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RESUMO

Este trabalho tem como tematica a utilizacdo de aplicativos para smartphones, como recurso
didatico com influéncias positivas no processo de ensino-aprendizagem de matematica,
ampliando e diversificando novas formas de compreender e executar este processo. Na
educagdo existem diversas técnicas de ensino, com contextos e particularidades distintos
devido ao grande avanco tecnoldgico da sociedade. O professor precisa definir e utiliza-las de
acordo com a realidade atual, por isso, quanto mais amplo os métodos e técnicas de ensino,
maior podera ser o alcance e sucesso no processo de aprendizagem. O projeto foi
complementado através de pesquisa bibliografica e baseado na experiéncia obtida através dos
estagios o que possibilitou um breve conhecimento sobre o assunto abordado, descrevendo
sobre os métodos tradicionais de ensino e suas transformagoes sofridas através do tempo. As
novas tecnologias caminham junto com a educag¢do, e os smartphones como potenciais
instrumentos de distracdo nas aulas, podem se tornar um aliado importante no aprendizado. A
proposta visa propiciar um método eficiente de aprendizagem ao discente, capaz de
proporcionar-lhe a constru¢do do proprio conhecimento através dos aplicativos Geogebra 3D

e Khan Academy, no contetdo de geometria espacial.

Palavras-chave: Aplicativos. Smartphones. Educacao



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Logotipo do GEOZEDTA ....c..evuiiriiiiiiieriieieeee e 22
Figura 2 — Telas com recursos diversos do Geogebra..........ccceevcuvieeciieeeciieeecie e 23
Figura 3 — LogOtip0 dO ALZEO ...oecuviieeeiiieeiee ettt e e e 24
Figura 4 — Telas com recursos diversos do AIZE0.........ccoueririeriiniriiinieneeieseeee e 24
Figura 5 — Logotipo e descricao do aplicativo Only for genius ..........ccceveeveeveenenieneenennene 25
Figura 6 — Telas com recursos diversos do aplicativo Jogos de l6gica e matematica.............. 25
Figura 7 — Logotipo do aplicativo Kenken Classic IL...........coceviiiiniiniininiiniiiciceceee 26
Figura 8 — Tela com recursos do Kenken Classic IL..........cccoeveriiniiiiinieninienieiceeeeeiee 26
Figura 9 — Logotipo do Khan Academy ..........ccceevieeiiiiiieiiiinieeieeie et 27
Figura 10 — Tela com recursos diversos do Khan Academy ..........cccoeovveiiiniiniiiniieiienieeie, 27
Figura 11 — Logotipo do Mathway ..........coooiiiiiiiiiiieiee et 28
Figura 12 — Telas com recursos diversos do Mathway ..........cccoceeveriiiieneniienieneceeeeeen 29
Figura 13 — Logotipo dO MYSCIIPE...couiiiiiiiieiieiiteee ettt 29
Figura 14 — Telas com recursos diversos do MySCIipt ........coceeveiviiriiniiieniiniiecieneeeee 30
Figura 15 — Logotipo do Photomath...........cccoviiiiiiiniiiiiiiceccceeeee e 31
Figura 16 — Telas com recursos diversos do Photomath ...........c...coocoiiiiiiiiiiee, 31
Figura 17 — Processo de instalacdo do Geogebra 3D .........cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiieceeeeceeee, 34
Figura 18 — Processo de instalacdo do Khan Academy........cccccoooeiniiiiiiniiiiiiniciiciceeeee, 34
Figura 19 — EiX0 XYZ 10 GEOZEDIaA ...c.eovuiiiiiriiiiiiiiiieieciectectete et 35
Figura 20 — Elementos dO PriSIMa........cocuieiiriiiiiirieneeieeiieieetesit ettt sttt 36
Figura 21 — Base do prisma com suas medidas ............cccevieiiiiniiiiiiinieiieenieeeeee e 37
Figura 22 — Inser¢do dos pontos que Zeram O PIiSMA .........cevuveeerureeeureenueeesireeesseeesseessseesnnns 37
Figura 23 — Ferramenta poligono do Geogebra 3D ..........coceviiiiiiiiiiniiniiienieecceee 38
Figura 24 — Ferramenta eXtrUSA0 ......cc.eevverierterieriierieeie ettt sttt sttt st sttt s 38
Figura 25 — Célculo do volume do PriSma ........cccueerieriieniieiiieriie ettt 39
FIGUIA 26 — CUDO ...ttt ettt sttt e eaee s 40
Figura 27 — Inser¢ao de pontos qUe Zeram 0 CUDO .......cc.eevvieriieeiieniie et 41
Figura 28 — Ferramenta Cubo do Geogebra 3D ........ccccooieviiiiiniiniiiienieieeieneeeeeeeae e 41
Figura 29 — Calculo do volume do CUbO..........ceeciiiiiiieeiiieeeeee e 42
Figura 30 — Elementos dO COMNE ........cc.eiiiiiiiiiieeiie ettt ieeeevee e vee e e e sereeenaee e 43

Figura 31 — Inser¢30 dos pontos qUE ZEram O COME.........eeevieruieeieerireeireeniieereenreeseesaeeseanenes 44



Figura 32 — Ferramenta COM@ .........c.coovieeiieiiieniieiie et ettt eiee et et ste e ae e e seaeensaesaaeenseenenas 45
Figura 33 — Calculo do vOIUmME d0 CONE......c.eevuiieiieeiiieiieeieeite et 45
FIgura 34 — CIlINATO c...vveeiiiieceieeee ettt et e e ebe e e ebeeenreeenseeenens 46
FIgUIa 35 — ESTRIA ..oooieiiieiiiecee ettt et e e e e e e e e e enees 46



SUMARIO

1 INTRODUCGAO . ... eieererererenenesesesesesesesesesesssesssssesesesescsssssesssssesssssssessssssssssssssssssssssssssses 10
1.1 TEMA E DELIMITACAO DO TEMA ......coiuiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 10
1.2 PROBLEMATIZACAOQ ... 11
1.3 JUSTIFICATIVA Lottt ettt sttt ettt e et eesbeeeabeesneeenneans 11
1.4 OBIETIVOS .ottt ettt st e b e et e bt eeabeessbeenbeesneeenseens 12
1.4.1 ODbjJEtivo Geral ...uucceuerereercsseicssercssnnicssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnsess 12
1.4.2 ODbjetivos ESPeCIfiCOS....ccverererersnicssnrcssnnncssannsssanssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssess 12
1.5 TIPO DA PESQUISA ...ttt sttt ettt et e e beesaeeenneens 13
1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO ..ottt 13
2 RECURSOS DIDATICOS NO ENSINO DA MATEMATICA ......cooevuerreerernernneessenees 14
2.1 SMARTPHONES COMO RECURSO DIDATICO NA EDUCACAO ..........cccccoe..... 18
2.1.1 Aplicativos para o ensino da MAteMALICA....ccceereerreensrenssressaeessressaesssaessanssssessassssnenes 21
2.1.1.1 Calculadora grafica GEOZEDIA ..........coeeviiriiriiiiiieiiceeceee et 22
2.1.1.2  Graphing Calculator AIZEO0.......cccuveriiieiiieeieeeee e 23
2.1.1.3 Jogos de logica e matematica — Only for Genius ..........cceeevuveerciieerciieeniie e 25
2.1.1.4 Kenken Classic IT .......cooiiiiiiiiiieiieeeeee ettt et 26
2.1.1.5 Khan Academy .......ccccoiiiiiiiriiiiiienieeeet ettt 27
2.1.1.600 MAtWAY ..ttt sttt 28
2.1.1.7 MySCript CalCUlator ......cccueieiiiieeiie ettt eee e aee e sbeeeser e eeneeeenees 29
2.1.1.8 Photomath........ooouiiiiiii e e 30
3 DEMONSTRACAO DE APLICATIVOS COMO METODO DE ENSINO............... 33
3.1 PROPOSTA DE APLICACAO DO GEOGEBRA 3D E KHAN ACADEMY NO

ENSINO DE GEOMETRIA PLANA E ESPACIAL....c..ooiiiieteeeeeeeee e 34
4 CONSIDERACOES FINAIS ...coooeuererererererereresesesesesesesesesesssesssssssssssssesssssssssssesssssssssssssns 48

REFERENCIAS ...evveveveveveveeesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnsssnsasasssns 49




10

1 INTRODUCAO

A matematica estd presente em nossas vidas desde os tempos antigos e sua
utilizacao ¢ dada através de recursos disponiveis em cada época. Com o desenvolvimento da
sociedade e suas tecnologias, o homem sente a necessidade de adaptar-se as grandes
mudangas e buscar novas técnicas e ferramentas que auxiliem nesse processo. O grande
desafio da educagdo ¢ propiciar um desenvolvimento humano, cultural, cientifico e
tecnologico para enfrentar as exigéncias da sociedade contemporidnea adequando e
valorizando as experiéncias e conhecimento adquirido pelos discentes, servindo como
mediadora entre o conhecimento cientifico e empirico.

Os recursos tecnoldgicos sao grandes aliados na efetivacdo do conhecimento, pois
além de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem também podem ser utilizados como um
novo recurso de investigagdo de conhecimento e informagdes, fazendo com que o professor
ndo seja simplesmente o detentor do conhecimento e sim um mediador.

A escolha do tema se deu por meio da necessidade sentida ao realizar os estagios
nas turmas de ensino médio e ver a quantidade de aparelhos celulares dentro da sala de aula,
prejudicando o aprendizado. Ao buscar uma maneira de utilizar aquele obstaculo como aliado,
decidimos propor aos professores de ensino médio a possibilidade de utilizar os smartphones
e seus aplicativos, como recurso didatico nas aulas de matematica, pois desse modo as aulas

podem se tornar mais atrativas aos discentes.

1.1 TEMA E DELIMITACAO DO TEMA

O tema desta pesquisa ¢ “Smartphone como recurso didatico: proposta para aula
de matematica do ensino médio”. A delimitacdo consiste em propor atividades para aulas de

matematica para o ensino médio com a utiliza¢do do smartphone como recurso didatico.
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1.2 PROBLEMATIZACAO

Levando em considerag¢do as pesquisas sobre o uso de smartphones na educacio
basica, surgiu o seguinte questionamento: Por que ¢ de que maneira podemos utilizar os

smartphones como recurso didatico nas aulas de matematica do Ensino Médio?

1.3 JUSTIFICATIVA

Sabe-se que a matemadtica estd presente no cotidiano do ser humano desde as
antigas civiliza¢des. No principio, o homem j4 tinha a necessidade da utiliza¢do dos recursos
naturais como gravetos, pedras e 0ssos para contagem. Com o passar do tempo, o ser humano
foi descobrindo novos meios de criar instrumentos que facilitassem esse processo de
realizagdo dos célculos.

Com o avango da matemadtica e o surgimento das tecnologias, o ser humano
comegou a necessitar cada vez mais dos objetos tecnoldgicos para suas tarefas diarias, os
smartphones impulsionaram o processo de comunicagdo € acesso a internet, o que acabou se
tornando parte do cotidiano das pessoas.

O tema do trabalho e sua delimitacdo, sdo justificados devido a necessidade que o
ser humano tem de se adaptar a essas novas tecnologias, com o intuito de contribuir ndo
somente para o aprendizado dos alunos, mas também para os professores que precisam inserir
novos recursos didaticos em suas aulas.

Hoje em dia, os smartphones fazem parte da vida das pessoas, no cotidiano ¢
possivel perceber isso. Aparelhos sofisticados, que tem diversas fungdes para a praticidade
das tarefas diarias, entretanto, quando utilizado em sala de aula pelos alunos acaba
prejudicando o desenvolvimento da mesma, se o professor ndo souber utiliza-lo ao seu favor.
Aliando a tecnologia as aulas, faz-se que ocorra o processo contrario, um objeto tecnoldgico
que iria, inicialmente, atrapalhar a aula, torna-se um aliado.

Assim, a pesquisa tem como objetivo principal, propor a possibilidade de utilizar
os smartphones e seus aplicativos como recurso didatico nas aulas de matematica do ensino

médio, pois, desse modo, as aulas se tornam mais atrativas aos discentes, que sdo estimulados
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a aprenderem a matemadtica por um método investigativo, no qual os mesmos vao pensar,

refletir e buscar o aprendizado, com o auxilio de seus smartphones.

1.4 OBJETIVOS

Nesta sessdo serdo abordados o objetivo geral e os objetivos especificos da

pesquisa.

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma proposta de utilizacdo de Smartphones como recurso didatico

nas aulas de matematica do ensino médio.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Apresentar o contexto historico das TIC's;

e Explorar pesquisas realizadas sobre o uso dos Smartphones na educacao;

e Destacar aplicativos de Smartphones que possam ser utilizados nas aulas de matematica do
ensino médio;

e Propor atividades com a utilizagdo de aplicativos para smartphones.
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1.5 TIPO DA PESQUISA

Este trabalho trata de apresentar propostas da utilizacdo de smartphones nas aulas
do ensino médio. O tipo de pesquisa que serd empregado sera de cunho bibliografico, que
“(...) decorre de fontes secundarias: livros, revistas, jornais, monografias, teses, dissertagoes,
relatorios de pesquisa, etc. Busca-se resposta ao problema em fontes, exclusivamente
bibliograficas”. (MOTTA, 2015, p. 102).

Logo apos a pesquisa bibliografica, serdo utilizados os métodos exploratorios e
qualitativo, na pesquisa exploratoria: “Na maioria dos casos, essa pesquisa envolve:
levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; analise de exemplos que estimulem a compreensdo.” (Gil, 2002, p.41).
No qualitativo, a pesquisa qualitativa “apresenta como caracteristicas: analise de palavras
(narrativas); analise indutiva (sem preocupacdo com as totalidades); e analise subjetiva, pois o
pesquisador envolve-se com o processo e geragao de categorias para analisar os fenomenos.”

(MOTTA, 2015, p.101).

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O documento estd dividido em 4 capitulos. No primeiro capitulo, apresenta-se o
trabalho, expondo-se uma breve contextualiza¢ao e apresentando a problematica vislumbrada,
assim como os objetivos geral e especificos.

No segundo capitulo, ¢ realizada uma revisdo bibliografica sobre os recursos
didaticos utilizados no decorrer do tempo para o ensino da matematica, seguindo para a
utilizacao de smartphones e aplicativos disponiveis relacionados ao ensino da mesma.

O terceiro capitulo propde a utilizagdo de smartphones como recurso didatico
para aulas de matematica do ensino médio, trazendo os aplicativos Geogebra 3D e Khan
Academy abordando o assunto Geometria espacial.

Por fim, o quarto capitulo contém as consideragdes finais para futuros projetos.
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2  RECURSOS DIDATICOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Durante muito tempo, através do conhecimento, 0 homem vem buscando métodos
capazes de facilitar a maneira como vive em seu meio, adaptando-se as constantes
transformagodes da sociedade; no ensino da matematica isso nao se difere. As transformagoes
sociais, a globalizagdo e o grande avanco tecnoldgico estdo entre as principais causas da
necessidade de uma mudanca no sistema educacional. Os métodos tradicionais de ensino
tornam-se obsoletos e devem ser substituidos por algo novo, atrelado as novas tecnologias e
capaz de instigar o discente a buscar o aprendizado.

Segundo Albino (2015, p.5):

Uma das maiores dificuldades dos discentes é o aprendizado em matematica. A
possivel causa ¢ a utilizagdo de aulas expositivas pelo professor, em que os
conteudos sdo passados para os alunos de modo a enfocar essencialmente o rigor
Matematico com quase nenhuma aplicacdo de ordem pratica dos conceitos.

A utilizagdo de recursos didaticos ¢ peca fundamental para o bom
desenvolvimento das aulas de matematica. Aulas bem estruturadas fazem com que o discente
absorva muito mais conhecimento. Ao buscar métodos de ensino diferenciados e com o
auxilio de recursos didaticos, o professor consegue sair do método tradicional de ensino e
atingir seus objetivos. A insercdo de novas metodologias pedagogicas visa facilitar o
aprendizado, além de tornar as aulas mais interessantes.

A matematica surgiu através da necessidade do homem no processo de contagem.
Esse processo ¢ algo sofisticado e ndo se trata de algo instintivo ou inato. De acordo com Mol
(2013) a contagem teve inicio quando o homem desenvolveu a capacidade de comparar
conjuntos de objetos e estabelecer entre eles uma correspondéncia um a um. Ao longo do
tempo, com o auxilio de recursos e o surgimento da escrita, o0 homem passou a desenvolver
esse conhecimento matematico que esta sendo modificado e aperfeicoado até os dias atuais.

Um dos primeiros recursos matematicos que se tem registro € o abaco, ele teve
grande importancia para o comércio da época e para o avanco tecnologico. Ao longo dos
séculos, com esse avango das tecnologias, o homem foi idealizando novas técnicas e
maquinas de calcular que concederam a reducao de tempo e resolveram as dificuldades que
eram encontradas em alguns calculos, com outras operagdes matematicas € com maior

quantidade de digitos (Rodrigues, 2003).
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A calculadora ¢ um recurso tecnoldgico matematico que tem grande utilidade e foi
muito importante para época em que foi criada. Desenvolvida por Pascal, ela se tornou um

recurso educacional muito utilizado até os dias atuais. Segundo GUINTHER (2008, p.1):

A utilizagdo da calculadora de forma reflexiva e bem planejada pode contribuir para
o aprendizado de diversos contetidos matematicos, desenvolvendo a capacidade de
investigar ideias matematicas, resolver problemas, formular e testar hipoteses,
induzir, deduzir ¢ generalizar, de modo que os alunos busquem coeréncia em seus
calculos, comuniquem e argumentem suas ideias com clareza.

Assim como outros aparelhos eletronicos, a calculadora ¢ um instrumento de uso
popular. Ela ¢ fruto do desenvolvimento tecnoldgico alcancado pela humanidade, faz parte do
nosso presente e fard do nosso futuro. Ao inserir esse recurso nas aulas, o professor e a escola

vem preparando o aluno para o futuro.

[...] Sem duvida, as dificuldades de implementagdo do uso de calculadoras e
computadores nas escolas esbarram com a insisténcia de se querer manter os
conteudos e os objetivos tradicionais: habilidade em operagdes de problemas-tipo.
Calculadoras e computadores devem ser acompanhados por uma reformulagdo de
contetudo, deixando de lado coisas que so se justificam por estar no programa a
muito tempo, e passando para coisas modernas que ndo poderiam ser abordadas sem

essa tecnologia (D’AMBROSIO 1996, p. 69).

A tecnologia vem sendo desenvolvida pelo homem em fungdo das suas
necessidades de sobrevivéncia no meio social, ela estd presente na humanidade desde os
tempos mais remotos € vem se adequando as novas prioridades do ser humano. Segundo
Kenski (2007, p. 15) “as tecnologias sdo tao antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi
a engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais diferenciadas
tecnologias”. O uso da tecnologia revolucionou o mercado de trabalho e criou mais
praticidade nas atividades do cotidiano de cada individuo.

Tendo em vista o aumento da utilizagdo das tecnologias por toda populagdo, ¢
necessario que ao ensinar matematica para as novas geragdes, o professor concilie ao
cotidiano dos discentes e desfrute da tecnologia como recurso didatico para o ensino
aprendizado dos mesmos.

Segundo Franca (2010, p. 110):

[...] as mudangas ocorrem cada vez mais rapidas, aceleradas na constante
transformagdo, evolugdo e expansdo da informacdo e do conhecimento, interferindo
e dimensionando diretamente nossa realidade atual e colaborando para a
transformagdo ¢ mesmo a melhoria das pessoas nas formas de se comunicar e de
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interagir com os meios e com o mundo, trazendo assim a curiosidade e a vontade de
criar novos habitos, de conviver, de se adaptar e de acompanhar esta evolugao.

Zabala (1998) considera recurso didatico, todos os meios que o professor utiliza
para ensinar. Os recursos atuais no ensino, sa3o componentes que estao presentes no ambiente
de aprendizagem e que estimulam o aluno. Alguns exemplos de recursos didaticos sdo:
objetos, maquinas, equipamentos, instrumentos, ferramentas, materiais, livros, musica e
video, recursos da natureza e que sdo empregados no ensino de algum conteido ou
transmissdo de informagdes, ndo podendo deixar de destacar itens fundamentais que sao
utilizados a muito tempo como o quadro negro e o giz que hoje em dia ja estdo sendo
substituidos por materiais mais sofisticados como a lousa branca e as canetas hidrogréaficas,
alguns professores também optam pelo uso de aulas com slides e apostilas.

De acordo com Quirino (2011, p. 11) “os recursos didaticos devem ser diversos
como sao diversas as formas de se aprender”. Assim, ¢ obtido um melhor desempenho por

parte dos discentes.

Os recursos didaticos tradicionais e os recursos tecnologicos sdo instrumentos
indispensaveis no processo de ensino e aprendizagem, e suas corretas utilizagoes ¢é
um assunto muito discutido no meio educacional. Para que a aprendizagem ocorra, é
necessario que a escola, representada pelo corpo docente, leve em consideracao as
mais diversas formas de aprender dos alunos. (QUIRINO, 2011, p.12)

Castoldi e Polinarski (2009) afirmam que com a utilizagdo de recursos didatico-
pedagogicos, pretende-se preencher as lacunas que o ensino tradicional geralmente deixa, ao
inserir esses novos métodos de ensino o professor instiga os discentes a desenvolverem
melhor sua capacidade de absorver o conhecimento, e com isso, além de expor o contetido de
uma forma diferenciada, os alunos se tornam participantes do processo de aprendizagem.

De acordo com Lorenzato (2006), o professor e a escola t€ém um papel muito
importante no sucesso ou fracasso escolar do aluno. O mesmo descreve que, ndo basta dispor
de um material didatico de qualidade para que se tenha o bom desenvolvimento da aula, ¢
preciso saber usufruir destes materiais para uma aprendizagem significativa. Os recursos
disponibilizados servem de auxilio para que a aula decorra de maneira a facilitar a
compreensdo dos discentes.

As aulas de matemadtica, muitas vezes, sdo encaradas pelos alunos como algo
assustador, esse bloqueio acaba interferindo na absor¢ao de conhecimentos. O professor de
matematica, € ndo somente ele, mas todos os professores devem incrementar suas aulas com

algo que chame a ateng@o dos alunos, fazendo com que os mesmos se sintam motivados a
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aprender. Segundo Kenski (2007) a escolha de determinado tipo de tecnologia acaba alterando
profundamente a natureza do processo educacional e a comunicagdo entre os discentes. As
aulas de matematica devem ter significado para os alunos, o professor deve estimular os
mesmos por meio dessas novas metodologias.

Os materiais didaticos na matematica, podem ser quaisquer objetos utilizados pelo
professor com o objetivo de transpor o conhecimento aos alunos, como: histdrias, perguntas,
jogos, tecnologias e outros. A utilizacao de quadro e giz sdo primordiais, entretanto ao inserir
um desses recursos como, por exemplo, um jogo didatico na aula de matematica, o professor
faz com que o aluno sinta a curiosidade de como ¢ a relagdo de um jogo com o conteudo
ensinado, e isso acaba promovendo a interacao e participagdo do mesmo.

Ainda sobre o jogo, trata-se de um recurso metodoldgico que pode ser utilizado
como um instrumento facilitador no desenvolvimento da aprendizagem matematica dos
discentes, pois a insercdo de métodos diferentes em sala de aula incentiva os mesmos na

construcdo de conhecimento matematico. Desse modo,

[...] ensinar por meio de jogos ¢ um caminho para o educador desenvolver aulas
mais interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo competir em igualdade de
condigdes com os intimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de
aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de
ensino e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente (SILVA,
2004,p.26).

Por meio do jogo, o aluno passa a ter uma nova visao do contetido, quebrando o
bloqueio antes imposto pelo medo, fazendo assim com que se sinta mais interessado pelo
ensino da matematica. Diante disso, o aluno passa a ter uma maior motivagdo, além de ter
uma visao diferente, com mais significado e afei¢ao pela aula.

Com a modernizagdo dos recursos tecnologicos, os smartphones tomaram conta
da sala de aula, possibilitando o acesso dos alunos as redes sociais, que acabam se distraindo e
prejudicando no desenvolvimento das aulas. Entretanto, os mesmos podem ser utilizados de
maneira a contribuir para o bom desenvolvimento, se inseridos como recurso didaticos, como

aborda-se a seguir.
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2.1 SMARTPHONES COMO RECURSO DIDATICO NA EDUCACAO

Na era em que estamos vivendo € necessario adaptar-se as novas transformagdes
sociais, econdmicas, politicas e tecnologicas. A nogao de sociedade do conhecimento torna-se
distante da sabedoria atual das pessoas e segundo DEMO (2005), para nocao de “sociedade
intensiva de conhecimento” surgem novas maneiras de pensar, de conviver em sociedade e ¢
necessario compreender toda essa mutagio contemporinea para entio atuar nela. E de
extrema importancia que as pessoas tenham lucidez das novas descobertas, estejam aptas a
usufruir dessa nova realidade, para s6 assim pdr em pratica as funcionalidades do novo.

E necessario tomar cuidado quando se fala de tecnologia, pois existem
significados diferentes para este termo. No ambiente educacional as tecnologias sdo novos
meios € métodos de ensinar, ou seja, recursos pedagogicos que podem ser utilizados para
auxiliar na pratica docente. Na sociedade o termo tecnologia abrange conceitos como:
ferramentas, culturas, técnicas, trabalho, ciéncia e outros.

Nas ultimas décadas, com o avango dos recursos tecnoldgicos, o surgimento da
internet no ano de 1969 e a Web duas décadas apos, fez com que esses recursos se tornassem
ainda mais eficazes. Segundo Eduvirges e Santos (2011) a internet ¢ um conjunto de redes de
computadores que sdo interligados pelo mundo inteiro, € ndo serve apenas como meio de
comunicagdo social e lazer, mas, principalmente, no armazenamento de informagdes, que
podem ser utilizadas a qualquer momento e em qualquer lugar que haja acesso a essa rede.

Os telefones celulares sdo os servigos que mais crescem no mundo com varias
inovagoes, devido ao fato de se conectar com a internet, ser portatil, fazer ligagdes para
qualquer lugar no mundo, navegar na web, além de tirar fotos, gravar videos, entre outras
funcdes. Segundo Fenerick (2017) a intensificacdo do uso da Internet e o crescimento dos
smartphones, fez com que o acesso a informagdo sofresse um aumento significativo nas
diversas camadas sociais, € com isso se conclui que o conhecimento cientifico nunca esteve
tdo proximo da sociedade.

O uso de instrumentos de tecnologia na educacdo acelerou o processo de

aprendizagem. De acordo com Silva (2015, p. 13)

[...] ndo ha como dissociar tecnologia e educacgdo, pois, o uso de dispositivos
tecnoldgicos nas metodologias de ensino ja é uma realidade. Entretanto, a adaptacéo
ao novo tem gerado resisténcia por parte de alguns professores que insistem em
resistir ao avango tecnologico.
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Segundo o Wenzel (2017) em sua publicagdo no jornal Didrio Catarinense, existe
um projeto de lei que propde a liberagdo do uso de smartphones na sala de aula em Santa
Catarina. O docente em parceria com a escola, deve planejar no Projeto Politico Pedagogico
afim de garantir o uso dos smartphones para as praticas pedagogicas.

De acordo com Abreu (2013) o uso da tecnologia em sala de aula tornou-se uma
estratégia pedagodgica suplementar em qualquer area do ensino basico. A cultura em que as
novas geracdes de alunos estdo inseridas ¢ totalmente digital, os mesmos se acostumaram ao
meio tecnologico. Além da possibilidade de grande acesso as informagdes, de suas
caracteristicas de mobilidade e imersdo, uma outra aplicacdo dos dispositivos moveis para a
educacdo, ¢ a facilidade de interagdo a qualquer momento e em qualquer lugar entre os
estudantes e a busca de conhecimento. As pessoas ficam mais acessiveis, proximas, tornando
a aprendizagem participativa e integrada.

Carneiro (2002) destaca a importancia de se estabelecer um compromisso
prazeroso entre o professor, os alunos e as tecnologias, de modo a perceberem a importancia
de se desprender da resisténcia. O uso de dispositivos modveis no processo de ensino e
aprendizagem nos dias atuais, caracteriza-se como uma promissora possibilidade de mudanca
na forma de ensinar e de aprender. Sua utilizacdo na sala de aula pode gerar aspectos
positivos, principalmente por se compreender que estimula o desenvolvimento da autonomia,
curiosidade, criatividade e socializacdo, propiciando a constru¢do de conhecimento do
estudante.

Toda a evolucdo da telefonia movel trouxe diversas possibilidades antes
consideradas impossiveis para o ser humano. Leves, compactos e com funcionalidades
avancadas e que possuem um sistema operacional, os chamados smartphones, que antes eram
muito caros, hoje em dia com um prego mais acessivel e sdo cada vez mais a preferéncia entre
as pessoas. De acordo com Belizario (2018), a pesquisa realizada pelo IBGE em 2017,
revelou que existem mais aparelhos celulares que pessoas no Brasil e que muitas pessoas
possuem mais que um aparelho.

Qual a ligagdo desses aparelhos com a educagdo? O celular consiste em uma
ferramenta capaz de substituir o computador, em parte, por nao precisar de um teclado e
mouse conectados externamente, com rapido acesso a internet, as pessoas tem uma rica fonte
de informagdes nas maos. Quando se tratam de jovens no ambiente escolar, os smartphones
sdo percebidos pelos professores muitas vezes como invasores nas salas de aulas, que tiram a

atencao dos alunos pelo fato do répido acesso a informagao. Os aparelhos eletronicos em sala
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de aula sdo um convite a distragcdo, durante as aulas, sdo utilizados em excesso por muitos
alunos e muitas vezes prejudicam o aprendizado.

De acordo com Rodrigues (2015, p. 17-18):

O numero de educadores tradicionais se queixa alegando que os telefones celulares
distraem os alunos, pois deixam de prestar atencdo nas aulas e explicacdo dos
professores para ficarem acessando redes sociais e aplicativos de mensagens
instantaneas. O argumento ¢ falho, pois muitos ndo lembram que, antes disso, os
estudantes também se distraiam, porém com outras coisas, como continuam fazendo,
inclusive nas escolas onde os telefones celulares foram proibidos.

Os smartphones podem sim atrapalhar, e ndo somente na sala de aula, mas em
todos os lugares quando o uso € excessivo e pode causar vicio, constrangimento e
desconforto. Entretanto, os smartphones podem ser utilizados para o bem da aula. Os
aplicativos de celulares (Apps), foram desenvolvidos para facilitar a vida das pessoas. Os
usuarios que adquirem um aparelho com um sistema operacional Android, IOS ou Windows
Phone, possuem facilidades de uso.

Daniel (2003) assegura que deve ocorrer a ligacdo da escola com as tecnologias e
para que isso aconteca ¢ necessario que ocorram atividades praticas, em que o aluno se sinta
confortavel para aprender. O uso da tecnologia em aula permite que os alunos deixem de ser
passivos € passem a ser sujeitos ativos, tornando-se os construtores do conhecimento, € o
professor o facilitador desse processo (VALENTE, 1999).

Neste contexto, o emprego de recursos tecnologicos como os smartphones durante
as aulas pode ilustrar muitas oportunidades de o estudante desenvolver a sua criatividade, uma
vez que o processo de aprendizagem do educando passa ser divertido, motivador e
significativo. Diante disso, acredita-se que os dispositivos moéveis podem ser importantes
instrumentos de apoio pedagodgico na escola, tornando as aulas mais atraentes e dindmicas,

buscando apenas a melhor forma de inseri-los nas aulas.

O celular ¢ uma ferramenta presente no nosso contexto escolar, ndo temos como
ignora-lo ou proibi-lo, precisamos discutir com o aluno, com sua familia, com a
comunidade em geral a melhor maneira de explorar essa midia no contexto do
ensino e da aprendizagem (SOUZA, 2013, pg.17).

A experiéncia docente obtida com o Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢dao
a Docéncia (PIBID), tem verificado que os estudantes apresentam um comportamento
diferenciado perante as tecnologias, pois encontram-se conectados com a internet o tempo

todo, demonstrando uma nova relagdo com a informag¢do e com o coletivo. Por outro lado, a
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utilizagdo destes dispositivos em sala de aula, ainda ¢ um grande desafio na escola, ja que
muitos professores ndo cresceram dentro deste contexto e tem que se adaptar a esta nova
realidade. Esta situagdo leva os professores a um certo receio em utilizar os recursos e
informacdes que os dispositivos oferecem. No entanto, a pratica pedagogica dos professores
ndo pode ignorar esses recursos, pelo contrario, deve assimilar novas estratégias de ensino que
sejam condizentes com o perfil dos estudantes, adotando métodos que levem a inovagdo do
processo de ensino e aprendizagem.

O uso dos smartphones como recurso didatico, deve ser algo bem planejado, o
docente e o discente devem estar em harmonia para o bom encaminhamento da aula. Quando
se trata do uso de smartphones, a principal ideia € o uso de aplicativos, que possuem diversas
funcdes e sdo disponibilizados na maioria das vezes gratuitamente. Ao utiliza-los, o professor
deve ter um conhecimento geral sobre o mesmo, e estar preparado para as possiveis duvidas
dos discentes.

De acordo com Soares (2015) o professor pode ser um grande percursor da
utilizagdo do smartphone como ferramenta pedagodgica para o ensino, utilizando os mais
novos aplicativos para o enriquecimento e dinamizagdo dos contetdos, fazendo com que os
mesmos se sintam motivados. No entanto, ¢ necessario que o professor se familiarize com a
ferramenta para que as supostas dividas dos alunos sejam sanadas. Além disso, os alunos
também podem contribuir na dinamiza¢do das aulas, trabalhando em conjunto com o
educador.

A seguir, elencam-se alguns aplicativos disponibilizados gratuitamente nos
smartphones que possuem funcionalidades que possibilitam a aplicagio em aulas de

matematica.

2.1.1 Aplicativos para o ensino da matematica

Diante da grande demanda de aplicativos disponiveis para smartphones, ¢ o fato
dessa tecnologia ter tomado conta da sala de aula e da nossa sociedade, visamos enfatizar a
necessidade de inserir esses recursos como parte das aulas de matematica.

Segundo Almeida (2016, p. 3)
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O uso de celulares, tablets e notebooks no ensino da matematica escolar sdo um
meio de melhorar o desempenho do discente, pois se torna um atrativo para o
mesmo, envolvendo-o em um mundo virtual com ferramentas capazes de estimular o
interesse pela matematica.

A utilizagdo de novas tecnologias visa revolucionar os métodos tradicionais de ensino,
buscando novas maneiras capazes de transmitir o conhecimento ao discente.

Nesta se¢do, serdo apresentados alguns aplicativos gratuitos que podem ser
utilizados nas aulas de matematica do ensino médio, além de suas especificagdes, fungdes e

conteudos relacionados com os aplicativos disponiveis nos sites dos mesmos.

2.1.1.1 Calculadora grafica Geogebra

Com este aplicativo, o discente tem a possibilidade de realizar construcdes
geométricas com a utilizagdo de pontos, retas, segmentos de retas, poligonos, etc. O Geogebra
permite também que o aluno possa inserir fun¢des e equagdes coordenadas. E capaz de
trabalhar com varidveis para nameros, vetores e pontos, ¢ possivel, ainda, derivar e integrar
funcdes e encontrar raizes e pontos extremos de uma func¢do, contém também, atividades de
aprendizagem gratuitas diretamente do aplicativo

Com mais de 1.000.000 downloads, o aplicativo foi langado em 06 de dezembro
de 2015 e passa por atualizagdes e melhorias frequentemente. E oferecido por GeoGebra
Institute, um instituto que possui diversos recursos educacionais disponiveis online. O
aplicativo Geogebra (Figura 1) ja foi premiado 16 vezes desde seu lancamento segundo
informagdes do site do instituto, dentre estes os prémios destacam-se Arquimedes 2016:
Prémio MNU na categoria Matematica (Hamburgo, Alemanha) e o Prémio Parceiro Microsoft

do Ano de 2015: Finalista, Setor Publico: Educacdo (Redmond, WA, EUA).

Figura 1 — Logotipo do Geogebra

GeaGebra

Fonte: Autores, 2018.
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Recursos oferecidos:

a) Representagdo grafica: fungdes de plotagem com controles deslizantes e resolucao de
equagoes (Figura 2);

b) Geometria: criagdo de construgdes geométricas interativas;

¢) 3D Graphing: fungdes graficas, superficies e objetos 3D;

d) Planilha: andlise dados e estatisticas relacionadas a graficos;

e) CAS: resolve problemas de matematica com um sistema de algebra computacional;

f) Probabilidade: visualiza parametros e distribui¢gdes rapidamente.

Figura 2 — Telas com recursos diversos do Geogebra
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Fonte: Autores, 2018.

2.1.1.2  Graphing Calculator Algeo

O aplicativo Algeo (Figura 3) ¢ uma calculadora cientifica, com um design mais
simples e pratico de ser utilizado. O que difere dos aplicativos de calculadoras comuns, ¢ sua
opg¢ao para construgdo de graficos em tempo real. Disponivel gratuitamente para Android e
IOS.

Por se tratar de uma calculadora cientifica disponivel para smartphones, abrange

diversos conteudos matematicos diferenciando-se apenas das calculadoras convencionais por
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gerar graficos. Seu uso ¢ bastante simples, com uma tela inicial semelhante a uma
calculadora. Uma de suas diferencas ¢ a capacidade de criar tabelas, para resolu¢ao de
fungdes, facilitando o aprendizado. Com mais de 1.000.000 de downloads, o app foi langado
em 11 de setembro de 2010 e passa por atualizagdes e melhorias frequentemente. Oferecido

por Marton Veges.

Figura 3 — Logotipo do Algeo

Fonte: Autores, 2018.

Recursos oferecidos (Figura 4):
a) Calculadora inteligente e cientifica;
b) Construcdo de Graficos;

c¢) Construgao de tabelas em tempo real.

Figura 4 — Telas com recursos diversos do Algeo
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Fonte: Autores, 2018.
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2.1.1.3 Jogos de logica e matematica — Only for Genius

Jogos de logica e matematica, ¢ um aplicativo para smartphones elaborado
especialmente para jovens e adultos (Figura 5). Com diversos desafios e problemas
envolvendo operagdes de matemadtica, o aplicativo ¢ destinado para pessoas que querem
desenvolver sua inteligéncia e ideal para verificar a agilidade mental. Além de ser um jogo,
pode ser utilizado a favor do professor como método de estimular o raciocinio 16gico dos

discentes.

Figura 5 — Logotipo e descrigdo do aplicativo Only for genius

e\ Jogos de Logica e
Matematica

Hypercasual Games

Fonte: Autores, 2018.

O aplicativo foi langado no dia 11 de maio de 2018 e ¢ oferecido pela empresa
Tellmewow, que € especializada no desenvolvimento de jogos para dispositivos moveis, de
facil adaptacdo e usabilidade basica. Dentre os contetidos trabalhados estdo (Figura 6):
Sistema linear; geometria; propor¢ao; questdes de 16gica; equagdes; area; aritmética; etc. Com

mais de 10 mil downloads, o aplicativo passa por atualizagdes com frequéncia.

Figura 6 — Telas com recursos diversos do aplicativo Jogos de l6gica e matematica
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2.1.1.4 Kenken Classic II

Kenken ¢ um jogo didatico que foi criado e desenvolvido por Tetsuya Miyamoto,
um professor que ¢ famoso por ensinar matematica a seus alunos de forma criativa, por meio
de jogo e desafios. O aplicativo Kenken ¢ a versdao online do jogo e além de ser um

passatempo divertido € educativo, e desenvolve a intui¢do e logica do individuo (Figura 7).

Figura 7 — Logotipo do aplicativo Kenken Classic II

KENKEN II

Fonte: Autores, 2018.

Trata-se de uma matriz quadrada com linhas e colunas, cujo objetivo do jogador é
preencher as lacunas com niimeros dos resultados das operacdes, que normalmente envolvem
as quatro operacdes basicas (Figura 8). O aplicativo disponivel para smartphones foi criado

pela empresa Kenken Puzzle Co. e ja tem mais de 100 mil downloads.

Figura 8 — Tela com recursos do Kenken Classic II
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2.1.1.5 Khan Academy

Khan Academy ¢ um aplicativo que permite aprender sobre os mais diversos
assuntos de maneira bem simples e com passo a passo (Figura 9). O fundador Sal Khan, ¢ um
empresario ¢ educador americano, que desenvolveu essa ONG com a missdo de fornecer

educacdo para todos, de qualquer lugar do mundo sem pagar nada.

Figura 9 — Logotipo do Khan Academy

Khan Academy
Khan Academy

Fonte: Autores, 2018.

O aplicativo oferece exercicios, videos interativos e um painel de aprendizado
personalizado que possibilita os estudantes, aprender no seu proprio ritmo dentro e fora da
sala de aula. Abordando contetidos de matematica, ciéncia, programacao de computadores,
histéria, historia da arte, economia e muito mais. Na drea da matematica o aplicativo auxilia
os discentes desde jardim de infancia até o céalculo avangado, usando tecnologias adaptativas

de ponta que identificam os pontos fortes e lacunas no aprendizado (Figura 10).

Figura 10 — Tela com recursos diversos do Khan Academy
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Fonte: Autores, 2018.
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Os principais temas abordados na area da matematica com videos, exercicios
interativos e artigos detalhados envolvem a aritmética, pré-dlgebra, algebra, geometria,
trigonometria, estatistica, calculo, algebra linear, etc. O aplicativo para smartphone tem mais

de 5 milhdes de downloads, e passa por atualizagdes e melhorias frequentemente.
2.1.1.6 Mathway

O Mathway (Figura 11) ¢ um aplicativo muito util para resolver problemas
matematicos, dos mais simples aos mais complexos. Resolve problemas envolvendo a
matematica basica, algebra, trigonometria, estatistica, entre outros. Além destas operacdes,
sdo oferecidas também opgdes como plotagem de graficos e uma explicacdo passo-a-passo de

como o problema foi resolvido.

Figura 11 — Logotipo do Mathway

ui Mathway

Fonte: Autores, 2018.

Esse aplicativo ¢ uma ferramenta insubstituivel quando se trata da resolugdo de
problemas e a maneira de utilizar ¢ muito facil, basta digitar a equacao e confirmar, a resposta
surge em instantes com detalhes de como fazer corretamente. Além de ter a fungdo graficos,
que facilita muito a vida do estudante.

Com mais de 5 milhdes de downloads, o aplicativo foi langado em 4 de fevereiro
de 2012 e passa por atualizagdes e melhorias frequentemente. Oferecido por Mathway INC, ¢
um empreendimento ambicioso, criativo e de longo prazo que promete proporcionar cada vez
mais recursos e funcionalidades ao longo dos anos.

Recursos oferecidos (Figura 12):
a) Instrucdes passo a passo;

b) Calculadora inteligente
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c¢) Construgao de Graficos;

d) Detalhes e Significados de termos matematicos.

Figura 12 — Telas com recursos diversos do Mathway
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Fonte: Autores, 2018.

2.1.1.7 Myscript Calculator

Um aplicativo, em que o estudante consegue conferir o resultado da equagdo ¢ o
Myscript Calculator (Figura 13). Ele permite que o usudrio escreva na tela do celular o
problema, e sua resolucdo ¢ dada em segundos. Dentre os temas matematicos, o aplicativo
resolve questdes de operagdes basicas, trigonometria e logaritmos. Disponivel para Android e

IOS.

Figura 13 — Logotipo do MyScript
] MyScript.
Fonte: Autores, 2018.

Com mais de 10.000.000 de downloads, o aplicativo ¢ oferecido por MyScript e

foi langado em 28 de junho de 2012 tendo sua ultima atualizagdao em 2015. A tecnologia de
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reconhecimento de texto escrito @ mdo e de gerenciamento de tinta digital da empresa,
proporciona resultados excelentes e uniformes com qualquer dispositivo de escrita digital.
Além da tecnologia de reconhecimento de texto mais completa e precisa do setor, MyScript
consegue reconhecer equacdes matematicas complexas, graficos geométricos e notagdes
musicais. Segundo o site da Myscript, o prémio mais recente que a empresa adquiriu foi em
2016, em uma competicdo de reconhecimento de caracteres escritos a mao.

Recursos oferecidos (Figura 14):

a) Refazer e desfazer fungdes;

b) Operagdo de retrato e paisagem;

c¢) Escrever e calcular expressdes matematicas.

Figura 14 — Telas com recursos diversos do MyScript
[y Q0w 4 ane]ém [c A S P2 B2 DV & 2049
MyScript Calculator < i || MyScript Calculator < i | MyScript Calculator < i

- “ o - i

QXQ 2x2=4
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Fonte: Autores, 2018.
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2.1.1.8 Photomath

Photomath ( Figura 15) ¢ um aplicativo que consegue resolver problemas de
matematica de forma detalhada. Seu funcionamento pode ser através da camera do
smartphone, basta apontar a lente ao problema matematico, que logo em seguida ele mostrara

a resolugao em detalhes. Este aplicativo ¢ disponivel para Android e IOS.
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Figura 15 — Logotipo do Photomath

photomath

Fonte: Autores, 2018.

O aplicativo ¢ compativel com aritmética, nimeros inteiros, fragdes, numeros
decimais, raizes, expressoes algébricas, equacdes/inequagdes do 1° grau (lineares), equacdes
/inequagdes do 2° grau (quadraticas), equagdes/inequacdes absolutas, sistemas de equacgoes,
logaritmos, trigonometria, fungdes exponenciais e logaritmicas, derivadas e integrais.

Com mais de 50.000.000 de downloads, ele foi langado em 26 de fevereiro de
2015 e sofre atualizacdes frequentemente, ¢ oferecido por Photomath INC. Seu fundador ¢
Damir Sabol, o app foi criado com a intui¢do de gerar lucros e atualmente suas agdes sao
negociadas na bolsa de valores, o PhotoMath foi premiado como uma das 10 melhores
inovagdes globais da Netexplo em 2015.

Recursos oferecidos (Figura 16):

a) Calculadora na camera;

b) Reconhecimento de escrita a mao;
¢) Instrucdes passo a passo;

d) Calculadora inteligente;

e) Graficos.

Photomath

4 [] O0v A | 2009

g

Fi§ura 16 — Telas com recursos diversos do
. 00w

= E a g 1= B 8 B W =g o

Grafico «

LETTS
uy=0
Soluclio
mx=0

Raiz (0,0)
Dominio x€R

Intercedo vertical (0.0)

Fonte: Autores, 2018.



32

Esses sdo apenas alguns aplicativos que o professor pode utilizar como recurso
didatico em sala de aula. Na se¢do a seguir serdo apresentados detalhadamente sobre dois
aplicativos que podem ser utilizados como ferramentas didaticas para o ensino da matematica.
Além de auxiliarem o professor durante a aula, servem também como incentivadores e

facilitadores no processo de aprendizagem.
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3 DEMONSTRACAO DE APLICATIVOS COMO METODO DE ENSINO

Esta proposta foi desenvolvida com o objetivo de despertar o interesse dos alunos
do ensino médio por conceitos matematicos, principalmente ligados a geometria. A atividade
serd desenvolvida com a utilizacdo do aplicativo Geogebra 3D que esté estritamente ligado ao
tema geometria dos so6lidos que foi escolhido para o trabalho. Com complemento serd
utilizado o aplicativo Khan Academy através de suas video aulas e seus exercicios propostos.

De acordo com Oliveira (2007, p. 5):

Ensinar Matematica ¢ desenvolver o raciocinio logico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Nos, como
educadores matematicos, devemos procurar alternativas para aumentar a motivagéo
para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, a concentragdo,
estimulando a socializagdo e aumentando as intera¢des do individuo com outras
pessoas.

Ao dar inicio ao conteudo o docente poderd apresentar os solidos geométricos
com o aplicativo para smartphone. A partir da confeccdo dos mesmos, o professor podera
demonstrar os célculos de area e volume e também identificar cada solido geométrico. A

manipulacdo da visualizag¢do dos solidos pode auxiliar de forma positiva no aprendizado.

Os aplicativos propostos para este trabalho, sdo simples, gratuitos e podem ser
encontrados facilmente na Google Play Store (Android) e Itunes (IOS). Para o bom

desenvolvimento da aula, o professor deve solicitar a instalagdo dos aplicativos previamente.

A calculadora grafica Geogebra 3D possui 18,72 MB, ocupando pouco espaco de
armazenamento, com um design simples e facil de manusear, ¢ uma ferramenta muito util
para a criacdo e visualizacdo de figuras espaciais. Na Figura 17 seguem os passos para

instalagdo do aplicativo.

O Khan Academy possui 20,34 MB, possui um design mais sofisticado, separando
contetdos, videos e atividades por topicos, excelente ferramenta de auxilio para o professor e

alunos, na Figura 18, segue o processo de instalagao.
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Figura 17 — Processo de instalagdo do Geogebra 3D
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Figura 18 — Processo de instalagdo do Khan Academy
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3.1 PROPOSTA DE APLICACAO DO GEOGEBRA 3D E KHAN ACADEMY NO
ENSINO DE GEOMETRIA PLANA E ESPACIAL

a) Tema: Estudo de sélidos geométricos no ensino da geometria plana e espacial com o

auxilio dos aplicativos Geogebra 3D e Khan Academy.
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b) Objetivo geral: Compreender o significado dos solidos geométricos por meio da
constru¢ao do mesmo a partir dos aplicativos Geogebra 3D e Khan Academy.

c) Objetivos especificos:

e Construir solidos geométricos;

e Identificar as figuras espaciais;

e C(lassificar os so6lidos geométricos;

e Calcular area e volume de solidos.

d) Contetdo:

A Geometria Espacial estuda os objetos que possuem mais de duas dimensdes e
ocupam lugar no espago, estes sdo conhecidos como so6lidos geométricos ou figuras
geométricas espaciais. Esta drea da matematica ¢ capaz de determinar o volume de alguns
objetos por meio de célculos e formulas. Dentre os que serdo apresentados nessa proposta
estdo: prisma triangular, cubo, cone, cilindro e esfera.

Para dar inicio ao contetido, o docente deve pedir para que os alunos retirem seus
smartphones e, caso alguns ndo possuam, podem formar duplas ou trios. Com o aplicativo ja
baixado, o professor deve ajudar os mesmos a conhecerem a interface do aplicativo,
apresentando todas as suas fung¢des e dando inicio a sua aula.

O aplicativo utiliza o espago R* como base para construgdo dos so6lidos. O eixo X,
pode representar sua largura ou comprimento assim como 0 €iXo y € 0 eiXo z representa a
altura das figuras, formando uma terna ordenada (x,y,z). Conforme mostra a Figura 19, no
aplicativo Geogebra 3D o eixo x € representado pela cor vermelha, os eixos y e z,

respectivamente, pelas cores verde e azul.

Figura 19 — Eixo XYZ no Geogebra

+Z

-Z

Fonte:https://br.depositphotos.com/101782766/stock-illustration-3d-coordinate-axis-vector.html (Acesso em: 30
out. 2018)


https://www.todamateria.com.br/prisma/
https://www.todamateria.com.br/cubo/
https://www.todamateria.com.br/cilindro/
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Ao propor as atividades do aplicativo Khan Academy, o objetivo principal ¢ que
os alunos consigam resolvé-las através do Geogebra 3D, estimulando os mesmos a pensar,
questionar e discutir sobre o tema abordado.

1. Prisma: O prisma ¢ caracterizado por ser um poliedro convexo com duas bases
congruentes e paralelas, além das faces planas laterais (paralelogramos). Os elementos que
compdem o prisma sdo: base, altura, arestas, vértices e faces laterais (Figura 20). Assim,
as arestas das bases do prisma s3o os lados das bases do poligono, enquanto que as arestas
laterais correspondem aos lados das faces que ndo pertencem as bases. Os vértices do prisma
sdo os pontos de encontro das arestas e a altura ¢ calculada pela distancia entre os planos das

bases.

Figura 20 — Elementos do prisma
base

1.-" face

lateral
/ altura
-
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! #

L . \ /

hase aresta de base

Fonte: GOUVEIA, 2018.

Atividade proposta pelo Khan Academy: Se a base do tridngulo é b = 7, a altura do
triangulo é h =3 e o comprimento do prisma é 1 =4, qual é o volume total do prisma?
Nesta atividade os alunos poderdo entender melhor o que € um prisma triangular e
como calcular a 4rea de suas faces e seu volume.
Primeiro passo para a constru¢do deste prisma triangular utilizando o aplicativo
Calculadora Grafica Geogebra 3D ¢ a elaboracdo de um tridngulo com as informagdes

recebidas, que forma a sua base, conforme mostra a Figura 21.
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Figura 21 — Base do prisma com suas medidas
3

=4

0 3,5

Fonte: Autores, 2018.

O ponto A representa o vértice inicial da figura, enquanto o ponto B a largura do tridngulo da
base do prisma. No ponto C temos que representar a altura deste tridngulo, localizando o
ponto médio do segmento AB.

e Na tela inicial do aplicativo basta digitar os seguintes comandos, que sdo os vértices do

prisma (Figura 22).
A =1(0,0,0)

B =(7,0,0)
C=(3.5,0,3)

Figura 22 — Inser¢@o dos pontos que geram o prisma

@ A=(0,00)
@ B=(7,00)

@ C-=(3503)

Fonte: Autores, 2018.

e Fazendo isso utiliza-se a ferramenta poligono para ligar os pontos A, B e C (Figura 23).
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Figura 23 — Ferramenta poligono do Geogebra 3D

Retas e Poligonos

O | S P =l

Sélidos

Poligono

Fonte: Autores, 2018

e Em seguida ¢ necessario utilizar a ferramenta extrusdo para prisma ou cilindro. Arrastando

a figura até o comprimento indicado, que ¢ 4 (Figura 24).

Figura 24 — Ferramenta extrusao
= = e

ASOOLBIS

Planos

Fonte: Autores, 2018.

e Para calcular o volume basta ir na opcdo medicdes e clicar no calculo de volume, em

seguida clicar na figura (Figura 25).
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Figura 25 — Célculo do volume do prisma
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Fonte: Autores, 2018.

Em seguida com o decorrer da aula, o professor deve mostrar para os discentes
como calcular a area e o volume de um prisma triangular. Sabendo que um prisma ¢ composto
por faces, ¢ necessario conhecer suas areas para assim descobrir seu volume.

A base do prisma ¢ um tridngulo, a 4rea do tridngulo ¢ dada pela metade do

produto da base (b) pela sua altura (h), ou seja A = % X b X h. Conforme o célculo abaixo:

1
Azszxh

1
A=§x7><3
A =10,5

Ao multiplicar a area da base pelo comprimento (I) do prisma descobrimos o seu volume.

Tendo a seguinte resolucao:

V=A4xl
V=105x4
V=42

O que verifica o volume encontrado no Geogebra, observado na Figura 25.
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2. Cubo: O cubo ¢ um poliedro regular, conhecido como hexaedro ou paralelepipedo
retangulo, com todas as faces e arestas congruentes e perpendiculares (a = b = ¢). O cubo ¢
formado por 12 arestas (segmentos de retas) congruentes, 6 faces quadrangulares e 8 vértices

(Figura 26).

Figura 26 — Cubo

Fonte: Autores, 2018.

Atividade proposta pelo Khan Academy: Sabendo que cada vértice do cubo mede trés,
calcule seu volume.

O aluno poderd resolver esta atividade construindo um cubo utilizando o
aplicativo Geogebra, calculando seu volume, posteriormente.
No primeiro momento, os discentes devem inserir os dados apresentados pelo professor no
aplicativo. O ponto A € o vértice inicial, enquanto os pontos B, C, D representam as medidas
de largura, comprimento e altura, respectivamente, cada uma em suas dimensdes. Na tela
inicial do Geogebra basta digitar os seguintes comandos, que sdo os vértices do cubo (Figura

27)

A =(0,0,0)
B =(3,0,0)
C =(0,3,0)

D =(0,0,3)
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Figura 27 — Inser¢do de pontos que geram o cubo
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Fonte: Autores, 2018.

e Apds inserir os vértices, o discente devera selecionar a op¢ao cubo na segunda tela do

aplicativo e selecionar os pontos A e B criando o cubo automaticamente (Figura 28).

Figura 28 — Ferramenta Cubo do Geogebra 3D
o
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Fonte: Autores, 2018.
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e Para calcular o volume basta ir na op¢do medi¢des e clicar no calculo de volume, em

seguida clicar na figura (Figura 29).

Figura 29 — Célculo do volume do Cubo
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Fonte: Autores, 2018.

Sabendo que o cubo ¢ composto por faces, € necessario conhecer suas areas para

assim descobrir seu volume. A base do cubo ¢ um quadrado, e todas as suas faces sdo iguais.

A 4rea de sua face ¢ dada pelo produto dos seus lados (1), ou seja A = [ X [. Conforme o

calculo abaixo:

A=1xI
A=3x%x3
A=9

Ao multiplicar a area da base pelo comprimento (I) do cubo descobrimos o seu volume.

Tendo a seguinte resolucao:

V=A4Ax%l
V=9x%x3
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V=27

O que confirma com o valor calculado no aplicativo, evidenciado na Figura 29.

3. Cone: O cone possui uma base circular (r) formada por segmentos de reta que tém uma
extremidade num vértice (V) em comum. Além disso, o cone possui a altura (h), caracterizada
pela distancia do vértice do cone ao plano da base. Possui também a denominada geratriz (g),
ou seja, a lateral formada por qualquer segmento que tenha uma extremidade no vértice e a

outra na circunferéncia limite da base do cone (Figura 30).

Figura 30 — Elementos do Cone

AV

Fonte: Autores, 2018.

Atividade proposta pelo Khan Academy: Sabendo que a altura (h) do cone mede 5 cm e
seu volume é 130,9 cm?, calcule seu raio. Em seguida, verifique a figura utilizando o
aplicativo Geogebra.

Esta atividade deve ser desenvolvida de forma invertida, com relagdo as
anteriores, primeiro € necessario descobrir a medida do raio para gerar o cone. Sabendo que o
cone € composto por uma base circular e possui um raio, para obté-lo € necessario utilizar a

formula do volume do cone que ¢ correspondente a um 1/3 do produto da 4rea da base pela
. . ~ . 1
altura. A area da base é A = 1 X r?, entdo seu volume serd: V = 3 X 1T X1%Xh,

Aplicando os dados na formula obtemos:

1
130,9=§><7r><r2><5
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51 X r?
130,9 =

130,9 X 3 =51 X 1?2

3927
57 r

r? = 25,000058

r =4/25,000058

r=5cm.

2

¢ Na tela inicial do aplicativo basta inserir os seguintes pontos, que indicam o ponto inicial e

a altura do cone (Figura 31):

A =(0,0,0)
B =(0,0,5)

Figura 31 — Inser¢do dos pontos que geram o cone.

= o

B ¢ “
@ A=1(000)
@ B=(00,5)
+

Fonte: Autores, 2018.

e ApOs inserir os pontos, o discente deverd selecionar a op¢do cone na segunda tela do
aplicativo e em seguida selecionar os pontos B e A nesta ordem. Logo apds o aplicativo ird

solicitar a medida do raio, que foi visto anteriormente Scm (Figura 32).
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Figura 32 — Ferramenta Cone
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Fonte: Autores, 2018.

e ApoOs seguir 0s passos anteriores, basta selecionar a op¢do volume e verificar o resultado

(Figura 33).

Figura 33 — Célculo do volume do cone
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Fonte: Autores, 2018.

Confirmando o volume dado no enunciado do problema.
Os demais solidos geométricos serdo apresentados de maneira sucinta, os alunos

podem realizar as atividades como exercicios de fixacdo, com o manuseio do aplicativo.
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4. Cilindro: O cilindro ou cilindro circular ¢ um sélido geométrico alongado e arredondado
que possui 0 mesmo didmetro ao longo de todo o comprimento. Apresenta dois circulos com

raios de medidas equivalentes os quais estao situados em planos paralelos (Figura 34).

Figura 34 — Cilindro

Fonte: Autores, 2018.

Para calcular o volume de um cilindro, precisamos saber qual a area de uma das
bases e multiplicar pela sua altura. A féormula para calcular a area da superficie de um circulo

¢A=mXxr?
5. Esfera: A esfera (Figura 35) ¢ um solido geométrico obtido através da rotagdo do
semicirculo em torno de um eixo. E composto por uma superficie fechada na medida que

todos os pontos estdo equidistantes do centro (O).

Figura 35 — Esfera

Fonte: Autores, 2018.

. : , 4
Para calcular o volume de uma esfera, utilizamos a seguinte formula: V = 3 XX 3.

As atividades a serem desenvolvidas em sala de aula devem possibilitar a maior

interagdo dos discentes com o conteudo, além de instigar a sua busca pelos melhores
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resultados. Os recursos oferecidos pelos aplicativos servem como auxilio, no Geogebra
através da representacdo e no Khan Academy através dos contetidos e exercicios disponiveis.
Como forma de avaliagcdo o professor pode aplicar alguns exercicios para melhor
absor¢ao do conhecimento. Os exercicios propostos, a seguir, servem de exemplos para quem
desejar aplicar a proposta em sala de aula, os quais podem altera-los, simplifica-los ou até
mesmo propor de maneira diferente. A forma de avaliar deve ser simplificada, baseada nas

respostas obtidas e conferidas através dos celulares dos alunos.

Exercicios propostos:

01) Se a base de um tridngulo mede 12,5 cm, sua altura mede 6 cm ¢ o comprimento do
prisma € 2,5 cm, qual ¢ o volume total do prisma?

02) Sabendo que cada vértice do cubo mede 6,2 cm. Calcule sua area e volume.

03) Sabendo que a altura de um cone mede 12 c¢cm e seu volume ¢é 615,75, cm?, calcule seu
raio.

04) Um cone possui 9 cm de altura, com um raio de 6 cm. Calcule seu volume.

05) Um cilindro que possui 15 cm de raio e 50 cm de altura suporta qual capacidade de agua?

06) Uma esfera de raio 16 possui qual volume?
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente trabalho, possibilitou uma nova etapa em busca de
conhecimento e aperfeicoamento da graduagdao. Mediante a situagdo exposta, cabe ao
professor buscar novas ferramentas que possibilitem atrair a aten¢do do aluno, despertando
nele a vontade de aprender e continuar aprendendo. Entretanto, essas ferramentas devem ser
escolhidas e exploradas corretamente.

No caso dos aplicativos de smartphones que ja sdo de posse da maioria dos
alunos, faz-se necessario o professor usa-los em seu favor, buscando associar a aula com essas
novas tecnologias presentes no cotidiano, evitando que as mesmas se tornem mondtonas e
sem estimulo, despertando no discente a atragdo por atividades contrarias ao seu objetivo.

O planejamento, a metodologia e o didlogo sdo essenciais para o sucesso da aula.
E importante que o professor tenha uma visdo critica e, sobretudo busque as melhores
alternativas para ensinar. A proposta contida neste trabalho, ¢ um instrumento facilitador que,
posteriormente, pode ser aplicada para s6 assim poder coletar os dados e analisa-los de forma
qualitativa e quantitativa.

O ensino da matematica, geralmente, ¢ conhecido como algo dificil de ser
compreendido e causador de evasdo e de repeténcia nas escolas. Acreditamos que a inclusdao
de novas tecnologias como ferramentas didaticas podem contribuir como uma forma de
despertar o interesse dos discentes pela disciplina, estimulando a curiosidade e rompendo a
ideia de que a matematica ¢ um saber pronto e acabado, inaplicavel em nossas vidas.

Considerando o exposto acima, a proposta foi uma experiéncia particular, isto €,
apenas uma parte pequena do que podera ser feito por futuros professores interessados,
porém, algumas barreiras foram encontradas no decorrer do caminho: a ideia inicial do
projeto era utilizar a avaliagdo proposta pelo Khan Academy. Contudo ao analisé-lo,
descobrimos algumas barreiras que impossibilitaram seu uso de forma completa. Na avaliagdao
proposta no aplicativo, constavam apenas exercicios sobre um determinado so6lido (cilindro),
0 que acarretou na proposi¢do de novos exercicios, semelhantes ao conteudo do aplicativo,
criados pelos autores. A proposta fica aberta para melhorias futuras, considerando o bem

comum dos alunos, professores e a sociedade.
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