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Resumo: A ciéncia da aprendizagem tem apontado para a necessidade da implantacdo de
pedagogias ativas para a aprendizagem dos conceitos geométricos. Nesta perspectiva, esse
trabalho descreve a modelagem da aprendizagem de conceitos geométricos através da
resolucdo de problemas em um ambiente virtual de aprendizagem utilizando suporte
pedagdgico e um micromundo em geometria, 0 GeoGebra, favorecendo a compreensdo e a
constru¢dao do raciocinio geométrico. A metodologia de pesquisa utilizada foi o “Estudo de
Caso”, onde foi observado o comportamento dos estudantes nos experimentos propostos. A
pesquisa mostra avangos na aprendizagem dos estudantes, e mostra a evolucdo dos estudantes
na resolucéo de problemas e compreensdo dos conceitos geométricos.

Palavras-chave: Suporte pedagdgico, Ambiente Virtual de Aprendizagem, GeoGebra.

A Virtual Environment Model for Learning Geometric Concepts Using Pedagogical
Supports and the GeoGebra

Abstract: The science of learning has pointed to the need of the implantation of active
pedagogies for the learning of the geometric concepts. In this perspective, this work describes
the modeling of learning of geometric concepts through problem solving in a virtual learning
environment using pedagogical support and a microworld in geometry, GeoGebra, favoring
the understanding and construction of geometric reasoning. The research methodology used
was the "Case Study", where the behavior of the students in the proposed experiments was
observed. The research shows advances in student learning, and shows students' evolution in
problem solving and understanding of geometric concepts.

Keywords: Pedagogical support, Virtual Learning Environment, Geogebra.

1. INTRODUCAO

A proposta deste artigo é apresentar um modelo computacional para auxiliar os
estudantes na aprendizagem de conceitos geométricos por meio da resolucdo de problemas e
da construcdo de figuras geométricas.

Os estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem de conceitos geométricos,
fato abordado por muitos autores, Gravina (1996/1999) ,Valente (2004) e nesse sentido
atribuem as dificuldades na aprendizagem a alguns fatores como ensino néo individualizado, a
heterogeneidade de raciocinios e a variabilidade no ritmo de aprendizagem (Valente,2004).
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Segundo Bayer (2004), existe uma grande preocupacao entre professores e matematicos
em relacdo ao ensino deste conteddo. A busca de novas formas e praticas pedagodgicas para se
resgatar o ensino de Geometria com qualidade tem sido destaque em trabalhos de
pesquisadores em todo 0 mundo.

Neste artigo serdo usadas, como suporte pedagdgico, as fases de resolucdo de problemas
de Polya (1975), compreender o problema, tem que se perceber claramente o que é
necessario, observar a relacdo entre a incognita, os dados para ter a ideia de resolucéo,
estabelecimento de um plano, execugdo do plano, e fazer um retrospecto da resolucéo,
revendo-a e discutindo-a.

A aprendizagem de conceitos geométricos sera baseada na teoria da Assimilacdo
Significativa de Ausubel (2000) e na Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky
Sloczinski(2010).

Segundo Barrows (1980), a aprendizagem baseada em problemas tem dois postulados
fundamentais. O primeiro é que a aprendizagem através da resolucdo de problemas é muito
mais eficaz para criar na mente do estudante o conhecimento utilizavel no futuro em
detrimento do que é tradicional a aprendizagem baseada em memorizac¢do. O segundo é que
as habilidades mais importantes sdo obtidas através da resolucdo de problemas, ndo em
habilidades de memodria.

E nesse sentido, Perrenoud (2000) reforca que faltam aos estudantes alguns
conhecimentos béasicos em campos especificos da Matematica, por exemplo, que foram
estudados de forma descontextualizada e que quando precisam ser resgatados por ele para sua
utilizacdo na vida pratica, acabam por ndo fazer correlagdo consciente entre a matéria dada e a
competéncia exigida.

Este artigo propde um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) com foco na resolucéo
de problemas utilizando suportes pedagogicos. Para compreensdo e interpretacdo das figuras
geométricas, € utilizado o GeoGebra, incorporado como aplicacdo no Ambiente Virtual de
Aprendizagem.

2. Os Suportes Pedagdgicos e a Teoria da assimilacéo significativa

Segundo llleris (2003) a aprendizagem assimilativa ou por adi¢do ocorre quando 0 hovo
elemento é incorporado como uma adicdo constante a um esquema ou padrdo que ja estava
estabelecido, ao que ja foi aprendido. Ocorre em todos os contextos onde o aprendiz
desenvolve suas capacidades gradualmente.

De acordo com o autor, os resultados da aprendizagem se caracterizam por estarem
ligados ao esquema ou padrdo em questdo, de modo que seja relativamente facil de recorda-
los e aplica-los quando se esta mentalmente orientado para o campo em foco, por exemplo,
uma disciplina escolar, enquanto pode ser dificil acessa-los em outros contextos.

Uma das metas do processo de aprendizagem e ensino é estimular o aprendiz a ser
autdbnomo, isto é, sujeito do seu proprio aprender (PORTILHO, 2011).

De acordo com Ausubel (2000) a Teoria da Assimilacdo explica a forma como se
relacionam de modo seletivo, na fase de aprendizagem, novas ideias potencialmente
significativas do material de instrucdo com ideias relevantes, e, também, mais gerais e
inclusivas, bem como mais estaveis, existentes e ancoradas na estrutura cognitiva.

De acordo com o The Glossary of Education® na educacéo, scaffolding refere-se a uma
variedade de técnicas de instrugdo usados para mover os alunos progressivamente em diregcdo
a compreensdo mais forte e, em Gltima instancia uma maior independéncia no processo de
aprendizagem. Os professores fornecem niveis sucessivos de apoio temporario que ajudam 0s
alunos a alcancarem niveis mais elevados de compreensdo e habilidade de aquisicdo que eles

ndo seriam capazes de alcangar sem assisténcia.
*http://edglossary.org
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Figura 1 — Estrutura de suporte pedagdgico
Fonte: Arquivo pessoal

Segundo Reiser (2014), as ferramentas podem moldar o desempenho dos alunos e a
compreensdo da tarefa em relacdo ao conteudo disciplinar chave e as estratégias e, assim,
problematiza o contetdo, forcando os alunos a se envolverem com a complexidade, tais
ferramentas de suporte tornam este trabalho mais produtivo e promove oportunidades de
aprendizagem.

De acordo com Reiser (2014), scaffolding é uma estratégia-chave no aprendizado
cognitivo, no qual os alunos podem aprender assumindo cada vez mais responsabilidade na
resolucéo de problemas complexos com a estrutura e a orientacdo de professores.

A progressividade em que o suporte é retirado demonstra a aprendizagem do
estudante e a autonomia na resolugdo de problema.
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Figura 2 — Estrutura de progressividade na resolucdo dos problemas.
Fonte: Arguivo pessoal

Segundo Polya (1975), as fases de resolucédo de problemas sao:

e Compreensdo do problema - E preciso compreender o problema, identificar a
incdgnita, os dados e a condicionante.
O autor utiliza questionamentos que auxiliam a compreensdo: E possivel satisfazer a
condicionante?A condicionante € suficiente para determinar a incognita?Ou é
insuficiente?Ou redundante?Ou contraditoria?
E indicado pelo autor que a figura seja tracada e que se adote uma notagéo adequada.

e Estabelecimento de um plano — Ja viu o problema ou um problema correlato? Conhece
um problema que pode ser util?
Considerando a incdgnita, ele auxilia o estudante a procurar um problema que tenha a
mesma incdgnita ou outra semelhante.
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Considerando um problema correlato e j& antes resolvido, é possivel utiliza-10?
Utilizar o seu resultado?0O seu método?Deve-se introduzir algum elemento auxiliar
para tornar possivel a sua utilizacio? E possivel reformular o problema?

e Execucio do plano — E possivel verificar se ele esta correto?E possivel demonstrar que
ele esta correto?

e Retrospecto — E possivel verificar o resultado?E possivel verificar o argumento?E
possivel chegar ao resultado por um caminho diferente?E possivel perceber isso num
relance?E possivel utilizar o resultado ou 0 método em algum outro problema?

De acordo com Polya (1975), o problema deve ser proposto ao estudante e o professor
deve ajuda-lo a resolver. O estudante deve ser levado ao questionamento, através das
indagac0es, estimulando a elaboracao de estratégias para a resolucdo do problema.

3. GeoGebra e a Aprendizagem de Conceitos Geométricos

Os conceitos geométricos constituem parte importante do curriculo de Matematica no
ensino fundamental, porque, por meio deles, o estudante desenvolve um tipo especial de
pensamento que lhe permite compreender, descrever e representar, de forma organizada, o
mundo em que vive (PCN, 1998).

Os conceitos de geometria possuem regras, 0 desenho ndo € meramente um esboco, sao
as caracteristicas das figuras que ajudam na resolucdo do problema. Conceitualmente,
ambientes de geometria dindmica sdo sistemas computacionais que proporcionam construcoes
graficas e manipulacdes espaciais de solidos e curvas geométricos. Mais recentemente, a
geometria dindmica tem sido designada como geometria interativa (FERREIRA et al, 2012).

O professor que acredita que o aluno aprende Matematica através da memorizacdo dos
fatos, regras ou principios transmitidos pelo professor ou pela repeticdo exaustiva de
exercicios, também tera uma préatica diferenciada daquele que entende que o aluno aprende
construindo os conceitos a partir de acdes reflexivas sobre materiais e atividades, ou a partir
de situacOes problema e problematizacdes do saber matematico (FIORENTINI, 1995).

Segundo Isotani (2004) a Geometria Dindmica (GD) pode ser entendida como a
implementacdo computacional da geometria tradicional, aquela da régua-e-compasso. O
termo dindmico em oposi¢ao™ a estrutura estatica das construgdes da geometria tradicional. Na
GD, ap06s o aluno realizar uma construcao, ele pode alterar as posi¢es dos objetos iniciais e 0
programa redesenha toda sua construgéo, preservando as propriedades originais.

Em funcéo desta possibilidade de alterar objetos preservando-se a construgao
podemos dizer que a GD é uma geometria do tipo 1- construcdo, N-testes,
enquanto a tradicional de régua e compasso é do tipo 1-construcdo, 1-teste.
Esta é para nos, a grande vantagem da GD sobre a geometria tradicional,
pois permite que o aluno teste conjecturas e procure descobrir propriedades
(ISOTANI, 2004, p.319).

Segundo Barros(2000) a resolucdo de exercicios de GD requer raciocinio espacial e
abstrato que exercita o aluno a visualizar estruturas 3D mentalmente. Desta forma, o
aprendizado de GD tradicionalmente é baseado na resolucdo de exercicios, abstratos e
aplicado.

Neste trabalho iremos utilizar o GeoGebra, disponivel em (www.geogebra.org).

O GeoGebra é um software de matematica dindmica que permite construir e explorar
objetos geométricos e algébricos, interativamente. Foi desenvolvido pelo austriaco Markus
Hohenwarter da Universidade de Salzburg, em 2001, e destina-se para o ensino de Geometria,
Algebra e Célculo nas escolas de ensino basico (SANTIAGO et al, 2008).
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De acordo com Medeiros (2016), no GeoGebra tem-se a possibilidade de atribuir cor as
construcdes, e a percepcdo da cor quando o sujeito entra em contato com o objeto, que neste
caso, tem - se um objeto virtual, ele retira caracteristicas do objeto, ou seja, daquilo que ele
observa.

Figura 3 : Construcéo do quadrado no ambiente GeoGebra
Fonte: Arquivo pessoal

Para a utilizacdo do programa para a aprendizagem dos conceitos geomeétricos, utiliza-se
em trés momentos: 1° momento: Construcdo da figura, nesse momento é necessario o
conhecimento dos elementos de geometria que compdem a figura, no caso da figura 13, tais
como, segmento de reta, retas perpendiculares, retas paralelas, ponto de intersecgédo; 2°
momento: ldentificacdo dos elementos e propriedades do quadrado, angulos internos,
angulos externos, diagonais. Para esse momento direcionamos com perguntas aos alunos,
Quanto medem os angulos internos do quadrado? Quantas diagonais o quadrado possui? Qual
0 comprimento das diagonais? Quais as relacfes entre as diagonais? 3° momento: Conclusao
dos alunos sobre as observacdes sobre o quadrado.

Para responder aos questionamentos os alunos utilizam as ferramentas de construcao

Mquio Editar Exibir Opcles Famamentas Janela Ajuda
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Figura 4: Construcdo do quadrado e verificacdo dos &ngulos internos e comprimento
GeoGebra.

Fonte: Arquivo pessoal
Para a observagdo das propriedades do quadrado e relacdo entre as diagonais, 0s
estudantes precisam de direcionamentos para a investigacéo.

0 # s W
das diagonais no
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Figura 5: Construcdo do quadrado e a relacdo entre as diagonais e 0s angulos internos
Fonte: Arquivo pessoal

As respostas obtidas foram:

Os angulos internos sdo congruentes e iguais a 90°;

As duas diagonais sdo congruentes e iguais a 7,07,

As diagonais sdo perpendiculares, se interceptam no ponto médio;
As diagonais sdo as bissetrizes dos angulos internos do quadrado.

4. Arquitetura do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

Segundo Silva et al.(2014), os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo uma
interface acessada através da internet, podendo ser personalizada de acordo com as demandas
de cada curso (como também as demandas individuais) através das possibilidades que este
recurso oferece, seja pela interagdo do aluno com o docente, com outros alunos e com as
ferramentas didatico-pedagogicas disponiveis.

Os AVA retnem mdltiplos recursos de armazenamento, de pesquisa e de
comunicagdo disponiveis na internet, fomentando através de ferramentas a
gestdo do processo ensino-aprendizagem, para a distribuicdo de conteudo,

comunicacdo e interagdo entre 0s sujeitos do processo educativo (SILVA et
al, 2014).

De acordo com Santos (2003), o0 AVA se desenvolve dentro do contexto de e- learning e
gue o conceito precisa ser problematizado, ou melhor, virtualizado. A aprendizagem mediada
por AVA pode permitir que através dos recursos da digitalizagao varias fontes de informacoes
e conhecimentos possam ser criadas e socializadas através de contelidos apresentados de
forma hipertextual, mixada, multimidia, com recursos de simulagdes.

Além do acesso e possibilidades variadas de leituras o aprendiz que interage
com o conteudo digital podera também se comunicar com outros sujeitos de
forma sincrona e assincrona em modalidades variadas de interatividade: um-
um e um-todos comuns das mediacOes estruturadas por suportes como o0s
impressos, video, radio e tv; e principalmente todos - todos, propria do
ciberespaco (SANTQS, 2003).

Neste artigo, a busca pelo AVA como ambiente de aprendizagem se deve a
possibilidade de fornecer aos estudantes suportes pedagdgicos necessarios para a elaboracdo
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da estratégia cognitiva de resolucdo dos problemas. Foi utilizada a plataforma Moodle que
dispde de ferramentas sincronas, como chats, onde a interacdo ocorre em tempo real, e as
assincronas, como foruns, onde a interacdo ocorre em tempos diferentes.

Experimentos de Suporte a Aprendizadem Baseada em Problemas em Microomundos

Pégina inicial » Cursos Fébio Paraguacu » ABM Alivar edicao

Administracde

Aprendizagem baseada em problemas de conceitos
Pagina inicial . ; iy Vai
Painel geométricos através de suportes pedagogicos e

A Pesquisa Avancada
» Péginas do site quisa Avancad:

micromundos.
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EXPERIMENTO 2 - PROBLEMA
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» CONSTRUCAO DO QUADRADO
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» Topico6 / \ Novo evento,
Figura 6: Ambiente virtual de aprendizagem com suportes pedagdgicos
Fonte: Arquivo Pessoal

Sloczinski (2010) trata da autonomia do estudante em um ambiente virtual, da
interacdo e das possibilidades de aprendizagem.

Boas Vindas!!!
24 Jan, 14:31 terence coelho

Quando aprendemos algo como, por exemplo, realizar uma operagao
matematica, interiorizamos o conceito e nos tornamos capazes de resolver
outras atividades que envolvem esse conceito, implicando autonomia nesse
aspecto, mas, se ainda ndo estamos capacitados para realizar determinadas
tarefas ou resolver problemas relativos ao conceito, entdo precisamos de
ajuda, de apoio (SLOCZINSKI, 2010, p.48).

A autora cita a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de acordo com a teoria de
Vygotsky, ou seja, quando o sujeito precisa de ajuda para realizar alguma atividade, ele se
encontra na ZPD, entre o nivel de desenvolvimento real (capacidade de realizar atividades de
forma independente) e o nivel de desenvolvimento potencial (capacidade de realizar
atividades com a ajuda de outros mais experientes).

Capacidade de realizar Capacidade de realizar
atividades de fonma atividades com a ajuda de
indapandente outros mMais axparientes

Zona de Desaenvolvimento

FProximal
Mivel de e =, Mivel de
desanvolvimento Representagao da ZDP desenvolvimeanto
real potencial

Figura 7: Zona de Desenvolvimento Proximal
Fonte: Sloczinski (2010)

Silva (2014) afirma que o termo ambiente virtual de aprendizagem (AVA) é designado
para descrever o conjunto de sistemas necessarios a gestdo da aprendizagem online. Tais
sistemas permitem a gestdo de todos os processos, desde a criagdo do curso até a
disponibilizagdo do material didatico ao aluno. Os AVAs sdo sistemas que fornecem suporte a
diversos tipos de atividades realizadas pelo estudante e pelo professor, um conjunto de
ferramentas que sdo usadas em diferentes situacOes dos processos de ensino e de
aprendizagem.
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Dona aranha “Viava Negra” tomava sol numa das faces de um cubo de 5 cm de aresta, quando ouviu: “dim,
dim , dom !” Era uma de suas armadilhas. Bateu o olho no seu painel de controle e viu que era a armadilha
Q.
“Viava Negra” estava no ponto P. A pressa era tamanha que ela escolheu o menor caminho para se deliciar
com o seu prato predileto;: uma mosca. Se ela andou sobre as faces do cubo, qual é a distancia que ela
percorreu?Obs.: 0 ponto P esta na face ABCD e o ponto Q, na face ABEH.

Term| <
] _I. s s em

A

Figura 8: Experimento com figura geométrica tridimensional no AVA
Fonte: Arquivo Pessoal

O experimento, figura 8, representa um problema de geometria com uma figura
tridimensional, os estudantes leram o problema e descreveram como resolveram o problema
no forum proposto na figura 9, “Como resolvo o problema”.

Como resoblvo o problema? Editar -
Mo forum, o estudante devera escrever suas respostas e raciocinio mediante o uso de
suportes e do micromundo.

Meste espaco podem ser postadas as ddvidas.

Esperamos ver a evolucio das respostas e comentarios de todos os estudantes.

# N30 consigo entender o significado de algumas Editar—
palavrasl
-

W Preciso d= um problema similar! Editar~
G Desenhando a figura Editar ~
V( Mao consigo entender o problemal Editar ~

Os guestionamentos poderdo ajudar a entender o problema.
Figura 9: Suportes pedagogicos dispostos no AVA, baseados nas fases de Polya
Fonte: Arquivo pessoal
Foi proposto um Glossario das palavras desconhecidas pelos estudantes “Nao consigo

entender o significado de algumas palavras”; Um problema similar, que auxiliou o estudante
com a identificacdo da incognita e dos dados dos problemas “Preciso de um problema
similar”, o applet de geometria dindmica, figura 10, “Desenhando a figura” e um questionario
para interpretacdo e compreensao do problema “Nao consigo entender o problema”.

A menor distancia para a dona Aranha sair do ponto P até o ponto Q da 9.78

el gl
-

R

—

Figura 10: Representa a construcao da figura geométrica no GeoGebra, como programa de aplicagdo no
no moodle.
Fonte: Arquivo pessoal
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A figura 11 representa um cenario da modelagem computacional do ambiente de
aprendizagem interligando cada fase de resolucdo de Polya e os suportes pedagogicos.

Problema Ambiente virtual de aprendizagem

‘ Suportes

pedagdgicos
> Geogehbra
[ A— ]

Resolucio do
problema '<

Figura

Micromundo de Geometria dindmica

Figura 11: Cenario da modelagem do ambiente de aprendizagem
Fonte: Arquivo pessoal

5. Metodologia

A pesquisa foi realizada em uma escola publica de Ensino Fundamental e Médio,
localizada na cidade de Macei6, Alagoas, em dois ambientes pedagogicos: na sala de aula
presencial e no laboratério de informética, com 60 estudantes em duas turmas de 6°s anos.

A pesquisa é qualitativa e foi utilizado o Estudo de Caso, como metodologia de
pesquisa, onde foram observados o processo de aprendizagem dos conceitos geométricos dos
estudantes a partir das estratégias para resolucdo do problema proposto no Experimento,
figura 8.

Segundo Yin (2003), em geral, os estudos de caso representam a estratégia preferida
quando se colocam questfes do tipo "como™ e "por que", quando o pesquisador tem pouco
controle sobre os eventos e quando o foco se encontra em fendmenos contemporaneos
inseridos em algum contexto da vida real. Pode-se complementar esses estudos de casos
"explanatorios™ com dois outros tipos - estudos “exploratérios” e "descritivos".

As fases desta pesquisa se concentraram no diagnéstico, implementacdo da
aprendizagem baseada em problemas, estabelecimento do modelo em ambiente virtual de
aprendizagem, anélise de resultados.

No diagnostico foi realizado um pré-teste nas duas turmas, onde se percebeu as
dificuldades dos estudantes na resolugdo de problemas. Foram utilizados os Suportes
Pedagogicos para auxiliar na elaboracdo de estratégias para resolucdo de problemas.

Foram utilizados, no laboratério de informatica, 0 GeoGebra, para constru¢do das
figuras geométricas e compreensdo da figura e um AVA, onde foram dispostos suportes para
a interpretacdo do problema, através das ferramentas do moodle: Glossario, Questionario,
Problemas similares e o forum de socializa¢do dos resultados.

6. Resultados

A tabela 1 expGe os resultados obtidos de acordo com as respostas dos estudantes nos
estados inicial e final, nas fases de resolucdo de problemas e com a utilizacdo dos suportes
pedagdgicos.

Fases Resultado 1 | Suporte Resultado 2(estado final)
(estado inicial) pedagogico

Compreensao 25% dos | Glossario 40% dos estudantes conseguiram ler e compreender

do Problema estudantes
conseguiram ler e | Questionamentos | 75% dos estudantes conseguiram ler e compreender
compreender.

Plano de agdo Nenhum Problema Similar | 80% dos estudantes propuseram um plano de agdo para
estudante resolucdo do problema
elaborou um
plano de acdo.
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----- Desenho da | 80% dos estudantes propuseram uma resposta, mas 5%
Execucdo  do Figura conseguiram propor a resposta correta.
plano de acdo
Retrospecto | --—--- Socializagdo  de | 70% dos estudantes conseguiram compreender a menor
resolucodes distancia

Tabela 1: resultados das respostas dos estudantes comparando os estados inicial e final com a utilizacdo dos
Suportes Pedagdgicos.

7. Considerac0es Finais

A pesquisa foi realizada em duas turmas de 6° s anos do ensino fundamental anos finais.
Foi observada a resolugcdo do problema proposto no experimento 1(figura 9), através das fases
propostas por Polya e foram utilizados os suportes pedagogicos para auxiliar no processo de
aprendizagem.

O estudo de caso foi embasado no experimento, que foi um problema de geometria com
solidos geométricos. A perspectiva do experimento foi verificar como os estudantes iriam
responder o problema e suas respostas em cada fase, bem como analisar o comportamento dos
estudantes quando utilizavam o suporte.

Observa-se que no estado inicial 25% (tabelal) dos estudantes ndo conseguiram ler e
compreender o problema, pois desconheciam o significado de palavras do vocabulério
matematico e ndo conseguiram verificar a incognita, os dados e as condicionantes do
problema. Com a utilizacdo do glossario matematico, 40% dos estudantes conseguiram ler e
compreender o problema. Com a utilizacdo dos questionamentos sobre o problema, os
estudantes releram o problema em busca das respostas as perguntas, favorecendo a
compreensdo e a interpretacdo do problema. Foi observada a evolucdo na aprendizagem dos
estudantes na interpretacdo, mediante as respostas obtidas, 75% dos estudantes conseguiram
interpretar o problema.

No estado inicial nenhum estudante conseguiu elaborar um plano de agéo para resolver
0 problema, entdo foi utilizado o Problema Similar, que auxiliou na elaboracdo de um plano
de acdo. Foi verificada uma grande dificuldade em compreender a figura geométrica. Foi
utilizado o GeoGebra como programa de aplicacdo do Moodle, sendo observado que 80% dos
estudantes propuseram uma forma de resolver o problema de forma satisfatéria, entretanto,
5% chegaram a resposta correta. Com a participacao no forum e socializa¢do das respostas 0s
estudantes fizeram um retrospecto das respostas e 70% conseguiram obter a menor distancia,
a solucdo correta.

Desta maneira observou — se que os resultados foram satisfatorios, que houve avanco na
aprendizagem de conceitos geométricos através da resolucdo de problemas com o uso de
suportes pedagdgicos.
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