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EXERCIiCIO DE IMAGINACAO PEDAGOGICA A PARTIR DO DESENVOLVIMENTO
DE OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM PARA O ESTUDO DE ELIPSES

SANDY MARIA GAIO ?, ROSANE ROSSATO BINOTTO **, VITOR JOSE PETRY?>*

1 INTRODUCAO

A busca por melhorias no ensino e na aprendizagem em Matematica tem sido um dos
grandes desafios tanto para professores quanto para pesquisadores dessa area. Sdo frequentes as
pesquisas com o objetivo de elaborar e aplicar propostas metodologicas que visem a melhoria dos
processos de ensino e aprendizagem. Com relacdo as aulas de Matematica, o advento das
Tecnologias Digitais de Comunicagdo tem proporcionado mudancas do modelo pedagdgico estatico
e restrito adotado por alguns professores, para aulas mais dinamicas e interativas. De acordo com
Borba (2010), os ambientes computacionais condicionam as agdes quando se tem que resolver uma
atividade ou um problema matematico, de modo que as possibilidades de investigacdo e
experimentacdo propiciadas por essas midias podem levar estudantes a elaboragcdo de conjecturas,
validagdo de hipdteses além de levantar subsidios para a elaboracdo de uma demonstracdo
matematica.

Uma dessas possibilidades remete ao desenvolvimento e aplicagdo de objetos virtuais de
aprendizagem (OVA), como ferramentas auxiliares no processo de ensino e aprendizagem. Segundo
Spinelli (2007, p. 7).

Um objeto virtual de aprendizagem ¢ um recurso digital reutilizdvel que auxilie na
aprendizagem de algum conceito e, ao mesmo tempo, estimule o desenvolvimento de
capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginagdo e criatividade. [...] dessa forma,
pode compor um percurso didatico, envolvendo um conjunto de atividades e integrando a
metodologia adotada para determinado trabalho.

De Acordo com Guarda e Petry (2020, p. 717), “os OVA constituem-se como elementos
auxiliares no processo de aprendizagem de contetidos da Matematica, contribuindo na motivagdo e
interacao dos estudantes, permitindo uma visualizacdo grafica/geométrica dos objetos estudados”,
ressaltando, porém, a necessidade de complementacao dos estudos através de sistematizagdes para o
desenvolvimento de habilidades da representagdo descritiva desses objetos.

Neste trabalho, elaboraram-se OVA, utilizando-se o software GeoGebra, abordando o
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conteudo de conicas, em particular, de elipses. Desenvolveu-se um estudo de possibilidades e

potencialidades de interacdo e de conceitos nesses OVA, por meio de um exercicio de imaginacao,
na perspectiva de Skovsmose (2015). Segundo esse autor, a imagina¢do pedagdgica necessita de
combustivel e de recursos para ocorrer, sendo importante na busca de alternativas para o processo
de ensino e aprendizagem, constituindo-se em uma “pesquisa de possibilidades” através de um
“raciocinio exploratorio” como o relacionamento entre diferentes situacdes. Esse exercicio tem a
finalidade de “desenvolver uma compreensao mais profunda da situacdo imaginada [...] € por meio
desse processo que a situagdo imaginada se torna fundamentada” (Skovsmose, 2015, p. 79). Assim,
sugere transformar a imaginagdo em alternativas mais acessiveis, estabelecendo novas

possibilidades ou formas de abordagem dos contetdos a serem trabalhados com os alunos.

2 OBJETIVOS
Elaborar OVA para o estudo de elipses e indicar possibilidades de interagdo, elencando

conceitos a serem explorados nos OVA, por meio de um exercicio de imaginacao pedagogica.

3 METODOLOGIA

Este trabalho consiste em uma pesquisa qualitativa para a qual foram desenvolvidos OVA,
usando o software GeoGebra, com a finalidade de disponibilizar, aos professores de Matematica,
ferramentas que contribuam para a compreensdo de conceitos e argumentagdes de forma
significativa ao aluno, considerando o estudo de cdnicas, particularmente de elipses. A partir do
desenvolvimento dos OVA foi elaborada uma sequéncia didatica para o estudo da elipse no Ensino
Meédio.

Desenvolveu-se uma pesquisa de possibilidades por meio de um exercicio de imaginagdo
pedagdgica, na perspectiva proposta por Skovsmose (2015), considerando as percep¢des dos
proprios autores da pesquisa, visto que ela ainda estd em andamento e neste trabalho sao
apresentados resultados parciais. Sdo apontados os principais conceitos e contetidos relacionados ao
estudo da elipse que podem ser abordados a partir da interacao de alunos do Ensino Médio com os
objetos, considerando a sequéncia didatica sugerida e a supervisao do professor como orientador do

processo, buscando-se identificar a viabilidade e potencialidades do material desenvolvido.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
Nesta secdo apresentam-se os OV A elaborados, em uma sequéncia didatica, acompanhados

do respectivo exercicio de imaginacao pedagogica. Para cada OVA faz-se uma breve descricdo do
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objeto, seguido da analise de possibilidades e potencialidades de interagdo e de conceitos que

possam ser explorados.
Cada OVA foi elaborado com finalidade especifica, sendo que o primeiro objeto (OVAL),
Figura 1, tem a finalidade de introduzir o conceito e identificagdo de algumas propriedades da

elipse.

Figura 1 - OVAl

PF; = 1.95

PF P = AjA 1.95 ) = 8.7
A1 Ay = B.T= 2a 1+ A2 + 8

N
y,

B,
-2

Fonte: Os autores

Neste OVA o ponto P pode ser animado de modo que percorra o lugar geométrico que
determina a elipse, de forma que os comprimentos dos segmentos PF, (rosa) e P F, (verde) se
alterem, porém, a soma deles sempre serd igual ao comprimento do eixo maior (azul). Ao parar a
animacao, os alunos podem conferir o valor da soma para verificar a veracidade desse fato.
Conforme o ponto P percorre a elipse, o rastro permanece com intuito que os alunos notem que
todos os pontos que possuem a caracteristica mencionada sdao os que compdem a elipse.

Nessa construcdo, também pode-se abordar os elementos da elipse: focos, vértices, eixo
maior, eixo menor e centro. E possivel ainda alterar os focos, e consequentemente, os demais
elementos da elipse, visando a compreensdo da relacdo de dependéncia entre os diferentes
elementos observados na elipse. Assim, ¢ possivel obter os demais elementos a partir do
conhecimento dos focos e de um dos vértices. A visualizagdo geométrica e algébrica permitida pelo
software GeoGebra também facilita a exibicdo da equacdo geral da elipse. Contudo, na opinido dos
autores, considera-se necessario que o professor faca a formalizagdo e sistematiza¢do dos conceitos
de forma a construir com os alunos a obtencdo das equagdes da elipse a partir dos elementos
conhecidos.

A elipse possui uma propriedade, segundo a qual, qualquer raio emitido em um dos seus
focos em dire¢do a curva determinada por ela, ¢ refletido por esta em direcdo ao outro foco. Esta
propriedade pode ser verificada na interacdo com o OVA2. Na Figura 2 sdo mostrados trés estagios

diferentes dessa animacao, sendo os raios incidentes representados por vetores na cor azul e os raios
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refletidos representados por vetores na cor vermelha. Esta propriedade pode ser usada em diferentes

aplicagdes, como por exemplo, na confec¢do de espelhos elipticos, que servem para direcionar os
raios de uma fonte luminosa para um ponto especifico, como ¢ o caso da ilumina¢do usada em
consultérios de dentistas, em que a iluminagdo deve ser direcionada para um ponto especifico da

boca do paciente, evitando atingir os olhos, por exemplo.

Figura 2 - OVA2

Fonte: Os autores

A propriedade da reflexdo consiste em tracar uma sequéncia de vetores com origem em um
dos focos da elipse e extremidade varidvel sobre as semirretas com mesma origem. Em algum
momento cada um desses vetores vai interceptar a elipse. Se a partir deste ponto de interse¢do for
tragado um outro vetor de modo que o angulo de incidéncia (do vetor sobre a citada semirreta)
sobre a curva seja congruente ao angulo de reflexdo, este segundo vetor terd origem no ponto de
intersec¢do e ird na direcdo do outro foco. Essa construgdo foi elaborada de forma interativa, para
que os alunos possam clicar no play e todo processo iniciara, facilitando a compreensdao dessa
propriedade. Para a verificagdo da sua veracidade e validagdao do ponto de vista dos conceitos e
propriedades da matematica, foi elaborado outro OVA, que ndo esta sendo exibido neste texto.

Com a finalidade de apresentar aos alunos uma atividade ludica para o estudo da elipse, foi

desenvolvido o OVA3, mostrado na Figura 3.

Figura 3 - OVA3
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Fonte: Os autores - baseada em: Sinuca Eliptico (Elliptical Pool) — GeoGebra
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Trata-se de um jogo semelhante ao jogo de sinuca em que o formato da “mesa” ¢ uma
elipse. A bola estd posicionada em um dos focos sendo que o objetivo € posicionar o taco de modo
que ao empurra-lo a bola atinja o outro foco da elipse. Para movimentar o taco ¢ utilizado o controle
deslizante do GeoGebra, uma vez que os alunos s6 conseguirdo posiciond-lo de modo que a bola
entre em contato com a mesa. Assim, a bola sera refletida de acordo com a propriedade explicitada

no OVA2 e, portanto, o jogo sempre tem solugao.

5 CONCLUSAO

Neste trabalho, foram apresentados trés OVA sobre elipses, em uma sequéncia didatica,
acompanhados de um exercicio de imaginacdo pedagodgica, para indicar possibilidades e
potencialidades que podem ser exploradas no Ensino Médio, tais como: definicdo, elementos e
propriedades da elipse; além da propriedade reflexiva que pode ser usada em diferentes aplicagdes.
Destaca-se também a possibilidade de manipular elementos dos OV A, facilitando visualmente, aos
alunos, o entendimento de propriedades matematicas presentes nesses objetos. Esses resultados sdao
parciais, pois trata-se de uma pesquisa em andamento. Em pesquisa futura, pretende-se estender
esse exercicio para buscar também as percepgdes de professores de Matematica que atuam no

Ensino Médio, além de ampliar o material para as demais conicas.
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