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1. INTRODUCAO

A idéia de elaborar esse trabalho nasceu da verificacdo de que os
discentes do ensino meédio apresentam uma grande dificuldade na
compreensao do conteddo de geometria. Isso é constatado nos resultados das
notas dos alunos e por meio de relatos dos mesmos que nado conseguem
entender o conteudo por falta de uma interagdo com o0s objetos de estudos.
Para superar essa deficiéncia foi inserido ao conteudo de geometria plana e
espacial o uso de softwares educacionais 3D que mostra a construcdo de
sélidos geométricos, contribuindo para uma visdo tridimensional das figuras.
Partimos de uma demonstracdo do teorema de Pitagoras que relacionam

tridangulos retangulos para construir sélidos tridimensionais.

A geometria sempre foi analisada como um dos assuntos mais
complexos ensinados na sala de aula, e a unido da geometria com outras
areas do conhecimento habilitam o aluno para ter uma visdo mais ampla,
trazendo a matematica do mundo abstrato para o concreto. As tecnologias da
informacé@o e comunicacao (TIC*s) € uma grande aliada para atrair os discentes
ao conhecimento matematico porque segundo, Prensky (2001), a melhor
denominacéo para os estudantes que nasceram no mundo da tecnologia séo
de nativos digitais, ou seja, os “falantes nativos” da lingua digital dos
computadores, celulares, internet e video game. Eles dominam com grande
habilidade os softwares, portanto, para obtermos bons resultados e ensinamos
como usar as ferramentas do SketchUp - que é um software para a criagdo de

modelos em 3D - o trabalho é desenvolvido pelos estudantes. Medeiros ensina




estratégia que produz bons resultados acerca da qualidade na aprendizagem.

Por exemplo: desenvolver cubos com canudos ou criar esse mesmo cubo com
um aplicativo educacional e fragmenta-lo para obter diversas formas
geométricas espaciais, isso possibilita que os estudantes tenham um maior
interesse nas aulas. (MEDEIROS, 2013, p.24-27).

Para a “construgcdo coletiva de um saber, de andlise da realidade, de
confrontacdo e intercambio de experiéncias, em que o saber ndo se constitui
apenas no resultado final do processo de aprendizagem, mas também no
processo de construcdo do conhecimento” (CANDAU apud MOITA e
ANDRADE, 20086, p.5).

Nesse contexto, objetivamos que a experiéncia passa a ser bem
significativa para os discentes por estarem trabalhando com um material
diferenciado, na busca dos resultados do objeto de estudo, o uso dos softwares
educacionais passa a ser uma boa opc¢éo para deixar os discentes engajados

na busca do conhecimento.

2. METODOLOGIA

A experiéncia de inserir aplicativos educacionais para ensinar geometria,
surgiu desde 2013, ano em que o0s alunos do 1° ano do ensino médio
receberam os tablets do governo do estado da Paraiba na Escola Estadual de
Ensino Médio Mestre Judlio Sarmento em Sousa-PB. Esses alunos tiveram
contato com o aplicativo “Geometry Pad” infelizmente trabalha apenas com
geometria plana, entdo o foco seguiu para os discentes do 2° ano que néao
havia recebido os tablets para construir os solidos geométricos com uma
demonstracdo do teorema de Pitagoras que relacionam a geometria espacial
com o auxilio do software SketchUp. No ano de 2014 o plano de curso do 2°
ano passou por uma mudanca, a geometria espacial era ensinada no 4°

bimestre, portanto, o conteddo muitas vezes nao era visto por completo. Para




insercao das tic‘'s na geometria espacial os professores decidiram ensinar o
conteudo de geometria espacial aos alunos no 3° bimestre.

As atividades serdo executadas atraveés de aulas ludicas e utilizando o
software SketchUp, com o intuito de Fornecer algumas ferramentas para que
0s alunos possam aumentar o0 seu interesse no estudo da geometria plana e
espacial. Incentivamos o0 uso das tic‘'s e ensinamos como usar esse nhovo
instrumento. Apoés analise do aplicativo que os discentes utilizardo na sala de
informatica é ensinado as ferramentas basicas que esta na parte superior do
aplicativo. Quando o professor ensina geometria com apenas lousa e giz 0s
alunos sentem dificuldades porque ele esta inserindo uma figura tridimensional
na lousa que é plana, inevitavelmente tera perdas na qualidade da imagem.
Mas com os softwares 3D os alunos desenvolvem as figuras geométricas

trabalhadas pelo professor e tem uma viséo tridimensional do objeto de estudo.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 DEMONSTRACOES CLASSICAS DO TEOREMA DE PITAGORAS

Se a é a medida da hipotenusa e se b e se ¢ sdo as medidas dos catetos,
o enunciando do Teorema de Pitagoras equivale a afirmar que: Na
demonstracdo classica temos uma figura plana que demonstra o teorema,
como mostra a Figural. A area do quadrado maior € igual ao produto da base

pela altura, ou seja, (c+ b). (c+b), no interior do quadrado maior temos, quatro
ia . , - b.c
triangulos mais um quadrado menor em que suas areas sao 4. 5 + a.a,

guando igualamos a area do quadrado maior com o0s quadros tridngulos
somado com a area do quadrado menos obtemos a demonstracao do teorema

de Pitagoras. a? = b? + ¢*
3.2 DEMONSTRA(}AO COM A GEOMETRIA ESPACIAL

Nessa nova demonstracdo adicionamos uma terceira dimensao na figura
1 e obtemos algumas figuras tridimensionais que sao cubo maior de forma que

no seu interior tenha um paralelepipedo de base quadrada com quadro prismas
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triangulares idénticos. Em seguida, observamos um paralelepipedo e quatro
prismas inscritos no cubo. As arestas do cubo medem b + c; as arestas das
bases quadradas do paralelepipedo medem a. Ao analisar o desenho vemos
que a altura do paralelepipedo é b + c, pois € paralela a aresta do cubo. Além
disso, nota que a altura de cada prisma nos vértices do cubo também coincide
com a aresta do cubo, e por isso a altura também mede b + c. Por fim, nota-se
no desenho: a base do prisma forma um triangulo cuja altura mede b e a base

mede c.

Para calcular o volume do paralelepipedo em vermelho na figura 3,
multiplica-se o comprimento de uma aresta pelo outro (a.a), isto &, achar a area
da base, e depois multiplicar a area da base pela altura dos paralelepipedo,
que é (b + ¢). -

o .39-—4 ;-—- b
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Para calcular o volume do prisma que estd em amarelo na figura 3 e 4,
segue o método semelhante: encontrar a area dos triangulos retangulos que
Ihe servem de base e multiplicar pela altura do prisma, que também é (b+c).

Ao olhar para os solidos que comp&em o cubo maior, vemos a relagdo entre 0s
solidos: Vec=Vp+ 4. Vpr

Substituir na equacdo o volume de cada figura pela férmula com as medidas

genéricas. Entdo prossegue com a algebra:

(bre)=alb+c)+4.
(b + 2be + )b+ c) = a'lb+c) + 2belb + )
[divide tudo por (& + ¢)]

b+ 2HE + ¢ = a' + 26

a=btc

be(b +c)
2

4. Conclusao

As demonstragbes mais conhecidas desse teorema estdo apenas na

geometria plana, entdo € provada na geometria espacial para ensinar 0s




conceitos de geometria aos alunos do ensino médio com o auxilio de software
3D, dessa forma, os mesmos fazem construgdo e a decomposicdo dos solidos
geomeétricos elaborados. A idéia era “tirar” os sélidos geométricos da lousa e
mostrar aos alunos a figura de forma tridimensional para que eles pudessem
manusea-la, visualiza-las em diversas posi¢cdes. Com o auxilio dos softwares
educacionais é possivel construir os diversos solidos geométricos e fazer sua
decomposicdo para a obtencédo de novos poliedros. Com isso poderemos obter

uma aprendizagem significativa.
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