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Resumo:

Este artigo apresenta um relato de experiéncia referente ao curso de extensdo intitulado
Ensino-Aprendizagem da Matematica no Ensino Fundamental I realizado no Instituto Federal
de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia, Campus Eunépolis, com publico alvo,
professores da rede publica municipal, tendo o objetivo principal propiciar a esses educadores
da rede publica um ambiente formador, rico em experiéncias e compartilhamentos, gerando
contribuicdes a sua pratica docente. Relatamos aqui experiéncias vivenciadas, resultados
esperados e obtidos, bem como explicitamos acerca das atividades exitosas ocorridas nesse
processo, em especial relacionado a resolu¢do de problemas e a aplicacdo de tecnologias
digitais na educa¢cdo matematica.

Palavras-chave: Educag¢io Matematica; Resolugdo de Problemas; Tecnologias Digitais; Formacao

de Professores.

1. Introduciao

O ensino de Matematica ¢ fundamental nos curriculos escolares, pois, por meio deste ¢
adquirido ndo somente conhecimentos especificos da disciplina, mas também permite o
desenvolvimento do raciocinio logico, bem como fornece ferramentas que possibilitam
interpretar e resolver problemas e situacdes do cotidiano, além de subsidiar conceitos que

auxiliem na compreensdo de outras areas.

O professor precisa estar sempre preparado para promover o aprendizado no ambiente
da sala de aula. Para tanto, ele deve ter dominio das diversas ferramentas e recursos para que
obtenha éxito em sua pratica. Assim, ¢ inerente a acdo docente a busca continua por

inovagoes.
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Nesse sentido, a partir de pesquisas em relagdo ao IDEB (Indice de Desenvolvimento
da Educacdo Basica), indicando um baixo rendimento e verificacdes de depoimentos de
educadores da rede de ensino publica da cidade de Eunapolis, no estado da Bahia, com
relagdo ao rendimento ndo positivo na disciplina de Matematica, de alunos do Ensino
Fundamental, foi proposto o Curso de Extensdo intitulado Ensino e Aprendizagem de

Matematica no Ensino Fundamental I, buscando reforcar as bases educacionais no nivel que ¢é

um dos alicerces da educacao.

Esse projeto consistiu em um curso de formagao continuada para professores atuantes
na Rede Municipal da cidade de Eunapolis, nas diversas séries desse segmento. O mesmo
contemplou abordagens pedagogicas acerca da didatica e pratica do ensino desses professores
nas aulas de matematica, bem como aplicagdes que auxiliam o fazer matematico da sala de
aula, mediante utilizacdo da metodologia de resolu¢do de problemas, modelos concretos e
tecnologias digitais. No entanto iremos apenas expor as experiéncias relacionadas as

atividades dos modulos de resolugdo de problemas e da aplicagdo de tecnologias digitais.

2. Referencial Teorico

De acordo com os PCN, no primeiro ciclo as criangas estabelecem relagdes que as
aproximam de alguns conceitos, descobrem procedimentos simples e desenvolvem atitudes
perante a Matematica. A crianga adquire os conhecimentos matematicos, numéricos e
geométricos, de forma geral, que estardo interligados entre si. Essa articulagdo deve ser
encontrada também no trabalho do professor, pois deve propiciar a clareza dessas relagdes

para que permita ao aluno o aprendizado.

Sabemos que a pratica de alguns professores de Matematica encontra-se limitada a
modelos pedagogicos tradicionais, nas quais, em sua maioria, sdo baseadas em praticas
transmissivas. Possivelmente, esse fato deve-se a lacunas encontradas no seu processo de

formagao.

Por isso, se faz necessdrio que os professores estejam sempre em processo de
formacao, principalmente, no cenario atual em que se encontra o ensino, onde se verificam
inimeras dificuldades que circundam a sala de aula. Assim, ¢ necessario que o professor
desenvolva uma postura investigativa e até mesmo faga uma andlise reflexiva da sua pratica.

De fato, ¢ como afirmam Shigunov e Maciel:
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“[...] para que as mudangas que ocorrem na sociedade atual possam ser
acompanhadas, é preciso um novo profissional do ensino, ou seja, um profissional
que valorize a investigagdo como estratégia de ensino, que desenvolva a reflexdo
critica da pratica e que esteja sempre preocupado com a formagdo continuada”.
(Shigunov e Maciel, 2002 apud Chimentao, 2009)

Visando desenvolver no professor estas posturas e buscando por novas maneiras de
ensinar, as pesquisas em Educagdo Matematica apontam metodologias para se trabalhar em

sala de aula.
2.1 Resolucio de Problemas

No que se refere ao curriculo oficial e seus desdobramentos normativos, os PCN
(2001) apontam a Metodologia de Resolucdo de Problemas como principal eixo pedagogico
no ensino da Matematica:

confrontados com situa¢des-problema novas, mas compativeis com os instrumentos
que ja possuem ou que possam adquirir no processo, aprendem a desenvolver
estratégias de enfrentamento, planejando etapas, estabelecendo relagdes, verificando
regularidades, fazendo uso dos proprios erros cometidos para buscar novas
alternativas; adquirem espirito de pesquisa, aprendendo a consultar, a experimentar,
a organizar dados, a sistematizar resultados, a validar solugdes; desenvolvem sua
capacidade de raciocinio, adquirem auto-confianga e sentido de responsabilidade; e,

finalmente, ampliam sua autonomia e capacidade de comunicagdo e de
argumentacao.(PCN, 2001)

Assim, além de ser recomendada e indicada como ponto de partida das atividades
matematicas, a resolugdo de problemas deve ser tratada como a abordagem mais
representativa em Educacdo Matemadtica, pois como defendem Onuchic e Allevato (2004),
“conceitos e habilidades s@o aprendidos no contexto da resolucdo de problemas”. Sem duvida,
a maioria dos conceitos e conhecimentos matematicos podem ser melhor ensinados e

assimilados através desta metodologia.

George Polya foi um dos primeiros a perceber a importancia da resolucdo de
problemas na aprendizagem e no ensino da Matematica. Em sua obra “A Arte de Resolver
Problemas” (1945), propde um modelo heuristico em quatro etapas para a resolu¢do de

problemas de Matematica:

e Compreender o problema;
e Estabelecer um plano para resolver o problema;
e Executar o plano estabelecido para se obter uma solucao;

e Examinar a solucdo obtida, a fim de verificar a sua adequacdo aos dados do problema.
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Estas etapas procuram organizar o processo de resolucdo de problemas, porém ¢
importante enfatizar que essa divisdo ndo corresponda a uma sequéncia de etapas a serem

percorridas uma apds a outra, segregada, sem que nunca seja conveniente ou necessario

retomar pontos anteriores.

Destacamos a importancia da resolu¢ao de problemas no fato de

[...] possibilitar aos alunos mobilizarem conhecimentos e desenvolverem a
capacidade para gerenciar as informagdes que estdo a seu alcance dentro e fora da
sala de aula. Assim, os alunos terdo oportunidades de ampliar seus conhecimentos
acerca de conceitos e procedimentos matematicos bem como do mundo em geral e
desenvolver sua autoconfian¢a. (SCHOENFELD, 1985, apud PCN, 1998).

Segundo Dante (1991), é possivel também, por meio da resolucdo de problemas
“desenvolver no aluno iniciativa, espirito explorador, criatividade, independéncia e a
habilidade de elaborar um raciocinio 16gico” criando possibilidade de utilizar eficazmente os

recursos disponiveis dando solucdes as situagdes que surgem em seu cotidiano.

Sobre o ponto de vista da presente metodologia, fica claro que o ensino-aprendizagem
de um contetido matematico deve comecar por um problema (problema-gerador), o qual deve
possuir os conceitos e caracteristicas essenciais do assunto a ser abordado. Para tanto, ¢
necessario que o professor assuma um papel de incentivador e mediador das ideias
apresentadas pelos alunos, de modo que estas sejam produtivas, levando os alunos a pensarem
e a gerarem seus proprios conhecimentos. Além disso, deve criar um ambiente de
investigacdo e descoberta, ressaltando a importancia do processo de resolugdo, ndo somente a

preocupacdo com a resposta final do problema.
2.2 Tecnologias Digitais

Os recursos tecnologicos estdo cada vez mais presentes nas diferentes atividades da
populacdo. As tecnologias tem se constituido um dos principais agentes de transformacao da
sociedade pelas influéncias que exercem sobre todos os setores. As mudangas sdo visiveis na
escrita, leitura, visdo, audi¢do, criacdo e aprendizagem. Nesse cenario, a escola encontra-se
desafiada em adequar seu trabalho frente a essas novas demandas de diferentes formas de

comunicar e conhecer que os recursos tecnoldgicos trazem (PCN, 1998).

De acordo com Borda e Penteado,

[...] a medida que a tecnologia informatica se desenvolve, nos deparamos com a
necessidade de atualizagdo de nossos conhecimentos sobre o contetido ao qual ela
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esta sendo integrada. Ao utilizar uma calculadora ou um computador, um professor
de matematica pode se deparar com a necessidade de expandir muitas de suas ideias

matemdticas e também buscar novas opg¢des de trabalho com os alunos (BORBA,

PENTEADO, 2003).

Assim, as tecnologias digitais possibilitam as mudancas na construcdo do
conhecimento e a transformagdo da pratica educativa, pois o uso desses recursos traz
significativas contribuigdes para se repensar sobre o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica. Além disso, essas tecnologias podem ser grandes aliadas no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, principalmente na possibilidade de desenvolver um trabalho que se

adapta a diferentes ritmos de aprendizagem e permite que o aluno aprenda com seus erros.

O uso do computador no ensino da Matemadtica ou como ferramenta de investigacao
cognitiva tem se firmado ativamente como estratégia de ensino. De acordo com Ponte, o uso
do computador contribui para:

Relativizar a importancia do calculo mecanico e da simples manipulagdo simbolica;
Evidenciar para os alunos a importancia do papel da linguagem grafica e de novas
formas de representacdo; Possibilita o desenvolvimento, nos alunos, de um crescente
interesse pela realizagdo de projetos e atividades de investigacdo e exploragdo como
parte fundamental de sua aprendizagem; Permitir que os alunos construam uma

visdo mais completa da verdadeira natureza da atividade matematica e desenvolvam
atitudes positivas diante de seu estudo (PONTE, 1995 apud MENDES, 2009)

Embora os computadores ainda ndo estejam amplamente disponiveis para a maioria
das escolas, eles ja fazem parte de muitas experiéncias educacionais. Eles podem ser usados
como fonte de informagdo auxiliando no processo de constru¢do do conhecimento € como
meio de desenvolver autonomia pelo uso de softwares que possibilitem pensar, refletir e criar

solucdes. (PCN, 1998)

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos pode contribuir para que o processo de ensino e
aprendizagem de Matematica se torne uma atividade experimental mais rica, sem
comprometer o desenvolvimento do pensamento. O papel do professor nessa metodologia ¢
encorajar os alunos a desenvolver seus processos metacognitivos e sua capacidade critica
reconhecendo e valorizando o papel fundamental que s6 o docente pode desempenhar na

cria¢do, conducao e aperfeigoamento das situacdes de aprendizagem.

Assim, o que se propde ¢ que o ensino de Matematica possa aproveitar a0 maximo os
recursos tecnologicos, tanto pela sua receptividade entre os estudantes como para contribuir

para a aprendizagem efetiva dos conteudos matematicos.
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3. O Curso de Extensao

O curso de extensdo Ensino e Aprendizagem de Matemdtica no Ensino Fundamental
I ocorreu entre os meses de julho e dezembro de 2015. A carga horéria total foi de 128 horas,
ocorrendo aulas presenciais as quintas e sextas das 14 horas as 18 horas, no Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia — IFBA, Campus Eundpolis. Este foi dividido
em quatro moédulos, que contemplavam: Estudos Didatico-Pedagogicos, Resolucdo de
Problemas, utilizagdo de Tecnologias Digitais e utilizagdo de modelos concretos, para o

ensino e aprendizagem de Matematica nesse nivel de ensino.

Antes do inicio das aulas, houve um periodo de preparagdo, onde os monitores e
professores se reuniram para organizacdo dos materiais que seriam utilizados e debates

prévios de ideias articuladoras.

O modulo acerca da resolucdo de problemas buscou dar fundamentagdo para o
trabalho docente no que tange ao desenvolvimento de técnicas para o ensino a partir de
situagdes-problemas. Realizando todo embasamento inicial, os professores-alunos foram
desafiados a desenvolverem um projeto de oficina em resolugdo de problemas com suas

turmas das escolas nas quais atuavam.

O projeto foi fundamentado no trabalho de Polya (utilizando as quatro etapas ja
enunciadas anteriormente). A intengdo, a partir do projeto, foi que os professores
desenvolvessem, juntamente com seus alunos, a cultura da resolucio de problemas de forma

natural. A Figura 1 e 2 apresenta exemplos de problemas propostos na oficina.

ARTUR E PEDRO INVENTARAM UMA BRINCADEIRA DE ESCONDE-ESCONDE EMANUELLY TEM 7 BONECAS E LARYSSA TEM 4 BONECAS. QUANTAS
COM TAMPINHAS DE REFRIGERANTE. ARTUR TEM 12 TAMPINHAS E BONECAS EMANUELY TEM A MAIS QUE LARYSSA?

PEDRO TEM 15. ELES ESPALHARAM AS TAMPINHAS NO CHAO , MAS

ARTUR ESCONDEU 5 TAMPINHAS E PEDRO ESCONDEU 8 TAMPINHAS.

QUANTAS TAMPINHAS FORAM ESPALHADAS NO CHAO?

ARTUR PEDRO

O modulo de tecnologias, que foi inteiramente dedicado ao uso de softwares
aplicados ao ensino de Matematica, buscou propiciar atividades atrativas e dinamicas para

que os alunos-professores se familiarizassem com estes recursos € que pudessem aplica-los

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica
ISSN 2178-034X



= ~ Figura 3 — Interface do CONSTRUFIG 3D o
a) Educacdo Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades

\
N (
Sovtedads S&o Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016 \\\\\\ E N E M
Brasileira de \
g, COMUNICAGAO CIENTIFICA \\\\\\&
Encontro Nacional de Educagao Matematic

em sala de aula. Apresentamos em seguida, os softwares que foram trabalhados durante os

encontros formativos nesse modulo.
3.1. CONSTRUFIG 3D: Estudo de figuras 3D

O CONSTRUFIG3D ¢ um programa educativo livre que permite a criacdo e
visualizacdo de figuras 3D e apresenta algumas caracteristicas dessas figuras como nimero
de arestas, vértices e faces. As figuras 3D sdo montadas a partir de figuras planas
predefinidas pelo programa, ¢ possivel criar apenas algumas figuras bésicas, como cubo,

paralelogramo, cilindro, tetraedro regular, etc. Observe a figura abaixo:

A el [ aeal e B 2 |

Janela 2D Barra de ferramentas

Janela 3D

Janela de planificagdo

Com este programa foi possivel mostrar aos professores-alunos estratégias que
podem ser adotadas para apresentagdo e ensino de figuras tridimensionais. Com este sofiware
o aluno pdde desenvolver a nogdo de espago, planificagdo e o senso de investigacdo do objeto
matematico, uma vez que para confeccdo da figura tridimensional devem ser escolhidas as

faces e a maneira mais adequada de montagem.
3.2. GEOGEBRA: Estudo de fragdes e plano cartesiano

O GEOGEBRA ¢ um software de matematica, dindmico, que trabalha a geometria e
algebra. Tem como uma das fung¢des propiciar o aprendizado em matematica de forma

interativa, levando o aluno a mobilizar estratégias para desenvolver o conhecimento.

Nos encontros foram desenvolvidas vérias atividades com a utilizacdo dessa
ferramenta. Para fazermos o estudo de fragdes, foram tomados alguns modelos prontos do
“geogebratube”, site onde podem ser encontradas producdes livres para utilizagdo, com suas

referéncias devidamente feitas, para efetivacdo da proposta. Foi um momento muito ativo no
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desenvolvimento dessa atividade tecnoldgica, gerando questionamentos acerca das
manipulagdes no software, bem como acerca dos conceitos do objeto matematico envolvido
na tarefa. Nessa fase trabalhamos vérias atividades, onde pudemos destacar as atividades

manipulativas referentes a comparagdes entre fragdes e leituras de fragcdes, como podemos

FigurQQ.S%‘f%PQ@ ﬁ%s 3 e 4 abaixo, com operagdes entre fracdes.

[EIE— € Comparagho deFagdes ggb

Arquivo Editar Exbir Opgdes Ferramentas Janeia Ajuda Arquivo Editar Exibir OpgBes Ferramentas Janela Ajuda

A iRiINlie) sN\e -2 Mover . Al A IS A eI sz | 4, Mover
// I C O K-; \ e 227 '& Arraste ou selecione objetos Rl oAt Pl OUE) e o\ ABC 2 |

Arraste ou selecione objetos
[Tl M fCv

* - . 1 21— 21
7 @2 mac(121= 21
Como:
Chasposro Draneone 38 13
_ Figura 5: Comparagdo entre fracdéB >13 = — > =
o Cinco  sétimos Mutpleano L Resutarie 1 21
@ Comparagio

= 13,1 _13
e 2T 2

Figura 6: Atividade-Caminhando no plano cartesiano

Além disso, propusemos atividades que incluiam calculo de distancias entre pontos,
gerando conceitos que podiam ser associados as operagdes aritméticas basicas, bem como
transformagdes simples de unidades de medidas, nesses calculos, conhecimentos sobre
posicionamento: direito, esquerdo, cima e baixo, no plano cartesiano, da interface do
programa, bem como, trabalho com simetrias e figuras homotéticas. A figura a seguir ilustra
uma atividade em que solicitivamos o calculo de distancias a partir de uma situagdo
problemas envolvendo personagem que se deslocava entre alguns locais associados a pontos

do plano cartesiano:

Comprimento total = 3+ 4+ 3+ 4+ 6+ 7 = 2Tuc
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3.3. RPG MAKER: Uma Aventura Matematica

O RPG MAKER ¢ um programa livre que tem como fungdo criar ou editar jogos

basicos e ¢ especificamente utilizado por programadores iniciantes.

No curso de extensdo trabalhamos com a adaptacdo de um jogo ja criado neste
software, em atividades vinculadas ao PIBID — Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao
Cientifica que ocorre na instituigdo com alunos da Licenciatura em Matematica, tendo o
nome de “Uma Aventura Matemdtica”, para séries finais do ensino fundamental. A
adaptagdo feita tornou o jogo possivel de ser trabalhado em turmas com estudantes de nivel
escolar mais bdsico, pois aborda problemas com as operagdes aritméticas elementares de

nameros naturais.

O jogo consiste em uma aventura por uma floresta onde existem varios inimigos
querendo interceptar o jogando, o desafiando a resolver perguntas direcionadas as operacgoes
basicas, caso acerte, estard livre para prosseguir, do contrario, perderd pontos de vida de
jogo. Possui duas fases, sendo que em cada uma delas o jogador deve localizar um livro do
conhecimento, que compde o objetivo de jogo para a ferramenta tecnologica, e combater o
“chefao”, tratando-se de um inimigo mais forte no jogo, com um desafio que demanda maior

conhecimento acerca do objeto matematico abordado.

)

'T»-‘r‘:"
”F‘\ Comprei 9 revistas. Ja 1i 5.
w;ﬁ‘{vd‘ Quantas revistas ainda tenho para ler?

Figura 7: RPG Maker — Uma Aventura Matemdtica

Este jogo torna-se acessivel ao aluno, uma vez que possui uma linguagem pouco
técnica, envolvendo o aluno em uma histodria ficticia, além de ser comum a utilizagdo desses

meios eletronicos por jovens nessa faixa etéria.
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3.4. LIBREOFFICE PLANILHA CALC: Jogo da Velha 3D

O Jogo da velha 3D foi criado, também no PIBID, utilizando ferramentas do
LibreOffice Planilha Calc. Diferente do jogo da velha tradicional, o Jogo da Velha 3D
consiste na representagdo planificada de um cubo 3 x 3, sendo que cada cubo com um tipo de
planificagdo “achatada” com cores distintas sejam ordenadas da face da frente para a face de
tras. As jogadas em prol das pontuacdes devem ser imaginadas, pois a visualizagdo em trés
dimensdes nio é representada no jogo. E, assim como no jogo tradicional, disputado por

dois jogadores.

Figura 3: Interér ggﬁ%&’gﬁ YalBfha'B,

g 1 1
. 11

o T:mm:m’:pmwf,

Esse jogo também ¢ passivel de adaptagdes para diversos conteudos, pois o jogador
que inicia a partida deve responder corretamente perguntas que surgem aleatoriamente num
campo indicado em sua interface. Possui um grande suporte ao ensino de geometria, pois seu
uso requer uma visualizagdo tridimensional e, como de praxis em um jogo da velha, a
mobilizagdo de estratégia. O desenvolvimento dele mostrou-se muito interativo e dinamico,

gerando também 6timas possibilidades para o trabalho em sala de aula, envolvendo o aluno.

A associacdo com um objeto concreto que representa a o tabuleiro 3D, bem como as
pecas que possam ser mobilizadas nas jogadas, ao preencher os espacos, no momento de
disputa, preferencialmente em formato de figuras espaciais, estimula mais o aluno,
principalmente nessa fase do ensino onde a abstracdo ainda ndo estd formada, faz-se

necessaria para o bom desenvolvimento dessa atividade.
4. CONSIDERACOES E RESULTADOS

Em termos gerais, a principal motivagao para a realizacdo deste curso foi a dedicacio
tanto dos professores e monitores quanto dos alunos-professores, que também mostraram

bastante entusiasmo e esfor¢o para estarem presentes nas aulas.
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Algumas atividades do curso foram imediatamente aplicadas pelos alunos-
professores em suas salas de aula, na educagdo basica da regido. Esse foi um ponto de suma
importancia no que se refere aos resultados esperados na oferta desse curso, pois permitiu
que esses docentes pudessem verificar o diferencial das estratégias que propusemos. Porém
essas aplicacdes ndo puderam acontecer em totalidade, pois no que tange a utilizagdo de
tecnologias, o ambiente escolar, em especial nas escolas publicas municipais e estaduais,
ainda ndo estd preparado para desenvolvimento delas de forma coesa e que possam

contemplar um rico processo de ensino e aprendizagem.

Destacamos aqui a fala de uma aluna do curso de extensdo que nos remete

positivamente a reflexdo acerca da importancia desse trabalho:

O curso me fez repensar nos meus planejamentos, buscando dinamizar as minhas
praticas pedagodgicas assumindo um compromisso de um ensino de qualidade.
Percebi que muitas vezes o aluno ndo aprende porque as aulas ministradas néo sdo
suficientes, e isso consolida a importancia de mudangas metodoldgicas e formagao
continuada do professor a fim de fazer um trabalho pedagégico de qualidade.

Assim, o curso de extensdo Ensino e Aprendizagem de Matemdtica no Ensino
Fundamental I t€m por fun¢do social contribuir e incrementar as praticas destes professores,

propondo mudancas no fazer pedagogico dos mesmos.

Esperamos que esse processo se traduza, de fato, em uma mudanga nos
procedimentos de ensino e aprendizagem na sala de aula, ou seja, desejamos que a formacao
continuada possa, a0 mesmo tempo, contribuir para elevar o nivel de conhecimento da area

especifica como também aprimorar a pratica pedagogica adotada pelo docente.
5. AGRADECIMENTOS

Agradecemos a CAPES, pelo financiamento do programa PIBID, nos
proporcionando possibilidades de construgdes de materiais que contribuam para o ensino e
aprendizagem de Matematica na Educagdo Bésica, bem como ao IFBA como institui¢ao

mantenedora dos laboratorios e diversos espagos para aplicacdao do curso de extensdo.

6. REFERENCIAS

BORBA, M. C.; PENTEADO, M. G. Informdtica e Educag¢do Matematica. Belo Horizonte,
MG: Auténtica, 2001;

XIl Encontro Nacional de Educagido Matematica 11
ISSN 2178-034X



~
4

Y

\J
\
\\\ j\l Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades o |
\\\\\\\\\ N M Sio Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016 s
ociedade
\\\\\\ E E COMUNICAGAO CIENTIFICA B eaas

‘ncontro Nacional de Educagdo Matematica Matematic

BRASIL. Secretaria de Educa¢do Fundamental. Pardmetros curriculares Nacionais: primeiro

e segundo ciclos do ensino fundamental. Secretaria de Educa¢do Fundamental - Brasilia:
MEC/SEF, 1998;

CHIMENTAO, L. K. O significado da formagédo continuada docente. CONPEF,4., 2009,
Londrina;

DANTE. Luiz Roberto. Diddtica da Resolugdo de Problemas de Matemdtica. Editora Atica.
Sdo Paulo, n° 9, 2005;

MENDES, J.L.S et al. CONSTRUFIG3D: Uma Ferramenta Computacional para apoio ao
ensino da Geometria Plana e Espacial. Disponivel em:
http://www.cinted.ufrgs.br/ciclo9/artigos/5aJorge.pdf. Acessado em 30/09/15 as 23:40;

ONUCHIC, L. R.; ALLEVATO, N. S. G. Novas reflexoes sobre o ensino-aprendizagem de
matematica através da resolu¢do de problemas. In: BICUDO, M. A. V.; BORBA, M. C.
(Orgs.). Educacdo Matematica: pesquisa em movimento. Sdo Paulo: Cortez, 2004;.

PAIVA, G.H.N.R. Manual de atividades no Geogebra para a Educaciao Basica.
Taguatinga, 2012. Disponivel em:

http://facitec.br/revistamat/download/paradidaticos/Manual Geogebra.pdf. Acesso em:
28/08/15.

POLYA, George. 4 arte de resolver problemas. Rio de Janeiro, Interciéncia, 1978

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica

ISSN 2178-034X



