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Resumo

Este projeto demonstra a importadncia do uso da informética nos ambientes
educacionais, disseminando maior poder nos processos de ensino e aprendizagem e no
contexto relacionado a aderéncia as metodologias de ensino atuais. Neste sentindo, sdo
apresentados no decorrer do trabalho contetdos adquiridos através de pesquisas cientificas
efetuadas por profissionais competentes do ramo da Matematica.

E importante relatar que o trabalho enfatiza a aplicabilidade da informatica ao
ramo da Matematica para o conteGdo de Geometria Espacial, geralmente abordado nas
primeiras etapas do ensino médio, demonstrando contetdos concernentes a0 mesmo, sua
evolucdo, bem como a matematica, a geometria espacial, e a importancia de cada uma no
ambito escolar. Neste sentido, para utilizacdo do software educativo em questdo, € necessaria
a tecnologia da Realidade Aumentada, tendo como principal inten¢do, promover maior

interesse pelo contetdo demonstrado em sala de aula sobre a Geometria Espacial.
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Introducéo

Inicialmente o conhecimento era determinado como o conjunto de contetdos que
se aglomeravam em mentes primariamente vazias de pessoas que buscavam apreender as
informacdes adquiridas pelo estudo ou pela experiéncia. Era observado como um bem de
simples acumulacdo que sempre poderia ser renovado ou melhorado.

Atualmente esta concepcdo tornou-se abstrata. Embora sejam utilizados varios
termos que descrevem as questdes relacionadas ao acimulo de conhecimento, de forma a

adquiri-lo, a somé-lo, esta relacéo € retratada como a construgdo do conhecimento, ou seja,
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cada individuo possui sua maneira de compreensdo, de apreensdo do conhecimento. As
concepgdes de inteligéncia sdo transportadas para o sentido de entender como o individuo
distribui a construcdo de seu conhecimento ao longo da vida, e como isso pode ser melhorado,
para que o conhecimento seja alicercado em fortes metodologias de ensino.

Segundo Andrini e Vasconcellos (2002, p. 8)

Houve um tempo em que conhecimento era concebido como um bem passivel de
simples acumulagéo, um conteddo que iria preenchendo um reservatério vazio que o
individuo possuia inicialmente. Atualmente, tal concepgdo é cada vez mais
descartada e, embora ainda utilizemos termos como “apropriagdo do saber” ou
“aquisicdo de conhecimento”, sugerindo a ideia de que o conhecimento € algo a ser
adquirido, caminha-se para a convergéncia acerca do termo construcédo, entendendo-
se o conhecimento como “algo que se constr6i”, tornando-se importante nas ciéncias
cognitivas a ideia de rede de significados que leva em consideracédo as diferentes
concepgdes de inteligéncia e o processo pelo qual cada ser humano aprende.

N&do obstante a realidade de que nas etapas estudantis o ser humano necessita
construir de maneira positiva os conhecimentos, no ensino medio, esta realidade se propaga
de forma ainda mais criteriosa, ja que é nesta etapa que o individuo se aproxima do mercado
de trabalho e da universidade. Isso também implica em inserir pessoas nestes ambientes que
tenham uma visdo mais critica no que se refere as metodologias de ensino utilizadas
atualmente.

Dentro deste contexto, a Matematica deve ser apoiada prioritariamente em boas
maneiras de aprendizagem, visto que, sem esta ocorréncia o impacto € um futuro repleto de
falhas e erros nos processos de ensino. Isso € suficiente para descrever que com as tecnologias
da atualidade, é impossivel ensinar Matematica apenas com objetos manipulativos, ou seja, a
tecnologia esta presente para agregar varias possibilidades e novos caminhos. Aliar tecnologia
ao ensino de Matematica pode causar beneficios inacreditaveis para 0s processos de ensino e

aprendizagem.

Material e Métodos

Com o crescimento tecnologico, a grande demanda de computadores no mercado
e 0s baixos custos, foi inevitavel a disseminacdo destes entre a populagéo, principalmente
entre os adolescentes. Neste sentido, o principal argumento é que, atualmente é extremamente
necessaria a utilizacdo da tecnologia em todas as areas de atuacdo, até mesmo para provocar

inovacoes.
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Deve-se avaliar também que a evolugdo tecnoldgica ndo é somente agradavel para
0S ramos sustentaveis, mas também para principios sociais, ficando agradavel a unido entre a
educacdo e as ferramentas tecnoldgicas para auxiliar nas tarefas de ensino e aprendizagem.

Uma possibilidade de tecnologia que tem atingido estudantes e professores do
ensino médio sdo softwares educativos que possibilitam a interagdo homem-maquina. Ou
seja, telas bem elaboradas, utilizando Realidade Aumentada para demonstracéo de contetdos,
principalmente no que se refere as partes visuais, proporcionando a imersao no mundo virtual.
Isso significa que, diante das tarefas rotineiras do mundo educativo, a tecnologia de Realidade
Aumentada - RA pode proporcionar maior interagcdo com a maquina.

Neste intuito, fala-se que a RA proporciona maior intera¢do do usuario, visto que
exige a total atencdo ao conteddo demonstrado. Isso € justificado, pois exige do utilizador
uma participacdo corporal, seja ela direta ou indiretamente, e é a partir desta ideia, que se tem
a impressao de que o objeto estudado, ao invés de ser apenas virtual, demonstra-se como real.

Neste escopo, faz-se necessario a utilizacdo da Engenharia de Software, sendo
uma das disciplinas de computacdo, que veio para ajudar o ser humano nos processos de
producdo de software. Ou seja, esta disciplina estd presente em todos 0s aspectos relacionados
ao desenvolvimento de programas computacionais. Ela entra em agdo desde o momento em
que se verifica a necessidade de implantagdo de um software até os momentos finais, que
envolvem as manutengdes e reparos no sistema.

Deste modo, serd utilizado o ciclo de vida modelo em Cascata para o
desenvolvimento do software em questdo, pois o0 mesmo efetua andlise das etapas
separadamente, desempenhando uma tarefa por vez, conforme o estagio em que se encontrar 0
desenvolvimento do software. Isso possibilita a elaboracdo de uma correta documentacéo,
com detalhes de cada atividade elaborada.

A linguagem de programagao que sera utilizada denomina-se ActionScript. Ela foi
desenvolvida no intuito de auxiliar os desenvolvedores nos quesitos manipulacdo de dados,
agilidade e principalmente interatividade. Esta linguagem esta crescendo muito devido as
tendéncias para realidade aumentada, interagdo homem maquina e também pela crescente
demanda de softwares inteligentes que utilizam a inteligéncia artificial.

A ferramenta de auxilio ao desenvolvimento do programa computacional foi
denominada na década de 90 “software Future Splash”, que mais tarde seria obtido pela

Macromedia tornando-se o Flash da atualidade. Esta ferramenta é interessante, pois propicia
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0 ambiente adequado de desenvolvimento para vérias linguagens de programacéo,
principalmente para a ActionScript da Adobe.
Para finalizar, sera utilizada a UML - Unified Modeling Language, pois permite

que a modelagem dos dados seja efetuada de forma segura e robusta.

Resultados e Discussoes

E de suma importancia o desenvolvimento de tecnologias que sejam aplicadas
para o0 ambito escolar, com énfase em contetidos de matematica que demonstrem a Geometria
Espacial, pois de forma geral, abrange a posicao dos pontos no espaco e os calculos de areas e
volumes das figuras geométricas.

Neste sentido, o presente trabalho visa o desenvolvimento de um software
educacional, para aplicacdo no ensino médio, especifico para o ensino e aprendizagem de
Geometria Espacial, podendo assim, aperfeicoar os processos educacionais, sendo utilizado
como recurso didatico e método auxiliar para a aprendizagem e reducdo do indice de
reprovacao na matéria de Matematica.

O software busca realcar a demonstracao de figuras geométricas, da matéria de
Geometria Espacial, facilitando a interpretacdo dos calculos que envolvem este conteddo.
Afinal, percebe-se que as ferramentas de apoio ao professor s@o grandemente utilizadas e
pode propiciar o retorno agradavel, isso porque comprova-se que programas de computador
que oferecem o caminho e ndo a resposta ao aluno sdo mais relevantes no que se refere a

absorcdo dos conteudos por parte dos alunos.

Concluséo:

Atualmente a informaética tem obtido grande aderéncia entre estudantes do ensino
médio, propiciando a criagdo de novas maneiras de se trabalhar com esta faixa etaria em sala
de aula. Ou seja, aplicar e utilizar metodologias de ensino mais evoluidas para 0s processos de
ensino e aprendizagem, de forma a proporcionar interesse pelos estudos principalmente nos
ramos da Matematica. Com isso, a tecnologia de Realidade Aumentada esta auxiliando estes
processos de forma a demonstrar que pode ser interessante e interativo trabalhar e estudar

Geometria Espacial.
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