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RESUMO

Este trabalho integra um projeto de pesquisa voltado ao aprendizado matematico em
ambientes virtuais de aprendizagem. Mediante estudo de caso ilustram-se e
analisam-se interagbes de licenciandos em matematica em uma tarefa sobre
reflexdao de poligonos utilizando matrizes e suas operacdes na plataforma do Virtual
Math Team com GeoGebra (VMTcG). Uma maneira de analisar a aprendizagem
matematica do aluno é observar como se da a interacdo deste com a matematica,
com a tecnologia e com o outro. Alguns aspectos que mostram a relevancia deste
trabalho estdo na analise dos gréaficos produzidos pela plataforma do VMTcG
anteriormente a analise do chat, além do uso de tablets e da dinamica da interagéo
ter sido presencial e online. Ainda destacamos que o conteldo de isometrias é
pouco explorado no Ensino Médio e na Licenciatura em Matematica.
Particularmente, o trabalho relacionando matrizes e isometria ndo é muito explorado,
pois vemos poucos estudos com essa dinamica. Por fim, o VMTcG ainda é um
ambiente pouco conhecido e utilizado no Brasil, mesmo quando passamos por uma
mudanca na educacao, pds-pandemia, que exigiu planejamentos de atividades
online. Iniciamos o trabalho ressaltando algumas particularidades e linhas de
raciocinio em Ambientes de Geometria Dindmica (AGD) e a revisdo de literatura
onde fundamentamos nossa pesquisa. A fundamentagao tedrica da investigacéo
ressalta a importancia da tarefa e duas possiveis formas de raciocinar o ensino da
matematica (ascendente ou descendente) mediante interacdes colaborativas nos
AGD. O foco desse trabalho esta no aprendizado de conceitos relacionados ao uso
de matrizes para criar isometrias no plano no ambiente do VMTcG. Observamos
aspectos emergentes nas interacdes sincronas de uma dupla de licenciandos em
uma tarefa sobre matrizes e reflexdo. As tarefas na plataforma do VMTcG tiveram
carater exploratério, que permitram a criagdo de linhas de raciocinio. A
investigagdo foi realizada no ambito do Grupo de Estudos e Pesquisa das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo em Educacdo Matematica
(GEPETICEM) e integra um projeto financiado pelo CNPq. As atividades foram
aplicadas de forma presencial e online em uma turma do curso de matematica
(licenciatura) da UFRRJ no semestre de 2022.2, na disciplina de Ensino de
Matematica Il — Ludico Projetos de Trabalho e Avaliagdo, com 5 alunos e a
mediadora. Os participantes que estavam de forma presencial utilizaram tablets
cedidos pelo GEPETICEM para a realizagdo da atividade. A andlise foi baseada
nas interagdes escritas, construgbes em tela, nos quadros e nos graficos gerados
pela plataforma do VMTcG. Focamos em observar a forma com que exploraram os
controles deslizantes e construiram as operagdes com as matrizes achadas a partir
da movimentacao da construgdo. O uso de AGD pode ser mais uma forma eficaz
de ensino e de aprendizagem matematico, contribuindo na melhora do entendimento
conceitual e de propriedades, no estimulo da criatividade e na interpretacdo da
figura geométrica, no desenvolvimento do pensamento geométrico para resolucéo
de problemas (matematicos ou reais), além de inovar o ambiente escolar, tornando-
0 mais atrativo para o ensino de novos contelidos aos alunos que estdo cercados de
tecnologias.
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