematico austriaco Markus Hohenwarter, o GeoGebra é um software de
matematica dinamica para todos os niveis de ensino que reline geometria, algebra,
planilhas, gréficos, estatistica e calculo em uma Unica ferramenta”. (O QUE E O
GEOGEBRA?, 2022, traducdo nossa). Por ter utilidade em todos os niveis de ensino
e ser um software de uso gratuito, o GeoGebra pode vir a ser uma possibilidade viavel
para representacéao dos conteudos matematicos. De maneira ludica, tanto professores

como alunos podem utilizar o programa como aliado nos estudos em matematica; seja
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de forma presencial, por meio do auxilio de um projetor em sala de aula ou do proprio
aplicativo - o qual pode ser acessado pelo aparelho celular ou computador -, seja de

forma remota, por meio de videochamadas ou gravacao.

[...] Ao desenvolver esse software, seus programadores visavam possibilitar
mdltiplas representacdes visuais de conceitos matematicos. Assim, o
GeoGebra ajuda os usuérios a criar atividades que incorporam multiplas
representacdes de conceitos matematicos que sdo dinamicamente
vinculados. [...] O papel mais importante da tecnologia no ensino primario de
matematica é o de ‘facilitar a aprendizagem de conceitos abstratos' no
curriculo. Algumas pesquisas anteriores na area relataram que o uso do
computador é mais eficaz do que a abordagem construtivista da
aprendizagem. (ZENGIN; FURKAN; KUTLUCA, 2012, p. 184, traducédo
nossa).

A abordagem construtivista da aprendizagem, proposta pelo biélogo, psicélogo
e epistemologo Jean Piaget (1896-1980) sugere que a construcao do conhecimento
parte ndo mais do professor como figura central e autoritaria, mas do aluno como
protagonista da sua prépria aprendizagem por meio de situacdes e atividades que
propiciem uma interagdo com o ambiente. Nesse sentido, o software propicia nédo
somente a criagdo de uma representacdo matematica por parte dos professores e
alunos, mas ele d& abertura para um espaco virtual onde pessoas de diversas partes

do mundo podem compartilhar suas criacfes nas mais diversas areas da matematica.

Na perspectiva construtivista de Piaget, 0 comec¢o do conhecimento € a acado
do sujeito sobre o objeto, ou seja, 0 conhecimento humano se constréi na
interacdo homem-meio, sujeito-objeto. Quando uma pessoa entra em contato
com um novo conhecimento ha, naquele momento, um desequilibrio,
surgindo a necessidade de voltar ao equilibrio. O processo comeca com a
assimilacdo do elemento novo, com a incorporagdo as estruturas ja
esquematizadas, através da interacdo. Ha mudancgas no sujeito e tem inicio
0 processo de acomodacgdo, que aos poucos chega a organizagdo interna.
(CAVALCANTE e NUNES, 2019).

O acesso a esse espaco virtual facilita a experimentacao da ludicidade por meio
da interacdo com as diversas ferramentas presentes no software, pois ndo se faz
necessario o0 conhecimento total do conteudo para que seja criada uma
representacdo, o estudante pode atuar como explorador de sua aprendizagem por
meio da ferramenta de busca, onde o aluno pode buscar por um assunto especifico e

lhe serdo apresentados os materiais de representacdo ja criados por outros usuarios.
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Um exemplo do uso dessa tecnologia em um ambiente escolar foi o realizado
por Amado, Sanchez e Pinto (2015); em seu estudo foi realizada uma experiéncia de
ensino em uma turma de 9° ano onde o estudo sobre a reta de Euler foi abordado.

Em sintese, a reta de Euler € uma linha que passa pelos trés pontos notaveis
de um triangulo: baricentro, circuncentro e ortocentro, ou seja, para que esse conteudo
fosse abordado em sua forma tradicional em sala de aula, seria necessario que o
professor realizasse a construgdo de cada um desses trés objetos mateméticos, o que
acabaria ocupando um tempo consideravel da aula; com o auxilio do GeoGebra, além
do processo de construcdo levar menos tempo, permitiu também uma melhor

visualizacdo e manipulacédo da construcdo matematica.

[...] o recurso ao Geogebra permitiu desenvolver conhecimentos que apenas
o trabalho com papel e lapis ndo tornaria facilmente acessivel nem
compreensivel pelos alunos; é este o verdadeiro sentido da utilizagdo da
tecnologia na aula de Matematica. Os alunos, a partir do trabalho feito no
Geogebra, compreenderam qual era o objetivo que pretendiam alcancar e
foram capazes de traduzir os seus raciocinios dedutivos com papel e lapis.
Assim, a demonstracdo passou a fazer sentido e a ser entendida pelos
alunos, na medida em que foram eles que formularam a conjetura
fundamental. (AMADO; SANCHEZ; PINTO, 2015).

Ribeiro e Souza (2016) também realizaram uma pesquisa que contou com a
utilizacdo do GeoGebra com uma turma de 16 estudantes do ensino médio que
participaram da aplicacdo de uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa
(UEPS), utilizando o software GeoGebra para aprendizagem do contetudo triangulos

retangulos congruentes.

Apesar de ser extremamente dificil analisar os registros e encontrar padrdes
ou regularidades que nos fornecam indicios que o material é potencialmente
significativo, a partir da coleta de dados podemos concluir que a utilizagdo do
software GeoGebra pode se tornar uma ferramenta importante no processo
de aprendizagem dos alunos. Observamos indicios que a utilizagdo do
software foi potencialmente significativa, pois se tratou de uma sequéncia
didatica que teve como maior potencial a facilitagdo da aprendizagem
significativa e a participacdo ativa do aluno. (RIBEIRO e SOUZA, 2016).

Ao utilizar o GeoGebra como recurso didatico, a participacéo ativa do aluno se
torna a principal vantagem ao modelo tradicional de ensino, uma vez que ele podera

se sentir parte da sua propria aprendizagem como um sujeito ativo no processo.
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Figura 1 - Primeira pergunta do formulario

Vocé ja conhecia o GeoGebra?

Sim; 6,4%

Nio; 93,6% | A

Fonte: Autoria propria.

A primeira pergunta se referiu ao conhecimento prévio sobre o software por
parte dos alunos. O resultado obtido foi que 93,6% dos alunos assinalaram que nao
conheciam o GeoGebra, isso demonstra que, embora seja um software ha muito

tempo existente, nunca foi utilizado pela maioria dos estudantes durante seus estudos.

Figura 2 - Segunda pergunta do formulério

A utilizagao do programa despertou seu
interesse?

_ Nao; 5,1%

Sim; 94,9% ,

Fonte: Autoria propria.

O segundo questionamento teve como finalidade saber se a utilizagdo do
programa despertou o interesse dos estudantes. O resultado obtido foi que 94,9% dos
alunos responderam que sim. Essa €é uma informacdo fundamental ao

desenvolvimento da presente pesquisa, pois, conforme visto no texto de Da Silva
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(2015, p. 16), uma das grandes causas do fracasso no ensino da Matematica, esta
justamente na utilizagdo de propostas antigas que ndo conseguem atrair o interesse
dos educandos. E essencial que as novas propostas educacionais consigam

despertar esse interesse.

Figura 3 - Terceira pergunta do formulario

Com relacao a facilidade de utilizagao, qual
alternativa melhor representa sua opiniao?

Razoavelmente

H H . 0,
Satisfeito(a); 50,0% satisfeito(a); 5.1%

Insatisfeito(a); 0,6%

Totalmente
insatisfeito(a); 1,3%

Muito satisfeito(a); 43,0%

Fonte: Autoria propria.

A terceira pergunta € a primeira de uma sequéncia de questionamentos onde
os alunos puderam responder assinalando a alternativa que melhor representasse a
sua opinidao, além de somente responder com ‘sim’ ou ‘ndo’. Desta vez, o objetivo foi
saber se eles acham que o programa tem uma facil utilizacéo; o resultado obtido foi
que aproximadamente 43%, totalizando 67 estudantes, assinalaram como ‘muito
satisfeito(a)’ e cerca de 50%, totalizando 78 estudantes, assinalaram como
‘satisfeito(a)’. Esse resultado € positivo, pois evidencia que, de acordo com cerca de
93% dos estudantes, o software é de facil utilizacdo; ao possuir uma interface intuitiva,
ele permite que até mesmo quem nado tem muito conhecimento acerca dos conteudos

matematicos possa explorar as atividades e representacdes ludicas disponiveis.
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Figura 4 - Quarta pergunta do formulario

Com relagao a diversidade de conteudos, qual
alternativa melhor representa sua opiniao?

Razoavelmente

Satisfeito(a); 40,4% satisfeito(a); 3,8%

l/ Insatisfeito(a); 0,6%
\ Totalmente

insatisfeito(a); 3,2%

Muito satisfeito(a); 52,0% ——

Fonte: Autoria propria.

A quarta pergunta foi sobre a diversidade de contetdos e tem por objetivo saber
a avaliacdo dos discentes a respeito dessa diversidade. O resultado obtido foi que
cerca de 52%, totalizando 81 estudantes, assinalaram a opgao ‘muito satisfeito(a)’;
40,4%, totalizando 63 estudantes, assinalaram a opgdo ‘satisfeito(a)’; de forma
agregada, mais de 90% dos alunos escolheram opc¢des positivas quanto a diversidade
dos conteudos, evidenciando positivamente que o software conseguiu suprir a vasta
variedade e quantidade de conteddos matematicos ja vivenciados pelos estudantes
até a etapa escolar do 1° ano do ensino médio.

Figura 5 - Quinta pergunta do formulério

Vocé acha que a utilizagao do programa
contribuiu para uma maior dindmica da aula?

R Contribuiu; 33,3%

Contribuiu bastante;
59,6%

Contribuiu

razoavelmente;

. N&o contribuiu;
o 2,6%

Fonte: Autoria propria.
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A quinta pergunta teve por objetivo que os estudantes pudessem avaliar se o
programa contribuiu para uma maior dinamizagéo da aula. Esse questionamento tem
relacdo direta com a segunda pergunta, uma vez que uma melhora na dinamica de
ensino durante as aulas passa a despertar um maior interesse. E importante que a
aula sempre que possivel possa ser realizada de forma dindmica, permitindo assim
que os alunos possam ter mais participacao e interagir com o contetdo. O resultado
obtido foi que aproximadamente 59,6% dos alunos, totalizando 93 estudantes
assinalaram a opg¢ao ‘contribuiu bastante’; 33,3%, totalizando 52 alunos, assinalaram

a opgao ‘contribuiu’.

Figura 6 - Sexta pergunta do formulério

A utilizacdo do programa ajudou na
representacao ludica dos conteudos?

Sim; 51,2%

Muito; 41,7%
Razoavelmente;
5,8%

Muito
pouco; 1,3%

Fonte: Autoria propria.

A sexta pergunta se referiu a representacéo ludica dos contetdos e teve por
objetivo constatar se os estudantes acharam que a utilizagdo do GeoGebra teve
utilidade nessa representagdo. O resultado obtido foi que cerca de 41,7 % dos
estudantes, totalizando 65 alunos, assinalam a opc¢ao ‘Muito’; 51,3%, totalizando 80
estudantes, assinalaram a opc¢éo ‘Sim’. De forma agregada, 93% dos estudantes
assinalaram uma alternativa com inclinacao positiva, isso evidencia que o software de
fato apresenta utilidade para representacoes ludicas, facilitando assim a dindmica das

aulas de matematica.
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Figura 7 - Sétima pergunta do formulario

Vocé gostaria que o software fosse utilizado
nas aulas com uma maior frequéncia?

Sim; 94,9% )

_ Nao; 51%

Fonte: Autoria prépria.

A Ultima pergunta teve por objetivo descobrir a visdo futura que os alunos
tiveram com relacdo ao GeoGebra. O resultado obtido foi que aproximadamente
94,9% dos discentes, totalizando 148 estudantes, demonstraram interesse que 0
programa pudesse ser utilizado mais vezes em suas aulas de matemética.

De forma geral, os dados que foram obtidos com as perguntas realizadas com
0S questionamentos evidenciam que a grande maioria dos estudantes que

responderam ao formulario tém objetivos de uma futura utilizacdo do GeoGebra.

CONCLUSOES

A presente pesquisa teve como finalidade investigar as formas que o software
GeoGebra pode ser util para uma maior dinamizacdo dos conteudos trabalhados nas
aulas de matematica do ensino médio, uma vez que a apresentacdo dos conteldos
de matematica de forma ludica se faz cada vez menos presente conforme vao se
passando as etapas de ensino, resultando em um afastamento cada vez maior por
parte dos estudantes. Para que tal finalidade pudesse ser alcangada, foi realizada
uma pesquisa de campo na Escola Técnica Estadual Jornalista Cyl Gallindo, na
cidade de Buique, Pernambuco. A visita a escola foi realizada tendo como objetivo
gue o software GeoGebra pudesse ser apresentado aos alunos de quatro diferentes

turmas de 1° ano e, por fim, solicitou-se que respondessem a um formulario online,
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por meio do qual foram coletados dados quantitativos a respeito da avaliagcdo dos
discentes sobre sua experiéncia com o uso do software.

Com a coleta dos dados, pdde ser observado que a maioria absoluta dos
estudantes ndo conheciam a ferramenta, ou seja, tiveram o primeiro contato durante
a realizacao da visita de campo na escola; uma parte grandiosa dos alunos também
responderam que a utilizagcdo do programa despertou o0 seu interesse. A coleta de
dados também revelou que a grande maioria dos estudantes se sentiram satisfeitos
em relacdo a melhora na dindmica da aula, diversidade e representacdo ludica dos
conteudos matematicos encontrados no GeoGebra; em uma perspectiva futura, a
maioria também demonstrou interesse na utilizacdo futura do software nas aulas de
matematica com uma maior frequéncia.

Conclui-se, portanto, que, desde que se tenha uma estrutura tecnoldgica
adequada na instituicAo de ensino, a forma de apresentacdo dos conteldos
matematicos pode ser aprimorada, despertando assim um maior interesse e
autonomia por parte dos alunos; a utilizacdo do software GeoGebra € uma alternativa
extremamente viavel para que as aulas de matematica possam ter uma melhor
dindmica, economizando assim o tempo de aula que seria utilizado para construcao
de figuras mais complexas e possibilitando assim a manipulacdo e investigacao
desses objetos matematicos, favorecendo a transformacéo do que antes era conceito

abstrato aos olhos dos alunos em uma experiéncia tangivel.
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