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RESUMO

A UTILIZACAO DE SOFTWARE NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE
CONCEITOS GEOMETRICOS Marglis Rech/marglisr@hotmail.com/Univates Eixo
Temético: Processos de Ensino e aprendizagem - com énfase na inovacgdo tecnoldgica,
metodolOgica e praticas docentes. Resumo O presente artigo faz alusdo aos resultados
correspondentes as experiéncias vivenciadas no decorrer de uma atuagéo pedagdgica realizada
com uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental, em que foram trabalhados conteidos de
Geometria, utilizando-se como recurso didético o software Sweet Home 3D. Deste modo, o
objetivo foi investigar quais implicages surgiram no ambiente educacional apés ainsercdo de
recursos computacionais, visando os pontos positivos e negativos quanto a construcdo do
conhecimento por meio dos contelidos de érea e perimetro, como forma de tornar o ambiente
escolar um espago em que o aluno sinta-se motivado a aprender através de conhecimentos
cientificos, e em consequéncia a significacdo ou ressignificacdo do processo de ensino e de
aprendizagem de Matemética. A base tedrica deste trabalho fundamentou-se com: Lorenzato
(1995, p. 6), que afirma, "a geometria tem funcéo essencial na formagdo dos individuos, pois
possibilita uma interpretacdo mais completa do mundo, uma comunicagdo mais abrangente de
idelas e uma visdo mais equilibrada da Matemética'. Ainda conforme o referido autor "sem
conhecer a geometria a leitura interpretativa do mundo torna-se incompleta, a comunicacéo
das ideias fica reduzida e a visdo torna-se distorcida’ (Lorenzato, 1995, p. 5). Assim sendo, é
papel do professor a organizagéo das situagOes de aprendizagem e situacOes-problema que
caminham junto com o cotidiano dos alunos, elaborando possibilidades aos discentes para a
construcdo do conhecimento geomeétrico. Nesse sentido, considerando a importancia do
estudo da Geometria e as deficiéncias existentes no ensino da mesma, é fundamental que ela
seja contextualizada, possibilitando ao aluno visuadlizar e representar as situacbes de
aprendizagem. Enquanto estudada de forma abstrata, com métodos tradicionais, onde o
professor € o centro do conhecimento e os estudantes agentes passivos, 0 aluno podera ter
mais dificuldades para sistematizar os conceitos geométricos. Nessa perspectiva, a Geometria,
necessita de integragdo a contextos relevantes, a fim de alcancar a efetivagdo do
conhecimento geomeétrico. Entretanto, € indispensavel desenvolver estratégias de ensino da
Geometria que procurem o "ponto de equilibrio dindmico entre o intuitivo e o dedutivo, o



concreto e o abstrato, o experimental e o 106gico, tendo em vista uma aprendizagem
significativa da Geometria' (Lorenzato, 1995, p. 4). Além disso, considerando que a
construcdo do conhecimento ndo acontece apenas com repeticdo de exercicios, na qua o
aluno, muitas vezes, ndo tem a possibilidade de refletir e conjecturar sobre as atividades de
sala de aula ou investigar propriedades e conceitos intrinsecos aos contelidos, a prética
docente demanda novas reflexdes. Nesta perspectiva, 0 processo de construcdo do
conhecimento requer um ambiente propicio a criatividade, investigacdo e discussdo acerca
dos contetidos abordados. Diante dessa necessidade, os softwares podem ser aliados para o
ensino de area e perimetro, visto que o uso dos mesmos pode provocar a investigacdo e a
compreensdo de ideias. Sabe-se que essas construgdes sdo passivels de serem exploradas e
ateradas infinitas vezes, possibilitando ao aluno criar suas conjecturas e conceitos
geomeétricos. Neste sentido, nos processos de ensino e de aprendizagem € relevante a
utilizacdo de recursos tecnolégicos diante dos beneficios e potencialidades que os mesmos
podem trazer para a educagéo. Segundo Valente, as tecnologias mudam o ambiente em que os
professores trabalham e 0 modo como se relacionam com outros professores e com Seus
alunos e isso "[...] tém um impacto importante na natureza do trabalho do professor e, desse
modo, na sua identidade profissiona” (Valente, 2008, p. 76). Em relacdo a0 ensino da
Geometria, surgem os ambientes de geometria dinamica, definidos por Gravina (2011, p. 82)
como "micromundos que concretizam um dominio tedrico, no caso da geometria euclidiana,
pela construcéo de seus objetos e de representacdes que podem ser manipuladas diretamente
na tela do computador”. Nestes ambientes de geometria dinamica, encontram-se diversas
ferramentas para desenvolver as representacfes geomeétricas, entre elas, os softwares, os quais
facilitam a construcéo do conhecimento geomeétrico, ampliando o campo de experimentacao.
Neste viés, as atividades usando softwares podem ser capazes de proporcionar o interesse dos
alunos, favorecendo o desenvolvimento das habilidades necessarias para a construgdo do
conhecimento. Diante disso, permite-se que os estudantes se fagcam autores no processo de
construcdo do conhecimento, visto que, podem tornar-se seres criticos e atuantes na
sociedade. A partir do objetivo proposto e da fundamentacéo tedrica, a classe fora divididaem
duplas para que ocorresse a criagao de plantas baixa de residéncias utilizando o software, em
gue os mesmos utilizaram de seus conhecimentos prévios e a criatividade para a construcao.
Desta maneira, os alunos fizeram a inser¢cdo da mobilia nas residéncias acerca dos conceitos
relacionados a dimensdo de espaco. Nesse sentido, observou-se a criatividade dos alunos apos
desenvolver o trabalho proposto, uma vez que foi perceptivel no processo os pontos positivos
no quesito da visualizagdo do conteldo de geometria através dos conceitos de area e
perimetro. O principio norteador da aprendizagem significativa faz jus aos conhecimentos
prévios que o0 aluno ja possui, em que eles sdo 0s principais responsaveis no desenvolvimento
de novas informacfes ancoras. Deste modo, acredita-se que 0 ensino de Geometria voltado
para atividades e situacOes experimentais que desafie 0 aluno pode proporcionar e auxiliar na



estruturacdo do pensamento e na aprendizagem da disciplina. Desta maneira, os resultados
analisados sinalizam que o0 uso do software Sweet Home 3D pode apresentar-se como um
recurso potencializador no ensino dos conteidos, e ainda no reconhecimento das
representacbes geométricas intrinsecas nesta area da Matematica. O desenvolvimento da
proposta ocorreu de forma positiva, onde € necessario destacar a forma segura como os alunos
interagiram durante a construcdo da planta e adicdo de mobilias, validando suas conjecturas
através do software e utilizando conceitos retidos na estrutura cognitiva para as construcdes
propostas. Percebeu-se assim arelacdo de continuidade vivenciada pel os alunos no transcorrer
das atividades e tarefas, as quais proporcionaram aos mesmos, mudancas de comportamento e
posicionamento em relacdo aos conceitos. Com o desenvolvimento das atividades ficou
evidenciado que a utilizacdo de tecnologias na sala de aula motivou o envolvimento dos
alunos com as tarefas. Conhecendo a turma, € possivel afirmar que as atividades propostas
sem a utilizacdo da tecnologia ndo despertaria interesse e ndo causaria a mobilizacdo e
interacao entre eles. Por fim, conclui-se que o envolvimento dos alunos com a construgdo da
planta e adicdo de mobilia foi crucial para o processo de abstracdo dos conceitos de area e
perimetro.Dessa forma, as atividades usadas por meio da Geometria utilizando o software
deram significados aos conceitos, possibilitando um melhor entendimento, aproveitamento e
aprendizagem desse conteldo geométrico. Palavras-chave: Aprendizagem, Software,
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