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Resumo

No texto o aluno que encontrou a beleza, o autor/professor propfe técnicas de solucdes para problemas
relacionados ao célculo de area de figuras planas, a partir da decomposicéo e rotacdo. Um grupo de alunos do
mestrado em Educacdo Matematica da UNESPAR utilizou este texto na realizacdo de uma tarefa, e criaram
animagbes no GeoGebra para resolver os problemas apresentados no texto e outras questdes que também
envolvem a &rea de figuras planas. Nesse sentido, o objetivo deste relato € descrever como ocorreu a construcéo
de animacdes no GeoGebra para resolver problemas/questdes envolvendo area de figuras geométricas. Para
isso, foi revisitado o ambiente Moodle UNESPAR para acessar as gravagdes das aulas e 0s arquivos postados.
Assim, é descrito o processo de construcdo de algumas animacdes e enfatizado a ideia principal do texto e das
construgdes: possibilitar que os alunos tenham acesso a uma estratégia diferente para resolver
problemas/questdes matematicas, pois geralmente € dado maior atencao as resolucdes algébricas, enquanto as
resolucdes geométricas raramente sdo discutidas. Para concluir, é destacado que o uso do software GeoGebra
e a construcdo das animacdes favoreceu e auxiliou a visualizacdo da decomposicao de figuras geométricas em
problemas/questdes matematicas.

Palavras-chave: Figuras geométricas planas. Decomposi¢ao de figuras. Visualizagéo.

Introducao

No estudo da matematica, o célculo de areas de figuras planas estd vinculado a unidade
tematica de grandezas e medidas (Brasil, 2018). Entretanto, ao resolver questdes matematicas
relacionadas a esse conteudo, por vezes, outras unidades tematicas podem se fazer necessarias, como
a algebra e geometria. Por exemplo, para calcular a area de um octégono regular, podemos utilizar a
formula da &rea dessa figura (resolucdo algébrica) ou dividir o octdgono em outras figuras
menores/com menos lados e congruentes, para somar as areas de cada uma dessas figuras menores e,
entdo, obter a area total do octégono (resolucdo geométrica).

Dessa forma, ao trabalhar com a area de figuras geométricas, algo que pode contribuir no

momento de determinar uma solucdo para a questao é decompor a figura para analisar as novas figuras
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que sdo formadas. Nesse sentido, a decomposicdo de figuras pode tornar mais visual e acessivel a
resolucdo de uma questdo geométrica. Conforme Gutiérrez (1996, p. 4, tradugdo nossa) “a geometria
pode ser considerada como a origem da visualizacdo na matematica [...] uma vez que a visualizacdo
sempre foi reconhecida como um componente necessario para 0 ensino e aprendizagem da
geometria”. Corroborando com essa ideia, podemos observar que geralmente as questdes
matematicas relacionadas a geometria apresentam figuras que complementam o enunciado.

Considerando a sala de aula e as tecnologias digitais disponiveis, a construcdo de figuras
geométricas pode ser feita utilizando lapis, papel, régua e compasso ou utilizando um software de
Geometria Dinamica. A principal diferenca entre esses dois recursos esta na dinamicidade, pois ao
usar recursos como lapis e papel as representacfes ficam estaticas, enquanto ao usar softwares de
Geometria Dindmica as constru¢des podem ser manipuladas (Machado; Bortolossi; Almeida Junior,
2018). Nesse contexto, conforme os autores, a utilizacdo do software é especialmente conveniente.

Ao interagir com o software GeoGebra, por exemplo, 0 usuério poderé: criar as representaces
de forma precisa a partir das ferramentas e comandos; realizar transformag6es com facilidade sem
perder particularidades da figura; e animar a construcdo, proporcionando uma visualizacdo dinamica
para a representacao construida. Possibilidades estas que ndo sdo possiveis quando se usa recursos
estaticos como lapis e papel.

Um tipo de construgé@o que pode ser desenvolvida no GeoGebra séo as animacgdes. De acordo
com Pereira Junior (2021, p. 15), nesse tipo de construcao ha “[...] ferramentas do software GeoGebra
que possibilitam atribuir dinamicidade a objetos estaticos”. Dessa forma, entende-se que,
essencialmente, as animac@es exibem movimento.

Assim, considerando as vantagens da visualizagdo dindmica para a abordagens de questfes
matematicas, este trabalho tem como objetivo descrever como ocorreu a construgdo de animagdes no
GeoGebra para resolver problemas/questdes envolvendo area de figuras geométricas. Nas se¢des a

seguir, explicamos o contexto da situacdo relatada, bem como os problemas/questdes de area para 0s

! No texto O aluno que encontrou a beleza (Nery, 2015) o autor usa o termo problemas. Conforme Maia e Proenca (2016)
é dificil diferenciar um problema de um exercicio. Para isso 0s autores propdem que: um problema constitui-se em um
real desafio que os alunos irdo buscar uma sequéncia de a¢Bes para obter resultados; e o exercicio é referente a repeticdo
de determinada técnica/procedimento que foi exposta pelo professor ou que ja é conhecido do aluno. No caso da situacao
descrita no texto O aluno que encontrou a beleza, entendemos que para o aluno as questdes propostas pelo professor se
constituem como problemas, visto que ele os encarou como um desafio. Dessa forma, ao longo do texto, para referir-se
as situacdes proposta em Nery (2015) usamos o termo problema(s), e quando se tratar de outras situagdes o termo
questdo(des) sera usado.
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quais foram construidas as animagdes e 0 passo a passo de cada uma delas. Por fim, elencamos as

discussoes e consideracdes do trabalho.

Contexto e pressupostos metodologicos

Durante o ano de 2021, as disciplinas ofertadas pelo Programa de Pds-Graduagdo em
Educacdo Matematica da UNESPAR ocorreram de forma remota, devido a pandemia da Covid-19.
Uma das disciplinas ofertadas no segundo semestre foi a de Tecnologia na Educacdo Matematica. As
aulas dessa disciplina ocorreram de forma sincrona, por meio do Google Meet, uma vez por semana,
com duracgdo de 4 horas. Além disso, nessa disciplina em especial, foi utilizado o ambiente Moodle
UNESPAR para que as gravacdes das aulas, tarefas e materiais referentes a disciplina, como videos
e textos, fossem postadas.

Em determinada aula o professor disponibilizou uma pasta no Moodle com 20 textos. Entre
esses textos haviam publicacGes da Revista do Professor de Matemaética (RPM) e da Gazeta de
Matematica. Depois ele explicou que, organizados em grupos, os alunos deveriam selecionar um
texto, I1&-lo e apresenta-lo aos demais. Mas, para além de apresentar o texto escolhido, cada grupo
deveria: i) criar solucfes e materiais didaticos para trabalhar com o tema do texto considerando a
educacdo basica; ou ii) aprofundar as discussfes do texto em termos de pesquisa/estudo. Nos dois
casos, 0s grupos poderiam usar recursos como 0 GeoGebra ou o Scratch. Em seguida, o professor
organizou grupos compostos por trés integrantes, por meio de um sorteio. Os grupos tiveram cerca
de um més e meio para preparacdo e até 45 minutos para apresentar. Cada grupo pbéde escolher a
dindmica de apresentacao.

Foram necessarias duas aulas para que todos os grupos apresentassem. Todos eles
disponibilizaram links ou arquivos para que os demais presentes pudessem manipular construcoes
e/ou jogos. Caso oportuno, professor e colegas fizeram questionamentos ou comentarios sobre as
apresentacdes, promovendo o didlogo e interacdo.

Depois da apresentagdo na aula sincrona, os materiais usados/criados foram postados em um
férum especifico no Moodle para que os demais alunos tivessem acesso e pudessem interagir, fazendo
comentarios e/ou sugestdes.

Neste relato, buscamos discutir sobre os materiais produzidos por um dos grupos de alunos,
considerando o texto selecionado por eles. Para tanto, revisitamos o ambiente do Moodle UNESPAR
para acessar as gravacoes das aulas e os arquivos postados. A escolha por selecionar esse grupo se da

pelo fato de a primeira autora deste trabalho ter feito parte da equipe e dessa forma, consegue
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descrever melhor os procedimentos utilizados na producgdo dos materiais. A segunda autora ndo fez
parte do grupo, mas cursava a disciplina e acompanhou as discussdes no dia da apresentacao.
Na sequéncia, relatamos brevemente sobre o texto, seguido do que o grupo apresentou, dando

maior atencao aos materiais produzidos.

O texto: O aluno que encontrou a beleza

O grupo escolheu o texto intitulado O aluno que encontrou a beleza (Nery, 2015) que aborda
uma experiéncia vivenciada pelo professor e autor ao propor técnicas de solugdes de problemas
relacionados a area de figuras planas, a partir de divisao dessas figuras geométricas em partes iguais,
usando decomposicdo e rotacdo. O foco do texto é em um aluno que ndo era atento nas aulas, mas
tirava notas satisfatorias. Esse aluno estava sempre desenhando e quando o professor apresentou tais
técnicas, ele comecou a se interessar mais pelos problemas.

Um dos problemas propostos e resolvidos pelo professor foi o seguinte: a) ABCD é um
quadrado de area 5 cm2 e os pontos M, N, P e Q sdo pontos médios de seus lados. Calcular a area

do quadradinho destacado (Figura 1).

Figura 1 — Figura do problema a)
Fonte: Nery (2015, p. 27)

Para resolver esse problema, no texto o professor explica que apresentou uma solugdo: “[...]
deslocando os ‘triangulinhos’ de modo a completar outros quatro quadradinhos congruentes ao
quadradinho destacado, e a nova figura, a seguir, equivalente a inicial, sendo composta por 5
quadradinhos, revela que a drea pedida ¢ 5 + 5 = 1 cm?” (Nery, 2015, p. 28) (Figura 2). Essa forma

de resolver o problema encantou o aluno.
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Figura 2 — Resolucdo geométrica do problema a)
Fonte: Nery (2015, p. 28)

O professor propds problemas para que os alunos fizessem em casa. Na aula seguinte, o aluno
apresentou solucbes dessa natureza para os problemas. Por exemplo, para resolver o seguinte
problema: b) calcule a area do quadrilatero ACDE, sabendo que a area do hexagono regular
ABCDEF € 60 cm? (Figura 3). O aluno “[...] dividiu o hexagono regular em 6 tridngulos congruentes,
tendo cada um area [de] 10 cm?”, dessa forma, concluiu que “[...] a area pedida é 4 x 10 = 40 cm?”
(Nery, 2015, p. 29) (Figura 4).

E I

Figura 4 — Resolucdo geométrica do aluno para
0 problema b)

Fonte: Nery (2015, p. 29)

Figura 3 — Figura do problema b)
Fonte: Nery (2015, p. 28)

Depois gque o aluno apresentou suas resolucdes, o professor o questionou sobre o porqué do
seu repentino interesse nesse tipo de resolugao para os problemas, e o aluno respondeu: “vi beleza

nessas figuras e na estratégia do método” (Nery, 2015, p. 30).

Materiais produzidos pelo grupo para a apresentacao

Apos ler o texto e seleciona-lo para apresentar, 0 grupo se reuniu e, em conversas, decidiu
pela primeira opcgéo de tarefa apresentada pelo professor da disciplina: i) criar soluces e materiais
didaticos para trabalhar com o tema do texto considerando a educacéo basica. Para isso, optaram por
construir animagbes no GeoGebra referentes a alguns problemas disponiveis no texto, tanto os
resolvidos pelo professor como pelo aluno. O objetivo dessas animagdes foi favorecer a visualizacéo
da decomposicédo de figuras geométricas para determinar suas areas. A escolha desse software se

justifica pela familiaridade dos integrantes do grupo com esse recurso.
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Para construir a animagéo que favorece a visualizacdo da resolucdo geométrica do item a)?,

primeiro foi criado a estrutura da figura geométrica no software, como na Figura 1, da seguinte forma:

Criar o quadrado ABCD;

Plotar os pontos médios em cada lado do quadrado ABCD;

Criar os segmentos que ligam os pontos médios aos respectivos vértices opostos do
quadrado ABCD;

Criar o quadrado destacado.

Depois, para a animacdo da resolucdo, precisdvamos criar e rotacionar os quatro triangulos

retangulos, como na figura 2. Para isso foi necessario:

e Criar quatro triangulos retangulos, usando a ferramenta Poligono Rigido;

e (riar um controle deslizante angular a;

e Usar o comando Girar(<Objeto>,<Angulo>,<Ponto>) e o controle deslizante a para
programar que os quatro triangulos retangulos rotacionem (Figura 5);

e Construir quatro quadrilateros que formam os quatro quadrados ao final da animacéo
(Figura 6);

e Programar esses quadrilateros para aparecerem (destacados na cor rosa) apenas no final
(quando a = 180° e quando cada quadrilatero for um quadrado);

e Inserir o texto “1” em cada quadrado;

e Criar o0 botéo Iniciar (Figura 7).

= a=150° a=180

_ Figl.Jra 6 ) Figura Z - Animgg{io final da
Figura 5 resolucio geométrica para o
Fonte: os autores problema a)

Fonte: os autores

Fonte: os autores

2 A animag#o pode ser acessada em: https://www.geogebra.org/m/q824p5qd
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Para criar a animagdo que favorece a visualizagdo da resolugdo geométrica do item b)3,

novamente foi criado a estrutura da figura no software, como na Figura 3, da seguinte forma:

Criar o hexagono regular ABCDEF,;
Criar o quadrilatero ACDE dentro no hexagono regular ABCDEF;

Depois, para a animacéo da resolucdo, precisdvamos decompor a rea pintada em triangulos

isdsceles. Foi idealizado que esses triangulos deveriam rotacionar para que fosse possivel apontar que

séo congruentes, como na figura 4. Para isso foi necessario:

Criar o ponto J coincidente com o ponto C, o ponto | coincidente com o ponto D e o ponto
H coincidente com o ponto E.
Criar um triangulo is6sceles JIH usando a ferramenta Poligono (Figura 8);
Criar um controle deslizante angular a;
Usar o comando Girar(<Objeto>,<Angulo> <Ponto>) e o controle deslizante o para
programar que os pontos H e | do triangulo isosceles rotacionem, tendo como eixo de
rotacdo o ponto J, até que o ponto H seja coincidente com o ponto A (Figura 9);

a=38° o =38°

B J B J B |

F H F i F s K
Figura 8 Figura 9 Figura 10

Fonte: os autores Fonte: os autores Fonte: os autores

Plotar o ponto G como centro do hexagono regular ABCDEF;

Criar o ponto L coincidente com o ponto C e o ponto K coincidente com o ponto E.
Construir outro tridngulo isésceles LKG com a ferramenta Poligono (Figura 10);

Criar um controle deslizante [3;

Usar o comando Girar(<Objeto> <Angulo><Ponto>) e controle deslizante B para
programar que os pontos L e K do triangulo isésceles rotacionem, tendo como eixo de

rotagdo o ponto G, até o ponto L ser coincidente com o ponto A (Figura 11);

3 A animaco pode ser acessada em: https://www.geogebra.org/m/wénhkt6r
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Figura 11

Fonte: os autores

e Programar que esses dois tridngulos isosceles, JIH e LKG, sejam animados um na

sequéncia do outro (primeiro controle deslizante a, depois controle deslizante B);

Para favorecer a visualizacdo de que a area colorida pode ser decomposta em 4 triangulos

isdsceles congruentes, como na Figura 4, foi necessario construi-los. Entdo a continuacdo da

construcao da animacao foi pensada da seguinte forma:

e Criar 4 triangulos isdsceles dentro da parte colorida, como na Figura 4, mas que ficam

ocultos na construgdo em um primeiro momento;

e Programar que cada um desses 4 triangulos isosceles (dentro da parte pintada) aparecam

apenas depois que um dos dois triangulos animados passar por cada um deles (Figura 12);

a=19
.

B=0

a=60 a=60

L]
8=35 57152

Figura 12

Fonte: os autores

e Inserir o texto “10” em cada triangulos is6sceles no hexagono regular ABCDEF, dentro e

fora da parte colorida;

e Criar os bot6es Iniciar e Voltar (Figura 13).



-
o = R: I I Encontro Paranaense de Educacdo Matematica
o) - o Curitiba, 26 a 28 de setembro de 2024.

Iniciar

e @9
n |
X
s
(=]

Voltar

Figura 13 - Animacdo final da resolucdo geométrica para o problema b)

Fonte: os autores

Os problemas a) e b) e suas respectivas animagdes foram exibidas na apresentacdo do grupo.
Ressaltamos que o processo de construcdo das animagdes ndo foi discutido durante a apresentacéo,
apenas 0s arquivos finais foram exibidos.

Para incrementar a apresentacdo, além dos problemas propostos no texto, o grupo decidiu
buscar e selecionar outras questdes relacionadas com o tema do texto. Para isso, buscaram provas
como: a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP), o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) e vestibulares. Uma das questfes selecionadas foi da primeira fase (nivel 2)
da OBMEP de 2017 (Figura 14).

12. Na figura, dois vértices do hexagono regular maior
coincidem com dois vértices do hexagono regular menor. O
hexagono menor tem area igual a 10 cm?. Qual € a area do
hexagono maior?

A) 20 cm?
B) 30cm?
C) 35cm?
D) 36 cm?
E) 40cm?

Figura 14 - Questdao OBMEP érea de figuras
Fonte: OBMEP (2017, p. 3)

Para criar a animagdo da resolucdo desta questdo?, foi criada a estrutura das figuras
geométricas no software GeoGebra como na Figura 14: 0 hexagono regular menor, depois o0 hexagono

regular maior e, por fim, o ponto de centro de cada um deles.

4 A animagéo pode ser acessada em: https://www.geogebra.org/m/usvnsjrj
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Em seguida, para a animagdo da resolucdo, precisdvamos decompor os dois hexagonos
regulares usando figuras congruentes. Entéo foi considerado, assim como no problema b) do texto,
que ambos, por serem hexagonos regulares, poderiam ser decompostos em triangulos. Para isso foi
necessario:

e Criar um tridngulo equilatero no hexagono regular menor com a ferramenta Poligono

Rigido (Figura 15);

Figura 15

Fonte: os autores

e Criar um controle deslizante a;
e Usar o comando Girar(<Objeto>,<Angulo>,<Ponto>) e o controle deslizante a para
programar que o triangulo equilatero dentro do hexagono regular menor rotacione 360°;
Para favorecer a visualizacdo de que a area do hexagono regular menor pode ser decomposta
em 6 tridngulos equilateros congruentes, foi necessario construi-los. Entdo a construcao da animacao
seguiu da seguinte forma:
e Criar 6 triangulos equilateros dentro do hexagono regular menor, mas que ficam ocultos
na construgcdo em um primeiro momento;

e Programar que cada um desses 6 triangulos equilateros (dentro do hexagono regular

menor) aparecam apenas depois que o triangulo animado passar por cada um deles (Figura
16);
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Figura 16

Fonte: os autores

e Por meio de um processo semelhante criar um tridngulo equilatero no hexagono regular
maior, criar um controle B, criar 6 triangulos equilateros dentro do hexagono regular maior
e programar que aparecam apenas depois que o triangulo equilatero animado passar por

cada um deles (Figura 17);

a = 360

Figura 17

Fonte: os autores

Dessa forma, cada hexagono era composto por 6 tridngulos equilateros. Mas como 0s
triangulos azuis (hexagono regular menor) e os tridngulos rosa (hexagono regular maior) séo de
tamanhos diferentes, foi necessario estabelecer alguma estratégia para comparar a area dos hexagonos
por meio de figuras congruentes. Observando a constru¢cdo da animacdo até o momento, foi
identificado que a intersecdo entre os dois hexagonos forma um triangulo isosceles, e que esse
triangulo é equivalente a qualquer triangulo azul, entdo foi dado continuidade a animacdo da seguinte
forma:

e Criar um triangulo isésceles na intersecdo dos dois hexagonos regulares (Figura 18);

Figura 18

Fonte: os autores
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e (riar um controle deslizante v;

e Usar o comando Girar(<Objeto><Angulo><Ponto>) e o controle deslizante y para

programar que o triangulo isésceles de intersecdo (amarelo) entre os dois hexagonos
regulares rotacione 360°, considerando como centro o ponto D (Figura 19);

Criar e programar que os 3 tridngulos isosceles dentro do triangulo rosa com centro em D
aparecam apenas depois que o triangulo isosceles animado (amarelo) passar por eles
(Figura 20);

]
w
(=]
o

y =150
o

a
o
B =360
.

Figura 19 Figura 20

Fonte: os autores Fonte: os autores

Assim, concluimos que um triangulo rosa pode ser composto em trés triangulos amarelos, e

que cada triangulo amarelo é equivalente a um triangulo azul. A partir disso, a construcao da animacao

seguiu da seguinte forma:

Criar um controle deslizante V;

Criar o ponto de centro de cada triangulo rosa;

Tracar segmentos ligando os vértices de cada tridngulo rosa aos seus respectivos pontos
de centro;

Usar a op¢do Condicédo para exibir objeto(s) e o controle deslizante V para programar que
0s segmentos que formam a representacdo dos trés triangulos isosceles em cada triangulo

equilatero rosa sejam exibidos conforme a animacdo do controle deslizante V (Figura 21);

a = 360 y = 360 a= 360 y = 360 a = 360 y = 360
© — © ° 2 . i .10

B=360" _o . B = 360 JX B = 360 L&
° ®: ° ® o, ;
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Figura 21

Fonte: os autores

e Inserir os textos: “10cm? + 6” (I) para indicar que o hexagono regular menor, que tem
10cm?, foi dividido em 6 partes; “(10cm? + 6)” (II) para indicar a area do tridngulo
isésceles amarelo; “ - 3 = 5cm?” (III) para indicar a area de cada triangulo equilatero rosa;
e “Sem? - 6 =30cm?” (IV) para indicar a area total do hexdgono regular maior;

e Criar os botdes Iniciar e Voltar (Figura 22);

Iniciar | | voltar

- 3=5cm?

Scm? - 6 = 30cm?

Figura 22 - Animacao final da resolucdo geométrica para a questdo da OBMEP (2017)

Fonte: os autores

e Programar a sequéncia da animacdo da seguinte forma: iniciando pelo controle a
(tridngulos azuis), texto I, controle B (tridngulos rosa), texto II, controle y (tridngulo
amarelo), texto 111, controle V (segmentos) e por fim o texto V.

Outras questdes e animacbes foram apresentadas, mas iremos nos deter a descricdo da
resolugdo/animacéo desta questéo.

A dinamica da apresentacdo em aula seguiu com a proposta de envolver a participacdo dos
demais alunos e do professor para resolverem as novas questdes de area de forma semelhante ao aluno
destacado no texto: pela técnica de decomposicéo de figuras geometricas.

Antes de finalizar a apresentacdo foram elencadas as conclusfes do texto e as principais
consideracBes do grupo, tanto em relacdo ao texto como também as construgGes das animacdes no
GeoGebra.

Discussdes e considerac0es finais
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As animaces construidas no GeoGebra pelo grupo enfatizam a ideia principal do texto:
possibilitar que os alunos tenham acesso a diferentes estratégias para resolver problemas/questoes
matematicas.

Geralmente problemas/questdes matematicas como os apresentados costumam ser resolvidos
apenas de forma algébrica, mesmo que apresentem figuras em seus enunciados, que poderiam ser
direcionadas para uma resolugdo geométrica. Para Koftun (2023) uma justificativa para a tendéncia
em resolucgdes algébricas nos problemas/questdes de matematica se da pelo fato de que os alunos tém
mais contato com esse conteldo durante o periodo escolar se comparado com a Geometria, que ainda
é negligenciada em detrimento de outros conte(dos.

Mesmo assim, o uso de formulas nem sempre faz sentido para o aluno. Reconhecemos que
elas sdo necessarias para determinados momentos, no entanto, nem sempre sdo compreendidas. Dessa
forma, é importante e necessario incentivar e aceitar diferentes formas de resolucdes, desde que sejam
coerentes e tenham validade matematica. Para isso, 0s alunos podem recorrer a recursos como lapis,
papel e régua, como foi o caso do aluno mencionado no texto de Nery (2015), ou podem usar recursos
tecnoldgicos digitais, como foi o0 caso das construcdes realizadas pelo grupo descrito neste relato.

Em relacdo ao uso do software GeoGebra, destacamos que a construcdo das animacdes
referentes a resolugdo geométrica favoreceu e auxiliou a visualizagdo da decomposicdo das figuras
nos problemas/questdes matematicas propostas. Além disso, durante a animacdo dos objetos, é
possivel identificar e verificar que as figuras, como os triangulos, sdo congruentes ou equivalentes,
dessa forma a medida pode ser usada para determinar a area de outras figuras nos problemas/questdes.

O grupo escolheu esse software pela familiaridade e optou por essa forma de construcdo, mas
dependendo dos conhecimentos do usuério, outras formas e ferramentas podem ser usadas. Também
destacamos que foi necessario revisitar os materiais e arquivos disponiveis no Moodle, para que
pudéssemos descrever 0 processo de construcao desses arquivos.

Para descrever o processo de criacao de cada animacdo, inicialmente recorremos ao protocolo
de construcdo, que é um recurso disponivel no software GeoGebra que exibe 0 passo a passo da
construcdo. No entanto, ao fazer isso foi observado que: o que fica gravado no arquivo da animacéo
é um processo de construgdo que o proprio software determinou, ou seja, uma sequéncia de passos
que ndo segue um processo linear de como realmente ocorreu a construgdo. Todos os elementos
necessarios para a construcdo final estdo presentes neste protocolo, mas ndo sdo exibidos
necessariamente na mesma ordem em que foram construidos. Também verificamos que 0s processos

de testes e tentativas ndo ficam salvos no protocolo de construgéo.
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Nesse sentido, reconhecemos que o software tem vantagens, como facilitar a visualizagéo
conjunta de diferentes formas de representacdo de um mesmo objeto (forma algébrica e geométrica,
por exemplo), mas também tem limitacdes que podem atrapalhar o processo de construcdo de quem

acessa apenas os arquivos finais.
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