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Resumo: Esse minicurso tem por objetivo ampliar as maneiras de se ensinar geometria na educacao
basica, ao utilizar o software Sweet Home 3D no trabalho com area e perimetro. O minicurso
apresentard o contexto em que ocorreu a prética, e visa mostrar e ensinar os comandos minimos
necessarios para aplicar uma atividade em sala de aula, utilizando o programa em ambiente virtual
para aprimoramento de conceitos de é&rea, perimetro, nocdo de espaco e distancia, a fim de
fundamentar os conhecimentos de geometria. O minicurso, ainda, levara o publico a desenvolver uma
das atividades originalmente aplicadas em sala de aula, com o intuito de exemplificar a utilizagdo do
programa no ensino de matematica, motivando profissionais da area ao mostrar possibilidades de se
trabalhar com um software do tipo.

Palavras Chaves: Educacdo Matematica. Geometria. Tecnologia.

Introducéo

No ano de 2015, deu-se inicio o projeto intitulado Diferentes Formas de
Ensinar e Aprender Geometria, vinculado ao Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), Subprojeto Matematica. Este trabalho, realizado na
Escola Estadual de Ensino Médio Anne Frank, localizada no Bairro Bom Fim de
Porto Alegre, com duracdo de dois anos, teve como objetivo ensinar os contetdos
de geometria através de oficinas que buscavam trazer diferentes olhares para o
mesmo conteldo.

Existiam quatro tematicas bases para as oficinas: midias, matematica no
cotidiano, jogos e resolucdo de problemas. Cada conteddo da geometria era

trabalhado sob a perspectiva desses temas, resultando assim em quatro oficinas
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para cada conteludo. Para este minicurso, iremos destacar uma das diversas
atividades que ocorreram durante os dois anos de projeto. Os conteudos
matematicos trabalhados seriam area e perimetro. Para as oficinas de resolucdo de
problemas e midias, resolvemos trabalhar sobre a perspectiva da construcao civil,
trazendo atividades que envolvessem 0s conceitos matematicos utilizados nesta
area. Assim surgiu o Projeto da Casa dos Sonhos. Nele, utilizamos o software Sweet
Home 3D como uma ferramenta de ensino, para que os alunos pudessem visualizar
0s conceitos de area e perimetro e aprender matematica.

O texto estéa dividido nas sec¢fes: Recorte da Experiéncia, na qual é relatado
como e onde se deu inicio ao projeto Casa dos Sonhos; Matematica e Tecnologia,
onde se traz uma reflexdo para o uso das tecnologias no ensino da matematica;
Sweet Home 3D, onde é apresentado as principais ferramentas necessarias para a
realizacdo do projeto; Atividades do Minicurso, secdo na qual relata-se a proposta
para as atividades que seréo realizadas no minicurso; e Consideracfes Finais, com

uma reflexdo sobre a utilizacdo de tecnologias na sala de aula.

Recorte da Experiéncia

O projeto Casa dos Sonhos foi desenvolvido com uma turma em 2015 e com
duas turmas em 2016, sendo as trés do oitavo ano do Ensino Fundamental da
escola Anne Frank. Com o objetivo de aprimorar 0os conceitos de area e perimetro ja
trabalhados nas oficinas anteriores, foi na oficina de resolu¢éo de problemas que o
projeto teve inicio, ganhando esse nome pela situacdo apresentada aos alunos. No
problema, cada aluno havia ganhado um terreno de heranca e mais R$ 300.000,00
reais para gastar na construcao da casa.

A atividade consistia, no primeiro momento, na construcao da planta baixa da
casa dos sonhos no papel. Aléem disso, os alunos deveriam preencher uma folha
com todos os gastos da construcdo: cimento, tijolos, pisos, mao de obra etc. Para
isso, o célculo da area e do perimetro dos cdmodos se mostrou necessario.
Entregamos uma folha com diversos orcamentos de materiais de construcdo e méao
de obra, e cada aluno deveria escolher de acordo com suas necessidades e

vontades.
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Figura 1 - Planta Baixa de um dos alunos do 8° ano.

Fonte - Acervo do Grupo PIBID Subprojeto Matematica Escola Anne Frank

Partindo para a oficina seguinte, a de midias, desenvolvemos a atividade no
Laboratério de Informatica, pouco explorado pelos professores e alunos da escola.
Os estudantes foram orientados a construirem suas plantas baixas utilizando o

software Sweet Home 3D, observando as medidas de seus projetos.

Figura 2 - Planta Baixa construida no Sweet Home 3D por um aluno do 8° ano.
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Fonte - Acervo do Grupo PIBID Subprojeto Matematica Escola E.E.M Anne Frank.
A partir dessas atividades realizadas com as turmas de 8° ano da Escola

Estadual Anne Frank, estamos propondo um minicurso para divulgacéo e troca de
ideias entre professores e futuros professores. Para isso, iremos apresentar o
software Sweet Home 3D, um programa gratuito que permite ao usuério desenhar a

planta baixa de uma casa.
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Matematica e Tecnologia

A educacdo matematica ao longo do tempo vem passando por diversas
mudancas significativas. A tecnologia estd cada vez mais presente nas salas de
aula, havendo uma necessidade de adaptacdo das metodologias educacionais
utilizadas. Para isso, os softwares surgem como um instrumento que podem auxiliar
no desenvolvimento de ideias, definicdo de conceitos e aprendizado nas aulas de

matematica.

No ensino de Matematica, o computador, por ser um instrumento logico e
simbdlico, pode vir a contribuir para que a crianga, ja no Ensino Fundamental,
aprenda a lidar com sistemas representativos simbdlicos, linguisticos e/ou
numéricos. Mas 0 uso desta ferramenta na sala de aula depende tanto da
metodologia de ensino utilizada, quanto da escolha de softwares pelo
professor. (GLADCHEFF, A. P.; ZUFFI, E. M.; SILVA, D. M., 2001 p.1)

Cabe ao professor, analisar a atividade que sera realizada na sala de aula e
escolher a melhor alternativa para possibilitar, com eficiéncia, o aprendizado do
aluno. Estas midias digitais, utilizadas da maneira correta nas aulas de matematica,
possibilitam a informacéo, o crescimento do conhecimento e o desenvolvimento da
l6gica matematica (GLADCHEFF; ZUFFI; SILVA, 2001).

Apesar de poucas escolas possuirem a estrutura necessaria, a utilizacdo da
tecnologia na educacédo basica é cada vez mais presente em sala de aula e esta

ganhando espaco entre os docentes de matematica.

A superacdo das barreiras para o uso efetivo de tecnologia nas escolas
depende de dois movimentos paralelos: do professor enquanto sujeito, no
sentido de se formar para uma incorporacdo tecnoldgica, e do sistema
educacional, enquanto responsavel pela implantacdo das condicbes de
incorporagdo da tecnologia na escola (FROTA, M. C. R.; BORGES, O,
2008, p. 02).

O educador tem o grande desafio de acompanhar as novas tecnologias que
surgem e podem ser utilizadas no ensino de matematica. Entdo, € necessario que
haja um interesse por parte deste e da escola para introduzi-las na sala de aula.
Porém, ndo basta utilizar os softwares apenas por utilizar. Deve haver um estudo
cuidadoso por parte do professor em relacdo a plataforma escolhida, para que o
estudante se sinta a vontade e realmente aprenda o conteudo através das atividades

propostas.

Sweet Home 3D
O software Sweet Home 3D € um programa de design de interiores gratuito e
de facil manuseio, utilizado por pessoas que procuram agilidade quando surge a

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



necessidade de construir plantas baixas. O aplicativo permite ao usuério visualizar
suas construcdes em 2D e em 3D. O programa esta disponivel para download nas
plataformas Windows, Linux e Mac Os X, no site do software. Link:

http://www.sweethome3d. com/pt/download.jsp.

Figura 3 - Pagina de download do software.
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Fonte -Print screen do site Sweet Home 3D.

A interface do programa € dividida em quatro janelas. Cada uma delas traz
funcionalidades diferentes para a execucdo do trabalho. Segue abaixo a Figura 4,

apresentando essas janelas e em seguida uma breve explicacéo sobre elas.

Figura 4 - Janelas do Sweet Home 3D.
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Fonte - Print screen do programa Sweet Home 3D.
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A janela 1 apresenta uma lista de moéveis e objetos para serem adicionados a
planta baixa que sera construida. O programa ja vem com alguns objetos incluidos
para 0 uso, porém existem pacotes que podem ser baixados para aumentar essa

colecdo. (Disponivel para download no site http://www.sweethome3d.com/free

Models.jsp). A janela 2 serd o nosso espaco de construcdo. Nela construimos as
paredes, criamos comodos e mobiliamos a casa. Na janela 3 temos a lista de méveis
e objetos que incluimos ao nosso projeto, onde podemos visualizar suas dimensdes.
Por ultimo, temos a visualizagdo em 3D da planta baixa na janela 4.
Apresentaremos, agora, algumas ferramentas necessarias para a construcao

da planta baixa.

Figura 5 - Barra de ferramentas do software Sweet Home 3D.
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Fonte - Print screen do software Sweet Home 3D.

As ferramentas que serdo descritas a seguir sdo utilizadas exclusivamente na
janela 2, onde construimos a planta baixa. A ferramenta 1 é utilizada para selecionar
e movimentar itens e objetos. Ja a ferramenta 2 tem a fung¢éo de navegar pela malha
quadriculada. Para a construcdo de paredes utiliza-se a ferramenta 3, e com a
ferramenta 4 a criacdo de comodos, tornando-se o piso da casa em construcao.

Com as ferramentas citadas acima ja é possivel iniciar projetos de construcao
de plantas baixas. Podemos, ainda, explorar outras ferramentas que possibilitam
ampliar e personalizar a constru¢do das mesmas, como: espessura, altura e cor das

paredes e dimenséao e posi¢cado no espaco de moveis, janelas e portas.

Atividades do Minicurso

O minicurso ocorrerd em quatro momentos, sendo eles: contextualizar a
origem do trabalho, apresentacdo do software e suas ferramentas, apresentacao da
atividade que serd desenvolvida e discussdo daquilo que foi trabalhado no
minicurso. Durante as atividades, porém, o publico ficard livre para fazer

guestionamentos sobre 0 que estiver sendo apresentado.
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No primeiro momento iremos expor o0 contexto em que a atividade do
minicurso teve origem, apresentando resumidamente o projeto Diferentes Formas de
Ensinar e Aprender Geometria, vinculado ao PIBID. Ainda com intencéo de explicar
0 contexto da atividade, relataremos o recorte de experiéncia apresentado no
segundo subtitulo deste trabalho.

Para o segundo momento tem-se a apresentacao do software Sweet Home
3D, em que listaremos e demonstraremos as principais ferramentas e fungdes do
software, a fim de que o publico tenha conhecimento dos recursos minimos
necessarios para se dar inicio ao projeto Casa dos Sonhos.

No terceiro momento iremos propor a atividade da Casa dos Sonhos com o
publico, entregando-a a cada participante do minicurso, a fim de que possam
desenvolver seus trabalhos. Os ministrantes estardo disponiveis para auxiliar o
publico durante o desenvolvimento da atividade.

O quarto momento serd dedicado para responder perguntas finais e
proporcionar a troca de ideias e experiéncias entre o publico, dando inicio a
qguestbes do tipo: foi possivel construir a casa dentro do orcamento? Houve
mudancas na dimensao da casa por conta do orcamento? As ferramentas a qual

foram apresentados eram suficientes para construcao da planta baixa?

Projeto Casa dos Sonhos
Ser4 entregue aos participantes do minicurso uma folha contendo as
seguintes instrugdes:

e Vocé ira receber de herangca um terreno e um valor de R$ 300.000,00
para a construcdo de uma casa, porém existem condi¢cbes para que
vocé receba os bens. Para isso:

o a casa deve ter apenas um andar;
o a area total da casa ndo pode passar de 120 m?;
o a casa devera ter, no minimo, um quarto, uma sala, uma
cozinha e um banheiro;
o 0 valor da construcdo e mobiliacdo ndo pode passar de R$
300.000,00.
« Para receber os bens devera ser entregue o projeto da planta baixa da

casa obedecendo todos as condi¢des anteriores.
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Além disso, também sera entregue uma folha contendo os orgamentos dos
seguintes materiais e servicos:
« Diferentes tipos de pisos (porcelanato, madeira e vinilico);
« Diferentes tipos de materiais para construcdo de paredes (madeira,
tijolo revestido de gesso e tijolo a vista);
o Cimento;
o Cola para vinilico;
o Pregos;
e Mao-de-obra para construcao de pisos;
« Mao-de-obra para construcao de paredes;

e Moveis.

Consideracgdes Finais

A partir das experiéncias em sala de aula, bem como das que o minicurso
traz e trarda, é possivel afirmar o quanto o trabalho em geometria em um ambiente
virtual amplia nossos atributos criativos e imaginativos. A atividade mostrada aqui
pode nos revelar o quanto o uso das tecnologias pode ser satisfatério para se
ensinar contetdos da matematica, ao colocar o aluno para utilizar, na prética, os
conceitos de éarea e perimetro. Essa experiéncia pode oportunizar que alunos
aprendam matemaética através do uso da tecnologia. Os Parametros Curriculares

Nacionais visam a utilizacao de tecnologias para o ensino de matemaética.

E esperado que nas aulas de Matematica se possa oferecer uma
educacéo tecnoldgica, [...], pela aprendizagem de alguns contetdos sobre
sua estrutura, funcionamento e linguagem e pelo reconhecimento das
diferentes aplicagBes da informatica, em particular nas situagbes de
aprendizagem, e valorizagcdo da forma como ela vem sendo incorporada
nas praticas sociais. (BRASIL, 1998, p. 46)

Assim, trabalhar em ambientes em que a manipulagdo possui papel
fundamental na producdo do conhecimento pode possibilitar a abertura de novos
caminhos e opcdes de entender o0 espagco em que se vive.

Neste trabalho, apresentamos um exemplo de como utilizar a tecnologia para
0 ensino de area e perimetro. O software Sweet Home 3D é uma ferramenta, dentre
diversas, que pode ser utilizada para ensinar matematica. O programa possui muito
a oferecer, tanto aos professores quanto aos estudantes, podendo ir além dos

contetdos de area e perimetro. Por isso, compartiihamos nossa experiéncia para
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gue as atividades possam ser aperfeicoadas e replicadas em outras salas de aula,

buscando um ensino que se utiliza das tecnologias que permitam o aprendizado.
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