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O ENSINO DOS SOLIDOS GEOMERICOS NO CONTEXTO DAS TECNOLOGIAS
DA INFORMACAOQO!

THE TEACHING OF GEOMERIC SOLIDS IN THE CONTEXT OF INFORMATION
TECHNOLOGIES

Andrea Ramires Marques Vieira 2
Alencar Machado *
RESUMO

Este trabalho tem por objetivo analisar os software Geogebra 3D e Wingeom na elaboragdo do conhecimento de
solidos geométricos. Deve-se saber utilizar as ferramentas disponiveis nos software Geogebra 3D e Wingeom,
utilizando o computador e como auxiliam na aprendizagem de sé6lidos geométricos, apresentando-0s como um
meio alternativo para o ensino de calculo de areas e volumes de sélidos geométricos. Como maneira de apontar
algumas caracteristicas consideradas elementares na mediacéo do ensino da geometria espacial, esta pesquisa ira
analisar estes dois software utilizados no ensino médio. O projeto fundamentou-se em uma pesquisa
bibliografica, iniciada com a situacdo do ensino na era digital, salientando que as tecnologias sdo fundamentais
ao ensino matematico, e cabe ao professor reconhecer que o computador munido de bons software é um recurso
bastante promissor. Apresentam-se caracteristicas préprias de cada software tais como os diferentes tipos de
licencas e software, com o objetivo de ajudar, o professor no processo educacional, na escolha de software
matematicos que ndo possuem custos para sua aquisicdo; também das descri¢Bes dos conceitos, a indicacdo de
série de ensino e os conteldos que podem ser ministrados, as indicacBes de enderecos para sua aquisi¢do,
instalacdo e obtencdo de tutoriais e manuais. Destaca-se que ndo é a finalidade do trabalho debater sobre as
potencialidades, estratégias de uso ou metodologias em sala de aula para cada software apresentado, e sim,
analisar os dois software para serem explorados e avaliados quanto a sua potencialidade.

DESCRITORES: Geometria dos sélidos; Software matematicos; Ensino de matematica do ensino médio.

ABSTRACT

This work aims to analyze the software Geogebra 3D and Wingeom in the elaboration of knowledge of geometric
solids. One must know how to use the tools available in Geogebra 3D and Wingeom software, using the
computer and how they aid in the learning of geometric solids, presenting them as an alternative means of
calculating areas and volumes of geometric solids. As a way of pointing out some characteristics considered
elementary in the mediation of the teaching of spatial geometry, this research will analyze these two softwares
used in High School. The project was based on a bibliographical research, beginning with the teaching situation
in the digital age, emphasizing that technologies are fundamental to mathematical teaching, and it is up to the
teacher to recognize that the computer equipped with good software is a very promising resource.
Characteristics of each software such as the different types of licenses and softwares are presented, with the
purpose of helping the teacher in the educational process in the choice of mathematical software that does not
have costs for their acquisition; Also the descriptions of the concepts, the indication of the series of teaching and
the contents that can be given, the directions of addresses for their acquisition, installation and obtaining of
tutorials and manuals. It is emphasized that it is not the purpose of the paper to discuss the potentialities, use
strategies or methodologies in the classroom for each presented software, but to analyze the two.

KEYWORDS: Geometry of solids; Mathematical software; High school mathematics teaching.
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1 INTRODUCAO

As dificuldades presentes no ensino da geometria consistem basicamente na
visualizagdo tridimensional dos sélidos geomeétricos, pois os alunos geralmente trabalham
com figuras planas e estaticas, dificultando a percepcdo da relacdo entre a profundidade do
objeto e seus planos no espaco. A metodologia empregada no ensino da geometria contribui
muito para ampliar essa dificuldade quando se usam somente quadro e livros para trabalhar
geometria, em especial o0s sOlidos geométricos, ndo permitindo a visualizagdo da
tridimensionalidade. A geometria é muito importante no ensino da matematica em qualquer
nivel de ensino, sendo que o dominio dos conceitos geométricos € fundamental para integrar o
individuo a vida moderna.

Dessa forma, acredita-se ser importante o uso da tecnologia da informacgéo, por
meio de ferramentas, ou seja, dos software, que permitam ao aluno trabalhar os conceitos de
geometria por meio da tridimensionalidade.

Como a tecnologia esta presente no dia a dia dos alunos, é importante que 0s
professores facam uso desta ferramenta para tornar suas aulas mais significativas. Para tanto
se levanta o questionamento: “De que forma o professor pode utilizar os softwares no ensino
da geometria?”

No ensino médio, € muito comum o uso da versdo bidimensional dos sélidos
geométricos, assim, ao usar uma versao que contempla as trés dimensdes, desperta ainda mais
0 interesse por tratar-se de uma novidade que os alunos precisam conhecer e explorar. Nesse
sentido, serdo realizadas atividades envolvendo solidos geométricos que possibilitem explorar
e sistematizar as construgdes possiveis para serem socializadas, posteriormente.

Assim, este estudo busca nos software Geogebra e Wingeom possibilidades de
ensino da geometria, uma vez que as tecnologias estdo presentes no cotidiano dos alunos,
considerando que o uso da tecnologia no ensino pode contribuir com a melhoria da educacéo.

No Capitulo 2 sera tratado sobre o ensino da matematica com auxilio da
tecnologia da informacéo, bem como o uso de software no ensino dos solidos geométricos e a
apresentacédo dos software Geogebra 3D e Wingeom.

No Capitulo 3 esté presente a metodologia utilizada para a realizacéo do trabalho.
No Capitulo 4 apresentam-se atividades analisadas com o uso dos software Geogebra 3D e

Wingeom.

No Capitulo 5 aborda-se os resultados obtidos e no Capitulo 6 as consideragdes finais.



2 O ENSINO DA MATEMATICA COM AUXILIO DA TECNOLOGIA DA
INFORMACAO

Parte dos professores de matematica demonstram certa resisténcia quando se trata
de usar a tecnologia como ferramenta pedagogica, pois identificam como uma proposta
tecnicista, onde o método é mitificado em desvantagem dos individuos dos processos de
elaboracdo do conhecimento. De acordo com Freire (1996), esquecem que eles préprios, 0s
professores, séo sujeitos da educacao.

Nesse sentido, o uso da tecnologia suscita dualidade de sentimentos. Tém 0s que a
percebem como a ferramenta milagrosa capaz de solucionar todas as mazelas da educacéo por
si sO, constituem 0s que sdo otimistas e se iludem com solucdes mirabolantes, ingénuos.
Outros sdo mais comedidos e sentem medo que a maquina possa substituir o homem,
proporcionando uma metodologia com simula¢Ges que a tecnologia permite e que jamais
poderao ser feitas em uma aula tradicional (freire, 1996).

Para Cortella, (2002) existe ainda, um terceiro grupo que se recusa a usar as
tecnologias, alegando que nédo sabe trabalhar e que foi assim que aprendeu, preferindo
continuar na mesmice. Para esse sujeito, a verdade é uma descoberta, como queria Platéo,
imutavel, inquestionavel e, apds ser descoberta por um professor, cabe a o aluno apenas
reproduzi-la e aceita-la como Unica. A verdade ndo é uma descoberta, mas uma construcao
social, historica e cultural. O papel do professor de matematica, nessa concep¢do, muda de
transmissor de informacgdes para mediador na constru¢cdo do conhecimento provocador de
situacOes, respeitando os diversos saberes (CORTELLA, 2002).

Nesse processo de inovacdo de modelo de sociedade, a educagdo, como instituicéo
que produz e reproduz a cultura, ndo podera ficar a margem. Ainda que ndo se goste
da tecnologia, ndo ha como negéa-la, até mesmo porque sua funcéo social primeira é
garantir espaco para inovacGes que permitam aprendizagem de qualidade
(VALENTE; ALMEIDA, 2007, p. 123).

Silva (2012, p. 56) fala que o professor “passa a agente provocador de situacoes,
arquiteto de percurso, mobilizador da inteligéncia coletiva”. Ao contrario da crenca de que o
professor de matematica deve ser o facilitador, as tecnologias propGem que o professor atue
como provocador, problematizador, aquele que instiga, que fomenta a ddvida e que ajuda a
significar e a ressignificar.

Se o problema da educagéo estivesse calcado somente na tecnologia, certamente
ja teria sido resolvido na plenitude, visto que as interfaces a fim de garantir uma



aprendizagem capaz de romper com patamares estabelecidos, galgando niveis superiores ndo
somente cognitivos, como tambeém na construcdo de valores desejaveis que contribuam para
facilitar a convivéncia humana, em padrdes compativeis com as informacdes e conhecimentos
gerados pela prépria tecnologia.

Para o professor de matematica, trabalhar com a tecnologia, é preciso, antes de
tudo, pensar sobre quem ¢é ele enquanto pessoa e educador. Com a tecnologia, as mudancas se
processam muito rapido, sendo que a sociedade da informacédo requer que o sujeito possua a
habilidade de escolher as informag6es que Ihe importam, de constatar o grau de confiabilidade
e de usar essa informacéo para a elaboracdo de conhecimento proveitosa ao aperfeicoamento
de seu desempenho.

De acordo com D’Ambrdsio “Devido as necessidades humanas e sociais a
matematica desde a antiguidade até a atualidade continua em pleno desenvolvimento, com a
evolugdo da tecnologia a matematica continua se desenvolvendo” (1993, p. 16).

Pode-se perceber que o surgimento dos computadores modificou o cenario
escolar, possuindo uma fun¢do principalmente da ferramenta de processo de informacdes.
Mesmo apresentando influéncias sobre a leitura, a escrita e a contagem, a utilizagédo do
computador atinge totalmente a educagcdo matematica em sua propria esséncia.

Na realidade ele transmite um novo olhar para a matematica, transformando a
pratica pedagdgica. O curriculo, encarado como técnica para a pratica pedagdgica, necessitara
novos elementos.

Vaérios jovens apresentam dificuldade em situacBes que abrangem célculos
aritméticos e frente a isso se pode melhorar esse fato, procurando incluir nas escolas software
direcionados a disciplina de matematica, para ser trabalhada nas aulas de informatica com os
alunos, mostrando a partir dessa metodologia que a matematica ndo € como muitos a véem,
uma disciplina insignificante ou enfadonha, e sim que é viavel tornd-la em uma maneira
agradavel e diferente de aprender.

Trabalhar com matematica na perspectiva do uso das tecnologias, segundo
Mendes (2009, p.81) “exige criar, no espago educativo, contextos em que o aluno seja
colocado diante de situacOes-problemas nas quais ele deve se posicionar e tomar decisoes, 0
que exige a capacidade de argumentar e comunicar suas ideias”. Para tanto, o0 ensino e a
aprendizagem da matematica deve se constituir em uma experiéncia agradavel tanto para
estudantes quanto para professores, sendo que a tecnologia se apresenta como uma ferramenta

possivel para que isso ocorra.



[...] o ensino de matematica fica quase que apenas nos niveis de informacdo e
utilizacdo de métodos e procedimentos, isto é, o aluno ‘aprende’ a terminologia € as
férmulas e treina fazer substituicdes para resolver problemas de rotina. A
matematica fica transformada em algo rigido, acabado, chato, sem finalidade. O
aluno usa apenas a memdria; ndo desenvolve as habilidades de extrapolar, resolver
situagdes-problemas, raciocinar, criar. Ndo tem o prazer da descoberta. Ficam
faltando elementos para o seu desenvolvimento integral (ALBURQUERQUE, 2000,
p. 18).
Com o0 avanco que estd ocorrendo ligeiramente da tecnologia, atualmente é permitido
achar programas gratuitos em sites acessiveis para que os alunos possam estar copiando e
instalando em seu computador.
Os professores de matematica devem proporcionar essa oportunidade aos alunos
de participarem de experiéncias desafiadoras em matematica, sem, no entanto, deixar de
utilizar também a forma tradicional. Neste aspecto, considera-se o uso da tecnologia como

uma importante area de pesquisa na educacao.

2.1 O USO DE SOFTWARE NO ENSINO DOS SOLIDOS GEOMETRICOS

Pretende-se abordar o uso do computador e dos softwares para o desenvolvimento
de contetidos de geometria espacial. Dessa forma é essencial, como destaca Valente (2003, p.
45), “ndo tratar de modo separado o dominio técnico e o pedagdgico. Tal qual entendemos, as
TICs nos propiciam a oportunidade de explorar, com o auxilio do computador, uma grande
diversidade de situacGes didaticas com vistas a aprendizagem do aluno”. Porém, ha de se
considerar que para a elaboracdo do conhecimento pelo aluno, pois, conforme Valente (2003,
p. 46), “alguns software podem ter um efeito atraente, porém, quando analisados do ponto de
vista de contetdos relevantes, deixam a desejar”.

Assim, é essencial que, ao selecionar o software, se pergunte a respeito de sua
colaboracdo para a producdo do conhecimento e sua potencialidade a fim de que os alunos
possam observar criticamente as atividades propostas fazendo investigacéo.

Esse ‘questionamento’ necessita uma analise do software a fim de que seja
possivel decidir a respeito de seu uso em sala de aula, ou seja, necessitasse uma avaliacdo das
potencialidades. Mas, quais devem ser os padrOes para essa avaliagdo das qualidades e
potencialidades de um software?

Para Maranhdo (2001) ISO é a sigla da International Organization for
Standartization (Organizacdo Internacional para Normalizagdo Técnica), que possui a funcao

de consolidar normas técnicas em esfera internacional.



De acordo com Maranhdo:

A 1SO série 9000 (uma pequena parte da série completa 1SO) é um conjunto de
Normas Técnicas que trata exclusivamente do assunto gestdo da qualidade (na sua
expressdo mais geral e globalizada ou sistémica), pela importancia que esse assunto
vem assumindo no mundo (MARANHAO, 2001, p. 28).

Uma secdo da 1SO série 9000 é reservada a andlise da qualidade destinada ao
produto final onde se destinam normas como: ISO/IEC 14598, ISO/IEC 12119 e ISO/IEC
9126, sendo que a Ultima delibera sobre a Engenharia do Software, apresentando um padréo
de qualidade do produto do software.

Segundo Batista:

A analise da qualidade do software podera abranger “tanto o produto (a forma pela
qual ele chega ao usuario) quanto o processo (sua producdo, expectativas do
produtor, objetivos de producao, etc.). Porém, no contexto de ensino, interessa-nos o
produto, ou seja, a interface do software e suas potencialidades para uso em sala de
aula”. (2004, p. 78)
Um produto de Software é conceituado pela norma ISO/IEC 9126-1 [1SO9126-1
1997] “como uma entidade de software disponivel ao usuério para utilizacdo e, Qualidade de
Software é definida em termos das caracteristicas gerais de um produto de software que lhe
confere a capacidade de satisfazer necessidades explicitas e implicitas”.
A Norma ISO/IEC 9126 determina um conjunto de caracteristicas para se analisar
e especificar a qualidade de um produto de software genérico. Na Tabela 1, cada caracteristica

é exposta conforme esta norma.

Tabela 1 — Caracteristicas dos Software segundo a qualidade ISO/IEC 9126-1

Caracteristica Descricéo
Funcionalide Evidencia que o conjunto de funcBes atende as necessidades
explicitas e implicitas a que se destina o produto.

Usabilidade Evidencia a facilidade de utilizacdo do software.

Confiabilidade  Evidencia que o desempenho se mantém ao longo do tempo em
condicdes estabelecidas.

Eficiéncia Evidencia que o0s recursos e 0s tempos envolvidos sédo
compativeis com o nivel de desempenho do produto.

Manutenibilidade Evidencia que ha facilidades para correcfes, atualizacdes e
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alteracoes.

Portabilidade  Evidencia que é possivel utilizar o produto em diversas
plataformas com pequeno esforco de adaptagéo.

Fonte: Gladcheff, Silva e Zuffi, 2002, p. 12.

Salienta-se que a utilizagdo do software as praticas de sala de aula, ou de ensino, é
explicada quando se apresenta um progresso qualitativo da aprendizagem. Dessa maneira, a
analise da qualidade do software educacional considerara, também, as potencialidades
didaticas e as caracteristicas descritas pela ISO/EIC 9126-1.

Essa atitude de anélise do software fundamenta-se nas ideias de Batista (2004, p.
42) para quem “avaliar um produto de software educacional significa analisar ndo so suas
caracteristicas de qualidade técnica, mas também, os aspectos educacionais envolvidos”.

Gladcheff, Sanches e Silva (2002, p. 16):

[...] destacam como aspectos educacionais, 0s pedagogicos, psicopedagogicos,
socioculturais, cognitivos e ladicos. Em relagdo aos aspectos pedagdgicos deve-se
considerar o Programa de Ensino e as formas de avaliacdo; motivacdo e
individualizacdo da aprendizagem sdo elementos a serem considerados para 0
aspecto psicopedagogico; oportunidade de uso do computador e questdes associadas
a cultura para o aspecto sociocultural; a forma de aquisicdo da informacdo e os
modos pelos quais a compreensdo das informacGes é potencializada compdem a
estrutura de analise dos aspectos cognitivos e, para 0 aspecto lddico, suas
caracteristicas de brinquedo, jogo ou divertimento.

Estabelecer o que € “avaliar um software” é, dessa forma, algo muito profundo
levando em conta a diversidade de caracteristicas que devem ser consideradas. Todavia, é
permitido entender que se deve observar os beneficios de seu uso em termos de
sistematizacdo do conhecimento, de ocasides de auxilio e sociabilidade. E, também,
necessario observar que a utilizacdo do software ndo deve ser algo separado do cenario da
aula ou dos recursos do professor. A utilizacdo do software deve estar englobada as aulas para
que Seu uso possa ser, também, analisada.

Gladcheff, Silva e Zuffi (2002, p. 18) asseguram que em um conceito pedagogico
“construtivista, por exemplo, é mais efetivo 0 uso de software que permitam a interacdo do
aluno com os conteudos matematicos com a intencéo de leva-los a inferir resultados a partir
do teste de suas hipoteses, como é o caso do software Geogebra”. Em uma atividade que
objetive, por exemplo, o fortalecimento de certas habilidades, softwares que motivem o
“exercicio e a pratica” podem ser a escolha mais correta. Desse modo, o conceito de producéo

de saber e as finalidades de ensino é o que conduzem a selecéo do software.
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Para isso, Gladcheff, Silva e Zuffi (2002, p. 15) destacam que o professor deve, ao

selecionar o software, considerar certos quesitos tais como:

- Objetivos pretendidos com o uso do software;

- Se o software possui “pelo menos” um dos itens: Projeto ou Manual
Pedagogico/Plano de Ensino/Proposta Educacional;

- Se o software explora o contetido matematico na realidade do aluno para que ele
compreenda a Matematica como parte de sua vida cotidiana;

- Se a quantidade de informacéo na tela é apropriada a faixa etaria a que se destina o
software, se é homogénea, de facil leitura e se ndo possui erros;

- Se o software valoriza diferentes formas de compreensdo na resolucdo de
situacdes-problema;

- Se a interface possui “sistema de ajuda” e permite que o aluno recorra a ele em
qualquer tela que se encontre;

- Se a animacédo, o som, as cores e outras midias sdo utilizadas com equilibrio,
evitando poluigdo “sonora” e/ou “visual”;

- Se 0s conteddos matematicos que pretende trabalhar com os alunos estdo
disponiveis no software. E, caso trate de contetidos que o professor ndo pretende
trabalhar no momento, o produto deve permitir que este contelido seja
desconsiderado ou fique oculto;

- Refletir sobre a possibilidade dos conteldos matematicos trabalhados pelo
software serem relacionados com outros contetidos da prépria matematica ou de
outras areas;

- Se a forma de abordagem do conteido é compativel com as concepcbes do
professor;

- Se o0 produto possui uma versdo para ser utilizado em rede e se seu prego é
compativel com o orcamento da escola.

Estes quesitos ndo findam com a avalia¢do do software ou asseguram o sucesso de
sua utilizacdo, mas podem ajudar o processo de observacdo do professor, até mesmo para ver

se estd adequado com seus conceitos pedagogicos.

2.1.1 Conhecendo o software Geogebra 3D

Entre a diversidade de software descoberta, tanto para englobar a exigéncia dos
conteddos propostos pelo curriculo, como para utilizar as possibilidades encontradas nos
software, escolheu-se primeiramente 0 Geogebra 3D ou Geogebra 5.0. Esta escolha embasou-
se pelo fato de que o Geogebra 3D é um software que possibilita o0 ensino e aprendizagem da
Geometria inter-relacionando condicGes da algebra com elementos geométricos e de célculo
de medidas. Outro fator a ser relevado € o ambiente animado do software Geogebra 3D. Esse
entusiasmo proporciona investigar circunstancias didaticas para as criacfes de objetos
espaciais de maneira que seja permitido salientar a visualiza¢do no estudo de geometria.

“O Geogebra é um programa livre de geometria dindmica criado por Markus
Hohenwarter para ser utilizado em ambiente de sala de aula. E um programa de geometria
dinamica” (VIEIRA, 2010, p. 157).

Este software esta disponivel para utilizacdo desde o ano de 2013, o Geogebra 3D
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constitui-se num software de uso gratuito o que simplifica o trabalho com alunos da rede de

ensino publico. O endereco eletrénico para download é: http://www.geogebra.org.

Geogebra: é um software de matematica dindmico para se utilizar em ambiente de
sala de aula, que reline aritmética, geometria, algebra e célculo Projeta-se o desenho
de figuras como pontos, vetores, curvas, parabolas e também é possivel trabalhar
com derivadas e represente fungdes matematicas mediante graficos (GEOGEBRA,
2009).

Sua instalagdo € facil em qualquer computador, tendo duas alternativas: a) Botdo
“Webstart” onde a instalacdo sera automatica, identificando o sistema operacional presente no
computador ou b) Botdo “Download” onde se tem a opcdo de escolha do sistema operacional
(Windows 95/98/98SE/Me/2000/NT/XP, MacOS X ou Linux) e ainda pode-se salvar o
software em uma pasta para ser instalado depois.

Pode ser utilizado no ensino médio e superior para trabalhar os contetdos de
geometria, algebra e célculo.

“O Geogebra além de ser um software que permite trabalhar com conceitos
geométricos, também possibilita trabalhar com contetudos algébricos. Estad disponivel na
internet, livre e gratuito e suas ferramentas permitem aos usuarios manipular objetos”
(VIEIRA, 2010, p. 34). Ele ainda possibilita realizar construgdes utilizando pontos, vetores,
segmentos, retas, construir graficos de funcdes, assim como fungdes e alterar todos 0s seus
objetos dinamicamente apds a construcdo estar finalizadas (NOVAIS; SIMAO, 2012, p. 7).

Dessa forma, o Geogebra possui 0 proveito didatico de apresentar, ao mesmo
tempo, duas representacdes diferentes de um mesmo objeto que interagem entre si.

Vieira (2010, p. 59) cita que:

O Geogebra permite ao usuario manipular os objetos, de forma conveniente, gerando
discussdes a respeito do que esta sendo estudado, durante o desenvolvimento das
atividades de geometria. Em muitos casos, a maneira como 0s objetos matematicos
sdo tratados e a visualizacdo proporcionada por esse ambiente informatizado
possibilita a aquisi¢do e a maturacdo de conceitos, permitindo, inclusive, o avanco
do aluno de um nivel de pensamento geométrico para o subsequente. Pode ocorrer
também evolugdo no uso da linguagem matematica adequada.

Apresenta-se na figura 1, a tela principal do Geogebra:
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Figura 1 — Tela principal do Geogebra
Fonte: Geogebra, 2009.

2.1.2 Conhecendo o software Wingeom

O Wingeom é o outro software escolhido para analise, cujo icone é a Figura 2, “é
um software livre que permite construcdes geométricas em duas ou trés dimensdes e por meio
de animacado, possibilita a verificacdo de diversas propriedades geométricas. Além disso, ele é
um programa de facil utilizacdo, cada menu do Wingeom tem seu préprio arquivo de ajuda”
(LOCCI, 2011, p. 4).

“O WinGeon permite a construgdo de figuras bidimensionais e tridimensionais.
Foi desenvolvido por Richard Parris da Phillipas Exeter Academy” (RICHIT, 2008, p. 22).

E um software de dominio puablico. O endereco eletrénico para download é
http://math.exeter.edu/rparris/wingeom.html. Para sua instalacdo deve-se acessar o link, clicar
em “Wingeon”, selecionar a opcdo “salvar” e identificar o lugar para salvar o arquivo
Wg32z.exe. Depois, clicar neste arquivo e a instalacdo iniciard em seguida. O Wingeom tem
seu préprio arquivo de ajuda.

Pode ser utilizado no ensino médio e superior para trabalhar os conteddos de

geometria espacial.
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WinGEOM

Figura 2: icone do Software Wingeom
Fonte: Richit, 2008, p. 23.

Segundo Richit, 2008 o Wingeom é um software que objetiva proporcionar a
pratica educacional em matematica, pois varias de suas utilizagBes incentivam o ensino-
aprendizagem da geometria. Desta forma, o software pode explorar a geometria plana,
espacial e analitica, as quais sao marcadamente caracterizadas pela presenca visual.

Depois de baixar e abrir o Wingeom o aluno ira ver a tela inicial, apds dar um
clique na opcdo janela ira visualizar as opcdes: 2 dimensdes reservada a conceitos da
geometria plana e 3 dimensdes que se referem a Geometria espacial, que de modo respectivo
e podem ser acessados pelas teclas de atalhos F2 e F3 com a finalidade do estudo da
geometria espacial, esse sub menu também abrange as seguintes tematicas: VVoronoi, Advinhe,
Mosaicos, e Rva Demo.

Recursos Tridimensionais do Wingeom:

- Construcbes geometricas analiticas (pontos, segmento, face, angulo diedral, esfera, cone,
tronco, cilindro, disco);

- Construcdes (coordenadas relativas, alturas, cortes por planos, interseccées);

- Unidades (poliedros, superficies, poligonos regulares, cénicas);

- Transformacdes (translacao, rotacéo, dilatacéo);

- Edicgdes (legenda, realce, coordenada, cor, transparéncia, espessura);

- Medidas (comprimento, angulo diedral, area);

- Animagc0es (individual, simultanea, tragos);

- Movimentos (aproxima, afasta, gira);

“O Wingeom permite construcbes geométricas nas dimensbes 2D e 3D”
(SANTOS; BORBA, 2008, p. 45).

As atividades que podem ser desenvolvidas com este software objetivam um
planejamento didatico que vai colaborar com os exercicios classicos de solu¢des de questdes
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de maneira habitual por meio de formula com a intencdo de dinamizar e dar veracidade a
esses conceitos.

Desta maneira, sua criagdo e provaveis visualizacBes, ddo mais dinamismo e
observacdo pelo aluno. O programa Wingeom ndo substitui o ensino tradicional, mas
acrescenta e inclui um beneficio para quem estd aprendendo conceitos iniciais relativos a
geometria em geral. Esses conceitos poderdo ser empregados para aplicacdo dos estudos neste

campo que poderdo dar sustentacdo para outros contetdos mais dificeis.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para este estudo apresenta uma descricdo dos
procedimentos e atividades adotadas para sua realizacdo. A fundamentacdo tedrica do
trabalho foi obtida por meio de informacg6es de carater qualitativo, pois “considera que ha um
vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser
traduzido em nimeros” (LEAL; SOUZA, 2006, p. 17).

Para melhor entendimento dos objetivos estipulados, primeiramente, desenvolver-
se-4 uma andlise de teorias e estudos referentes ao tema na revisdo bibliogréafica.
Caracterizando-se, portanto, como uma pesquisa descritiva exploratoria, onde, segundo Gil
(2002):

A pesquisa exploratéria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou constitui hipéteses. Pode se dizer
que esta pesquisa tem como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a
descoberta de instituices. Seu planejamento &, portanto, bastante flexivel, de modo
que possibilite a consideracdo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado
(GIL, 2002, p. 41).

Ainda no entendimento de Gil (2002, p. 42) “as pesquisas descritivas sdo
pesquisas que tem como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fenbmeno ou, entdo, o estabelecimento de informacdes entre varidveis”.

A técnica empregada para a coleta de dados, visando responder o problema central
sera a pesquisa bibliografica que se justifica, tendo em vista a necessidade de consultar fontes
relativas ao tema abordado, buscando assim dar fundamentacéo teérica ao tema com base em
materiais publicados, como muito bem define Leal; Souza (2006, p. 23) como sendo “aquela
elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente de livros, artigos de

periddicos e atualmente com material disponibilizado na Internet”.
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A coleta de dados sera feita numa primeira instancia em fontes bibliograficas
cientificas, seguidas de um estudo de caso que dispde como instrumento o computador e as
ferramentas disponibilizadas pelos software Geogebra 3D e Wingeom utilizadas pelos
estudantes de ensino médio.

No estudo de caso, que segundo Yin (1989):

[...] € uma inquiricdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de
um contexto da vida real, quando a fronteira entre o fenémeno e o contexto nédo é
claramente evidente e onde mdltiplas fontes de evidéncia sao utilizadas (YIN, 1989,
apud LEAL; SOUZA, 2006, p. 30).

Para tanto serdo observadas atividades praticas a fim de analisar os dois software,
sendo que as atividades serdo feitas no computador utilizando como ferramenta os software

Geogebra e Wingeom.

4 ATIVIDADES ANALISADAS COM O USO DO SOFWARE GEOGEBRA 3D E
WINGEOM

Como a finalidade desse trabalho é a andlise e utilizacdo dos software Geogebra
3D e Wingeom no ensino de conceitos relacionados a geometria espacial, observou-se as
atividades de construcdo do prisma, quadrado e sélidos redondos, porém sempre possuindo 0
conhecimento que todos sélidos espaciais sdao formados por figuras geométricas planas
visualizou-se certas imagens que manifestam conceitos geometricos na proporcéo
bidimensional.

As mesmas atividades foram testadas usando os dois softwares. Na atividade de
construcdo do prisma observou-se o conceito do prisma e poliedro. Na caixa de didlogo
construiu-se o cubo proposto na atividade. No menu de ferramenta outros, constatou-se a
relacdo de Euller por meio da visualizacdo da figura na area do software, ainda no menu
outros se calculou a area de superficie do cubo e seu volume. Depois dessa construcdo
sugeriu-se a construgdo do mesmo cubo utilizando o procedimento tradicional para comparar
os resultados dos software e os célculos que realizados posteriormente.

A interacdo entre o aluno e software possibilita uma melhor compreensdo dos
conteddos por meio da construcdo, e manipulacao através das ferramentas.

O aspecto favoravel dessas atividades foi a pratica que os softwares Geogebra 3D
e Wingeom possibilitam de integracdo de um contelldo matematico visto como abstrato e sua
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visualizacdo real e também permitem diversas alternativas de aprendizado relativas a

concepcdes geométricas nas trés areas da geometria, sendo a analitica, a plana e a espacial.
Nas atividades usando os software Geogebra 3D e Wingeom observou-se a

facilidade de observacdo e o manipulagdo por parte dos alunos com a oportunidade de

visualizac&o das faces, arestas e vértices nos poliedros.

5 RESULTADOS OBTIDOS

Com a selecdo do Geogebra 3D como recurso tecnologico utilizado na solucéo de
problemas gque necessitam a observacdo por diversos angulos, foi diagnosticada uma resposta
proveitosa nas atividades observadas. Em relacdo a percepgdo espacial, a utilizagdo do
software Geogebra 3D juntamente ao software Wingeon demonstrou uma maior abstragéo nos
exercicios propostos.

Das atividades trabalhadas com o software Geogebra 3D foi 0 que apresentou
maior apreciacdo pela grande facilidade de manuseio de suas ferramentas e a utilizacdo dos
software na aprendizagem e na solugdo de exercicios de geometria trazem enorme
contribuicdes, no propdsito de vencer as dificuldades e proporcionar progressos no raciocinio
e na abstracdo de conceitos.

Os software para o0 ensino da geometria espacial, analisados apresentaram uma
variedade de opc¢oes, sendo eles o Geogebra 3D e o Wingeom por ajudar a construcdo do
conhecimento e foram considerados como os melhores por contribuir para que o aluno
adquira seu conceito geomeétrico.

O fator mais importante no uso de software para ensino da geometria € que a
grande maioria dos estudos apontam as contribui¢6es no uso destes software. Portanto, o uso
dos software contribui para superar as dificuldades e avancar no raciocinio e na abstracdo de
conceitos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao término deste trabalho conclui-se que a utilizacdo das tecnologias para o
ensino de matematica € muito importante, principalmente no sentido da visualizacdo no
ensino de geometria. Através do referencial tedrico observou-se o desenvolvimento de

atividades no ensino médio que tiveram a finalidade de desenvolver alternativas de
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visualizacdo em geometria com sélidos geométricos, com a utilizacdo dos software Geogebra
3D e Wingeom que confirmaram essa importancia.

A selecdo de um software deve ser conforme suas potencialidades e o contetdo a
ser desenvolvido com os alunos. A utilizagéo das tecnologias colabora para a aprendizagem
matematica no momento que proporciona o desenvolvimento de habilidades, como, por
exemplo, a investigacdo, que foi colocada em pratica nas atividades construidas no Geogebra
3D.

Percebe-se a preocupacdo, entre os professores de matematica, de procurar outras
maneiras de incentivar os alunos para a aprendizagem. Nas analises desenvolvidas, durante a
elaboracdo deste trabalho, constatou-se que os alunos possuem conhecimentos geométricos
desatualizado e especialmente, que ndo entendem a sua ligacdo com a realidade em que
vivem.

Dessa forma, é papel do professor como mediador deste novo processo
educacional propiciar as associagcdes necessarias para que possam utilizar as novas
tecnologias de maneira contextualizada e que o saber seja elaborado.

No que se refere ao emprego de software educativos no ensino da matematica, as
vantagens da utilizacdo dos softwares educativos no processo de ensino e aprendizagem da
matematica estdo direcionados para as ferramentas que eles apresentam assim como de seu
uso. E preciso o conhecimento dessas ferramentas para que o professor possa assegurar ao
aluno aulas interessantes e dindmicas permitindo o aprendizado de uma maneira mais lidica e
criativa.

Encontram-se diversos software com a intencdo de fortalecer a aprendizagem,
mas, devem-se analisar as caracteristicas que cada um apresenta antes de serem usados, Vvisto
que é necessario observar se haverd um auxilio no sentido de oferecer experiéncias com
significado aos estudantes. Certos software nada mais apresentam ao aluno a acéo de realizar
leituras de conceitos e calculos de formulas matematicas.

H& vérios software que ajudam a elaboracdo do conhecimento, onde o computador
passa a ser a maquina a ser ensinada. E o aluno que transmitird os comandos para o
computador solucionar certo problema. Os software que fazem com que o aluno elabore seu
saber sdo 0s mais apropriados para o aluno, porém, € o mais trabalhoso para ser introduzido,
visto que necessita do professor conhecimentos matematicos mais aprofundados,
conhecimentos de informatica e também conhecimento do processo que ensina por meios da

construcdo do conhecimento.
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Assim, observa-se que a abordagem pedagogica de alguns softwares empregados
no ensino de matematica restringe e acostuma o aluno a repeticdo de padrdes, ndo explorando
a sua capacidade de criatividade e de argumentacao sobre o contexto matematico apresentado.

Nenhum software é totalmente um O6timo software. Concluiu-se que ndo se
elabora uma proposta de ensino para utilizar um software, mas ao contrério, seleciona-se 0
software para por em prética a proposta de ensino. E preciso que professores e programadores
considerem os critérios para a criacdo de software com o objetivo de satisfazer aos preceitos

pedagdgicos matematicos.
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