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Resumo: Este trabalho tem por finalidade apresentar os resultados obtidos ap6s a aplicagdo de uma
oficina, que aconteceu no Instituto Federal de Pernambuco — IFPE Campus Pesqueira. A atividade foi
desenvolvida em uma sala de laboratdrio de informética, utilizando-se de slides e avaliagdes para
analise da mesma; ocorrendo durante a Il Semana de Matematica do Campus Pesqueira — Il SEMAT,
em maio de 2018. A oficina explorou conceitos geométricos através de atividades envolvendo o
software GeoGebra, projetando em animacgdo virtual o brinquedo giratério Hand Spinner. Neste
empreendimento percebemos que o GeoGebra é uma ferramenta propria para envolver a atencdo do
publico e facilitador da aprendizagem, porém sua eficacia é dependente da articulagédo entre o saber, a
motivacao e a pratica de ensino.
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INTRODUCAO

A situacdo critica atual do desempenho matemaético dos alunos da educacao basica no
Brasil tem sido mostrada através de censos nacionais. Foi diante desse contexto insuficiente e
relevante que esse assunto repercutiu como noticiario no jornal Folha de Sdo Paulo (2017),
destacando resultados insatisfatorios nos exames de avaliacdo nacional, citando dados do
Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica — Saeb e da Prova Brasil, utilizada na construcao
do ldeb (indice de Desenvolvimento da Educagio Bésica).

Diante desta perspectiva, estudos que proporcionem meios onde facilite o processo de
ensino-aprendizagem em Matematica se tornam relevantes, pois se reconhece que ha
necessidade de novos métodos de ensino da Matematica. As discussdes voltadas para uma
acao mais exploratéria da disciplina em questdo despertaram reflexfes sobre o papel e
importancia do Laboratério de Matematica. Esse foi o tema foi explorado por alguns
estudiosos, com destaque ao livro O laboratério de ensino de matemética na formacéo de
professores (2006) organizado por Sérgio Lorenzato. A partir disso, percebe-se que ha
necessidade de estimular o licenciando em matematica durante as aulas de carater pratico-
pedagogico em buscar ferramentas que sejam atrativas aos estudantes da educagéo bésica.

Acreditamos que, se devem levar em consideracdo as idades dos discentes e desta

maneira poder explorar o interesse predominante da
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turma em que o licenciando e futuro professor ira atuar. Sendo assim, o educador pode
articular o calculo com o manuseio de aparelhos eletrdnicos por meio de aplicativos
associados a area das exatas, entre outros elementos que despertem a motivacdo pelos
conhecimentos matematicos.

Em discursdo com essa tematica nas aulas de Laboratorio de Pratica do Ensino da
Matematica IV (LPEM 1V) do curso de Licenciatura em Matemaética do Instituto Federal de
Pernambuco — IFPE, campus Pesqueira; exploramos, como ferramenta de estudo, o0 GeoGebra
— um software responsavel pela resolucdo e demonstracdo de calculos algébricos e
geométricos, onde o Prof. Me. Ronald de Santana separou a turma em grupos, propondo-lhes
como atividade avaliativa a criacdo de uma proposta de intervencdo didatica que utilizasse o
aplicativo como ferramenta didatica.

Nesse contexto tivemos como objetivo principal explorar as potencialidades de uma
intervencdo com o0 uso do GeoGebra para mobilizacdo e aprendizagem de conceitos
matematicos. Além disso, 0s nossos objetivos especificos foram: analisar os conceitos
geométricos, que surgem no decorrer da construcdo virtual do brinquedo giratério Hand
Spinner; aplicar essa proposta e sondar as concepcbes de professores, licenciandos e
estudantes do ensino bésico sobre a atividade didatica de intervencdo. Vale ressaltar que no
momento que decidimos realizar essa ideia de intervencdo para a aula de LPEM IV o
brinquedo estava no seu auge e a maioria dos estudantes da educacdo béasica de Pesqueira

tinha ou queria um desses.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Na area da Matematica, o grande desafio dos professores é fazer com que seus alunos
gostem dessa disciplina. As novas tendéncias da abordagem de ensino apontam na direcdo de
propostas de ensino-aprendizado, onde se enfatiza a utilizagdo de recursos didaticos variados,
gue ndo se limitam ao livro didatico, quadro e piloto. Estas abordagens distintas sdo
efetivadas principalmente quando o professor emprega-se de ambientes virtuais, se
apropriando por softwares educacionais como ferramentas didaticas, entdo podem dinamizar
0s contetdos curriculares e potencializar o processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

A formacdo docente é construida a partir das multiplas experiéncias que ocorre na
universidade. Como resultado, o Laboratorio de Ensino de Matematica - LEM é um espaco
onde diversas aprendizagens podem ser propiciadas. Em Lorenzato (2009) vamos encontrar o

seguinte esclarecimento acerca do LEM que

[...] constitui um importante espaco de experimentagdo para o aluno e, em especial,
para o professor, que tem a
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oportunidade de avaliar na pratica sem as pressdes do espaco formal tradicional da
sala de aula, novos materiais e metodologias, resultados de pesquisas
disponibilizados na literatura [...], ampliando sua formacdo de modo critico, ou seja,
quando associada a formacdo docente, oportuniza a realizacdo de atividades em que
professores da educacdo basica e alunos do cursos de licenciatura possam refletir e
elaborar sua avaliacdo pessoal do sistema de ensino adotado em nossas escolas e
constituir modelos viaveis de superagdo de seus aspectos negativos (LORENZATO,
2009, p. 41).

A partir dessa experimentacdo didatica nas aulas do LEM 1V, desenvolvemos um
modelo de plano de aula intitulado de “Ensino e aprendizagem dos poligonos regulares
inscritos na circunferéncia com o auxilio do GeoGebra” como forma de articular os
conceitos teodricos e educacionais a pratica docente. Durante o desempenho da atividade,
houve uma busca intencional em encontrar maneiras de vincular gostos, modas ou sensacoes
mais comuns entre os adolescentes as aulas de matematica.

O universo educacional ¢ contemplado atualmente com a valorizacdo da tecnologia
como uma das ferramentas didaticas mais importantes, sendo encontrada como forma de
exigéncia da educacdo bésica. Deparando-se com os Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1997), pode-se perceber um grande incentivo a cerca da utilizacdo de
computadores com softwares educacionais como ferramenta de apoio por meio de banco de
dados e elementos visuais na constru¢do da aprendizagem do aluno, cabendo ao professor
escolher este recurso, visando alcangar seus objetivos de ensino conforme a propria
concepcao de conhecimentos.

Em cumprimento desta finalidade utilizamos o software GeoGebra, que foi
desenvolvido na Austria por Markus Hohenwart da Universidade de Salzburg, abrangendo
contedos matematicos. Borba, Silva e Gadanidis (2018) afirmaram que o GeoGebra se
consolidou como uma tecnologia inovadora no campo de estudos da Educacdo Matematica
nos ultimos anos. Desde o seu langamento em 2001, Borba, Silva e Gadanidis (2018, p.51)
afirmam que “[...] cada vez mais, professores e/ou pesquisadores tém demonstrado interesses
didatico-pedagdgicos e académicos diversificados com relagdo ao uso do GeoGebra no ensino
e aprendizagem de Matematica.”

De acordo com Navarro, Werneck e Candido (2015), o software é relevante para o
ensino da Matematica, pois trata de conteldos da geometria, algebra e calculo de forma
dindmica e ludica, proporcionando esclarecimentos dos assuntos por meio da pratica e sdo
muitas as possibilidades de utilizacdo do programa em sala de aula, contando com diversos
tipos de atividades didatico-pedagogicos de matematicas, cujo foram e vém sendo elaboradas

com base no uso de tecnologias educacionais.
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Além da utilizacdo da tecnologia em sala de aula, é importante o professor articular, se

possivel, 0s gostos presentes no cotidiano do aluno com as aulas que serdo abordadas em sala
de aula, desta maneira, a troca de informacdes e o desenvolvimento cognitivo passa a fluir
com mais facilidade e institivamente. Com os olhos voltados a envolver o que ha de atrativo
para os adolescentes (como foi o caso do brinquedo hand spinner), o professor pode utilizar
de estratégias para transformar o que facilmente distrai o aluno em elemento produtivo na

construcdo do conhecimento, pois

E necessario que o professor ndo apenas assista as mudancas acontecerem,
mas que seja parte delas [...] Na realidade, o processo de ensino e
aprendizagem é bastante complexo e a educagdo contempordnea tem se
tornado um grande desafio para os docentes, porém o professor que se
atualiza juntamente com a evolucdo dos processos tem maior sensibilizacéo
no entendimento quanto & necessidade da modernizacdo e evolugdo do ser
humano (FREITAS, et. al. 2016, p. 3 —4).

O Hand Spinner, como é normalmente chamado, se trata de um brinquedo giratério
que além de servir para entretenimento é utilizado para amenizar momentos de estresse e
ansiedade “[...] foi criado em 1993 pela norte-americana Catherine Hettinger” posteriormente,
apos um tempo, o brinquedo “[...] passou a ser vendido como produto terapéutico para
autistas e pessoas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH)” (NOVA
ESCOLA, 2017).

Figura 1 — Visualizagdo de uma Hand Spinner.

Fonte: Google Imagens.

Alguns especialistas e pesquisadores questionam a eficacia do spinner. Entretanto,
sendo eficaz ou ndo para os fins terapéuticos, este brinquedo virou uma mania nas escolas
brasileiras para a frustracao de alguns professores. Por interferir nas aulas, muitas instituicdes
de ensino proibiram o uso do brinquedo dentro das salas de aulas, embora os professores ndo
devessem capta-lo como inimigo e sim como aliado. Utilizando-se do seu potencial, podem-se

desenvolver atividades pedagodgicas que aproximam o professor e 0s alunos. Foi proposto
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entdo, estudar a Matematica presente no spinner a fim de facilitar o ensino-aprendizado.

METODOLOGIA

Este trabalho relata as experiéncias que vivenciamos nas aulas de Laboratério IV do
Instituto Federal de Pernambuco (IFPE), campus Pesqueira, e posteriormente desenvolvemos
uma oficina como exercicio pratico de investigacdo a cerca dos conhecimentos tedricos
educacionais e averiguacdo da eficacia da utilizacdo do GeoGebra em sala de aula como
ferramenta de ensino.

O projeto consistia na criacdo do Hand Spinner em modelo virtual por meio do
GeoGebra, empregando os conceitos da geometria euclidiana, tendo como objetivo facilitar a
aprendizagem do aluno e garantir seu desenvolvimento nesta area (figura 2). Para embasar o
projeto, realizamos uma pesquisa bibliografica sobre o surgimento e utilidade do brinquedo, e
analisamos as ferramentas contidas no GeoGebra, desta maneira construimos o hand spinner
fazendo um paralelo entre o software e o brinquedo sobre os conceitos matematicos que ali

existiam e trabalhando na construgdo do mesmo em forma de animagéo.

Figura 2 - Construcéo do spinner no GeoGebra.
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Fonte: Propria.

A oficina foi aplicada no IFPE, campus Pesqueira, em um evento académico intitulado
de: Segunda Semana de Matematica — Pesqueira (I1 SEMAT), que ocorreu em 04 de maio de
2018. Nossa proposta foi realizada com 16 participantes, sendo 5 licenciando, 5 professores
de matematica e 6 estudantes do Ensino Médio.

A metodologia adotada para a execucdo da oficina foi iniciada com um pré-teste

(figura 3), como forma de avaliagdo dos conhecimentos prévios dos participantes e seus
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dominios com o0s conceitos geométricos envolvendo aspectos tedricos e primordiais da

geometria plana.

Figura 3 - Atividade aplicada no teste.

1-0 que 6 Geogebra?

a) Area da Matematica destinado acs conceitos

b) Software que mobiliza conceitos m: atc

¢) Famoso matematico do século XV, conhe
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d) Ramo da Matemética destinado ao estudo da Algebra e suas

da Geometria e suas aplicagoes.

ticos

cido por importantes demonstragdes sobre
plicaoes

2-Qual das imagens a seguir representa um poligono

Fonte: Propria.

Em seguida foi apresentado o GeoGebra destacando suas ferramentas, qualificagdes e
enfatizando-o como recurso pedagdgico nas turmas de matematica. Para aplicacdo dos
conhecimentos obtidos e experimentacdo com os participantes de forma satisfatoria e eficaz,
foi necessario projetar slides com a finalidade de apresentar 0 GeoGebra e demonstrar 0s
conhecimentos geométricos que ha por trds da construcdo do spinner. A figura 4 a seguir,
composta de duas fotografias, mostra um momento que tratamos sobre esses conceitos e 0
debatemos com os estudantes, nesse caso o de poligonos regulares. Além disso, como
trabalhamos com o software GeoGebra, tivemos também a intencdo de ensinar um pouco

sobre ele, sua origem, principais fungdes e sua potencialidade.

Figura 4 - Momento da construgdo de poligonos e explicacdo dos conceitos matematicos.

.

Fonte: Propria.

Como o escopo esteve em fixar o conteudo, foi importante criar todo um ambiente
adequado para envolver a turma e direcionar a aten¢do unicamente ao conteddo abordado e
experimentado, para alcangar este proposito desenvolvemos a oficina em um laboratoério de
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informatica; fornecendo a oportunidade para cada participante de apropriar-se da construcéo

da spinner de forma prética e seguindo 0 passo a passo transmitido no decorrer da oficina.
Em seguida, distribuimos com os participantes um material, que elaboramos, contendo
0 passo a passo da Hand Spinner, a fim de facilitar a explicacdo e as ferramentas que

utilizariamos no GeoGebra (figura 5).

Figura 5 - Material com o passo a passo da Spinnir distribuido com os alunos.
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Fonte: Propria.

O mesmo material aplicado como pré-teste foi utilizado como pos-teste para podermos
confrontar os dados referentes ao conhecimento dos participantes antes e depois da oficina.
No término da nossa intervencdo realizamos uma atividade avaliativa (ver figura 6) com o

intuito de recolher informacg6es sobre o nosso desempenho e constatar as concepgdes dos

participantes.
Figura 6 — Atividade avaliativa aplicada no final da oficina.

l Nos ajudem a melhorar..
1. O que vocé achou da nossa oficina:
( ) excelente
( )boa
( ) regular
( ) ruim
2. Com palavras, o que vocé lembra da nossa oficina:

3. O que podemos melhorar?

4. Vocé acha importante continuarmos com essa oficina? Por qué?

Fonte: prépria.
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Todos os dados da oficina foram estabelecidos em cinco etapas (conforme o
organograma a seguir) e serdo descritas coletados, investigados e analisados nos resultados.

Momento 1 » Pré-teste

Momento 2  Apresentacdo do GeoGebra
Momento 3 « Contetdos matematicos e contrucdo do Hand Spinner

Momento 4 » POs- teste

Momento 5 « Avaliacdo da Oficina

RESULTADOS E DISCURSOES

Notamos que no decorrer da oficina os participantes se mostraram interessados e bem
envolvidos com o desenvolvimento das atividades realizadas, tiravam suas duvidas acerca do
software ou de algum conceito geométrico a medida que o assunto ia sendo abordado, isso
comprova que, segundo Macédo et al. (2017), o GeoGebra desperta no docente o interesse
com a disciplina de Matematica, tornando-se um facilitador na compreensdo e na aquisicao

dos assuntos que envolvam o célculo (figura 7).

Figura 7 — Momento de intera¢cdes com os alunos.

'v'

Fonte: Propria.

Na constru¢do do modelo virtual do Hand Spinner através do software GeoGebra
percebemos que diversos conceitos matematicos pedem ser mobilizados pelos participantes.
Entre os conteudos que surgem e tem a potencialidade de serem explorados sdo: ponto, reta,
segmento de reta, mediana, bissetriz, mediatriz, poligonos regulares, entre outros.

Ao ser exposto o software, foi percebido que havia pouco conhecimento
(principalmente dos professores de matematica da Educacdo Basica) do programa e bastante
interesse pelo mesmo para apropriacdo deste recurso futuramente em suas aulas. Vale frisar
que durante a apresentacdo havia pausas para gquestionamentos e sondagem a cerca do nivel
de conhecimento geométrico, sendo assim, notamos que conseguimos despertar o interesse

dos integrantes, criando consequentemente um envolvimento geral e direto com todos.

Conforme os dados obtidos e avaliados pelo pré-teste e por meio da observagdo do
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inicio da oficina, percebemos que 13 pessoas tinham nocdo da definicdo do software
GeoGebra, apenas 3 pessoas ndo conheciam a ferramenta, sendo um aluno do Ensino Médio e
2 professores de Matematica, dando a ideia de que o software ainda ndo é conhecido no meio
educacional.

Outro fato que nos chamou a atencgéo foi referente ao conhecimento de identificagdo

visual de um poligono, pois obtivemos os seguintes resultados:

Gréfico 1 — Identificacéo de poligono.

Dos Alunos do Licenciandos em Graduados em

Ensino Médio Matematica
17% 0%

83% 100
%

Matematica

= Acertos
m Erros

40%

m Acertos
m Erros

m Acertos

m Erros
60%

Fonte: Propria.

Nesta perspectiva, o que intrigou é o fato de que os licenciados, cujo se submeteram a
oficina sdo estudantes da propria Instituicdo, onde ja haviam cursado a disciplina em
Geometria Plana, tendo em vista que todos tiveram contato com os assuntos abordados na
oficina, desta maneira percebemos que o grau de percepcdo ndo estd associado apenas a
transmissdo de conhecimento, mas parte da ideia de que o grau de sapiéncia de um individuo
esta relacionado as metodologias de ensino atrelado com o interesse e esforco do aprendiz.

Quando perguntamos sobre o conceito de poligonos regulares e sobre poligonos

inscritos e circunscritos na circunferéncia, em guantitativo de acertos coletamos os seguintes

resultados:
Gréfico 2 — Poligonos Regulares, inscritiveis e circunscritiveis.
3,5
3
2,5 I
2 7] I - 7 -
15 - m Alunos do Ensino Médio
1 m Licenciando em Matematica
0,5 - I Graduados em Matematica
0 .
Conceito de Poligonos Poligonos inscritos e
Regulares circunscritos na
circunferéncia

Fonte: Propria.
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Isto demonstra que h&a uma possibilidade de que o contetdo geométrico da educacdo

bésica possa ser pouco trabalhado em sala de aula, ou até mesmo os alunos nem contemplem

esta tematica dentro das aulas de matematica, mesmo se tratando de um assunto bastante

relevante para esta area do conhecimento.

Ao processo de finalizagdo e coleta dos pds-testes, reparamos o seguinte, conforme a

tabela abaixo:

Tabela 1 — Comparativo entre os testes.

Assuntos abordados Participantes / Pré-Teste Pos-Teste Rendimento
Quantidade | Acertos % | Acertos | %
Definigéo de Aluno /6 5 83% 4 67% !
GeoGebra Licenciando / 5 5 100% 5 100% =
Graduado / 5 3 60% 3 60% =
Nocéo de Poligono Aluno /6 1 17% 1 17% =
Licenciando /5 0 0% 3 60% 1
Graduado / 5 3 60% 4 80% 0
Conceito de Aluno /6 2 33% 3 50% 1
Poligonos Regulares )0 ciando / 5 2 40% 5 | 100% 1
Graduado / 5 3 60% 5 100% 1
Poligonos Regulares Aluno /6 1 17% 1 17% =
I(?isriﬁ;[moszfitos Licenciando / 5 2 40% 4 80% 1
Graduado / 5 3 60% 4 80% 0

Legenda: = Permanéncia/ T Aumento / | Decréscimo

Fonte: Propria.

Diante deste quadro, percebemos em geral que o GeGogebra contribuiu de forma

satisfatoria na aquisicdo de conhecimentos, porém ndo é uma ferramenta que venha garantir o

dominio total do assunto a ser explorado em momentos de aulas.

Partindo para a Ultima etapa, analisamos as respostas contidas na avaliacdo da oficina,

na busca de colher informacGes e opinides em relacdo ao grau de importancia e eficacia do

projeto. Em suma, todos afirmaram que a oficina foi excelente, destacando a ideia de que o

GeoGebra é uma ferramenta apta para fixar na memoria os conceitos geomeétricos, alegando

gue ha ludicidade e dinamismo quando o software é explorado, sendo assim, segundo 0s

participantes, a assimilagdo dos conceitos matematicos séo facilitados, tornando-se acessiveis

a compreensao.

Os participantes inscritos e presentes na oficina apresentaram sugestfes de melhoria
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do trabalho, como: uma maior apropriagédo do sistema operacional e a constru¢do de novos
desenhos com olhar matematico, atraindo a atencdo dos aprendizes ao estudo da disciplina.
Alcangcamos respostas muito satisfatorias e gratificantes ao questionarmos sobre a pertinéncia
de continuar com a oficina em outros momentos e o porqué; dentre estas destacamos:

» A atividade foi bastante excitante para a aprendizagem, porque transmite
conhecimento de forma extrovertida que conseguimos aprender e ela deve ajudar
mais estudantes. Aluno do Ensino Médio.

» Mais pessoas precisam desse conhecimento sobre geometria plana e com o GeoGebra
facilita muito, ja que no meu caso ndo conhecia esse programa (software). Aluno de
licenciatura.

» E uma forma de ensinar que despertar o interesse do aluno pela matematica. Algo
essencial para o aprendizado. Aluno de licenciatura.

» A oficina foi de extrema importancia tanto para formacdo de professores, como
também trabalhar a Matematica de uma forma divertida e conceitual. Ela acrescentou
em minha vida profissional, aprimorando minha pratica em sala de aula. Professor da
Educacao Basica.

O estudo continuara explorando os demais conceitos matematicos, ndo somente 0s

geométricos mais também os algébricos.

CONCLUSAO

Tendo em vista 0s aspectos observados na aplicagdo da oficina, podemos concluir que
a atividade ludica proposta utilizando o GeoGebra para a construcéo virtual do spinner foram
validas e pertinentes. Desta forma os dados mostram que os participantes puderam apropriar-
se por meio de uma situacdo didatica e contextualizada, conceitos da geometria euclidiana;
diferenciando os conceitos de mediana, bissetriz, mediatriz, baricentro, poligonos regulares e
irregulares, circunscritos e inscritos, dando-lhes sentido e significado no processo de
aprendizagem.

Percebemos que o papel do professor é de grande importancia, pois é por meio da
mediacgdo entre professor e aluno e das interacdes que emergem no ambiente da sala de aula
que ocorre a construcdo do conhecimento. Concluimos que o software trabalhado é
importante para dinamizar a turma, pois gera interesse pelo conteudo e participacéo de todos,
porém ndo garante aquisi¢do total do conhecimento, tendo em vista que 0 processo cognitivo
ndo acontece isoladamente, visto que a educacgdo esta ligada a diversos fatores que vdo muito

além de um simples programa de computador ou de um brinquedo popular.
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Diante disso, prescrevemos a aplicacdo desta oficina para mais professores,
licenciados e estudantes do Ensino Médio, precedido com melhorias e adaptacdes distintas

para cada publico alvo.

REFERENCIAS

AGENCIA BRASIL. Apenas 7,3% dos alunos atingem aprendizado adequado em
matematica. Folha de S&o Paulo, Sdo Paulo, 18 fev. de 2017. Disponivel em: <
https://www1.folha.uol.com.br/educacao/2017/01/1850812-apenas-73-dos-alunos-atingem-
aprendizado-adequado-em-matematica.shtml >. Acesso em: 25 jul. 2018.

BORBA, M. C.; SILVA, R. S. R.; GADANIDIS, G. Fases das tecnologias digitais em
Educacdo Matematica: sala de aula e internet em movimento. 2. ed. Belo Horizonte,
Auténtica Editora, 2018.

BRASIL. SECRETARIA DE EDUCACAO FUNDAMENTAL. Parametros curriculares
nacionais: Matematica / Secretaria de Educacdo Fundamental. Brasilia: MEC/SEF, 1999.

DARC, L. Veja como usar a moda do spinner como uma aliada na sala de aula. Nova
Escola, Séo Paulo, 14 jun. 2017. Disponivel em: <
https://novaescola.org.br/conteudo/5022/veja-como-usar-a-moda-do-spinner-como-uma-
aliada-na-sala-de-aula >. Acesso em: 08 ago. 2017.

FREITAS. E. P. G. de; et. al. Desafios do docente na insercdo das novas tecnologias em
sala de aula. Il Congresso Internacional de Educacdo Inclusiva. Anais. 2016, 11 f.
Disponivel em: <
https://editorarealize.com.br/revistas/cintedi/trabalhoss TRABALHO_EV060_MD1 SA2 ID4
06_20092016083903.pdf > Acesso em: 08 mai. 2018.

LORENZATO, S. O laboratdrio de ensino de matematica na formacéo de professores. 2
ed. Campinas- SP. Autores Associados, 2009.

MACEDO, D. F.; et al A importancia da utilizacdo do aplicativo GeoGebra em aulas de
matematica: experiéncia vivenciada em uma escola da educacgdo basica. In Congresso
Nacional de Educacdo — CONEDU, 1V, 2017, Jodo Pessoa. Anais... Jodo Pessoa: REALIZE,
vol. 1, 2017. p. 9. Disponivel em: <
http://editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhos/ TRABALHO_EV073 _MD1 SA13 ID
1431 13102017222630.pdf > Acesso em: 21 jun. 2018.

NAVARO, E. P.,; WERNECK, J. S.; CANDIDO, W. M. GeoGebra e o ensino de
matematica: principios e procedimentos. 1 ed. Curitiba, Editora CRV, 2015.

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br
www.epbem.com.br




