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Resumo

Neste artigo busca-se explicitar que, dentre varios softwares disponiveis de dominio
publico na area da Matematica, o SketchUp se apresenta como uma alternativa
viavel para o ensino da Geometria, em particular, a espacial. O objetivo € apresentar
encaminhamentos basicos para utilizacdo do software e apresentar indicios de
aprendizagem significativa relacionados aos elementos de um Prisma. A pesquisa
em andamento esta sendo desenvolvida em uma escola publica do Vale do Taquari-
RS. A pesquisa de abordagem qualitativa vale-se da observacdo sistematica do
pesquisador, assim como, da interpretacdo e compreensdo dos fatos vivenciados
em campo pelo mesmo. Durante este processo, os discentes tiveram o primeiro
contato com o contetddo por meio do software e, posteriormente, associaram suas
experimentacbes e observacdes realizadas com o conteudo formalmente
apresentado através de aula expositiva dialogada. Os resultados apontam indicios
da viabilidade do uso do recurso. Com ele, estima-se uma maior interacdo e
participacdo dos alunos em um contexto introdutério de conteddo. Com as atividades
propostas, os alunos chegaram a conclusdes generalizadas acerca do conteudo, 0
gue nos possibilita acreditar que o uso das tecnologias informaticas no ensino de
Matematica, traz contribuicbes positivas aos ambientes educacionais favorecendo
uma maior dinamicidade em abordagens que envolvam a disciplina.

Palavras-chave: Matematica; Software; Ensino; Aprendizagem Significativa;
Tecnologias Digitais.

Abstract

In this article, it is made explicit that, among several available softwares of public
domain in the area of Mathematics, SketchUp presents itself as a viable alternative
for the teaching of Geometry, in particular, the space. The objective is to present
basic guidelines for using the software and to present significant learning cues
related to the elements of a Prism. The research in progress is being developed in a
public school in Vale do Taquari-RS. The research of qualitative approach is worth of
the systematic observation of the researcher, as well as of the interpretation and
understanding of the facts experienced in the field by the same one. During this
process, the students had the first contact with the content through the software and,
later, they associated their experimentations and realized observations with the
content formally presented through a dialogic expositive class. The results point to
the feasibility of using the resource. With it, it is estimated a greater interaction and
participation of the students in an introductory context of content. With the proposed
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activities, it students reached generalized conclusions about content, which allows us
to believe that the use of computer technology in teaching mathematics, brings
positive contributions to the educational environments favoring a greater dynamicity
in approaches that involve the discipline.

Keywords: Mathematics; Software;  Teaching; Meaningful Learning;
Digital Technologies.

1. Introducéo

A insercdo das Tecnologias Digitais Méveis (TDMs) nas salas de aula vem se
consolidando ao longo dos anos em diversos campos. Na Matematica, percebe-se
gue sua integracdo aliada a outros recursos, notadamente, tem modificado a
ambientac&o ndo so6 da sala de aula, mas das relacdes professor — aluno — recursos
computacionais, ou seja, seres-humanos-com-midias, defendida por Borba e
Penteado (2004).

A abordagem deste trabalho visa contextualizar alguns aspectos emergentes
nas salas de aula de Matematica de maneira generalizada, porém, enfatizar-se-a,
mais sistematicamente, uma abordagem acerca do conteuddo matematico de
Geometria Espacial. O objetivo da intervencao foi apresentar os elementos de um
prisma, assim como, seu volume e area através do software SketchUp.

De acordo com o explicitado, externa-se que, as TDMs tém proporcionado ao
longo das duas ultimas décadas uma nova dimensdo aos processos educacionais.
Esta transcende os paradigmas considerados obsoletos do ensino tradicional, que,
em alguns casos sao pautados pela instrucdo programada, transmissao de
informacdes e pensamento mecanico.

Apés a virada do século XXI, no Brasil, vem-se percebendo uma maior
movimentacdo dos professores e/ou educadores matematicos, na busca de
alternativas diferenciadas para o ensino da disciplina, em razdo desta atual
configuracdo surgem a cada instante inUmeras experiéncias com laboratorios,
atividades experimentais, uso de aplicativos e softwares, em uma tentativa de
melhor aproveitar o escopo da disciplina. Isto parece estar ocorrendo, em todas as
regides do Pais. Com a observacdo, ndo se quer afirmar que elas ja nao
coexistissem, no entanto, na atualidade apresentam-se mais explicitas e
evidenciadas.

Posto isto, ressalta-se que este novo paradigma e, a maneira como €
conduzido o ensino de Matematica na maioria das nossas escolas, diariamente, faz
emergir na sala de aula um universo amplo e cada vez mais complexo na tarefa de
ensinar a disciplina. Feita a mencdo, chama-se atencdo para a diversidade de
alternativas desencadeadas pelos avancos tecnolégicos que permeiam 0S NOSS0S
ambientes educacionais e nossas vidas.

Com vista a colaborar na busca de alternativas que possam aproximar a
Matematica dos nossos discentes, salienta-se que nessa incursdo, o0 ensino de
Geometria Espacial ganha através dos softwares, um aliado forte frente aos
problemas que os alunos encontram relacionados a visualizagdo, célculos de areas
e volumes. Dentre os diversos softwares citam-se: Calques 3D, Poly Pro, Wingeom,
GeoGebra e SketchUp. Este ultimo, que se configura no objeto da abordagem neste
texto, ndo foi criado com a intencionalidade de ser utilizado para explorar contetdos
de Matematica, e sim, para auxiliar, arquitetos e engenheiros no desenho de
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projetos, porém, por ser aplicavel a Geometria Espacial e também por ser
disponibilizado gratuitamente despertou o interesse em explord-lo em aulas de
Matematica.

Em face do exposto, quer-se explicitar através deste artigo a sua validacao do
possivel emprego do recurso computacional nas escolas. Supdem-se que a
dindmica de softwares como o SketchUp, junto a criatividade dos educadores
podera se revelar em uma ferramenta produtiva em sala de aula para o ensino de
contetados como o de Geometria Espacial.

A intencionalidade, ndo é enaltecer nem desmerecer essa ou aquela
tecnologia, ou qualquer outro tipo de recurso utilizado para 0 mesmo fim, e sim,
apresentar mais uma alternativa pedagodgica para os professores que buscam
incessantemente proporcionar outras dimensdes aos seus fazeres pedagdgicos.
Nesse encadeamento salienta-se que, o simples fato de se utilizar massivamente as
TDMs nos processos de ensino e de aprendizagem, ndo ira garantir o sucesso das
abordagens didaticas, tdo pouco, determinar o fim dos problemas na educacéo,
sobretudo, na Matematica. No referencial procura-se fazer um sobrevoo acerca da
visdo que alguns autores disseminam em relacdo aos processos de aprendizagem e
a ascensao dos softwares nos processos de ensino. Neste seguimento, destacam-
se inicialmente, as concepc¢des de Jonassen (1996) entorno da aprendizagem
significativa.

2. Abordagem tedrica

Em se tratando de indicios de aprendizagem, Jonassen (1996, p. 73) chama
atencao para situacbes que devem ser averiguadas em torno dos acontecimentos
relacionados ao cotidiano das abordagens de ensino em sala de aula (Quadro 1), o
autor denomina-as de:

Quadro 1 — Indicios de aprendizagem segundo Jonassen (1996)

Quando os alunos manipulam ativamente os objetos e as
Ativa ferramentas de troca, adquirem experiéncia, que € o0
componente essencial da aprendizagem significativa.
Construtiva | Os alunos integram novas ideias ao conhecimento anterior a
fim de entenderem ou construirem o significado das
experiéncias que tém.

A experiéncia sozinha nédo é suficiente para a aprendizagem.
Reflexiva | Os alunos devem refletir sobre suas préprias experiéncias e
analisa-las. Quando articulam o que aprendem e refletem
sobre os processos e as decisdes que foram adotadas pelo
processo, eles entendem mais e tem mais capacidade de
transferir aquele conhecimento que construiram.

Os alunos trabalham naturalmente na construcdo da
Colaborativa | aprendizagem e do conhecimento, construindo comunidades,
explorando as habilidades de cada um. Enquanto fornecem
apoio moral, modelam e observam as contribuicées de cada
membro.

Intencional | Tudo o que fazemos tem a intengdo de atingir uma meta.

A instrucdo tende a ser simplificada a fim de que os
Complexa | estudantes a compreendam melhor, entretanto os problemas
do mundo real sdo complexos, irregulares e mal estruturados.
Em vez de experiéncias abstratas dentro de regras que sao
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memorizadas e entdo aplicadas a outros problemas comuns.
Contextual | Precisamos ensinar conhecimento e habilidades na vida real,
contextos Uteis e a apresentacdo de novos e diferentes
contextos para que os alunos pratiguem usando aquelas
ideias.

A aprendizagem e a solucao de problemas séo naturalmente
atividades sociais. Quando os alunos se tornam parte das
Coloquial | comunidades de construcdo do conhecimento, tanto na sala
de aula quanto fora da escola, eles aprendem que existem
formas de visdo do mundo e solu¢cdes mdltiplas para a
maioria dos problemas.

Fonte: Adaptado de Jonassen (1996)

Para Jonassen (1996, p. 70), “O conhecimento é estimulado pelo desejo ou
uma necessidade de entender alguns fatos/fen6menos.” A dissonancia entre o que é
entendido pelo aluno (conhecimento anterior) e o que € percebido por ele/ela no
meio ambiente é que proporciona o processo de construcdo do conhecimento. A
aprendizagem significativa, para esse autor, é o resultado do processo de interagao
na construgdo dos significados.

Segundo Ausubel (2003), o conhecimento € significativo por definicdo, e para
ele os estudantes podem desenvolver aprendizagens que incluem desde as mais
basicas (que envolvem apenas retencdo de conteudos) até a aprendizagem
significativa. Essa Ultima, segundo esse autor, € a aprendizagem que da sentido ao
gue esta sendo estudado e proporciona mudanca de atitudes nos sujeitos. Ela é o
resultado do processo de interagdo entre o conhecimento novo e o conhecimento
anterior. O aprendizado, neste caso, € realizado de forma critica e ativa pelos
estudantes. Se o material de ensino contribui para esse envolvimento, Ausubel
(2003) indica que ele é potencialmente significativo e contribui para o incremento de
seu conhecimento.

3. O software SketchUp

O Google SketchUp é um software de aplicacdo que nos permite elaborar
diversos modelos tridimensionais. Sua interface € amigavell e de facil manipulacéo.
Em sua pagina na internet € possivel encontrar um manual de ajuda capaz de
auxiliar a resolver qualquer problema relacionado a sua utilizacéo.

Neste, é possivel criar uma forma geométrica de maneira facil com poucos
clicks. No entanto, faz-se necessario explicitar que, o SketchUp é uma ferramenta
voltada para construcao de casas, prédios e cidades virtuais e nao foi criado com a
intencionalidade de ser utilizado no ensino da Matematica. Porém, pode ser mais
uma ferramenta importante no estudo de conceitos de Geometria, assim como, na
busca por alternativas de resolucdo de problemas.

Assim como os demais softwares de Geometria dindmica ja citados: Calques
3D, Poly Pro, Wingeom e GeoGebra, o SketchUp pode ser utlizado para
potencializar determinados contetidos matematicos. O mesmo esta disponivel para
download em: https://google-sketchup.br.uptodown.com/windows.

! Interface amigavel é um conceito aplicado a interfaces de um sistema, onde a experiéncia produzida
pelo mesmo seja prazerosa ao usudrio e de facil manuseio e aprendizado. Diz-se de programas e
sistemas operacionais que permitem uma facil interacao. (adaptada de:
http://aprendizdeinterface.blogspot.com.br/2012/03/conceitos-de-interface-amigavel.html).
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De acordo com Grando (2004), a utilizacdo de softwares é importante no
contexto das aulas de Matematica, pois permite ao aluno fazer conjecturas,
simulacdes, experimentacdes, antecipacdes, aumentar a criatividade, o senso critico
e as estratégias para a resolucdo de problemas. Araujo, Veit e Moreira (2012, p.
346) quando se referem ao uso de recursos computacionais destacam que oS
mesmos:

[...] exercem uma influéncia positiva na predisposicdo do
individuo em aprender [...]. Isto ocorre quando os estudantes
percebem a relevancia de algumas relagcbes matematicas e
conceitos durante a interacdo com modelos conceituais.
Elementos que anteriormente pareciam ser muito abstratos se
tornam familiar e mais concretos.

A simulacdo computacional desempenha um papel importante, pois existem
problemas simples que podem ser abordados com a manipulacdo de alguns
parametros dos sistemas de estudo. Certamente o0 uso da informatica no processo
educativo pode contribuir consideravelmente para a melhoria do aprendizado.
Conforme descreve Bona (2009, p. 2):

Muitos softwares educacionais estdo se tornando uma solucao
reveladora e interessante, a medida que sdo empregados nas
mais variadas situacdes tais como em simulacdes, que
substituem sistemas fisicos reais da vida profissional e testam
diferentes alternativas de otimizacdo desses sistemas. Além
disto, podem também contribuir na estimulacdo do raciocinio
l6gico e, consequentemente, da autonomia, a medida que os
alunos podem levantar hipoteses, fazer inferéncias e tirar
conclusdes, a partir dos resultados apresentados.

Em corroboracéo a visdo explicitada, os autores Borba e Villarreal chamam a
atencdo para o aspecto da visualizacdo que, para eles é uma acdo que deve ser
levada em consideracdo ao se trabalhar com recursos computacionais. Seguindo
com os autores, “os processos de visualizagdo atualmente atingiram uma nova
dimenséo se considerarmos o ambiente de aprendizagem computacional” (2004, p.
96). Neste sentido, Brandao, Araudjo e Veit (2008, p. 12) destacam:

O computador, visto como uma ferramenta didatica no auxilio
da aprendizagem, pode fornecer oportunidades impares para a
contextualizacdo, visualizacdo e apresentacbes das mais
diversas situacdes [...] que possam dar sentido ao conceito [...]
gue esteja sendo trabalhado pelo professor.

Porém, cabe ressaltar que a presenca de recursos tecnoldgicos na pratica do
professor por si s6 mudard a maneira como os alunos aprendem. Este ndo sera
garantia de melhor aproveitamento e maior qualidade nos processos de ensino e de
aprendizagem, pois dependendo da forma como o0s mesmos serdo utilizados
poderdo servir apenas de extensdes da aula tradicional para reforgcar um ensino
baseado na recepcédo e na mera reproducéo de informagdes. Como apontam Coll,
Mauri e Onrubia (2010, p. 75), docentes
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[...] com uma visao mais transmissiva ou tradicional do ensino e
da aprendizagem, tendem a utilizar as TIC para reforcar suas
estratégias de apresentacdo e transmissdo de conteudos,
enquanto aqueles que tém uma visdo mais ativa ou
“construtivista” tendem a utiliza-las para promover as atividades

de exploracao ou indagacéo dos alunos, o trabalho autbnomo e
o trabalho colaborativo.

Segundo Damasceno (2014), integrar as atuais tecnologias a sala de aula
ainda é uma tarefa desafiadora para os professores e a formagcdo ndo considera
essas tecnologias, ou seja, o professor precisa buscar esse conhecimento em outros
espacos. Acredita-se que apoiado por formacdo continuada para o uso das
tecnologias, o professor pode ter a sua disposicao ricos recursos didaticos digitais.

Em se tratando do SketchUp, no seguimento chama-se atencédo para a
facilidade de operagcdo com o mesmo, pois suas ferramentas sao intuitivas e de facil
manuseio. Ao abrir o SketchUp na tela aparecem trés linhas, que sdo os eixos X, y e

z ou o comprimento (linha vermelha), a altura (linha azul) e a largura (linha verde),
(Figura 1).

Figura 1 — Tela inicial do programa

i Sem nome - SketchiUp Pro 2016

® Selecione cbjetos. Pressione Shift para ampliar a sele3o. Arvaste © mouse para fazer 5
Fonte: interface SketchUp (2018)
Em seguida o usuario deve ir para o icone visualizar barra de ferramentas, e
selecionar primeiros passos e medidas na janela, e posteriormente, fechar. Esses
operadores serdo 0s principais recursos que deverao ser utilizados (Figura 2).
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Figura 2 — Principais recursos
AT T T ————— S| =
Primeiros Passas

NG /I @ S BECH LB P IAN OB

84 Sem nome - SketchUp Pro 2016

Fonte: Interface SketchU

Na barra aparente (Figura 3) encontram-se as principais ferramentas: linha,
retangulo, empurrar, orbitar, etc.

Figura 3 — Barra de ferramentas

Primeiros Passos
YAV AYL MES XY (RE TR A
1 |
Selegonar Orbjtar
Borracha Empurrar/puxar pover Zdom
Linhas Panoramic
Fonte: ¥daptado de Interface SketchUp (2018)

Ao selecionar “orbitar” o usuario consegue mudar seu campo de visdo. Com a
‘panoramica” se consegue mover para os lados. O “zoom” além de acessa-lo
através da barra de ferramentas, pode-se com o mouse ir clicando e aproximando
(para mais zoom) ou afastando (para menos zoom), com o scroll do mouse |,
desempenha-se as mesmas funcdes (aproximacao e distanciamento).

Para criar uma forma pode-se inserir uma linha. Clicando onde se queira
comecar a linha e, posteriormente, clicar onde se pretende terminar essa linha. A
linha ficara da cor do eixo de referéncia. Se isso ndo ocorrer é porque ela ndo esta
alinhada, o que pode causar uma forma imperfeita. Ademais, 0 usuario também
pode digitar o tamanho desejado da linha. Por exemplo: uma linha de um metro.
Digite 1 (esse valor ird aparecer no canto esquerdo abaixo da tela) em seguida, dé
um enter (Figura 4). Apos isso, a linha continuara do ponto final para que vocé
continue e forme uma forma. Va repetindo o processo e ao fechar o ultimo ponto,
formando um plano, a face ficara pintada.

Revista Projecéo e Docéncia, v9, n°2, ano 2018. p.218



Figura 4 — Criagdo de formas

e e et e et =
MMIZE T8 S CH L EB PZLKX OSSR
T
1
|
1
|
/ “
1
— |
|
\

= Jr{merface do SketchUp (2015)

@
Fon

Feita apresentacdo dos encaminhamentos béasicos para o uso inicial do
software, no seguimento, apresenta-se a metodologia elencada, e ainda, abordam-
se 0s processos metodologicos que nortearam 0s principios interpretativos e
compreensivos dos autores acerca da investigagdo em curso.

4. Metodologia

Com intuito de verificar se 0 objeto de ensino enseja 0 desenvolvimento da
aprendizagem significativa, a pesquisa em curso aqui relatada pode ser definida
como uma pesquisa qualitativa, visto que o problema é de natureza social. Por esse
motivo, ela é mais utilizada e necessaria nas pesquisas em educacdo, onde o
pesquisador participa, dedica-se a compreender e interpretar os processos de
ensino e de aprendizagem, considerando suas subjetividades, contextos, vivéncias,
etc.

A pesquisa qualitativa € exploratoria, pois segundo Trivinds (1987, p. 109),
“[...] os estudos exploratérios permitem ao investigador o aumento de sua
experiéncia em torno de um determinado problema”. Segundo Gil (1995), uma
pesquisa exploratdria tem como caracteristica uma menor rigidez no planejamento e
habitualmente envolve levantamento bibliografico e documental, com entrevistas nao
padronizadas e estudos de caso. Yin (2005, p. 32) define estudo de caso como uma
investigacdo empirica que “[...] investiga um fenbmeno contemporaneo dentro do
seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o
contexto n&o s&o claramente definidos [...]". E através do perfil tracado pelo autor
gue estao delineados os encaminhamentos da analise aqui efetivada.

Na coleta dos dados, utilizou-se como instrumento a observacédo sistematica.
Esta escolha para geracao dos dados foi motivada pelas proposices de Gil (2010) e
Marconi e Lakatos (2003, p. 190), que definem a observagao como “[...] uma técnica
de coleta de dados para conseguir informacgdes e utiliza os sentidos na obtencédo de
determinados aspectos da realidade. Ndo consiste apenas em ver e ouvir, mas
também em examinar fatos ou fendmenos que se desejam estudar”.

Segundo Gil (2010 apud CRUZ, 2016, p. 91), a técnica de observacdo pode
admitir, em média, trés modalidades: espontanea, participante e sistematica. Na
primeira, o observador permanece alheio a comunidade, grupo ou situacdo que
pretende observar, analisando de maneira espontanea os fatos que ocorrem. Ja a
segunda € a técnica pela qual se chega ao conhecimento da vida de determinado
grupo a partir do interior dele mesmo, do qual o pesquisador assume o papel de
membro. Por sua vez, a terceira tem como objetivo a descricdo precisa dos
fendbmenos ou o teste de hipoteses. Para este estudo, foi elencada a modalidade da
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observacdo sistemética, haja vista permitir estabelecer previamente um plano de
observacao para orientar a coleta, a analise e a interpretacao.

5. Desenvolvimento

As atividades de aprendizagem foram realizadas em uma escola publica do
Vale do Taquari, interior do Rio Grande do Sul, no turno vespertino. A carga horéria
da abordagem foi de trés horas-aula com duracéo de 50 minutos cada aula. As aulas
foram presenciais, na sala de aula da prépria escola, e sédo parte da carga horaria da
disciplina de Matemética.

A escolha da amostra do estudo em questao buscou selecionar uma turma de
2° Ano do Ensino Médio, composta por alunos com idade entre 15 e 18 anos, com
nivel heterogéneo de conhecimento, com vistas a envolver individuos que eram
representativos do aluno tipico desta fase de desenvolvimento escolar.

Os alunos foram consultados previamente sobre a possibilidade de levarem
seus notebooks (aqueles que o possuiam) para essa atividade. Dos 23 alunos
frequentes na turma, 15 trouxeram o recurso para sala de aula, os demais se
agregaram aos colegas formando eventuais duplas. A escola dispbe de acesso a
internet, o que favoreceu o desenvolvimento da abordagem.

Com intuito de verificar os indicios de aprendizagem significativa relacionados
aos prismas, desde os pontos de vista ndo formais, presentes nas estruturas
cognitivas dos estudantes, até as concepc¢des formais das quais impde a disciplina,
fez-se uso de questionamentos aleatérios no inicio e no final da implementacéo da
atividade, como por exemplo: Quantos elementos do prisma vocés conseguem
visualizar em uma figura estatica? Vocés conseguem enxergar quantas faces de um
hexano em uma figura 2D? O software pode ajudar a visualizar, separar e
reconhecer os elementos do prisma? Estes e outros questionamentos da mesma
natureza foram suscitados nesse momento.

Além disso, elaborou-se um diario da pratica pedagodgica, sobre as
percepcdes acerca do comportamento dos estudantes no desenvolvimento das
atividades. Este teve como objetivo, os registros de indicios de aprendizagem a
partir das falas e atitudes dos estudantes durante a realizacdo da abordagem. Neste
sentido, a utilizacéo da atividade exploratéria através do software, também, ajudou a
interpretar a existéncia de concepcdes prévias adequadas, na estrutura cognitiva
dos alunos, para que o0 novo conhecimento pudesse emergir.

5.1 Atividades exploratorias propostas

Em face a natureza exploratéria da atividade, inicialmente, os alunos foram
estimulados a manipularem as ferramentas do software tencionando uma melhor
familiaridade dos mesmos com o recurso. Valendo-se do recurso proporcionado por
um projetor multimidia inicialmente, explorou-se o0 mesmo de maneira colaborativa
com os alunos e mostrados 0s primeiros passos para a constru¢cdo de algumas
figuras livres preparatérias para constru¢do de alguns prismas, partindo-se sempre
do mais simples para o mais complexo, o poliedro elencado inicialmente foi o
paralelepipedo.

Como ja exposto, com o SketchUp €& possivel criar diferentes figuras
geométricas. Certamente, a mais comum delas é o paralelepipedo. Para cria-lo,
basta inserir um retangulo (ferramenta retangulo) e utilizar a ferramenta
empurrar/puxar, que vai se obter o volume a sua figura.
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Nesta fase, ao se trabalhar com os variados tipos de poliedros, quis-se
explorar o que os alunos percebiam de caracteristica comum entre esses prismas,
como por exemplo: bases, poligonos das bases, faces laterais, vértices, arestas das
bases e laterais, altura, area lateral e total e diagonal.

No seguimento, com a intencionalidade de se trabalhar os elementos
destacados anteriormente, e, verificar o grau de criticidade e reconciliagdo do novo
conhecimento com conhecimentos anteriores, construiu-se de acordo com as
orientacdes do professor (investigador) uma forma mais complexa. No primeiro
momento pediu-se que inserissem um retangulo (ferramenta retangulo) e depois
(Desenho-Formas-Poligono, digita-se 6-enter) formando assim um hexagono. Apos,
inseriu-se uma linha vertical inclinada em um dos vértices (ferramenta linha, sem
alinhar com o eixo vertical - cuidando para que ficasse na vertical e ndo na
horizontal). Selecionou-se a linha, e teclou-se Ctrl+C, Ctrl+V, inserindo a nova linha
em outro vértice do hexadgono. Se seguiu com esses passos até preencher todos os
vertices. Depois bastou, com a ferramenta linha, ligar as linhas superiores. E para
introduzir o retangulo superior, inseriu-se uma linha partindo de um vértice do
retangulo inferior (alinhada com a vertical), selecionando o retangulo de baixo e
digitando Ctrl+C, Ctrl+V. Conectando-se um vértice com a linha recém-criada.

Em seguida discutiu 0 que seria um prisma reto e um prisma obliquo. No
caso do prisma triangular obliquo, para sua construcdo inseriu-se um triangulo,
introduziu-se uma linha inclinada em cada vértice (assim como no prisma obliquo
anterior) e ligou-se, com a ferramenta linha os pontos, cuidando para que ficasse
sempre na horizontal e utilizou-se a ferramenta empurrar/puxar. Para o prisma
pentagonal reto foi-se em: desenho-formas-poligono, digita-se 5-enter. Com o
empurrar/puxar cria-se o volume. Ver (FIGURAS 5).

Figura5—  Prisma obliquo —  Prisma pentagonal reto

Fonte: Interface SketchUp (2018)

No caso do prisma regular é preciso inserir um poligono de bases regulares
no caso um hexagono (desenho-formas-poligono, digita-se 6-enter) e
empurrar/puxar.

Caso queira-se apagar uma Unica fase, deve-se selecionar a face e teclar
delete. Caso queira se apagar mais de uma das faces deve-se repetir o
procedimento ou apagar a linha, apagando duas faces ao mesmo tempo. Pode-se
inserir uma linha na diagonal, ligando dois vértices. Para tanto basta criar uma linha
gue parta de um vértice até outro ndo pertencente a mesma face.

ApOGs a devida exploracdo, discussdo e verificacdo das possibilidades que
poderiam ser feitas a partir da utilizacado das ferramentas do software, passou-se ao
momento de validacdo da sua potencialidade por meio de uma atividade de
verificagdo. Para a abordagem, solicitou-se que os alunos partissem da construgéo
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de um prisma regular triangular, onde cada aresta lateral tivesse medida de 10 cm e
cada aresta da base medisse 8 cm. A partir dessa informagédo solicitou-se que
apresentassem de maneira oral e/ou visual a area da face lateral, area da base, area
lateral e area total e que demonstrassem esses elementos a partir da interface do
software.

Outra atividade proposta e problematizada diz respeito ao calculo de volume.
Neste, contextualizou-se a possibilidade de se ter um paralelepipedo reto-retangulo
com volume V, e é&rea total de 198 cm? Sabendo que suas dimensdes s&o
diretamente proporcionais a 1, 2, 3. De posse das informagdes, os alunos deveriam
conjecturar possiveis solugcdes e posteriormente apresenta-las oral e visualmente
através da interface do software o que para eles seria 0 volume e o formato de
paralelepipedo reto-retangulo destacando seus elementos.

Nesta perspectiva, acredita-se ter proporcionado no decorrer da abordagem
um ambiente mais adequado e favoravel para uma aprendizagem significativa em
relacdo aos elementos dos prismas. Pontua-se ainda, que a insercdo de meios,
recursos e ferramentas tecnologicas contribuem para o desenvolvimento do
pensamento dos alunos, tornando-os mais autdbnomos e autoconfiantes nos
processos de construcao dos seus conhecimentos.

6. Concluséo

Faz-se saber que, este trabalho originou-se da necessidade de desmitificar
para os estudantes envolvidos nesta investigacdo o0s elementos estruturais dos
prismas (reto, obliquo e regular). O intuito foi de verificar indicios de aprendizagem
significativa entorno da tematica através de problematicas simples. Ademais,
procurou-se através dos questionamentos ajuda-los a compreender, identificar e
reconhecer os fendbmenos, situacdes ou a resolver situacdes-problema.

Dentro dessa perspectiva, este trabalho de pesquisa caracteriza-se pela
busca de indicadores de desenvolvimento do pensamento critico e da aprendizagem
significativa a partir de atividades de aprendizagem com 0 uso de recursos
computacionais através do software SketchUp. A hipdtese é de que o uso do
recurso, inserido em um conjunto de atividades de aprendizagem planejadas pelo
professor, como: disparador/instigador de duvidas e questdes; interligados em um
plano que levasse os alunos a construcdo de entendimentos capazes de ensejar o
desenvolvimento da aprendizagem significativa do contetdo.

Neste sentido, percebe-se ao concluir essa primeira atividade com o uso do
software SketchUp, um comportamento similar de todos os participantes da
investigacdo no que diz respeito a ocorréncia de indicadores da aprendizagem
significativa vista sob a perspectiva de Ausubel (2003) e Jonassen (1999).
Reconhece-se que o fato observado, pode estar interligado ao contexto de os
estudantes frequentarem o mesmo nivel escolar, possuirem faixa etaria semelhante
e estudarem no mesmo colégio por um tempo aproximado de trés anos. Ademais,
muitos deles demonstraram gostar de Geometria, pelo menos quando abordada a
partir de um recurso computacional, o que pode ter favorecido a abordagem.

Acredita-se que o desenvolvimento de atividades de aprendizagem com 0 uso
do software, numa perspectiva investigativa, auxiliou os estudantes envolvidos na
pesquisa a apresentar, justificar e defender os seus pontos de vista dada construgéo
dos seus conhecimentos através das solu¢cdes que emergiram das atividades
propostas, e, do envolvimento deles com o recurso utilizado, proporcionando um
continuo envolvimento nas atividades durante todo o processo. Dessa forma, além
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de proporcionar um melhor entendimento conceitual do sélido em questao contribuiu
para a formacdo de uma postura autdbnoma e critica de continua busca de
conhecimentos.

Diante disso, pode-se concluir que 0s recursos computacionais, trabalhados
nesta perspectiva, proporcionam um ambiente mais adequado e favoravel para uma
aprendizagem significativa e contribuem para o desenvolvimento do pensamento
critico. Apesar de ndo ser um software especifico para se trabalhar contetdos de
Matematica, o SketchUp pode ser um recurso valioso para promover participacao
dos estudantes em contetdos especificos que demande maior dinamicidade,
tornando o ensino estimulante e melhorando a aprendizagem e a retencéo
significativa do conhecimento. Ele mostra-se também, adequado para o ensino e a
aprendizagem de outros conteudos da Mateméatica (cOnicas, esfera, geometria
plana, etc).

Portanto, dado o objetivo inicial deste artigo, estima-se que o mesmo foi
atingido, ao apresentar algumas possibilidades de uso do software SketchUp no
ensino de Matematica, sobretudo, do prisma, pensa-se estar contribuindo para que
novas praticas sejam ensejadas. Os resultados apontam indicios da viabilidade do
uso do recurso. Com ele, estima-se uma maior interacdo e participacdo dos alunos
em um contexto introdutério de contetdo. Com as atividades exploradas, os alunos
chegaram a conclusfes generalizadas acerca do contetdo, 0 que nos possibilita
acreditar que o uso das tecnologias informaticas no ensino de Matematica, traz
contribui¢cdes positivas aos ambientes educacionais em abordagens que envolvam a
disciplina.
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