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UMA PROPOSTA DE TAREFA MATEMATICA COM FEEDBACKS
AUTOMATICOS NO SOFTWARE GEOGEBRA

Wiliam dos Santos Demes
Alan Goncalves Lacerda
Robson dos Santos Ferreira

RESUMO

Neste artigo apresentamos uma proposta de tarefa matematica auxiliada por feedbacks autométicos
no software Geogebra. A motivacéo para este trabalho € contribuir para a continuacéo das préticas de
ensino ainda no contexto de pandemia e adesdo a novas tecnologias no ensino de matemética. O
objetivo do estudo é disponibilizar um modelo de tarefa com feedbacks automaticos para contribuir com
0 processo de ensino e aprendizagem de forma a construir um conhecimento mais auténomo, por parte
do aluno, e cooperar para a estabelecimento de novas dindmicas do papel do professor em sala de
aula. Para isso apresentamos um levantamento da literatura acerca da tematica, explicamos a respeito
de software Geogebra e dos feedbacks no contexto educativo. Posteriormente discutimos sobre a tarefa
desenvolvida e propomos uma metodologia de aplicagdo. Nao foram feitos experimentos e andlises
sistematicos com a tarefa, porém em alguns testes identificamos indicios de contribui¢céo para o ensino,
por meio de um trabalho mais autdnomo dos alunos em relacdo a sua aprendizagem.

Palavras-chave: Feedback automético; Tarefa matemética; Geogebra.

1 Introducéo

Este trabalho é fruto do projeto de iniciacéo cientifica denominado “Feedback
no contexto educativo: estratégias e elaboracdes de tarefas para o ensino e
aprendizagem em matematica.”. Na qual foi realizada pesquisa de cunho qualitativa
com o intuito de desenvolver e disponibilizar um modelo de tarefa mateméatica com
feedbacks automaticos e auxiliada pelo software Geogebra.

Nos ultimos anos o sistema educacional brasileiro teve de adaptar-se ao
contexto de pandemia gerada pelo covid-19, com isso foi necessario o surgimento e
fortalecimento de formas alternativas de ensino que valorizasse o distanciamento
social. Diversas estratégias foram aplicadas: utilizacdo de videos, materiais textuais,
interacdes em foruns e em grupos de WhatsApp, etc. Todos esses recursos passaram
a ser utilizados objetivando a continuacdo das aulas, das praticas de ensino e,
principalmente, da aprendizagem dos alunos. (NOBRIGA e DANTAS, 2021).

Com o intuito de contribuir com a continuacdo das praticas de ensino e a

adesdo a novas tecnologias no ensino de matematica, foi produzida uma tarefa no
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software Geogebra com o intuito de explorar os conceitos de equac¢ao polinomial do
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1° grau. Tal tarefa foi composta por feedbacks automaticos pré-programados para
estar validando a interacdo do aluno com a atividade e norteando 0 seu progresso
pelo conteldo.

O objetivo do estudo foi disponibilizar uma tarefa matematica com essas
especificidades para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem de forma a
possibilitar um processo de construgcéo do conhecimento mais auténomo, por parte do
aluno, e desta forma posicionar o professor como um orientador em sala de aula.

Inicialmente, fizemos um levantamento da literatura relacionada aos estudos
de pratica matematica auxiliada por Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo
(TIC’s), grau de abordagens de conteudo, tipos de tarefas matematicas, estratégias
de ensino, feedbacks no contexto educativo e sua classificagcdo no ambiente virtual.

Em seguida exploramos as caracteristicas e potencialidades do software
Geogebra e dos feedbacks no contexto educativo, com vistas a potencializar o
processo de construgédo do conhecimento dos alunos por meio do ambiente virtual.

Por fim, discutimos as potencialidades da tarefa desenvolvida, sua proximidade
com as competéncias e habilidades da BNCC. Por fim apresentamos uma proposicao
de como desenvolver esta tarefa em sala de aula.

Desta forma esperamos contribuir com os estudos relacionados a pratica
docente e discente em ambientes ambiente virtuais de apoio a aprendizagem, bem
como aproximar esses recursos do processo de ensino e aprendizagem de
Matematica. “Essa nova forma de olhar o ensino de matematica se faz necessario
para que se possa adequar 0s avancgos tecnolégicos do mundo moderno a crianga da
era tecnologica.” (PONTES, 2018, p. 110).

2 Referencial Teorico
As discussdes e estudos voltados para a pratica docente do professor de
matematica estdo cada vez mais fortalecidos pelos pesquisadores da Educacao
Matematica, como resultado surgiram diversas formas de minimizar o descompasso
entre a Matematica e as TICs no processo de ensino de Matematica. O ensino de
matematica deve acompanhar a evolug¢do da humanidade (PONTES, 2018).
Segundo Pontes (2018), o aluno da Educagédo Basica precisa desenvolver suas

habilidades e competéncias para compreender e transformar a realidade, desse modo
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as acoOes dos professores e alunos, no ambiente escolar, precisa estar em sintonia e

a
a

para isso € necessario repensar as metodologias de ensino de Matematica.

De acordo com Stein e Smith (2009), quando o professor explora apenas
atividades de baixo nivel de dificuldade os alunos tendem a trabalhar muitas
atividades parecidas dentro de uma mesma tarefa, porém quando abordadas tarefas
com um grau de dificuldade um pouco maior os alunos resolvem uma quantidade
menor de atividades dentro de uma mesma tarefa dando assim maior sentido aos
conceitos sobre a natureza da matematica.

Segundo Ponte (2005), existem muitos tipos de tarefas matematicas, porém os
mais conhecidos sdo os problemas, os exercicios, as investigacdes e as exploracoes.

e Problemas: Tarefa em que o aluno desconhece um processo imediato para a
resolver

e Exercicios: Servem para os alunos consolidarem um conhecimento ja
aprendido anteriormente.

e Investigacdo: Analogo aos problemas, com o acréscimo de que promove 0
envolvimento dos alunos, pois requer sua participacéo desde a primeira parte
do processo.

Exploracéo: Derivada das tarefas investigativas, a diferenca esta no grau de
desafio, se o aluno puder comecar logo sem muito planeamento podera ser
considerada uma exploracao, caso contrario fica melhor considerar como uma tarefa

investigativa (Figura 1).
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Figura 1 — Relacéo entre diversos tipos de tarefas, em termos do seu grau de desafio e de

abertura.

Desafio reduzido

A
Exercicio Exploragao
Fechado < » Aberto
Problema Investigacdo
v

Além dos tipos, existem duas dimensdes fundamentais das tarefas que sédo o

grau de desafio e o grau de estrutura.

Desafio elevado

Fonte: Ponte (2005, p. 8)

O grau de desafio matematico relaciona-se de forma estreita com a

percepcdo da dificuldade de uma questdo e constitui uma dimenséo
desde ha muito usada para graduar as questfes que se propéem aos

alunos, [...]Varia, naturalmente, entre os pélos de desafio “reduzido” e

“elevado”. O grau de estrutura é uma dimens&o que so6 recentemente
comegou a merecer atencao. Varia entre os polos “aberto” e “fechado”.
Uma tarefa fechada € aquela onde é claramente dito o que é dado e o
gue € pedido e uma tarefa aberta é a que comporta um grau de
indeterminacéo significativo no que é dado, no que é pedido, ou em

ambas as coisas (PONTE, 2005, p. 7-8).

De acordo com Ponte (2005), distinguem-se assim duas estratégias basicas

para o ensino de matematica (Figura 2): (i) o ensino direto - que é quando o professor

assume o protagonismo da sala de aula se tornando um elemento que fornece

informacdo de forma clara, sistematizada e atrativa, neste modo o aluno aprende

ouvindo o que lhe é explanado e resolvendo exercicios para estimular conceitos ja

aprendidos anteriormente e exposto pelo professor; e (ii) o ensino-aprendizagem
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exploratdrio - onde o professor ndo explica tudo deixando uma parte de descoberta e

a
a

construcdo de conhecimento para os alunos realizarem.

Figura 2 — Diversas estratégias de ensino, de acordo com do papel do professor e dos alunos
e a énfase das tarefas.

Ensino directo Ensino-aprendizagem exploratorio
Exposig¢do pelo professor Enfase em tarefas de exploragido e
investigacao
Resolugdo de exercicios Discussdo professor-alunos

Fonte: Ponte (2005, p. 14)

“Pde-se entdo a questdo das tarefas que o professor pode propor na sala de
aula.” (PONTE, 2005, p. 11). Segundo Steim e Smith (2009), existem trés fases pelo
qual a tarefa matematica se passa: o primeiro é como ela surge no material didatico
ou curriculo, o segundo é como ela é abordada e apresentada pelo professor e por
altimo como elas sdo de fato tratadas pelos alunos. A natureza das tarefas esta em
constante mudancas de uma fase para outra, ou seja, as tarefas que estdo nos
materiais didaticos ndo sao as mesmas que serdo abordadas pelos alunos em sala
de aula.

Esse processo pode acontecer também devido a falta de tarefas originais,
adaptando assim uma mesma tarefa para diferentes fins a depender da habilidade a
ser desenvolvida pelo aluno. De acordo com Rodrigues e Gusméao (2020) o processo
de criacéo de tarefas matematicas ndo € muito comum, visto que os educadores tém
dificuldades para a criacdo de novas, pois essa pratica exige pesquisas, conhecimento
e principalmente tempo. Consequentemente os professores preferem utilizar tarefas
ja existentes para o contexto escolar de seus alunos.

Gusmao (2016) menciona que ndo é de nossa natureza criar ou desenhar as
tarefas, pois somos de uma realidade educacional em que elas sempre vieram prontas

para serem aplicadas. “A dificuldade de criar advém de lacunas nas formagdes inicial
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e continuada que ndo preparam os professores para desenhar suas proprias tarefas.’
(RODRIGUES; GUSMAOQ, 2020).

Se as tarefas podem contribuir para uma melhor organizagéo, planejamento e

avaliacdo da pratica pedagogica, paralelamente pode ser a chave de aprendizagem
dos alunos que aliado com outros instrumentos de ensino podem potencializar a
aprendizagem destes (RODRIGUES; GUSMAO, 2020). Dentre esses instrumentos
potencializadores destacamos os feedbacks no contexto educativo, uma vez que pode
se constituir como um parametro para o aluno sobre no que se refere ao seu
desempenho no desenvolvimento de uma tarefa matematica (NOBRIGA; DANTAS,
2021).

o feedback pode contribuir para uma acdo reflexiva por parte do
estudante e para sua aprendizagem, pois ressalta alguma discrepancia
entre o resultado pretendido e o esperado, incentivando a revisao, ou
ainda apontando os comportamentos adequados, motivando o
estudante a repetir o acerto (COSTA, 2016, p. 2).

De acordo com Nobriga e Dantas (2021), na educacéo online os feedbacks
tornam-se ainda mais importantes no processo de ensino e aprendizagem, levando
em consideracdo as inumeras possibilidades que os sistemas computadorizados de
apoio a aprendizagem (ambientes virtuais de aprendizagem, micromundos, sistemas
de inteligéncia artificial, entre outros) possibilitam.

Levando em conta a atual realidade de distanciamento social e a busca de
novas formas de ensino e aprendizagem autbnomos surge a ideia de tarefas
matematicas auxiliadas por feedbacks autométicos em ambientes computacionais
visando suprimir a auséncia do professor em alguns contextos especificos em que o
processo de ensino e aprendizagem precise acontecer e propiciando ao aluno
autonomia na construcéo de conhecimento.

Atividades com feedbacks automaticos podem ser mais
personalizadas e contribuir para diminuir a sensacéo de estar sozinho
nos momentos de estudos individualizados, pois eles podem "simular”
a presenca do professor, auxiliando o estudante na tarefa de
construcdo de conhecimentos, mesmo que o professor ndo esteja o
acompanhando naquele momento. Além disso, também pode
contribuir para a diminuicdo da demanda de trabalho do professor em
situacées de ensino remoto (NOBRIGA; DANTAS, 2021, p. 19).

Ha muitas formas de classificar os feedbacks em ambientes virtuais. De acordo
com Narciss (2013) e citado por Nobriga e Dantas (2021, p. 4) destacam alguns tipos:
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1) Conhecimento do desempenho — oferece ao estudante informacées

sobre o nivel de seu desempenho em uma atividade, por exemplo,

percentual de acertos.

2) Conhecimento do resultado — apresenta ao estudante apenas a
informacéao sobre a corregao da atividade, “correta” ou “incorreta”.

3) Conhecimento da resposta correta — oferece ao estudante a
resposta correta da atividade.

4) Feedback elaborado — fornece informag¢8es mais elaboradas com o
objetivo de ajudar o estudante em sua atividade, tais como: dicas,
exemplos, explicacdes e indicacdes de erros.

A principio podemos pensar que desenvolver tarefas matematicas com tais
caracteristicas e executadas em determinados ambientes computacionais podem
exigir um grande conhecimento técnico por parte do professor, porém a maior
dificuldade estar em prevé os possiveis erros do aluno sobre o contetdo tratado e
desta forma pensar em feedbacks por meio de mensagens pequenas, objetivas e sem
fragilizar o desafio do aluno em sua resolucédo durante o processo investigativo da

tarefa (NOBRIGA; DANTAS, 2021).

3 Sobre feedbacks no contexto educativo com o auxilio do Geogebra

Criado por Markus Hohenwarter em 2001 para ser utilizado em sala de aula e
atualmente tem seguido seu desenvolvimento na Florida Atlantic University, o
Geogebra é um software livre de matematica dindmica e multiplataforma para todos
0s hiveis de ensino que mescla em um Unico programa geometria, algebra, gréficos,

tabelas, estatistica e calculo (Figura 3).

Figura 3 — interface do Geogebra.

Blar > 0o 4N = e .
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Fonte: https://www.geogebra.org/classic?lang=pt PT
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Possui também sua versao online, para desenvolvimento e armazenamento de
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tarefas, na qual permite sua utilizacdo sem a necessidade de baixar a aplicacdo
localmente para seu dispositivo, podendo acessar as tarefas de qualquer local que
possua acesso a internet.

Toda atividade desenvolvida no Geogebra é salva no formato “.ggb” na qual é
denominada pelos usuarios como “Apllet” que sao mini programas desenvolvidos na
aplicacao e que podem ser utilizados localmente, de modo offline, ou feito upload para
a plataforma online ficando disponivel para o uso de toda comunidade.

Por possuir toda essa estrutura para fins educacionais o software Geogebra
tornou-se uma das TIC’s (Tecnologia da informagao e Comunicagédo) mais utilizadas
pelos estudantes e profissionais da matematica. Atualmente a aplicagdo é utilizada
em mais de 190 paises traduzido para 55 idiomas, sdo mais de 300000 downloads
mensais, 62 Institutos GeoGebra em 44 paises para dar suporte para 0 seu uso.

Quanto ao feedback no contexto educativo € uma das maneiras de dar retorno
ao aluno sobre sua agdo em determinada atividade, além de orienta-lo a progredir.
“‘De certa forma, trata-se de uma informacédo transmitida ao aluno sobre seu
desempenho em uma tarefa de aprendizagem.” (NOBRIGA e DANTAS, 2021, p.3).

Segundo Costa et al. (2016), ndo ha um consenso sobre o0 surgimento do termo,
mas inicialmente o termo foi caracterizado em areas como Biologia, Engenharia
Elétrica, Fisica, Quimica e cibernética; na metade do século XX. Posteriormente novos
entendimentos foram surgindo, cada vez mais amplos e profundos, até a chegada da
nocéao de feedbacks em educacéo, passando a utiliza-la como um recurso pedagogico
de forte influéncia no processo de ensino e aprendizagem.

Na educacdo online ou em ambientes computacionais de apoio a
aprendizagem os feedbacks surgem como potencializadores do ambiente em que
estdo inseridos. De acordo com Costa et al. (2016, p.2) “No contexto da educagao
online, contando com a utilizagdo de um ambiente virtual de aprendizagem, a nogao
de feedback ganha importancia singular e tem sido trabalhada levando-se em conta

varios dos seus aspectos”.

4 O desenvolvimento de tarefas matematicas a luz da BNCC
A tarefa matemética desenvolvida objetiva explorar os conceitos de equagéo

polinomial do 1° grau, conteudo previsto, de acordo com a BNCC, para alunos do 7°

XIll Encontro Paraense de Educagéo Matematica n
ISSN 2178-3632



ety , XIII
Fapespa [§juis @ e , gr ]E]P)A]EM[..

ENSINO DE MATEMATICA:
e = Miiltiplos di oma
EE_ INSTITUTO i > iy
EEW FEDERAL | Campus Wera = E » Bdsica.
BE  Pard Belém

5 a 7 de outubro de 2022 - Evento presencial - [FPA Campus Belém

ano do Ensino Fundamental. Por meio dela podem ser trabalhados os conceitos de

incognita, coeficientes, membro da equacdo, principios aditivo e multiplicativo,
resolucdo e desenvolvimento de problemas contextualizado, etc. Tal proposta de
atividade nao visa a substituicdo completa do professor de matematica em sala de
aula, pois o mesmo se torna um mediador, promovendo discussdo e instigando os
alunos a serem participativos.

Espera-se oferecer uma alternativa ao modelo tradicional de aula expositiva,
possibilitando uma maior autonomia dos alunos no entendimento dos conceitos
abordados por meio dos feedbacks automaticos e da discussao em sala de aula.

No Ensino Fundamental, essa area, por meio da articulacdo de seus
diversos campos — Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade -, precisa garantir que os alunos relacionem
observacfes empiricas do mundo real a representacdes (tabelas,
figuras e esquemas) e associem essas representacdes a uma atividade
matemdatica (conceitos e propriedades), fazendo inducdes e
conjecturas (BNCC, 2018, p. 265).

Tal modo de construcdo de conhecimento serd provocado apresentando
problemas investigativos e feedbacks de cunho exploratérios, de resultado e
elaborado para assim instigar a participacao ativa do aluno em sala de aula.

De acordo com Ponte (2005) tarefas matematicas do tipo problemas séo
caracterizadas por abordar, no aluno, conceitos ao qual ndo conhecem um processo
imediato de resolucdo promovendo assim a sua busca e tarefas do tipo investigativas
usam dos mesmos argumentos de um problema acrescentando que promovem mais
a participacéo do aluno.

Dessa forma, abordando o conteudo previsto por meio tarefas investigativas
esperam-se trabalhar com alunos a resolugcdo da tarefa, mobilizando seus
conhecimentos em relacao a equacao polinomial do 1° grau e que por meio de suas
investigacbes e dos feedbacks possam ser instigados a descobertas proprias

promovendo um conhecimento mais autbnomo.

6 Os recursos e estratégias para comunicar ideias matematicas
Este relato diz respeito ao desenvolvimento das tarefas matematicas
implementadas com o auxilio do geogebra a luz da BNCC. A proposta visa abordar

sobre func¢des polinominais de 12 grau e resolucbes de equacdes por meio de
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feedbacks automaticos. Estas tarefas ficaram disponiveis no geogebra online através
do Link: https://www.geogebra.org/m/kjuqdne3.

A tarefa é composta de 4 applets, que sdo mini atividades programadas no
proprio Geogebra, ao qual sdo organizados na versao da plataforma online (Geogebra
online) e assim desenvolvida a tarefa pretendida.

O professor em sala de aula é responsavel por explicar a dinamica da atividade,
como funciona a plataforma e como os alunos podem interagir por meio dos recursos

disponibilizados pelo ambiente.

Figura 4 - Applet 1 (Leia o problema abaixo e resolva-o).

Atividade 1 - Leia o problema abaixo e resolva-o.

Juliana recebeu de sua mae 30 reais para comprar 1 kg de farinha

e 2 litros de acai. Ela sabe que o quilo da farinha é 6 reais, mas nao
sabe o preco do litro de agal naquele dia. Quanto deve ser o litro de
acal, naquele dia, para que Juliana consiga fazer a compra gastando
exatamente 30 reais?

O valor de um litro de agai é:| 11

Conferir Resposta X Puxa, nao foi desta vez.

Mas continue tentando!
Ajuda 1

Depois que Juliana comprou a farinha, quanto
sobrou para compar os 2 litros de agai?

Ajuda 2
Se ela dividir o dinheiro que sobrou pela
quantidade de agai, o que acontece?

[ Tentar Novamente]

Fonte: Autor

ApOs isso os alunos podem iniciar a tarefa pelo applet 1 (Atividade 1) (Figura
4), que lhes fornece um problema envolvendo equacgéo polinomial do 1° grau com o
objetivo de resolve-lo. Apos clicar no botdo "conferir" e encontrar o valor correto ou
incorreto apareceram mais dois botées, pré-programados no software e denominados
"Ajuda 1" e "Ajuda 2", que disponibilizam dois feedbacks, caso os alunos tenham
dificuldade na resolucéo.

Podemos observar que ao errar o resultado o aluno recebe um feedback de
resultado com a seguinte mensagem “Puxa, nao foi possivel desta vez. Mas continue
tentando”. Além de validar a interacdo do estudante, a mensagem busca motiva-lo a

persistir na busca pelo resultado correto. Nos botdes “Ajuda 1” e “Ajuda 2” possuem
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questBes para explorar os resultados obtidos ao manipular algumas variaveis assim

como contextualiza-los.

No caso de possiveis equivocos, 0 aluno pode obter um retorno pelo feedback
dado sobre a resposta obtidas, bem como obter orientagbes de como proceder a
execucdo da tarefa. Todos os applets possuem um botdo denominado "Tentar
Novamente", ao clicar nele a atividade respectiva se reiniciara e o estudante podera
fazer novamente até encontrar o resultado correto. Repensar nas estratégias de
resolucdo a partir dos feedbacks apresentados pode dar ao aluno a motivagdo que
precisa para continuar na tarefa.

Esse applet pode ser proposto para a resolucdo junto aos alunos sem a
necessidade de uma pré-explicacao da tarefa, possibilitando a mobilizacdo de seus
conhecimentos prévios.

€ imprescindivel levar em conta as experiéncias e 0s conhecimentos
matemadticos ja vivenciados pelos alunos, criando situa¢des nas quais
possam fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e
gualitativos da realidade, estabelecendo inter-relacbes entre eles e
desenvolvendo ideias mais complexas (BNCC, 2018, p. 298).

No applet 2 (Atividade 2) (Figura 3) é fornecido novamente o mesmo problema
com o intuito de modelar uma funcdo polinomial do 1° grau, porém a dindmica deste
é diferente. Apos a leitura do problema o aluno teré disponivel 3 caixas de entrada,
gue poderd inserir valores, ao qual tera que identificar no problema e inserir os valores
respectivos aos coeficientes da equacdo modelada (a, b, c). Apds inserir 0s
coeficientes e apertar no botdo "conferir" o estudante receberd automaticamente as
validacbes de suas respostas atraves de feedbacks visuais que representaram 0s
valores de "certo" e "errado” (feedback de resultado, pois possui apenas o intuito de
correcdo). ApGs conseguir resolver o apllet o professor podera explorar o contetdo
com os alunos e ap6s isso ainda ficara disponivel trés botbes para instigar a turma a

discutir sobre o problema e explorar suas informacdes.
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Figura 3 - Applet 2 (Modelando a equacao).

Atividade 2 - Modelando a equacao:
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Juliana recebeu de sua mae 30 reais para comprar 1 kg de farinha
e 2 litros de agal. Ela sabe que o quilo da farinha é 6 reais, mas nao
sabe o prego do litro de agai naquele dia. Sabendo que ela fez a
compra, gastando exatamente 30 reais, modele uma sequéncia

matematica que expresse a situagdo.

a b _ c
[ Jx +l ]
v v

v Tentar Novamente

Conferir
Questdes para pensar

1 - Por que o nimero 2 esta multiplicando o nimero “x™?
2 - Por que o valor 6 n&o esta acompanhado do nimero “x"?

3 - E por que toda soma se igualou a 307

Fonte: Autor

No applet 3 (Atividade 3) (figura 4), o aluno ter4 acesso a um problema

diferente, iniciando com a mesma dinamica descrita no applet 2, porém apos a
modelagem da equacdo do problema o aluno tera disponivel um outro campo de

entrada para inserir valores, ao qual devera calcular determinar o valor da incognita

gue satisfaz a equacao e conferir no applet.

Figura 4 — Applat 3 (Modelando a equacéo e resolvendo o problema).

Atividade 3 - Nesta atividade modele uma equacéo e resolva o problema:

Uma empresa que vende calgados paga os funciondrios
da seguinte forma: um saldrio fixo de 500 reais, mais 2
reais por par de calgados vendidos. Sabendo que um

funcionario ao final do més obteve um salario de 1000
reais, escreva uma equacgao que descreve essa situagdo.

Tentar Novamente

a b c
X + = Conferir reposta

Ajuda 1

Veja que o valor desconhecido “X” & a quantidade de sapatos vendidos, e o
numero “a” € quem multiplica esse valor. Qual é esse numero “a™?

Ajuda 2

O nimero “b” é o valor conhecido sobre o salério do funcionério, qual é ele?

Ajuda 3

O nuimero “c” representa o valor do salério do funcionério no final de um certo més.

N ILTS U o MR UM URT LoD TSI Y Le e e

(o
vender para obter esse saldrio? e —

Quantidade de pares:

Fonte: Autor
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Se apos clicar no botdo "conferir® o valor estiver correto, automaticamente

a
a

aparecera na tela um feedback com o seguinte texto "Parabéns! Correto”, caso esteja
incorreto aparecera na tela o feedback "Tente Novamente" (feedbacks de resultado).
E assim o aluno podera rever suas estratégias.

Perceba que durante a realizacdo do applet 3 o estudante pode fazer uso dos
botdes “Ajuda 17, “Ajuda 2" e “Ajuda 3”, no qual possuem dicas para identificar os
coeficientes corretos da equacdo com mais facilidade. Ambas sdo exemplos de
feedbacks elaborados, pois tem como objetivo disponibilizar informagbes mais
elaboradas para ajudar o estudante em sua atividade, tais como dicas, exemplos,

explicacdes, etc.

Apos o desenvolvimento das atividades anteriores sera apresentado ao aluno
mais uma atividade applet 4 (Figura 5), nesta atividade € apresentada uma equacao
polinomial do 1° grau (2x - 10 = 100) e pede-se que o aluno elabore um problema que
possa ser modelado por esta equacédo. O préprio apllet oferece dicas sobre a defini¢cao
de um problema matemético e também um exemplo, para assim d& suporte ao
estudante em seu desenvolvimento, bastando apenas que clique nas op¢des “O que
€ um problema matematico” e “Exemplo de um problema matematico” (feedbacks
elaborados). Este applet busca estimular uma habilidade especifica da educacéo
basica, o desenvolvimento de problemas.

[...] € necessario que eles desenvolvam a capacidade de abstrair o
contexto, apreendendo relagbes e significados, para aplica-los em
outros contextos. Para favorecer essa abstracao, é importante que os
alunos reelaborem os problemas propostos apés os terem resolvido.
Por esse motivo, nas diversas habilidades relativas a resolucdo de
problemas, consta também a elaboracao de problemas (BRASIL, 2018,
p. 299)
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Figura 5: Applet 4 (Elaborando um problema).

Elabore um problema que possa ser expressado
por meio da equagao:

2x — 10 = 100

O que é um Problema Matematico?

Um problema matematico é toda situagao que
requer a descoberta de um valor desconhecido.
Ele deve:

- Ser desafiador;

- Ser interessante;

- Fazer parte do contidiano;

- Nao mostrar de maneira explicita

as operacoes matematicas;

Exemplo de um Problema Matematico

Maria comprou uma coxinha e um suco,
gastou 6 reais. Se o suco custou 2 reais,
quanto custou a coxinha?
Equagcac:2+x=6

Onde: 2 é o valor do suco e X & o valor
desconhecido da coxinha

La

Fonte: Autor

Como atividade extra o professor pode solicitar aos alunos que resolvam os
problemas elaborados pelos colegas com o intuito de valida-los.

O desenvolvimento desta tarefa matematica busca abordar, de acordo com a
BNCC, a seguinte habilidade “(EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que
possam ser representados por equacdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax
+ b = ¢, fazendo uso das propriedades da igualdade.”. (BRASIL, 2018, p. 307),
utilizando ferramentas que possam despertar o interesse no conteudo, uma vez que
é importante que o aluno consiga “Utilizar processos e ferramentas matematicas,
inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e

resultados.” (BNCC, 2018, p. 267).

6 Consideracdes Finais

Tarefas e atividades sao corriqueiras durante o processo de ensino e
aprendizagem de matematica, visto a necessidade da pratica dos alunos para uma

melhor compreensdo dos conceitos abordados em sala de aula, desta forma alia-las
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com a realidade tecnoldgica existente podem potencializar os seus efeitos tornando-

Miiltiplos
Ed ca.

se parte integrante do processo de ensino e aprendizagem.

Apesar de ser uma forma inserir a tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem, pode ser comum o0s estudantes apresentarem davidas no inicio da
tarefa, devido ao contato com uma nova ferramenta desconhecida (Geogebra) e o
novo modo de estar tratando o conteudo proposto. Porém, no decorrer da aplicacao e
com a adaptacédo dos alunos, as atividades poderdo ser desenvolvidas com maior
fluidez, sem a necessidade permanente da presenca do professor.

Por meio de nossas analises em relacéo a tarefa e o ambiente foi possivel inferir
sobre contribuicdes desse ambiente para o ensino de Matematica, reposicionando o
professor em relacdo ao seu papel em sala de aula, constituindo um ambiente
favoravel a uma construgdo de conhecimento mais autbnomo e personalizada por
parte dos alunos. Lembrando ainda que segundo Noébriga e Dantas (2020), os
feedbacks automaticos podem simular a presenca do professor em ambientes de
ensino individuais diminuindo a sensacgéao de estar sozinho.

Com isso, por meio da aplicacéo da tarefa em sala de aula espera-se explorar
0s conceitos de equacédo polinomial do 1° grau por meio de feedbacks automaticos
com o objetivo de auxiliar os estudantes na validagdo de suas respostas e norteando-
0s em suas resolucgoes.

Tal modelo de ensino ndo se limita apenas ao conteudo abordado nesse
trabalho podendo ser adaptado para desenvolver outros conceitos, desenvolvendo

assim um conhecimento mais personalizado.
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