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RESUMO

O presente trabalho foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar alunos,
principalmente do ensino médio, com o estudo da geometria, sendo esta, uma das
disciplinas consideradas mais complexas pelos mesmos. A proposta € que os alunos
compreendam o contetudo de forma lidica e com o0 uso de softwares educacionais.
Para isso, propomos a constru¢do de solidos geométricos com material concreto e
programas 3D, para que dessa forma 0os mesmos desenvolvam uma imagem
tridimensional do objeto em estudo e a partir dai possibilitar uma maior compreensao
do conteudo. Por fim, refletimos acerca do papel do professor em sua pratica
escolar, cuja proposta € que os conteudos de matematica sejam postos a disposi¢cao
do aluno de maneira atrativa, interativa e dindmica. E ndo s6 a matematica, mas

todas as outras disciplinas.

Palavras — chave: Softwares educacionais, Geometria plana e espacial e

teorema de Pitagoras.



ABSTRACT

This work was developed with the goal of helping students, especially high
school, with the study of geometry, this being one of the most complex subjects
considered by them. The proposal is that students understand content in a playful
manner and with the use of educational software, and for that, | proposed the
construction of geometrical shapes with concrete materials and 3D programs, so this
way they develop a three-dimensional image of the object in study and from there to
facilitate a greater understanding of the content. Finally, we reflected on the role of
the teacher in their school practice, the proposal is that the contents of the student's
mathematical provision of attractive, interactive and dynamic way are placed. And not

only mathematics, but all other disciplines.

Keywords - Keywords: educational software, flat and spatial geometry and the
Pitagoras theorem.
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1. INTRODUCAO

A pesquisa foi desenvolvida com o intuito de propor atividades lidicas e com
0 uso de midias digitais para professores ensinarem geometria plana e espacial de
maneira dindmica, com a finalidade dos alunos fazerem uma ponte entre esses dois
temas por meio da construcdo de sdlidos geométricos, tendo como ferramentas
trabalhadas o material lidico com canudos e barbantes e na etapa seguinte os

softwares sketchup e o visual Class.

O objetivo desse trabalho é familiarizar o educando com a criacdo de figuras
geomeétricas e a decomposicdo dos poliedros para obtengcdo de novos sélidos com o
auxilio dos softwares SketchUp e Visual Class para criar atividades para os

discentes do 2° ano do ensino médio regular.

O projeto foi estruturado em duas etapas, sendo que a primeira € a criacdo de
sélidos geométricos com canudos e barbantes para que os alunos desenvolvam
uma visao tridimensional acerca dos objetos trabalhados. Na segunda etapa serao
apresentados dois softwares: um cria 0s objetos geomeétricos e o outro mostra esses
objetos na forma de apresentacdo multimidia de maneira interativa, relacionando
jogos e questdes de geometria num mesmo ambiente. Os dois programas sao

respectivamente, o Sketchup e o visual class.

As novas tecnologias nos dao diversas possibilidades para o
desenvolvimento de material que apresente uma maior interatividade entre
estudantes e professores. Através dos softwares educacionais, ha a pratica docente
gue possibilita trabalhar e/ou criar figuras em duas e trés dimensdes. Dessa forma,
nossos alunos podem usar todas as ferramentas disponiveis nesses softwares

tornando a aula mais prazerosa e facilitando o processo de ensino-aprendizagem.

Devido as dificuldades encontradas pelos alunos do 2° ano do ensino meédio
acerca do estudo da geometria espacial, elabora-se uma metodologia que
relacionam a construcdo de soélidos geométricos com figuras planas e espaciais.
Muitas vezes os alunos ndo compreendem geometria espacial porque 0s mesmos
nao possuem e/ou Ndo conseguiram construir uma visao tridimensional no ambiente

escolar. Quando o professor desenha no quadro um cubo, por exemplo, fatalmente



acontecerdo perdas na qualidade da figura, isso porque estamos inserindo um
objeto espacial no quadro que tem dimensodes planas.
e Entdo como resolver esse problema?
e Quais 0s meios necessarios para obter uma aprendizagem significativa para
os alunos?

e As novas tecnologias podem melhorar a qualidade de ensino?

Com todos estes questionamentos decidimos por esta investigagcao que tem
como objetivo principal desenvolver, aplicar e analisar o material didatico digital
que o processo de ensino-aprendizagem na criagdo de figuras planas e
espaciais. Para tanto, objetivamos ainda que os alunos aprendam os contetdos
matematicos de forma atrativa, interativa e dindmica; estimulando o interesse do
aluno em utilizar novas ferramentas para a elaboracdo do conhecimento
matematico, criando material didatico concreto que auxilie na criacdo de soélidos
geomeétricos e ajudar outros docentes de matematica do nivel médio a fazerem
uso de novas ferramentas metodologicas e valorizamos 0 uso dos recursos

tecnoldgicos como instrumento de aprendizagem.

1.1PROBLEMATICA

A ideia de elaborar o projeto nasceu primeiramente devido as minhas
dificuldades encontradas nas aulas de Geometria na época em que eu realizava o 3°
ano do ensino médio no ano de 2006. Para superar essa deficiéncia desenvolvi um
método de estudo bem diferente que era escrever as formulas da geometria espacial
e todas as figuras referentes as férmulas na parede do quarto. Como por exemplo,
cubos, piramide, prisma e esfera. Todas essas informacdes eram fixadas na parede,
essa técnica ajudava, em parte, na aprendizagem do contetdo pela observacéo,
tendo em vista que no ensino regular ndo houve tempo para ver todo o assunto.

O ensino da geometria plana e espacial sempre esta no final do livro didatico
e na maioria das vezes ndo é possivel ensinar esses contetudos, uma problematica
gue ocorre tanto com a geometria plana no 1° ano do ensino médio como com a
geometria espacial no 2° ano do ensino médio, outra deficiéncia ocorre porque os

professores ndo tém o dominio necessario acerca dos conceitos geométricos.



No entanto a geometria esta ausente da sala de aula porque os docentes nao
detém o conhecimento pedagdgico referente a geometria Euclidiana. Nosso sistema
educacional precisa ser revisto para que ocorra um equilibrio entre o conhecimento
concreto e o abstrato, por sua vez os discentes apresentam grandes dificuldades
para compreenderem a geometria. Sera que a maneira ensinada esta ultrapassada?
Temos meios educacionais mais adequados para obter um melhor rendimento
escolar dos alunos com a geometria?

Para termos educacédo de qualidade, precisa-se repensar numa educacgao que
possa construir e produzir o conhecimento, ndo apenas mera transmissdo de
conhecimentos. Recusamos um ensino bancério que surge ao estabelecer
hierarquias rigidas entre o professor que sabe (e por isso transmite o conteldo) e o
aluno que tem que aprender (e por isso absorve o conteldo) e que toda informacéo
repassada pelo professor tem que ser absorvida pelo aluno. Pelo contrério, trata-se
de construir junto com os estudantes um novo saber, realmente libertador e
significativo e ndo de forma rigida em que o aluno tera que aprender tudo que foi
ensinado sem nenhum questionamento.

Diante dessa problematica temos como hipétese: Serd que os professores
estdo utilizando todos os recursos disponiveis na escola para ensinar geometria? O
baixo rendimento dos alunos ocorre porgue o ensino de geometria ndo apresenta

um equilibrio entre teoria e pratica, entre o concreto e o abstrato?

1.2 ESTRUTURAS DO TRABALHO

O projeto ocorre em duas etapas. Na primeira os alunos passam a conhecer
as formas geométricas por meio da construcdo dos soélidos com canudos e
barbantes. Essa etapa é essencial para o aluno, pois 0 mesmo consegue
transformar o conhecimento abstrato num objeto concreto. Entdo o aluno passa a ter
uma visao tridimensional dos objetos construidos. Possivelmente esses alunos nao
aprenderiam da mesma forma caso a metodologia trabalhada fosse com apenas o
uso do quadro e o giz.

Na segunda etapa sera apresentado um programa chamado SketchUp que é
um software que surgiu para a criacdo de modelos em 3D. Ele cria objetos
tridimensionais, e com isso podemos desenvolver as habilidades dos alunos na

elaboracdo de diversas formas espaciais, e para dar uma maior interatividade dos



alunos com as figuras criadas no SketchUp s&o inseridas em outros softwares,
conhecido por Visual Class, o qual o usuario pode criar aulas, apresentacoes,
exercicio de multipla escolha com um tempo definido, animacdo de objetos.
Portanto, os estudantes estardo interagindo com o professor em todas as fases do
projeto e o ensino torna-se mais dinamico e atrativo.

Para que haja um ensino e uma aprendizagem significativa nas aulas
de geometria € necessario que os estudantes consigam relacionar o conhecimento,
0 concreto e 0 abstrato, o experimental e o l6gico. Acredito que no desenvolvimento
das figuras geométricas com o material concreto, a elaboragéo de objetos e recursos
multimidia por meio de softwares educacionais, possibilita um amplo aproveitamento

na qualidade de ensino.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A geometria € uma area da matematica que estuda as formas planas e
espaciais e suas propriedades. Ela nos permite construir objetos mais complexos
como: pontos, retas e planas no espaco. Também podemos construir solidos
geomeétricos do tipo: cubo, piramide, prisma, octaedro e etc.

Segundo a Wikipédia “a geometria € um ramo da matematica preocupada
com questbes de forma, tamanho e posicdo relativa de figuras e com as
propriedades do espaco. Por volta do século Ill a.c, a geometria foi posta em uma
forma axiomatica por Euclides de Alexandria, cujo tratamento, chamado de

geometria Euclidiana”.

Conforme as diretrizes Curriculares de Matematica para a Educacéo Basica:
[15] “... o conjunto de competéncias e habilidades que o trabalho de matematica
deve auxiliar a desenvolver pode ser descrito tendo em vista este relacionamento

com as demais areas do saber...” (1999, p, 254).

A doutora e pesquisadora da UFPB/UEPB, Moita, Filomena, em sua
pesquisa: Jogos Eletrénicos, Juventude e Curriculo Cultural: Impulsionando uma

Nova Pratica Educativa Popular, diz:

“‘Além disso, pode impulsionar uma reflexdo sobre como desenhar

um novo perfil para a pratica educativa popular. Nessa pratica,
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lembra-nos Pinto (1993), o educador deve sempre ter em mente que

0 educando é nao so portador, mas, também, produtor de idéias”.

Em sua pesquisa sobre o uso de Jogos eletrénicos pelos jovens atualmente,
ela mostra que o0 ensino precisa passar por uma reflexdo, tendo em vista as
mudancas ocorridas na sociedade moderna, especialmente os jovens, que estédo
inseridos numa cultura de imagem-som. Portanto, devemos trazer esta perspectiva

para o ensino da geometria espacial.

Para Baldissera [7] (2007)...as possibilidades dos softwares educacionais,
caso a escola tenha essa tecnologia disponivel. Dada a velocidade com que esses
recursos sofrem atualizacdo, nesta area, a formacao do professor € limitada. Assim,
torna-se imprescindivel buscar meios, por exemplo, como softwares livres e avaliar o
potencial de cada um deles para o trabalho pedagdgico. Por meio dos softwares

educacionais de modelagem e/ou simulacgéao.

A geometria sempre foi analisada como um dos assuntos mais complexos
dados na sala de aula. Unir a geometria com outras areas do conhecimento habilita
0 aluno para ter uma visdo mais ampla, trazendo a matematica do mundo abstrato

para o concreto.

Quando o professor esta ensinando geometria espacial na forma tradicional,
ou seja, com apenas quadro e giz, a compreensdo do aluno fica limitada pelo fato do
professor estar inserindo as figuras tridimensionais no quadro que representa uma
dimenséao plana. Dessa forma, mesmo que o professor tenha uma 6tima habilidade
de desenhar no quadro, inevitavelmente existirdo perdas na qualidade da imagem.

Diante disso, € pensado num ensino em que os alunos desenvolvam seus
sélidos geométricos com barbantes e canudos tendo o professor como auxiliador na

elaboracao das figuras espaciais.

Segundo Piaget [09] (1971), o conhecimento € construido por meio das
interacdes do individuo com o mundo. Para que o aluno seja capaz de compreender
um conteudo é necessario que ele saia da abstracdo e entre no concreto, iSSO
ocorre quando eles sao estimulados a explorar ideias que estabeleca relagOes

geométricas com o mundo repleto de formas tridimensionais.
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O estimulo é a palavra chave para que tenhamos uma aprendizagem
significativa e para que nossos alunos possam interagir com o objeto de estudo. A
aprendizagem néo se limita apenas ao ambiente escolar, podemos observar isso
nos jogos eletrbnicos, como mostra a pesquisa da Doutora Filomena, os jovens
passam a desenvolver estratégias e técnicas no mundo virtual, produzindo um

conhecimento significativo naquele ambiente.

Quando esta jogando, a pessoa envolve-se no ambiente virtual. Em muitos
casos, passa a ser, de fato, participante, e quando isso acontece, afirma Gomes
(2005), o jogo torna-se uma situacdo privilegiada para a consciéncia, no que se
refere as corregdes feitas. Assim, a medida que o usuario comeca a evoluir no jogo,
evolui sua prépria cognicdo. No estudo de Padrom e de Waxmam sobre as
estratégias e metas cognitivas de leitura, eles observaram que as estratégias mais
utilizadas para compreenséo textual sédo: elaborar questfes, checar a lembranca do
conteudo, criar uma imagem mental do texto e procurar os significados das palavras.

Nesse estudo, foram encontradas, ainda, resultados que indicam que o0s
participantes que apresentaram um menor numeros de estratégias tiveram um
desempenho escolar inferior ( MOITA e RODRIGUES apud CARVALHO, 2006. p. 8)

Ha alunos que apresentam grandes dificuldades acerca do conteudo de
geometria plana, mas diante de um jogo eletrénico,demonstram uma grande nogéo
de espaco e tempo. Devido a complexidade dos gréficos contidos nos jogos é
necessario aprender um conhecimento empirico obtido por meio de observacdes e
tentativas. Essas mesmas estratégias dos jogos podem ser voltadas para 0 ensino

da geometria plana, basta o estimulo certo.

2.1A INFLUENCIA DE PITAGORAS NA GEOMETRIA

Pitagoras nasceu na ilha de Samos, por volta de (c.569 — ¢.480 a.C) préximo
de Mileto em que 50 anos antes nasceu Tales. A historia conta que esses dois
personagens foram responsaveis pelo desenvolvimento da matematica como uma

ciéncia.
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O grande conhecimento de Pitagoras foi devido as suas diversas viagens
para o Egito e paraa Babildnia e provavelmente para a india, onde adquiriu um vasto
conhecimento acerca da matematica e também diversas ideias religiosas das
regides visitadas por ele.Na volta para o mundo grego, Pitagoras criou uma escola
que na verdade era uma sociedade secreta que se dedicava ao estudo da
matematica e filosofia na cidade de Crotona em que hoje se localiza o sudeste da
Italia. Sabe-se pouco de Pitdgoras porque os documentos da época se perderam
com o tempo e as informacdes que temos vieram através de autores que viveram
séculos depois. Por isso Pitagoras é uma figura obscura na historia da matematica.
N&o sabemos sequer se foi o proprio Pitdgoras que desenvolveu o teorema que leva
0 seu nome, pelo fato da sociedade de estudo ser comunitaria e era comum na
época dar todos os créditos para o mestre. Nao sabemos qual era a demonstracéo

original, mas acredita-se que seja alguma que relaciona &reas.

Pitagoras € considerado o pai da matematica e a demonstracdo que leva o
seu nome é um dos mais belos teoremas da matematica. Desde o século 5 a.C até o
século 21 d.C. j& existiam inumeras demonstracdes do teorema de Pitagoras, como
as demonstracbes do americano E.S Loomis que publicou aproximadamente 370

demonstracdes em 1940.

As demonstra¢des mais conhecidas sobre o teorema de Pitagoras tratam apenas
das relacdes entre figuras planas, envolvendo area de quadrados e triangulos. Mas,
sera que existem demonstracdes do teorema de Pitagoras que parte da geometria
espacial para provar a geometria plana? A base da demonstracdo classica de
Pitagoras é um quadrado com quatro triangulos no seu interior. Afirmo que caso
adicionassemos mais uma dimens&o no quadrado da demonstracdo obteriamos um
cubo o qual no seu interior teremos um paralelepipedo com quatro prismas e
seguindo os mesmos esquemas da demonstracao classica provamos o teorema de

Pitagoras.

Portanto, alguns soélidos geométricos como o paralelepipedo inscrito num cubo

demonstram o teorema de Pitagoras.

2.1.1DEMONSTRACAO CLASSICA
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O objetivo da demonstragdo é mostrar que o teorema de Pitagoras é
verdadeiro para todos os triangulos retangulos. Atualmente o enunciado do
teorema costuma ser: Em qualquer triangulo retangulo, a area do quadrado cujo
lado é a hipotenusa € igual a soma das areas dos quadrados que tém como

lados cada um dos catetos.( Wagner, 2009)

Se a é a medida da hipotenusa e se b e se ¢ sdo as medidas dos catetos, 0
enunciando do Teorema de Pitagoras equivale a afirmar que: Na demonstracao

classica temos. a
b

C

. . c b o
Figura 1.Imagem da figura plana que demonstram o teorema de Pitagoras

A area do quadrado maior é igual ao produto da base pela altura, ou seja, (c+

b).(ctb) , no interior do quadrado maior temos, quatro triangulos mais um
guadrado menor em que suas areas sdo 4. — + a.a, quando igualamos a area

do quadrado maior com os quadros triangulos somado com a area do quadrado

menos obtemos a demonstragcdo do teorema de Pitagoras.

2.1.1.1 Relac&o da geometria plana com a espacial

A geometria sempre foi analisada como um dos assuntos mais complexos
ensinados na sala de aula. Unir a geometria com outras areas do conhecimento
habilita o aluno a ter uma visdo mais ampla, trazendo a matematica do mundo

abstrato para o concreto.
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Quando o professor esta ensinando geometria espacial na metodologia do
ensino tradicional, ou seja, com apenas quadro e giz a compreensao do aluno fica
limitada pelo fato do professor estar inserindo as figuras tridimensionais no quadro
gue representa uma dimensao plana. Dessa forma, mesmo que o0 professor tenha
uma otima habilidade de desenhar no quadro inevitavelmente existirdo perdas na

gualidade da imagem.

Diante disso, € pensado um ensino em que os alunos desenvolvam seus
sélidos geométricos com materiais ludicos e 0 uso de softwares educacionais para
possibilitar uma aprendizagem solidificada pelo fato dos estudantes terem uma

maior interacdo material concreto e uma grande afinidade com as novas tecnologias.

Segundo Piaget [09] (1971), o conhecimento € construido por meio das
interacdes do individuo com o mundo. Para que o aluno seja capaz de compreender
um conteudo € necessario que ele saia da abstracdo e entre no concreto, iSSO
ocorre quando eles sao estimulados a explorar ideias que estabeleca relagtes

geométricas com o mundo repleto de formas tridimensionais.

Para Medeiros, ensinar os alunos com o0 uso de materiais concretos ou
softwares educacionais € uma estratégia que produz bons resultados acerca da
gualidade na aprendizagem, pois as aulas sdo mais dindmicas e os discentes séo
estimulados a buscar a solucdo do objeto de estudo. Vejamos como exemplo:
desenvolver cubos com canudos ou criar esse mesmo cubo com um aplicativo
educacional e fragmenta-lo para obter diversas formas geométricas espaciais, isso
deixa os estudantes mais interessados nas aulas.(MEDEIROS, 2013,p.24-27)
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A DEMONSTRACAD DE RODRIGO

Figura2:Parte do texto contido na Revista Calculo matematica para todos (Célculo,2014,p.24 a 27)

Partindo da demonstracdo Classica do teorema de Pitdgoras que usa a
geometria plana para demonstrar o teorema, adicionar uma terceira dimenséo, ou

seja, trabalhar com a geometria espacial para a demonstracéo do teorema.
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A exposicao da aula para os discentes é apresentada no software
educacional SketchUp para dar uma maior interatividade. Temos um cubo colorido
com todas as dimensdes medindo " b + ¢" e dentro dele temos um paralelepipedo
gue tem duas dimensdes iguais medindo " a " e uma diferente com valor de "b+c".

Nesse momento fazemos o fatiamento do cubo para retirar o paralelepipedo
gue esta no seu interior e também obtemos 4 prismas que esta sobre o
paralelepipedo para a formacéo o cubo. Os prismas encontrados tém as seguintes
dimensdes base = b, altura = ¢, comprimento = ¢ +b.

Depois disso, mostramos que o volume do cubo é igual ao volume do
paralelepipedo somado com os 4 prismas. Durante todo esse processo é ensinado

aos estudantes as definicdes de area e volume dos objetos criados.

Figura 3:lImagem da demonstracdo classica 3DFigura 4: Decomposicdo da imagem

2.2TIC NA SALA DE AULA
Desafios a Incluséao Digital

Com a massificacdo de produtos tecnoldgicos existentes no mundo e sua
ampliacdo nos mais diversos ambientes, surge entdo a problematica de como e com
gue objetivo utilizar esses aparatos tecnolégicos. E um ambiente propicio para
refletir acerca do uso das novas Tecnologias de Informagcdo e Comunicacao (TIC) é
0 ambiente escolar, em que os alunos ja dispdem desses meios. No entanto, a

maioria ndo se encontra preparados para a utilizacdo adequada dessas ferramentas.

Os nossos alunos hoje sdo de uma geracao cercada de recursos tecnolégicos
como computadores, tablets, smartphones e etcs. Segundo Prensky, a melhor

denominacdo para os estudantes que nasceram no mundo da tecnologia sao de
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nativos digitais, ou seja, os “falantes nativos” da lingua digital dos computadores,
celulares, internet e video game. O grande desafio para os professores hoje € inserir
em sua pratica escolar os aparelhos tecnologicos, porque a maioria dos docentes
sdo imigrantes digitais, ou seja, estdo em um processo de aprendizagem da nova

linguagem digital.

Recentemente a Escola Mestre Julio Sarmento, na qual trabalho, recebeu do
governo tablets para os professores e os alunos do 1° ano do ensino médio, mas
infelizmente os aparelhos dos professores estavam blogueados e os dos alunos
desblogueados. Resultado: enquanto os professores estavam, ainda, aprendendo as
ferramentas basicas dos tablets, seus alunos ja haviam baixado diversos aplicativos
nos aparelhos e sua utilizacdo ndo era para fins educacionais. Felizmente os
professores receberam um curso para a utilizagdo dos aparelhos e passaram a usar
em sala com o intuito de melhorar a qualidade de ensino. Posso citar um software
trabalhado em sala “GeometryPad” que ensina geometria plana para os alunos do

1° ano do ensino médio.

"De fato, as transformacgbes atingem as instituicGes escolares de modo
contundente. Seus principios sdo questionados, curriculos sdo revistos
avaliacbes sdo implementadas, tendentes a dotar qualidade
ensino/aprendizagem. Padrdes que normalizem a escolarizagdo sdo
admitidos.Ha também incentivo para novas experiéncias

educativas"(ALONSO, 2008, pg. 749)

O uso das TICs no ambiente escolar € de grande importancia por promover
justamente a inclusao digital de maneira adequada, a qual é algo essencial nos dias
de hoje, tendo em vista que a maioria dos espacos, seja de trabalho ou escolar,

necessita dessas ferramentas.

Existem cursos de formacdo continuada ofertadas a distancia (EAD) que
colaboram positivamente no que refere-se a comodidade de fazer um curso em casa
, além de ter a interacdo com 0s recursos tecnolégicos que de forma direta propicia
a inclusédo digital, o enriguecimento intelectual através da diversidade e do contato
facil com os artigos digitais, e ha ainda a importancia de se manter contato com

varias pessoas de diferentes regides, troando assim, conhecimentos e experiéncias.
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A EAD ocupa um papel importante na formacéo e na préatica docente, porque
existem diversos cursos superiores que dispdem de um ensino a distancia ou
semipresencial para pessoas que necessitam de flexibilidade nos horéarios para
desenvolver as atividades na universidade e no trabalho. Como um aliado na pratica
docente, os cursos a distancia contribuem para que o professor dinamize suas
aulas, produzindo videos e repassando para seus alunos através das redes sociais

principalmente, pois cada vez mais 0s jovens estdo conectados a rede.

2.3 SOFTWARES

Os softwares usados para o desenvolvimento da pesquisa sdo: SKETCHUP e
VISUAL CLASS. Ambos proporcionam um étimo material de ensino que em parceria
traz uma maior interatividade entre alunos e professores.

O SketchUp é software livre que produz objetos em 3D de maneira intuitiva,
rapida e facil.Com o programa podemos construir objetos essenciais para 0 ensino
da Geometria plana e espacial. Podemos escolher a unidade de medida mais
adequada e criar,por exemplo, um quadrado e a partir dele desenvolver o cubo.Com
SketchUp os alunos podem ter uma viséo tridimensional e construir objetos mais
complexos que dependam da necessidade.Isso deixa a aula interativa com diversas

possibilidades pelo fato dos alunos terem uma maior afinidade com o mundo digital.

PETIUAICAT L OESTIELS IAEILIUT - SKEILIUP PTG (VAL

Editar Visualizar Cémers Desenho Femamentas lancla Awda

B SketchUpPro2014 .
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Figura 5:Capa do SKETCHUP Figura 6:lmagem desenvolvido pelo SKETCHUP

Existem diversas versfes do software SketchUp em que algumas delas é
gratuita, sé que tem limitagcbes nas ferramentas ,mas para o ensino da geometria

plana e espacial é suficiente.Como mostra na figura 1 e 2.
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O Visual Class é um software para a criagdo de aulas e apresentacOes
multimidias que possibilita o desenvolvimento de exercicios de forma interativa com
correcdo automatica pelo sistema.Os objetos produzidos pelo SketchUp podem ser
inseridos no Visual Class para dar mais dinamismo nas questdes elaboradas pelo

professor. ——

Projeto  Editar Imagem grama  Configuragio  Apresentagie  Ajuda

Imagem com efeito
Texto

Rétulo
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Senha

Janela do Internet Explorer
Pesquisa

Linha

Reténgulo

Guia

rrastar-Soktar

A
A
A
G

Gira Figura com efeito
Liga Pento

Miiltipla escolha

Figura 7:Capa do Visual Clss Figura 8:Ferramentas do Visual Class
As figuras 3 e 4 séo respectivamente a imagem de apresentacdo do programa e a

tela com suas funcdes para o desenvolvimento das atividades.

3. METODOLOGIA

A aprendizagem serd mais eficiente como uma metodologia alternativa no
ensino da geometria plana e espacial que envolva tanto a teoria como a pratica num
encontro entre o abstrato e o concreto. Para aumentar a motivacdo nas aulas é
preciso ferramentas adequadas para cada fase de construgdo do conhecimento. No
primeiro momento iremos usar o0s soélidos geométricos no processo de construcao
em uma oficina para confeccionar as diversas figuras planas e espaciais. Para isso
utiliza-se o laboratério da escola como espaco fisico em uma oficina em que cada
estudante ira desenvolver seu objeto de estudo e tendo o professor como orientador
na elaboragéo do material.

No segundo momento os alunos irdo para o laboratério de informatica para
conhecer os softwares que cria figuras geométricas planas e espaciais com o intuito
de mostrar diversas ferramentas educacionais que instiga e motiva os alunos a

estudarem o conteudo apresentado pelo professor.
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3.1 SUJEITOS E LOCAL DA PESQUISA

O foco das pesquisas sdo os alunos do 2° ano do ensino médio da Escola
Estadual de Ensino Médio Mestre Julio Sarmento da cidade de Sousa/PB. O motivo
pelo qual escolhemos esta série € pelo fato dos alunos chegarem do 1° ano do
ensino médio com pouca nocdo de geometria plana ou quase nenhuma base e 0s
discentes irdo se deparar com o conteudo de geometria espacial apenas no fim do
ano, em que muitas vezes ndo € ensinado por completo. Durante o ano 0s
estudantes irdo aprender geometria plana e espacial porque é possivel fazer a
relacdo entre esses dois assuntos com o uso de um material didatico diferenciado
em que possibilite uma maior interacdo dos alunos com o objeto de estudo, sendo
gue com algumas aulas ir4 acontecer no horario oposto para nao atrasar o contetdo

habitual.

3.2 MATERIAL E METODOS

Material da primeira etapa
e Canudos de refrigerantes
e Barbantes de redes
e Tesoura sem ponta

A oficina demanda em média 8 horas/aulas divididas em quadro dias no
horario oposto as aulas para nao comprometer as aulas dos demais professores.

No segundo momento os alunos conhecerdo o software educacional
Sketchup no laboratorio de informatica,eles receberdo um minicurso de como
funciona esse programa e suas ferramentas basicas. O SketchUp constréi objetos
tridimensionais e a producdo desse material serd importante para inseri-lo em outro
programa que tem por finalidade criar exercicio multimidia com diversas animacdes
gue é o Visual Class. Esse programa fez parte de um projeto do Governo do Estado
da Paraiba, em 2012 que capacitou 400 professores para o desenvolvimento de
aulas interativas. A juncdo dos dois programas da um maior dinamismo na
construcdo de soélidos geométricos porque um elabora os objetos e o outro cria uma
diversidade de exercicios e jogos que leva o estudante a desenvolver sua
criatividade dando uma maior interagcdo com o objeto de estudo.

Material da Segunda Etapa:
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e Computadores
e Software Sketchup

e Software Visual Class

O tempo necessario para a segunda etapa inicialmente € de 18 horas/aula,
divididas em 6 encontros. No fim haverd uma avaliacdo sobre as praticas
desenvolvidas pelos alunos e se a metodologia apresentada pelo professor
contribuiu para melhorar o entendimento sobre o ensino da geometria plana e
espacial. Serdo analisados os depoimentos dos alunos sobre o progresso do objeto

de estudo e os seus desafios.

4. DISCUSSAO DOS DADOS

A presente pesquisa se direcionou ao estudo da geometria plana e espacial
usando a construcao dos solidos geométricos com o0 uso de oficinas e o ensino de
softwares 3D. A metodologia foi o diferencial para trazer o interesse dos estudantes
acerca da geometria, caracterizando uma aprendizagem significativa na produgéao do
conhecimento.

Entendemos a oficina pedagdgica como uma metodologia de trabalho em grupo,
caracterizada pela “ construcdo coletiva de um saber, de analise da realidade, de
confrontacao e intercambio de experiéncias, em que o saber ndo se constitui apenas
no resultado final do processo de aprendizagem, mas também no processo de
construcéo do conhecimento” (CANDAU apud MOITA e ANDRADE, 2006, p.5).

Nesse contexto, acreditamos que a experiéncia passa a ser bem significativa
para os discentes por estarem trabalhando um material concreto e de facil
manuseio. Mas, para termos uma maior participacdo dos estudantes ao ensino de
geometria precisamos usar ferramentas diferenciadas para motiva-los na busca dos
resultados do objeto de estudo. Portanto, o uso de softwares educacionais passa a
ser uma boa opcéo para deixar os discentes motivados na busca do conhecimento.
Quando usamos um software para ensinar geometria 0s alunos demonstram bem
mais interesse ao assunto do que o mesmo conteldo seja ensinado apenas com 0

guadro e giz.

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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Primeira Etapa

Para a execucao da primeira etapa da pesquisa usamos a turma do 2° ano “E” do
ensino médio da Escola Estadual de Ensino Médio Mestre Julio Sarmento, passou-se a
ter aulas extras no horario oposto nas quartas-feiras, tendo como inicio novembro de
2013. Nesse primeiro momento foi apresentado o projeto aos alunos e as agdes que iriam
ser desenvolvidas, e para os alunos que frequentassem assiduamente o projeto se
tornariam monitores, e no final da acdo o professor e os monitores iriam desenvolver
algumas oficinas na sala no horario regular. Essa metodologia foi pensada porque nem
todos os alunos poderiam participar do projeto no horario oposto, e com a prepara¢ao dos
monitores, o professor passaria a ter um maior controle da turma no momento do

desenvolvimento das oficinas na sala de aula.

Foto 1 :Aula de apresentagdo do material de estudo

As aulas foram repassadas aos discentes e explicadas as definicbes de
vértices, arestas e faces dos solidos geométricos, e no decorrer das explicacfes
passamos a relacionar a geometria plana e espacial, para isso partirmos de figuras
com duas dimensdes para solidos com trés dimensdes. Nesse momento 0s alunos
receberam os barbantes e canudos para o desenvolvimento dos primeiros sélidos.
Comecamos a juntar quatro canudos dentro de um barbante e apresentamos um
guadrado construido, que é um solido da geometria plana, mas com a adicao de
mais canudos o0 objeto passou a tomar formas diferentes até o0 momento em que os

alunos perceberam que tinham construido um cubo.

Os alunos aprenderam as definicbes de cubo e foi também observado que os
mesmos passaram a fazer uma disputa de quem havia feito os objetos com mais

perfeicdo. A grande maioria conseguiu concluir o cubo, no entanto, tivemos alunos
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gue por falta de pratica necessitaram da ajuda do professor e colegas. Isso ja era
esperado porque eles estavam na construcdo das estruturas geométricas e

precisavam de um tempo para poder assimilar todas aquelas informacoes.

Foto 2-Oficina desenvolvida com material concreto

Comecamos a confeccionar varios solidos geométricos como, por exemplo:
Prismas, octaedro, dodecaedro e outros. Os alunos que mais se dedicaram ao
projeto e aprendeu a criar os solidos solicitados pelo professor se tornaram
monitores para auxiliar os colegas de sala, para que estes comegassem a construir

as figuras espaciais.

Foto 3- Materiais confeccionados pelos alunos

Essa oficina aconteceu no horario regular, os alunos que aprenderam a
construir diversas formas geométricas durante o projeto passaram a ser monitores
para auxiliar o professor na elaboracdo das formas geométricas para os demais
alunos, como por exemplo, cubo, prisma, piramide, octaedro dentre outros. Todos 0s
alunos receberam um kit para construir os solidos, nesse material continha
barbantes e canudos. O professor junto com 0s monitores ensinava aos alunos

como construir os sélidos desejados.
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Foto 4- Produc¢éo dos estudantes

Segunda Etapa

No inicio de 2014 anexamos ao projeto dos Sélidos Geométricos os softwares
educacionais que relaciona a criagdo de objetos 3D isso possibilitou uma maior
aceitacdo dos estudantes acerca do ensino da geometria plana e espacial porque
eles apresentam uma grande interacdo com as novas tecnologias e diante do
estimulo certo os discentes produzem bons resultados.

Os alunos do 2° ano do ensino médio foram apresentados aos softwares
educacionais e aprenderam as ferramentas basicas de como desenvolverem todos

0s objetos com duas e trés dimensdes.

Foto 5 — Aula na sala de video da escola.

Os discentes conheceram as ferramentas, as quais iriam trabalhar para a
elaboracao das figuras geométricas. O professor repassou as informacdes de que o
projeto seria um complemento da aula e sua funcdo era dar um suporte para o
conteudo de geometria plana e espacial que seria visto no quarto bimestre. No
primeiro momento eles assistiram uma apresentacdo de video que exibe a relagéo
da geometria plana com o uso do teorema de Pitagoras para conhecermos a

geometria espacial por meio de uma demonstracao basica. A aula teve uma duracao
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de 50 minutos nesse primeiro contato dos estudantes com o programa Visual Class,
nele contém o trabalho elaborado pelo professor no ano de 2012 o qual foi escolhido
na época como um dos finalistas que utilizou varias ferramentas educacionais
incluidas nos softwares apresentado pelo Governo do Estado da PB para que os
professores pudessem se destacar com a criacdo de um material diferenciado que
atraisse a atencdo dos estudantes. O titulo do trabalho para a divulgacédo do visual
class é Construcdo de soélidos Geométricos e esta contido um conjunto de
materiais multimidia criados com materiais ladicos e soélidos geométricos
desenvolvidos com o sketchup. A inclusdo deste segundo softwares ocorreu pela
necessidade de apresentar uma maior interatividade para observacdo dos sélidos

tridimensionais.

Na aula seguinte o encontro passou a ser no laboratério de informatica.
Baixamos em todos os computadores um software Sketchup com uma versao
gratuita. Os discentes conheceram as ferramentas basicas e usaram o programa
para elaborar figuras planas e a partir delas conhecerem novas formas geométricas,
como por exemplo, criar uma paralelepipedo que tem 3 dimensfes por meio de um

retangulo que é bidimensional.

Foto 6 -Aula no laboratério de informatica para trabalhar com o sketchup.

Com o uso deste software para melhorar a aprendizagem dos alunos, eles
passaram a se dedicar mais nas aulas e passaram a ter interesse sobre o assunto
de geometria plana e espacial. O projeto segue no decorrer do ano com 0 uso de
desafios propostos aos alunos para construirem figuras como: Piramides, cubos,

paralelepipedo dentre outros. Como 0s exemplos abaixo:
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Figura9-Sélidos construidos a partir das abordagens realizadas pelo professor.
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FiruralO-Imagem dos sélidos realizados pelo sketchup.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho foi pensado no intuito de auxiliar estudantes no que
concerne a area da Geometria plana e espacial, sendo esta considerada como um
dos conteudos de dificil compreenséo pelos discentes. A partir de uma dificuldade
propria, ja na universidade, comecei a pensar estratégias para auxiliar estudantes
gue dispunham das mesmas deficiéncias em relacdo ao conteddo de geometria.
Esta é de grande importancia, pois desenvolve no aluno a percepc¢ao tridimensional,

seja esta ha matematica, assim como também na leitura e escrita.

No decorrer da construcdo do certame, passei a desenvolver as acdes na
segunda série do ensino médio, a ideia era “tirar” os solidos geométricos da lousa e
mostrar aos alunos a figura de forma tridimensional em que eles pudessem

manusea-la,pega-la. E com a inser¢cdo dos softwares educacionais 0s jovens
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passam a desenvolver uma boa criatividade, criando os solidos geométricos e
decompondo-o para a obtencéo de solidos menores, apalpar o objeto de estudo nas
maos desenvolveria uma imagem cognitiva e a partir dai possibilitaria uma maior
compreensao do conteudo em especifico. E isso s6 foi possivel com a elaboracéo
dos solidos com barbante e canudos no primeiro momento, e em seguida com 0s
softwares 3D, cuja proposta é que eles desenvolvessem a figura de um cubo ou uma
piramide. No inicio tiveram grandes dificuldades, mas com o auxilio do professor, 0s
mesmos conseguiram desenvolver os solidos, com isso, relacionei 0s materiais

construidos pelos mesmos, com o conteudo da geometria plana e espacial.

Foi perceptivel também um maior interesse dos discentes quando inserimos
ferramentas digitais ao contetudo, como as ferramentas do Sketchup e Visual Class,
com estas ensinei os discentes para criar as figuras tridimensionais no computador,
onde percebemos um grande interesse pelos mesmos, tendo em vista que a maioria

dos discentes ja estdo familiarizados com as tecnologias digitais.

Em um ano de elaboracao do projeto foi visivel um crescimento qualitativo na
area da geometria, em que os alunos apresentaram um maior interesse no estudo
da Geometria Plana e Espacial. Dessa forma, o que se compreende é que ndo ha
conteudos mais ou menos dificeis, 0 que existe sdo professores que ndo buscam
metodologias alternativas para agucar o interesse dos discentes e obter um maior

rendimento acerca da qualidade da aprendizagem.
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