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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo maior desenvolver no mundo virtual, um laboratorio de
Matematica, no que diz respeito, ao assunto de Geometria, no caso, de figuras
tridimensionais, para o auxilio do ensino fundamental, especificamente, os 4° ¢ 5° anos. Este
Laboratério foi produzido com técnicas da computagdo grafica, fazendo com que ficasse o
mais real possivel as figuras tridimensionais. As ferramentas utilizadas foram o VRML
(Linguagem para modelagem em Realidade Virtual) e o 3D Studio Max. Sendo o 3D Studio
Max, utilizado como apoio para a criagdo das figuras geométricas ¢ o VRML, como
ferramenta para ser utilizado na visualizagdo, j& que ¢ possivel utilizd-la também na internet.
Assim permitindo a visualizagdo de figuras tridimensionais de diferentes angulos de visdo e
formas, proporcionando um ensino de geometria mais dindmico e estimulador. O laboratorio
Virtual permite ainda, economia de tempo, na producdo desse material se fosse produzido
concretamente com cartolinas ou isopores, ja que para a construgdo levaria um certo tempo, €
ainda deveria ser produzido em uma grande quantidade para cada aluno poder manusea-las.
Logo os recursos que a computagdo grafica pode proporcionar em relagdo ao laboratorio
virtual para a educagdo ¢ bastante estimulador e satisfatorio.

Palavras — Chaves: Computagdo grafica. Laboratério virtual. Ensino de geometria.




ABSTRACT

The primary objective of this study is to develop a virtual mathematics lab focused on
geometry and three-dimensional figures to facilitate the education in elementary schools,
especially in 4™ and 5™ series. This lab was developed using computer graphics tools making
three-dimensional figures look as realistic as possible. The tools in this case were VRML
(Virtual Reality Modeling Language) and 3D Studio Max. 3D Studio Max was used as
support for creating geometric figures and VRML was used for creating and rendering
visualization, because it also can be used on the Internet. Therefore, it was possible to
visualize the three-dimensional figures from different angles, making the learning of
geometry more dynamic and stimulating. This virtual lab also saves time for production of
objects, because it is not necessary to make real figures made of polystyrene or other kind of
materials in big quantities so that each student can manipulate them. Thus, the benefits of
computer graphics for virtual educational labs are very stimulating and satisfactory.

Key-words: Computer graphics. Virtual lab. Learning geometry.
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1 INTRODUCAO

A computagdo grafica tem se desenvolvido ao longo dos anos, desde a criagdo de
interfaces graficas até a criagdo de animagdes em jogos e filmes como também em
simulagdes e visualizagdes de processos utilizados na industria. Todo esse
desenvolvimento s6 foi possivel com o avango das tecnologias de hardware e software.
Assim tornando possivel a melhoria das ferramentas e técnicas da Computagdo Grafica.
Atualmente um dos recursos da Computagdo Grafica utilizada é a Realidade Virtual,
principalmente na produgdo de filmes. Isso mostra que o homem tenta reproduzir
virtualmente o que € real usando ferramentas e técnicas que a informatica oferece.

Com isso, se percebe também que a informatica pode estar presente em todas as
areas, inclusive na educagdo. Surgindo assim nas escolas a implantagdo de laboratorios
de informatica para auxiliar o professor no ensino-aprendizagem. Logo, o
desenvolvimento de softwares educacionais se fez necessario para atender as demandas
da educagio.

Atualmente nas escolas encontram-se diversos softwares educacionais que foram
criados para auxiliar os professores em diversas disciplinas, partindo do principio de
que o uso da informética na educagdo possa tornar as aulas mais estimulantes e
prazerosas para os alunos.

Nessa perspectiva, o presente estudo pretende desenvolver um Laboratério Virtual
utilizando os recursos da Computagdo Grafica, na drea da educagdo matematica,
especificamente na geometria, no caso: as figuras solidas geométricas para o nivel de
ensino fundamental I, atingindo os 4° e 5° anos, tendo como base teorica as teorias da
aprendizagem junto com as recomendagdes do PCNs (Pardmetros Curriculares
Nacionais).

Este estudo pretende também, analisar o Laboratério virtual de Matematica
desenvolvido em relagdo as dificuldades podem ser encontradas na criagdo deste

laboratorio, através das ferramentas utilizadas.

1.1 PROBLEMA

A construgdo de figuras geométricas tridimensionais segundo uma modelagem,

através de ambientes virtuais, onde os alunos mediante a utilizagdo do computador
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possam perceber as suas propriedades e a nogdo de volume, sem precisar da elaboragéo
do material concreto, proporcionara a visualizagdo tridimensional e poupara o tempo na
fabricagfio desse material. Essa tecnologia, ainda néo ¢ utilizada em sala de aula. Logo,
a presente pesquisa tem como principal problema a de propor um novo recurso de
informatica na sala de aula. E para saber, se realmente ¢ possivel implantar esse recurso,
deve-se analisar: Em que medida o desenvolvimento desse software educacional
pode auxiliar o professor, no ensino da matemdtica, no que diz respeito ao
contetido das figuras geométricas tridimensionais, para o ensino fundamental I(no

4° ano e 5°ano)?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

- Desenvolver um software educacional utilizando os recursos da Computagdo Grafica,
no ensino de figuras geométricas para o nivel fundamental I de educagdo, equivalente

aos 4 ° e 5° anos.

1.2.2 Objetivos Especificos

- Descrever uma breve evolugdo historica do desenvolvimento da Computagio Grafica;
- Descrever os objetivos do ensino da geometria no ensino fundamental I de acordo com
o0s PCNs (Pardmetros Curriculares Nacionais);

- Justificar a importancia da informatica no auxilio da educagdo matematica,

- Analisar e modelar o Laboratério Virtual;

- Identificar as dificuldades em relagdo ao desenvolvimento do Laboratério Virtual das
figuras geométricas.

1.3 JUSTIFICATIVA

A informatica na educagdo foi implementada com maior énfase nas escolas, a partir

da criagdio do Prolnfo (Programa Nacional de Informatica na Educag@o. Com isso, cria-

se as chamadas NTE(Nucleos de Tecnologia Educacional) para auxiliar as escolas no
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processo de inser¢do das novas tecnologias, constituidas por profissionais, como
educadores e especialistas que eram capacitados pelo Prolnfo, em tecnologia de
hardware e software, equipados por laboratorios de informatica.

Logo, os profissionais dessa area impulsionam o desenvolvimento da informatica na
educagdo, com a qualificagdo a qual foram submetidos. Assim a escola comega a
investir no uso dessa nova tecnologia no ensino € cria os laboratorios com
computadores para uso nas aulas de informatica ou apenas como recurso didatico.

Nas aulas de informatica, a preocupagé@o que surge € a de que elas ndo sejam apenas
um passatempo, ou uma simples diversdo sem objetivo educacional. Entdo, para que
isso ndo acontega se faz necessario desenvolver ambientes virtuais educacionais que
atenda a necessidade de auxiliar o professor no ensino-aprendizagem. Tendo como base
tedrica no desenvolvimento desse tipo de ambiente virtual, os objetivos educacionais
recomendados pelos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) e as teorias do ensino
da disciplina que se deseja desenvolver esse software. Assim o professor pode dispor de
uma ferramenta a mais de recurso didatico, tornando a aula mais estimulante e prazerosa
para os alunos.

E para que a aula cumpra o seu objetivo educacional e seja a0 mesmo tempo
estimulante para os alunos, surge a idéia de utilizar recursos que a informatica
disponibiliza na criagdo de ambientes virtuais, como as ferramentas e técnicas
encontradas na Computagdo Grafica. Esta vem nos ultimos anos crescendo em
aplicagdes educacionais, principalmente no que se trata da Realidade Virtual e da
simulagdo. Pois como mostra Costa (citado por CARVALHO et al 2002, p.15), a
realidade virtual como a simulagdo possui trés idéias basicas que podem caracteriza-la e
justificar o seu uso na educagdo ; que sdo: a idéia de imersdo, a idéia de interagdo € a
idéia de envolvimento. Possibilitando assim, beneficios em sala de aula com a sua
utilizaggo.

Logo, a idéia de desenvolver um software educacional utilizando um ambiente
virtual simulado, no caso o laboratorio virtual, vai além das preocupagdes curriculares
de cada disciplina, ela pode envolver as pessoas com necessidades especiais
educacionais, no sentido em que esta possa estar incluida nas atividades que ndo

consiga realizar em sala de aula tradicional, minimizando assim o efeito de

estigmatizagdo, que muitas vezes, € criado na escola.
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Desta forma, o desenvolvimento de um ambiente virtual educacional na area de
matematica deve propor além do conteudo abordado, a de proporcionar a inclusdo
digital e a inclusfio de pessoas com NEE (Necessidades Educacionais Especiais), a de
incentivar o desenvolvimento de ambientes virtuais nessa area tomando como base as
teorias da educagio e também de contribuir para a area de educagdo matematica e
informatica educativa, na medida em que se pretende observar como esse ambiente
virtual pode ajudar no aprendizado e no ensino da matematica.

Ja que o quadro em relagdo a avaliagdo dessa disciplina em 2003, mostrou que
os alunos estavam concluindo a primeira etapa do ensino fundamental, no estado do Rio

Grande do Norte segundo o Saeb com uma média de 157,3 o que equivale a um

resultado muito fraco em relagédo a média nacional que foi de 177,1.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 COMPUTACAO GRAFICA

2.1.1 Origens da Computacdo Grafica

Acredita-se que a origem da computagio grafica tenha surgido a partir do primeiro
computador a usar recursos graficos, que foi o Whirlwin I do MIT (Massachussets
Institute of Tecnology), por volta de 1950. Logo apos alguns anos de sua criagdo, foi
desenvolvido o sistema SAGE (Semi-Automatic Ground Enviroment), o qual convertia
dados de radar em imagens exibidas no monitor que era interpretado por um operador,
obtendo assim, informagdes sobre aeronave que ele podia apontar com uma light pen
(FREITAS, 1999).

Na literatura sobre a historia da computagio grafica, ¢ aceitdvel que o primeiro
sistema de desenho por computador foi 0 DAC-1 (Design Augmented by Computers),
desenvolvido pela GM (General Motors) e pela IBM (International Business Machines),
em 1959. Pois como cita Raposo (1996, p. 1): “Este sistema permitia que o usuario
entrasse com a descrigio 3D de um automdvel e rotacionasse a imagem, para vé-la de
diferentes posigdes.”.

Por isso 0 DAC-1, é considerado o primeiro sistema de computador € o SAGE, ¢
dito como o primeiro sistema de uso pratico da Computagdo Grafica.

Porém somente em 1962 é que se introduz a interagdo entre usuério e aplicagdo com
a tese de doutorado de Ivan Sutherland, chamada de Sketchapad - A man-machine
Graphical Communication System, que como diz Freitas (1999, p.1) era: “Um sistema
de desenho interativo onde estruturas de dados novas baseadas em listas encadeadas
permitiam a construgdo de formas geométricas diretamente na tela, através das técnicas
interativas que até hoje sdo utilizadas em programas de desenho.”

Essa tese de doutorado foi bastante importante para o desenvolvimento da
computagio grafica, despertando o interesse das grandes industrias em desenvolver
aplicagdes deste tipo. Pois elas podiam através de desenhos, no caso de aplicagdes de
projeto (CAD-Computer-Aided Design), projetar pegas e analisa-las, como também

calcular os custos de produgo e o seu controle total do processo de manufatura (CAM -
Computer Aided Manufacturing). (FREITAS, 1999)
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E o desenvolvimento e criagdo de sistemas que pudessem realizar todas as
atividades acima mencionadas, s6 foram possiveis a partir da evolugio dos hardwares. E
1ss0 somente comega a acontecer em 1971, quando surge a tecnologia dos circuitos
integrados, significando um grande avango da tecnologia, como comenta Raposo (1996,
p.2): “[...] Toda a eletrénica do processador de um computador pode ser miniaturizada
em um chip, o microprocessador.”

Com isso, no final da década de 1970, ha um grande crescimento da Computagéo
grafica, pois surge os primeiros computadores pessoais, fazendo com que os sistemas
CAD e CAM passem para esse tipo de plataforma, tornando os sistemas populares nos
ambientes de trabalho nas industrias. (RAPOS0,1996).

Na década de 1980 ocorre varios acontecimentos importantes que marcaram a
histéria da computagdo grafica; sdo eles: a Apple langa o primeiro computador pessoal a
usar interfaces graficas, o Macintosh; o surgimento da multimidia quando a ISO
(Internacional Standards Organization) cria o primeiro padrio para CD-ROMs.
(RAPOSO, 1996)

Ja na década de 1990 o desenvolvimento de vérios softwares que contribuiram tanto
para a historia da computagfo grafica como para a historia da Computagdo foram: o
Windows 3.1 da Microsoft e o 3D Studio Max, da Autodesk, onde este tltimo ¢ um dos
principais softwares de animagdes 3D para PCs hoje em dia. (RAPOSO, 1996)

De acordo com o que foi dito, a Computagdo Grafica, € uma area bastante recente
em comparagdo com outras areas do conhecimento humano e mesmo apesar de poucos
anos de existéncia tem se desenvolvido muito rapido como parece ser uma caracteristica
das areas de tecnologia da informagdo. Isso mostra que existe muito a se descobrir
através de pesquisas e estudos que podem ser realizados nas diversas areas que engloba

a Computagdo grafica.
2.1.2 O Que é a Computacio Grifica?
A maioria das defini¢gdes encontradas na literatura sobre esse tema cita a defini¢do

da ISO(Internacional Standards Organization) segundo Gomes; Velho (1996, p. 1) que

diz que a computagdo grafica: “¢ um conjunto de métodos e técnicas de converter dados

para um dispositivo grafico, via computador”.
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Porém Freitas (1999, p.3) tenta dizer de uma forma clara, porém cientifica que a
computagdo grafica pode ser: “um conjunto de técnicas para a modelagem,
representagdo e manipulagdo de objetos graficos e para a geragdo de imagens de tais
objetos.”

E ainda de forma menos técnica, de acordo com a definigdo da ISO, Azevedo; Conci
(2003, p.3), dizem que:

A computagdo grifica é matematica e arte. E uma ferramenta de
concepgdo de arte, assim como o piano ou o pincel. Esta ferramenta
proporciona um maior poder de abstragdo, ajudando na criagdo de
imagens complexas e em muitos casos ndo imaginadas.

Pode-se observar que na defini¢do da Computagdo grafica de forma mais
cientifica e conotativa envolve termos tais como modelagem, representagéo de objetos,
manipulag@o de objetos e imagens, conjunto de técnicas entre outros. Portanto para se
entender o verdadeiro significado do que seja a computagdo grafica é preciso entender o
que quer dizer esses termos mencionados acima.

Com isso, se tentara explicar o que seria cada um desses termos a partir das

subareas que a computagdo grafica possui.
2.1.3 Areas da Computagio Gréfica

A computacdo grafica por se tratar de uma area bastante abrangente, a maioria
dos autores tenta dividirem-la em algumas subareas. Na literatura é mostrada que as
areas da computagdo grafica surgem a partir da definigdo da ISO. Com isso, foram
escolhidas para este trabalho as areas descritas por Azevedo; Conci (2003), por ser
bastante clara a descri¢éo e para proporcionar um melhor entendimento.

Eles consideram como sendo as principais subareas da computagdo grafica, as
seguintes: A sintese de imagens, processamento de imagens e analise de imagens.

A sintese de imagens “tem por finalidade obter, a partir de uma imagem

(entrada), informagdes geométricas, topologicas ou fisicas sobre o cenario que deu
origem a essa imagem” (GOMES; VELHO, 1994, p. 2-3).

O processamento de imagens “considera o processamento das imagens na forma
digital e suas transformagdes” (AZEVEDO; CONCI, 2003, p. 8).
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A andlise de imagens “considera as imagens digitais e as analisa para obtengdo
de caracteristicas desejadas.” (AZEVEDO; CONCI, 2003, p. 8).

2.1.4 Principais Aplicacdes da Computacao Grafica

As principais aplicagdes da computagdo grafica descrita neste trabalho se
referem aos campos de mercado que podem ser encontradas em diversas areas do

conhecimento humano. Para isso se utilizou os campos de mercado que cita e comenta
Azevedo, Conci (2003).

As aplicagdes sdo as seguintes de acordo com Azevedo; Conci (2003, p. 9):

Arte — Efeitos especiais, modelagens criativas, esculturas e pinturas.
Medicina — exames, diagnosticos, estudo, planejamento de
procedimentos

Arquitetura — perspectivas, projetos de interiores e paisagismo
Engenharia — Em todas as suas areas(mecénica, civil, aeronautica etc.)
Geografia — Cartografia, GIS, georreferenciamento de poluigédo
Meteorologia — Previsdo do tempo, reconhecimento de poluigdo
Astronomia — Tratamento de imagens, modelagem de superficies
Marketing — Efeitos especiais, tratamento de imagens, projetos de
criagdo

Seguranga Publica — Definigdo de estratégias, treinamento,
reconhecimento

Industria — treinamento, controle de qualidade, projetos

Turismo — visitas virtuais, mapas, divulgagéo e reservas

Moda — Padronagem, estamparias, criagdo, modelagens, gradeamentos
Lazer — Jogos, efeitos em filmes, desenhos animados, propaganda
Processamento de Dados — Interface, projeto de sistemas, mineragéo
de dados

Psicologia — Terapias de fobia e dor, reabilitagdo

Educagdo — Aprendizado, desenvolvimento motor, reabilitagdo.

Neste trabalho o campo da aplicagdo da computagdo grafica é a da educagio,
envolvendo o aprendizado, facilitando-o através dos recursos que a computagdo grafica
possui, para desenvolver um laboratério virtual na drea de educa¢do matematica.

2.1.5 Ferramentas da Computacio Grifica

Existem muitas ferramentas utilizadas na computagdo grafica, a melhor depende

do objetivo que se pretende alcangar ao desenvolver um trabalho. Neste trabalho, se
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pretende fazer uso de duas ferramentas bastante conhecidas dentro da computag@o
grafica, que sdo: O VRML e o software 3D Studio Max 8.0, que mais adiante serdo

descritos e explicados através de suas caracteristicas.

2.1.5.1 3D studio max

2.1.5.1.1 origem do 3d studio max

A primeira versdo do 3D Studio Max foi em Abril de 1996, lancada pela
empresa Kinetix, uma subsidiaria da Autodesk. As origens do 3D Studio Max vem de
uma versdo antiga que se chamava 3D Studio, rodando no MS-DOS. (MEIRA, 2002)

Esse programa ja possuia como comenta Meira (2002, p.33): “[...] uma interface
grafica amigavel sem precisar recorrer as linhas de comando e por rodar em ambiente
Windows possuindo um codigo aberto para desenvolvimento de plug-ings externos.”.

A versdo 2.0 é lancada em outubro de 1997 acrescentando novos recursos tais
como ¢ descrito em Meira (2002, p.33): “modelagem com superficie Nurbs, a utilizagdo
de Raytrace em mapas e materiais, sistemas de particulas mais avangadas, a linguagem
MAXScript, efeitos de lente, além de novos modificadores.”.

Segundo ainda o mesmo autor acima citado, um més apés do lancamento da
versdo 3.0, langa-se a versdo 3.1 e a versdo 4.0 ¢ langada em fevereiro de 2001. A
partir da versdo 4.0, o Studio Max pode ser utilizado nas plataformas Windows 98, NT
ou XP.

Porém neste trabalho se utilizarda a versdo 8.0 trial, devido a questio de
conhecimento de usabilidade desta versdo. Atualmente o 3D Studio Max esta na sua
versdo 9.0, langado em 2007.

2.1.5.1.2 o que € 3d studio max?

Para se compreender melhor o que ¢ o 3D Studio Max se faz necessario

apresentar definigdes de alguns autores pesquisados sobre o assunto. Dentre tais

definigdes seguem abaixo:
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Para Meira (2002, p. 32):

Este programa ¢ capaz de modelar ambientes 3D e depois animar,
gerando um video ou imagem. Ele funciona com primitivas e
modificadores, podendo trabalhar em diversos niveis de sub-objeto,
desde o ponto até as faces, dando possibilidades infinitas de criagdo e
animagao.

J4 para Shulz (2004, p. 33):

Trata-se de um programa de animagdo e criagdo de projetos técnicos e
artisticos com tecnologia vetorial em realidade virtual, permitindo
apresentagdes fotograficas de alto nivel para qualquer aplicagdo em
modo estatico ou dinamico. E uma das mais completas ferramentas de
modelagem, animagdo e renderizagdo sendo aplicavel nas mais
diversas areas como engenharia, design, cinematografica e games.

E ainda de forma resumida para Nogueira (2005, p. 69): “E uma solugdo de
modelagdo e animagdo orientada por objetos, plataforma Windows 98, NT ou XP.”.

Com base nas defini¢des acima, sobre o que é o 3D Studio Max, pode-se dizer
entdo, que o 3D Studio Max é um software com a finalidade de modelar e animar
tridimensionalmente qualquer objeto, ja que segundo as definigbes acima, € um
software orientado a objetos, através de suas ferramentas que possui, além de possuir

recursos como plug-ings para implementar ainda mais a modelagem em si.

2.1.5.1.3 aplicagdes do 3d studio max

As aplicagdes mais comuns mencionadas aqui neste trabalho se baseia em
Marinho (2004, p. 46), onde a autora menciona as seguintes aplicagdes que se pode
utilizar o 3D Studio Max: “[...] Vinhetas para TV, efeitos especiais para filmes ou
produgdes cinematograficas, logotipos 3D, simulagio de objetos, cendrios virtuais,
maquetes eletronicos, animag@o de personagens € construgdes de jogos.”.

Porém néo deixando de ressaltar, que pode existir muitas outras aplicagdes que

ndo foram mencionadas por ela e nem neste trabalho.
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2.1.5.1.4 funcionalidades do 3d studio max 8.0

A tela principal do 3D Studio Max 8.0 apresenta principalmente as Viewports.
Elas sdo janelas as quais se pode visualizar os objetos que sdo criados no mundo 3D.

Sdo divididas em 4 Viewports: Top, Front, Left e perspective.
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Figura 1 - Tela principal do programa 3D Studio Max 8.0.
Fonte: 3D Studio Max(2006)

A figura 1 ilustra a tela principal do programa 3D Studio Max 8.0; onde estdo
destacados alguns de seus componentes principais que serdo explicados e

exemplificados, logo a seguir.

1- Menu bar ou Barra de Menu

© Untitled - Autodesk 3ds Max 8 - Trial Period =13

File Edit Tools Group Views Creste Modifiers Character reﬂam@mhmsm
MAXScript  Help

Figura 2 — Barra de Menu
Fonte: 3D Studio Max(2006)
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No quadro abaixo sera melhor compreendidas as diversas funcionalidades da

barra de menu que foi apresentada na pagina anterior.

File Contém fungdes para administrar um arquivo como salvar, abrir e criar um
novo.

Edit Possui fungdes para editar e selecionar objetos na area de trabalho.

Tools Contém uma série de ferramentas que alteram os objetos na area de trabalho.

Group Permite que se agrupe objetos para melhor manipulagéo.

Views Menu que permite ativar ou desativar diversas janelas e modificadores da cena
ou area de trabalho.

Create Acesso ao painel de criagdo disponivel no 3ds Max.

Modifiers | Acesso ao painel de modificagao.

Character Permite criar, destruir, travar characters.

Reactor Menu que pode se criar e aplicar alguns modificadores.

Animation | Menu que da acesso aos comandos relacionados a animagéo 3D.

Graph Menu que permite editar tracks.
Editors

Rendering | Painel de renderizagdo, onde conseguimos visualizar o projeto final.

Customize | Acesso ao painel para customizar certas preferéncias.

MaxScript | Menu onde se pode escrever scripts para o0 Max

Help Menu de ajuda, onde vocé pode tirar varias duvidas, conhecer os atalhos de

comando, etc.

Quadro 1- Funcionalidades do Menu barra.
Fonte: Dados da pesquisa(2007)

2- Main Tool Bar ou Barra de Ferramentas

e RGP RSO Al TR 4o

Figura 3 — Barra de Ferramentas.
Fonte: 3D Studio Max(2006)
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No quadro abaixo serda melhor compreendidas as diversas funcionalidades da
barra de ferramentas da pagina anterior. Esta barra ¢ uma das mais utilizadas quando se
esta desenvolvendo algo no 3D Studio Max, pois ela possui as principais ferramentas

para se modelar qualquer objeto.

ﬁ Icone de selegdio retangular. Existem vérios outros tipos de selegdo.

@ Layers Manipulagdo de layers.

i,u vi Lista All- serve para definir que tipos de objetos podem ser selecionados nas
Viewports.

I= | Scale- define o tipo de transformagdo que o objeto pode sofrer.

view ~| | Seleciona a view que deseja trabalhar.

Quadro 2- Algumas Funcionalidades da Barra de Ferramentas.
Fonte: Dados da pesquisa (2007)

3- Command Panels ou Paineis de Comandos

e Ale T
0BT &u¥%

Figura 4 - Painel de Comandos
Fonte: 3D Studio Max (2006)

O painel de comandos possui diversos recursos nos quais se pode trabalhar para
modelar e criar objetos, além de animagdo e de recursos de cdmera e de luz. E um

importante recurso e indispensavel para efeitos que se deseja fazer ou criar em objetos

que estdo sendo modelados.
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No quadro abaixo é mostrada alguns recursos do painel de comandos.

R‘?l dghl @l | Tl Os diferentes componentes desse painel podem ser
utilizados quando os objetos sdo criados. O primeiro,

por exemplo, cria esses objetos, ja o segundo apresenta

uma lista com dezenas de modificadores para alterag@o.

< Essa b ssui, f diferentes ti de
| [3 AV B O ssa barra possui, icones com di es tipos
criagdo. Da esquerda para a direita pode ser criado:

geometria, shapes (formas 2D), iluminagdo, cameras,

fungdes de ajuda para efeitos e animagdes, entre outros.

' [Standard Primiives ] Esta opgdo lista quais os tipos de objetos que podem
' ser criados. O que estd selecionado na figura ao lado

cria objetos primitivos como, por exemplo, Box, Cone,

Sphere, Plane, Cylinder, entre outros.

Quadro 3 — Funcionalidades do Painel de comandos.
Fonte: Dados da pesquisa (2007)

4- Frames e Scripts
Segundo Marinho (2004, p.50) com essa barra, apresentada na figura 5 “[...] €
possivel posicionar a animagdo no quadro desejado, além de mostrar quantos quadros a
animagdo possui [...].”.
<| 0/100 i

Figura 5 - Ferramentas referentes ao frame e animagéo.
Fonte: 3D Studio Max (2006)

Abaixo, na figura 6, é mostrado a barra, onde se pode escrever ou modificar

scripts durante o uso do programa.

[ Nore Selecte

| Click and drag!

Figura 6 - Comandos para criagdo de Scripts.
Fonte: 3D Studio Max (2006)
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Na figura 7, que é apresentada a seguir, ¢ formada por dois icones que como
descreve MARINHO(2004, p. 51) com propriedade sdo:

[...] o Selection Lock Toggle (cadeado), que trava uma selegdo, assim
ndo ¢ possivel desabilitar os objetos; e o Transform Type-in (ao lado
do cadeado), que serve para alternar entre o modo global e local, ou
seja, usar as coordenadas do mundo para realizar operagdes ou as
coordenadas locais do objeto. Ha também a apresentagdo dos eixos X,
Y, Z, para que a movimentagdo, rotagdo ou escalonamento numerico
dos objetos seja realizado com mais facilidade.

8 [& xfoo Yfserr2  Z|837%

Figura 7 — Alguns comandos adicionais da parte inferior da tela.
Fonte: 3D Studio Max(2006)

5- Controles de visualizacdo
Segundo Damasceno (2007), este painel que ¢ mostrado na figura 8, € chamado
de painel de facil acesso que possui algumas ferramentas de visualizacdo.

= Auto Key] | Seected ~ e[ B o [QE TG
| Setkey| [\ KeyFites. | [l 0 BRI S G

T T

Recursos para a animac¢io Vistas ortogonais

Figura 8 — Recursos para animagéo e opgdes de vistas ortogonais.
Fonte: 3D Studio Max (2006)

Alguns dos recursos que possui o painel de facil acesso sdo explicados atraves
de suas a funcionalidades no quadro 4.

g Zoom Extents — é quem da Zoom para englobar toda a cena.

> Zoom Region - permite tragar uma janela onde deseja dar Zoom.

E E utilizado para maximizar a Viewport selecionada.

Quadro 4 — Algumas funcionalidades de animagdo mostradas na figura 8.
Fonte: 3D Studio Max (2006)
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2.1.5.2 Vrml

2.1.5.2.1 origem do vrml

VRML (virtual Reality Modelin Language) foi criada a partir da finalidade de se
ter um formato grafico 3D na web. Pensou-se em desenvolver uma linguagem textual,
parecida como a de HTML, que fosse independente de plataforma para a descrig¢do de
cenas.

Assim como diz Marinho (2004, p.22):

A idéia de criar essa linguagem surgiu no ano de 1994, em Genebra,
na Primeira Conferéncia sobre World Wide Web com o intuito de
levar a realidade virtual para a internet. Assim, seria possivel criar
ambientes virtuais onde um usudrio poderia interagir, passear e
visualizar objetos em dngulos diferentes.

Logo o VRML foi langado em 1995, sendo projetada pelo consorcio das
companhias Silicon Graphics, Sony Research e Mitra. Esse consorcio teve como
finalidade a de proporcionar a padronizagdo na descri¢@o de cenas web. (SILVA, 2001)

O VRML 1.0, herda as caracteristicas do OpenInventor, desenvolvida pela SGI
(Silicon Graphics In.). Isso porque o Openlnventor foi um dos precursores da realidade
virtual na web.

A versdo 2.0 do VRML foi langada em 1997, que incorporou novos conceitos,
tais como cita Silva (2001, p. 8): “[...] possibilidade de mover objetos na cena e criagdo
de sensores para detectar e gerar eventos.”

De acordo com o que foi descrito sobre a origem do VRML, s6 podemos dizer
que ela parece ser uma linguagem textual, feita para ser utilizada na Web, com o
objetivo de criar ambientes virtuais em 3D. Com isso fica claro a necessidade de se
conhecer o que realmente seria 0 VRML e as suas caracteristicas. Logo a seguir, sera

mostrado no trabalho o que ¢ 0 VRML, como também as suas caracteristicas.

2.1.5.2.2 o que € viml?

A necessidade de se descrever o que seria 0 VRML se faz, a partir do momento

em que se pretende utilizar tal ferramenta para desenvolver alguma aplicagdo, que no
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caso deste trabalho sera uma aplicagdo destinada a um laboratério virtual para o ensino
da geometria no ensino fundamental 1.

Logo a defini¢do de VRML bem simples ¢ objetiva, de acordo com Marinho
(2004, p.21) & “[...] uma linguagem textual para descrigdo de cenas e ambientes
interativos em 3 D.”.

Ja para Silva (2001, p.8) de forma mais ampla é “[...] uma linguagem
independente de plataforma que permite a criagdo de ambientes virtuais por onde se
pode passear, visualizar objetos por dngulos diferentes e até interagir com eles.”,

E ainda segundo Arevalo (2005) que define de forma bastante técnica, fala que:
VRML pode ser definido como uma linguagem cujo texto basico estda em codigo ASCII
e seus ambientes geralmente se reconhecem pela extensdo wrl.

Portanto, agora pode-se definir de acordo com o que foi exposto nas citagdes
acima que VRML, ¢ uma ferramenta da computagdo grafica, que utiliza uma linguagem
textual estando em codigo ASCII, independente de plataforma, permitindo assim, criar

ambientes virtuais em 3D, que sdo reconhecidos na extensdo wrl.
2.1.5.2.3 aplicagdes do vrml

As aplicagdes aqui descritas no uso de VRML sdo referentes as areas que esta
ferramenta pode ser utilizada. Serfo descritas as 4reas mencionadas segundo Marinho
(2004, p. 21) que sdo: “[...] engenharia, visualizagdes cientificas, titulos educacionais,
paginas da internet, apresentagdes multimidia, entretenimento e mundos virtuais

compartilhados.”.
4.1.5.2 4 funcionalidades e caracteristicas do vrml

Algumas das caracteristicas do VRML sdo: a criagdo de objetos 3D estéticos e

animados; possui multimidia com hiperlinks para outras midias , tais como, sons, textos,

imagens e filmes; possuem extensdo .wrl; podem ser visualizado por aplicativo auxiliar
ou plug-in VRML, localmente ou através da internet. (MARINHO, 2004).
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1. Arquivo VRML

Um arquivo VRML tem extensdo .wrl e pode ser visualizado através de um
aplicativo ou visualizadores instalado localmente ou através da internet. Um arquivo
VRML possui a seguinte estrutura:

-Header (Cabegalho) ¢ o item fundamental, pois ele é obrigatério para se iniciar
um arquivo em VRML;

-Comentarios s@o utilizados com o simbolo # antes de iniciar o comentario;

-Nodes ou nos, segundo Damasceno (2007) sdo blocos bésicos de construgdo do
VRML, e o seu nome ou tipo indica o objeto que ele descreve, que sdo basicamente
shapes e suas propriedades.

-Fields (campos) sdo utilizados para identificar um nodo do outro de mesmo

tipo.

-Routes (rotas) segundo Silva (1999, p.28), “¢ a conex@o entre o nodo gerador

do evento e o nodo receptor do evento.”

2. Os objetos primitivos
Alguns dos objetos primitivos contidos no VRML sio:
- Cubo: que € nomeado por box, que representa um sélido retangular centrando
na origem(0,0,0) do sistema de coordenadas local e alinhando com os eixos cartesianos.
#VRML V2.0 utf8
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor .28 .09 .13
specularColor .28 .11 .14
ambientIntensity .04

shininess .13

}

}
geometry Box{}
H
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it

Figura 9 — Um exemplo de um cubo em VRML
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

- Cone: que ¢ nomeado por Cone e representa um cone, alinhando com o eixo y
na origem de coordenadas local.
#VRML V2.0 utf8
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 00

} :
geometry Cone { }

A
()




33

Figura 10 — Um exemplo de um cone em VRML
Fonte: Dados da pesquisa (2007)

- Esfera: é nomeada por sphere e representada através do centro da origem dos
eixos de coordenadas local.
#VRML V2.0 utf8
Shape {
appearance Appearance {

material Material {

}

}
geometry Sphere {

radius 1.5




34

Figura 11 — Um exemplo de uma esfera em VRML
Fonte: Dados da pesquisa (2007)

- Cilindro: ¢ nomeado por cylinder e ¢ representado no centro da origem do
sistema de coordenadas e com o eixo central ao longo do eixo y.
#VRML V2.0 utf8
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 1 0 # Cor Verde

j

}

geometry Cylinder {
radius 2.0
height 3.0

}
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Figura 12 — Um exemplo de um cilindro em VRML
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

3. Transformacoes
E nomeado por transform e é segundo Silva (2001, p.10): “[...] um né de
agrupamento que define um sistema de coordenadas para que seus filhos que esta
relacionado com o sistema de coordenadas de seus pais. Sobre esse sistema de

coordenadas podem ser realizadas operagdes de translagéo, rotagdo e escalonamento.”

DEF Cubo Shape {
appearance Appearance {
material Material { }

)
geometry Box { }

}

Transform {
translation 2 0 0
children USE Cubo

)

Transform {

translation 02 0
children USE Cubo
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4. Nodos nés
Um né segundo Damasceno (2007), seria um conjunto de especificagdes que
determinam as caracteristicas dos objetos contidos no cenario.
5. Shapes
Shape (forma) de acordo com Mansour (2001) sdo descritos através de nos e
seus campos. Um shape descreve a forma da estrutura 3D do objeto e a sua aparéncia,
constituindo de sua textura e aparéncia escolhida. Como ¢ mostrada a seguir:
Sintaxe do n6 Shape
Shape {
Appearance NULL
Geometry NULL

}

6. Material e Appearance
Appearance ¢ utilizado para definir a aparéncia de um shape. Sendo a aparéncia
consistindo na cor € na textura escolhida para o objeto a ser modelado.
Material € utilizado para definir o tipo de material escolhido para ser modelado o
objeto dentro do shape. Abaixo ¢ mostrado um arquivo que utiliza a apperance e
material.
#VRML V2.0 utf8

Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1.0 0.0 0.0
transparency 0.2

}
geometry Box {

size 3.0 3.03.0
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7. Uso do DEF e USE
O uso de DEF segundo Damasceno (2007) ¢ utilizado para associar um nome a
um né. Coloca-se antes do nome do né a palavra DEF.
Ja o Use ¢ utilizado para referenciar um né. Referencia-se um né quando este nd
sera usado em outra cena. Assim possibilitando a reutilizagdo de nds antes definidos.
Podemos perceber o uso do DEF e USE com o exemplo abaixo:
Sintaxe do DEF e USE
DEF Cubo Shape {
appearance Appearance {
material Material { }
}
geometry Box { }
}
Transform {
translation 2 0 0
children USE Cubo
} E
Transform { y
translation 02 0
children USE Cubo

8. Animacéio
Para se fazer uma animagdo em VRML segundo Marinho (2004, p.31):

¢ necessario mudar o estado do ambiente com o passar do tempo, o
que significa alterar os valores dos campos dos objetos. Para efetuar
mudangas de estado nos objetos, alterando seus campos ou
propriedades, é preciso enviar um evento (event), através de uma rota
(ROUTE), para este campo. O browser VRML ¢ o encarregado por
todo o processo de geragdo e roteamento de eventos durante a
navegagao.
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A seguir € mostrado um exemplo:

Sintaxe para animacio

#VRML V2.0 utf8

Group {
children [

DEF Cubo Transform {
children Shape {
appearance Appearance {
material Material { }

}
geometry Box { size 1.0 1.0 1.0 }

DEF Tempo TimeSensor {
cyclelnterval 4 |
loop TRUE 1
) 1

DEF Caminho PositionInterpolator {
key [ 0.00,1.00 ]
keyValue[ -400, 400 ]

ROUTE Tempo.fraction_changed TO Caminho.set fraction
ROUTE Caminho.value changed TO Cubo.set translation




39

9. Visualizadores e editores de texto VRML ‘

a. Editor de texto VRMLPad 2.0

O VRMLPad 2.0 ¢ um editor de texto tendo sua sintaxe logicamente para a
linguagem VRML. Esse editor foi criado pela ParallelGraphics possuindo diversos

recursos para a programagao e constru¢do de cenas em VRML.

Algumas desses recursos descritos por Schulz (2004, p.34) sio:

- Visualizagdo de comandos que s3o adequados ao escopo da
gramatica da linguagem;

- Detecgdo em tempo real de erros de sintaxe;

- Texto com cores e sintaxe padréo;

- Visualizagdo da hierarquia da cena que esta sendo construida;

- Operagdes basicas sobre os recursos visuais (imagens);

- Mapa de roteamento entre os eventos de entrada e saida;

- Possibilita acrescentar e alterar os comandos do préprio VRMLPad:;

- Possibilita trabalhar com maltiplos documentos ao mesmo tempo;

- Visualiza a cena em varios plug-ings diferentes; e

- Organiza e otimiza a cena ¢ suas dependéncias em formato de
publicagédo na Internet.

Por isso se pretende usar tal ferramenta de texto para desenvolver o laboratério
virtual para o ensino de geométrica no ensino fundamental 1. Além dele ter esses

recursos citados acima , ele permite que se compacte o arquivo principal junto com os

seus dependentes, no caso da utilizag@io de uma publicagdo na internet.(SCHULZ, 2004)
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Figura 13 — Tela do VRMLPad 2.0
Fonte: Dados da pesquisa (2007)

a. Visualizadores

Visualizadores ou browsers, como muitos autores colocam, sdo responsaveis
pela interpretagdo, execugdo e apresentagdo de arquivos VRML. Isso significa dizer que
para se visualizar uma cena em VRML ¢ preciso ter instalado na maquina local por
exemplo um plug-in adequado. Os mais utilizados para poder visualizar e assim testar
os modelos criados sdo: Cosmo player 2.1 da SGI, Microsoft VRML 2.0 Viewer,
worldView da Interview, Viscape VRML da Superscape e inclusive o Cortona VRML

Cliente 4.2 que serd utilizado na visualizagdo desse trabalho sobre um laboratério

virtual, dentre outros.




41

Na figura 14 ¢ mostrada a tela principal do Cortona VRML cliente 4.2.

Figura 14 — Tela do visualizador Cortona da Paralellic Graphics
Fonte: Cortona VRML Cliente 4.2(2007?)

2.1.5.3 3D studio max ou vrml

Os requisitos do sistema para o 3D Studio Max 2008, segundo o site da empresa
que desenvolve tal sistema que ¢ a Autodesk sdo os expostos logo a seguir, em relagdo
ao software e ao hardware.

Em relacdio ao Software, na versdo de 32 bits do software 3ds Max 2008 ¢
suportada por qualquer dos seguintes sistemas operacionais: Microsoft Windows Vista
e Microsoft Windows XP Professional (SP2 ou superior) . Ja para a versdo de 64 bits do
software 3ds Max 2008 ¢ suportada por qualquer dos seguintes sistemas operacionais:
Microsoft Windows Vista e Microsoft Windows XP Professional x64 . Além disso o
software 3ds Max 2008 requer o seguinte navegador: Microsoft Internet Explorer 6 ou
superior e também requer o seguinte software adicional: o DirectX 9.0 (necessario),
OpenGL (opcional) .

Em relacio ao Hardware na versdo de 32 bits requer o sistema minimo com:

Processador Intel Pentium IV ou AMD Athlon XP ou superior , 512 MB de memoéria
RAM (1 GB recomendado), 500 MB de espago para swap (2 GB recomendado),
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Suporte para aceleragio por hardware OpenGL e Direct3D, Dispositivo apontador
compativel com o Microsoft Windows (otimizado para o Microsoft IntelliMouse) e
Unidade de DVD-ROM .

Ja o VRML, é necessario possui qualquer editor de texto como, por exemplo, o
bloco de notas e um visualizador ou chamado de browser. O utilizado aqui ¢ o Cortona
VRM Client, da Parallelics Graphics, 0 qual a empresa em seu site diz que o uso pessoal
¢ gratuito e o comercial ndo. O seu tamanho ¢ de apenas 1.62 MB enquanto que o 3D
Studio Max, varia entre 85 MB a 120 MB dependendo da versdo que for escolher para
instalar. Para ter o visualizador ¢ preciso ter um navegador, que todos os computadores

possuem.

2.2 GEOMETRIA

2.2.1 Aspectos Historicos

O surgimento da geometria segundo afirmam os historiadores, encontra-se no
Egito, especificamente ao redor do rio Nilo. Pois a necessidades surgida de medir terras
apos as enchentes do rio Nilo se tornava imprescindivel para aquela época. Dai talvez o
significado da palavra geometria seja: medir terra, onde o termo “geo” significa terra e o
termo “metria” significa medida. (MISKULIN, 1994).

Galvez (2001) diz que a geometria foi exportada a Grécia com Thales de Mileto
que volta ao Egito para calcular a altura da grande piramide a partir da medigdo de sua
sombra.

Nota-se nesse primeiro momento, que o homem na antiguidade aplicava
conceitos geométricos de forma intuitiva, tendo como referencias as suas observagdes
para reconhecer e comparar figuras de diversas maneiras. (MISKULIN, 1994).

O homem mesmo que intuitivamente era capaz de abstrair esse pensamento
geométrico, podendo-se dizer como menciona Miskulin (1994, p.72): “Essas
descobertas geométricas faziam sentido ja que emergiam as suas proprias necessidades
de sobrevivéncia e, portanto eram pensados refletidos e elaborados em nivel mental,
dentro de cada cultura especifica”.

Dentro dessa perspectiva nota-se ja na antiguidade, que figuras geométricas

como retdngulos, quadrados e tridngulos além de nogdes como paralelismo,
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perpendicularismo entre outros, € apresentada nas solugdes de problemas tais como:
delimitagdo de fronteiras, de construgdes e habitagdes. (MISKULIN, 1994).

Pode-se ressaltar nessa época também o desenvolvimento da geometria na drea
da astronomia, com os estudos dos astros. Com isso as figuras de circulos, de curvas, do
sol e da lua, é percebida nessa época.

No periodo helenistico o desenvolvimento da geometria passa a ter um carater
mais critico. E nesse periodo que a geometria tem o seu auge, segundo os historiadores,
que ¢ chamada de geometria Euclidiana.

Segundo Miskulin (1994), Euclides de Alexandria teria vivido nos anos entre
300 e 200 a. C. . Ele foi autor da obra “Os elementos”, sendo aceita como o primeiro
passo na historia do pensamento matematico.

Esta obra é composta de 13 livros, sendo 10 primeiros livros sobre a geometria
plana Elemental e os trés ultimos sobre a geometria no espago, e € considerada por
muitos como um marco importante na historia do pensamento matematico como
também na organizagdo da matematica. (MISKULIN, 1994).

Sem duvida como foi percebida na pesquisa bibliografica sobre esse assunto a
obra de Euclides, organiza a histéria da matematica, podendo ser dividida, em pre-
Euclidiana, euclidiana e pos-euclidiana.

Assim sendo, o desenvolvimento apés a de Euclides, se deu a partir das novas
formas ou melhor, paradigmas que surgiram. Entre as geometrias que surgiram foram
segundo Miskulin (1994): A geometria intuitiva, a geometria euclidiana, a geometria
analitica, a geometria projetiva, a geometria teoria dos grupos, a geometria das
transformagdes € a geometria da tartaruga.

Com o que foi exposto sobre o surgimento da geometria ¢ a sua evolugéo
histérica, pode-se concluir que a geometria estd presente em nossa vida a todo
momento, com as relagdes que fazemos através do nosso consciente. Segundo Rosa
Neto (1998, p. 137): “Geometria sdo esquemas de agdes e coordenadas desses esquemas
para dar formas as matérias-primas, produzir objetos e localizar-se.”

Em relagdo a essa definigdo acima de geometria, pode-se concluir entdo que a

geometria sé existe no nosso pensamento, logo ndo existe geometria na natureza assim
diz Rosa Neto (1998).
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2.2.2 Figuras Geométricas Tridimensionais

2.2.2.1 Prisma

Um prisma pode ser considerado segundo Barreto filho; Silva (2000, p. 430):
“[...] um quadrilatero qualquer ABCD contido num plano a € num segmento XY de uma
reta concorrente com a.”

De forma mais simples um prisma pode ser descrito como um sélido delimitado
por faces planas. Compostas por determinados elementos, tais como é mostrado na

figura 15.

Prisma Elementos do Prisma

-Arestas laterais

-Altura

-Base

-Arestas das bases

-Faces laterais

Figura 15 — Prisma
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Classificacdo

Os prismas podem ser classificados de acordo com:

- A inclinagdo das arestas laterais, que podem ser:

Figura 16 - Prisma reto Figura 17 - Prisma obliquo
Fonte: Geometria Espacial (2007) Fonte: Geometria Espacial (2007)
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- E os numeros de arestas das bases

Prisma Base 1 Esboco geométrico |

Triangular | triangulo

‘Quadrangular quadrado

Pentagonal pentagono 5

Hexagonal | hexagono

Figura 18 — Quadro de classificagdo dos prismas.
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Aqui s6 sera mostrado a érea e o volume do prisma reto, porque € com esse tipo

de prisma que se pretende utilizar para desenvolver o laboratdrio virtual.
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Area da superficie do prisma reto

Apﬂ'_\sm = ‘Mnu! +2Almam

Figura 19 - Area planificada do prisma reto
Fonte: Geometria Espacial

Volume do prisma reto

V

priema = Almco *h

(" (W - l-:— ~ '-\. :"-

Figura 20 - Volume do prisma
Fonte: Geometria Espacial
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Serdo mostrados logo a seguir, as areas € os volumes dos prismas como o
paralelepipedo e o cubo, pois estes serdo abordados no desenvolvimento do laboratorio
virtual.

Paralelepipedo

Todo prisma cujas bases sdo paralelogramos recebe o nome de paralelepipedo.

Figura 21 — Paralelepipedo
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Area do paralelepipedo

Figura 22 — Area lateral e area total do paralelepipedo
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Abm =ab
A, pralelepipeds — 2ab + 2bc + 2ac

Volume do paralelepipedo

V!AE-,

Figura 23 — Volume do paralelepipedo
Fonte: Geometria Espacial (2007)

vpamlde;iplda = abc
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2.2.2.2 Cone

Segundo Barreto Filho; Silva (2000, p.457) um cone pode ser definido como
sendo: “se R é um circulo contido num plano f e V é um ponto fora de B(V E B),
denominamos cone o conjunto dos pontos de todos os segmentos que t€m uma

extremidade em V e a outra extremidade num ponto R.”

o

Figura 24 — Cone
Fonte: Geometria Espacial(2007)

O cone possui 0s seguintes elementos:

Cone Elementos do cone

- Geratriz

- Altura

- Base

- Vértice V

Figura 25 — Elementos de um Cone
Fonte: Geometria Espacial (2007)
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Classificacio dos cones

Os cones podem ser classificados em Obliquo e reto.

v ..

o
\\ o __!—I/ A
Figura 27 - Cone reto
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Figura 26 - Cone Obliquo
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Trabalhar-se-a com cones circulares retos no desenvolvimento do laboratério
virtual por essa razdo serdo mostrados as formulas de é4rea e volume dos cones

circulares retos.

Area da superficie de um cone reto circular
Serdio mostrados as formulas para se chegar a area de superficie total do cone
reto circular. Primeiro com a area da base de um cone reto ¢ depois com a érea da

superficie lateral de um cone reto.

Area da base de um cone reto

Af one = xnz

Area da superficie lateral de um cone reto

Aprera = TRg
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2.2.2.3 Cilindro

De acordo com Barreto filho; Silva (2000, p.451), um cilindro é definido através
da seguinte descrigdo:

Sejam um circulo contido num plano B e XY um segmento de uma
reta s concorrente com PB. Denominamos cilindro o conjunto dos
pontos dos segmentos paralelos e congruentes a XY que tém uma
extremidade em R e que estdo num mesmo semi-espago determinado

por f.

Elementos de um cilindro

Cilindro Elementos do Cilindro
/’____ - Altura
: - Bases
| t

Figura 28 — Cilindro
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Classificacdo de cilindros

Iremos neste trabalho classificar os cilindros a partir de cilindros circulares.

Geratriz Fixo h
Diretriz Diretriz
Figura 29 - Cilindro Obliquo Figura 30 - Cilindro reto

I Fonte: Geometria Espacial (2007) Fonte: Geometria Espacial (2007)
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Area da base de um cilindro reto

Aiuuc = TIRZ

Area da superficie lateral de um cilindro reto
A ora = 2rrh

Area da superficie total do cilindro

A itindro = 2Apese T Alnterai

Volume de um cilindro

Vcﬂisdfo = ﬂbnseh
2.2.2.4 Esfera

Esfera segundo Barreto Filho; Silva (2000, p.467) “¢ gerado pela rotagdo de 360° de
um semicirculo em torno de um eixo que contém o seu didmetro.”
‘ ]

s
v

Figura 31 — Esfera
Fonte: Geometria Espacial (2007)

Elementos da esfera

Seccido Plana

A Secgdo plana, ¢ produzida pela intersecgdo de um plano com uma esfera, é um
circulo.

Segundo Barreto Filho; Silva (2000, p.467): “Quando esse plano intercepta a esfera no

centro, temos uma secgdo circular de raio maximo. No caso de a intersecgdo acontecer num

ponto, temos a tangéncia da esfera com o plano.”




FARN?*

Area da superficie esférica

A = 4nR?

acfarc

Volume da esfera

Vv

esfzrc — 5 nR*

2.2.3 O Que se Ensina de Geometria no Ensino Fundamental 1?

Essa pergunta se faz necessaria para que se tenha em mente o que propor para auxiliar
o professor com novos recursos para a sala de aula, principalmente em relagéo ao laboratorio
virtual que se pretende desenvolver neste trabalho.

Segundo Fonseca (2001), em relagdio a pesquisa que fizeram com professores do
ensino fundamental I, quando se abordou sobre conteudos de geometria que sdo ensinados em
sala de aula, ela comenta que: “[...] sdo relacionados de maneira sumadria, sem quaisquer
detalhes, dando a impressdo de que sdo poucos trabalhados em sala de aula e que os
professores ndo se sentem a vontade ao aborda-los.”

Com isso pode-se dizer que o professor do ensino fundamental I tem grande
dificuldade em ensinar os conteudos de geometria, logo o resultado é de que a geometria em
sala de aula é pouco trabalhada, devido a falta de conhecimento dos conteudos por parte do
professor.

Ainda de forma resumida, de acordo com Fonseca (2001), a pesquisa mostrou de
forma geral que determinadas focalizagdes que o professor dava no ensino de geometria no
ensino fundamental I, eram resumidamente os seguintes:

- geralmente o conteudo ¢ dado no final do ano letivo;

- comega-se a ensinar geometria através de curvas abertas e fechadas;

-0 ensino de geometria esta centrada na nomeagdo e classificagdo das figuras planas
mais conhecidas;

-0 estudo de figuras planas precede o estudo dos sélidos.
2.2.3.1 Em livros didaticos

A importincia de descrever o que é abordado em livros didaticos em termos de

contetidos de geometria no ensino fundamental I, ¢ como afirma Fonseca (2001, p.19) devido:
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“o professor, em geral, tomar como referéncia para suas aulas um unico livro didatico sem ter
oportunidade de conhecer e analisar a proposta do autor suas concepgdes de matematica e de
ensino”.

Com isso fica claro que o professor geralmente, adota o livro didatico como unico
apoio e recurso didatico para a sua aula. Ele também ndo faz uso das novas tecnologias, que
podem ajudé-lo no ensino aprendizagem. E com essa concepgdo de auxiliar o professor que se
pretende desenvolver o laboratorio virtual para o ensino de figuras solidas.

Ainda em relagdo a pesquisa realizada por se Fonseca (2001) em relagdo aos livros
didaticos, a autora descreve que foi analisada 3 colegdes de livros didaticos de matematica no

ensino fundamental I e obteve alguns dos seguintes resultados:
Na primeira colegdo segundo Fonseca (2001, p.31), ha nessa colegdo

[...] a opgdo por um ensino dindmico da geometria, com alunos ampliando e
reduzindo figuras e observando as conseqiiéncias sobre a area e o perimetro,
compondo novas formas com essas figuras e comparando essas formas [...].
Além disso, os alunos sdo constantemente incentivados a comentar com seus
colegas os resultados, numa intengdo clara de fazé-los verbalizar o que
fizeram e de socializar esses resultados.

Na segunda coleg@o analisada observou Fonseca (2001, p.37):

[...] as atividades envolvem situagdes ligadas ao dia-a-dia dos alunos . Entretanto, ha
pouco contextualizagdo das mesmas, do ponto de vista historico e sociocultural e
pouca informagdo para que o professor possa entender e desenvolver a proposta dos
autores. Falta também uma conversa com o aluno, destacando aspectos importantes
do contetdo abordado nas atividades.

Na terceira colegdo, concluiu Fonseca (2001, p.40) que:

Propde um ensino de Geometria baseado na descrigdo e classificagdo das figuras. A
geometria é apresentada no ultimo capitulo do livro, de forma abstrata e descritiva.
A apresentacdo dos contetdos nos parece excessivavemente formalizada pra o nivel
de ensino a que se destina.

Logo percebe-se que os livros didaticos muitas vezes ndo trabalham de forma correta
os contedos de geometria, e geralmente esses contetidos sdo deixados para o final do ano

letivo, se trabalhando de forma bem sucinta sem muita importincia. Tendo ainda a questdo de

que o professor toma como base apenas os livros didaticos. Um problema que ¢ apontado por
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Fonseca (2001), € a de o professor ndo tenha tido a oportunidade de analisar e conhecer as

propostas metodologicas para o ensino da geometria.
2.2.3.2 Nos paramétros curriculares nacionais

No PCN de matematica para o ensino fundamental I, o conteido de geometria é
dividido em dois blocos que sdo: “Espago e forma” e “grandezas e medidas™.

No bloco “Espago e forma”, como afirma Fonseca (2001, p.25): “o aluno desenvolve a
compreensdo do mundo em que vive, aprendendo a descrevé-lo, representa-lo e a se localizar
nele.”

No bloco “grandezas e medidas” de acordo com Fonseca (2001, p.25) este bloco
detém: “(...) a abordagem de algumas nog¢des de grandezas e medidas proporciona melhor
compreensdo de conceitos métricos relativos a espago e as formas.”

E mostrado por Fonseca (2001), o resumo dos contetidos que sdo descritos nos PCN

em relagdo aos dois blocos acima citados, que podem ser vistos nos quadros abaixo.




Espago e Forma

1° ciclo

Localizagdo e movimentagdo de pessoas ou objetos no espago;

Percepgdo das relagdes entre tamanho e forma no espago;

Interpretagdo e representagdo de posigdo e movimentagdo no espago: maquetes e,
croquis e itinerarios;

Formas geométricas presentes em elementos naturais e nos objetos criados pelo
homem;

Comparagdes entre objetos do espago fisico e objetos geométricos;

Semelhangas e diferengas entre cubos e quadrados, paralelepipedos e retdngulos,
pirdmides e tridngulos, esferas e circulos;

Construgdo e representacdo de formas geométricas.

2° ciclo

Descrigdo, interpretacdo e representagdo da posigdo de uma pessoa ou objeto no plano
€ o espago;

Representagdo do espago por meio de maquetes;

Semelhangas e diferengas entre corpos redondos;

Semelhangas e diferengas entre poliedros e identificagdo de elementos como faces,
veértices e arestas;

Composigdo e decomposic¢do de figuras tridimensionais;

Identificagdo da simetria em figuras tridimensionais;

Exploragdo das planificagdes de algumas figuras;

Identificagdo da simetria em figuras poligonais circulares nas figuras tridimensionais;
Identificagdo de semelhangas e diferengas entre poligonos;

Caracteristicas de algumas figuras planas, tais como: rigidez triangular, paralelismo e
perpendicularismo de lados, etc.

Composigdo e decomposi¢do de figuras planas;

Ampliagdo e redugdo de figuras planas;

Representagdo de figuras geométricas.

Quadro 5 — Contetidos do PCN de matematica no ensino fundamental I
Fonte: Fonseca (2001)
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Grandezas e medidas

1° ciclo Comparagéo de grandezas;
Unidades de tempo;

Cédulas e moedas que circulam no Brasil;

2° ciclo Comparagdo de grandezas de mesma natureza;

Grandezas mensuraveis no contexto diario: comprimento, massa,
capacidade, superficie, etc;

Unidades usuais de medida;

Unidades usuais de tempo e temperatura;

Utilizagdo do sistema monetério brasileiro em situagdes-problema;

Perimetro e area de figuras planas;

Quadro 6 — Contetdos em relagdo a grandezas e medidas do PCN de matemética no ensino
fundamental [
Fonte: Fonseca (2001)

De acordo com Fonseca (2001, p.28), o objetivo principal do ensino de Geometria nas

séries/ciclos iniciais

[...] é a percepgdo e organizagdo do espago em que se vive. Considerando
que esse espago sensivel ¢ tridimensional, a proposta ¢ iniciar-se o estudo da
Geometria pela observagédo e pelos modelos que o representam.

Deve-se levar em consideragdo, portanto, que de acordo com Fonseca (2001) e o PCN
de matematica no ensino fundamental I, recomenda que o estudo da geometria, se inicia a
partir das construgdes as quais percebemos ao nosso redor, portanto as figuras tridimensionais
sdo de fundamental importdncia para a compreensdo da geometria. Por isso este trabalho
pretende na medida do possivel através do laboratério virtual auxiliar o ensino e a
aprendizagem da geometria a partir das figuras tridimensionais.

Logo segundo os PCN citado por Fonseca (2001), deve ser proporcionado a crianga

atividades que abordem questdes de exploragdo do espago fisico a qual estdo inseridas,

possibilitando assim a representagio, a interpretagdo e a descrigio desse espago.
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2.3 INFORMATICA NA EDUCACAO
2.3.1 Aspectos Historicos

No Brasil o uso de computadores na educagdo teve inicio com algumas experiéncias
em universidades, no inicio da década de 1970. Os pioneiros da informatica na educagdo
foram: a UFRJ, em 1973, que usou no ensino da quimica; a UFRGS, no mesmo ano que
fizeram experiéncias na simulagdo de fendmenos de fisica com alunos de graduagdo; a
UNICAMP, em 1974, que desenvolveu um software, tipo CAI, para o ensino dos
fundamentos de programagdo da linguagem Basic para alunos de pos-graduagdo em educagdo,
financiado pela Organizagdo dos Estados Americanos. (Valente; Almeida, 2004).

Mas somente com os 1° ¢ 2° seminarios nacionais de informatica na educag@o que
aconteceu respectivamente em 1981 na universidade de Brasilia e na universidade Federal da
Bahia em 1982, que se implantou o programa de informatica na Educagéo do Brasil.

Esses seminarios estabeleceram um programa que originou o EDUCOM, realizado
pelas seguintes universidades: UFPE, UFMG, UFRGS e UNICAMP, que segundo Valente;
Almeida (2004, p. 6): “[...] contemplou ainda a diversidade de abordagens pedagégicas, como
o desenvolvimento de software educativos e uso do computador como recurso para resolucdo
de problemas”.

O projeto EDUCOM, segundo Oliveira (2002) tinha como objetivo de estimular o
desenvolvimento da pesquisa multidisciplinar. Os resultados desse projeto com a opinido de
Valente; Almeida (2004), ndo foram suficientes para modificar o sistema educacional como
um todo, mas deve-se 0 mérito de alavancar o estado da informatica na educagdo de zero para
o atual.

Depois do projeto EDUCOM, vieram outros projetos para assim tentar desenvolver
Iuma politica nacional de informatica educativa, dentre elas podemos citar: o projeto
FORMAR, que tinha como objetivo formar professores e técnicos das redes municipais e
estaduais do pais; o projeto CIED, que eram agentes responsaveis pelos centros, do projeto
FORMAR, formados por professores do projeto FORMAR (OLIVEIRA, 2002); e
recentemente o PROINFO (Programa Nacional de Informatica na Educagdo), que € um
programa educacional criado em 9 de abril de 1997, com o objetivo de promover o uso

pedagbgico da informatica na rede publica de ensino fundamental e médio. Sendo

desenvolvido pela Secretaria de Educagfio a Distdncia (SEED), por meio do Departamento de




58

Infra-estrutura Tecnoldgica (DITEC), em parceria com as Secretarias de Educagdo Estaduais
¢ Municipais. (BRASIL, 2007).

2.3.2 Os Enfoques da Informatica da Sala de Aula e as Teorias Metodologicas da

Aprendizagem

A informatica educativa ou informatica na educagéo ¢ definido de acordo com Cox
(2003, p.31), como sendo uma: “ 4rea cientifica que tem como objeto de estudo o uso de
equipamentos e procedimentos da area de processamento de dados no desenvolvimento das

capacidades do ser humano visando a sua melhor integragéo individual e social.”

Existem duas principais visdes sobre a informatica na educagdo que sdo segundo Cox
(2003, p.31):

a. “O ensino da informatica, incluindo disciplinas sobre processamento de dados no
curriculo escolar [...]";
b. “[...] e a informatica no ensino, disponibilizando os recursos da computagdo para o

desenvolvimento das praticas educacionais escolares.”

A visdo de informatica na educagdo aqui aderida ao trabalho é a de informatica no ensino,
isto quer dizer que, utilizaremos recursos da informatica para o desenvolvimento de um
laboratorio virtual, para uma pratica pedagdgica que ¢ a de auxiliar o ensino-aprendizagem
das figuras tridimensionais no ensino fundamental I.

Para desenvolver um ambiente virtual com fins educacionais se faz necessario

entender a principio como as pessoas aprendem; e algumas dessas metodologias sdo

mostradas no quadro a seguir, de acordo com Fagundes (2005).




Metodologias de Caracteristicas
aprendizagem
Empirismo “o ser humano s6 constréi o seu conhecimento ao longo dos anos,

pois ao nascer a sua mente esta vazia, desde as capacidades sensorias

até os comportamentos mais complexos.” Fagundes ( 2005, p.17)

Nativismo

“[...] as caracteristicas do ser ¢ fixado desde o nascimento e a
hereditariedade explica as diferengas fisicas e psicologicas de cada
pessoa. As formas de conhecimento estdo pré-determinadas no

sujeito que aprende.” Fagundes ( 2005, p.17)

Associacionista

“O padrdo basico da aprendizagem ¢ uma resposta mecanicista "as
forgas externas”. Um estimulo provoca uma resposta, se a resposta €

recompensada ¢ aprendida.” Fagundes ( 2005, p.17)

Construtivismo

“O conhecimento se constrdi pouco a pouco, a medida em que as
estruturas mentais e cognitivas se organizam, de acordo com os

estagios de desenvolvimento da inteligéncia”. Fagundes ( 2005, p.17)

Comportamentalismo

“O processo de aprendizagem ¢ fungio de situagdes de ensino, onde
os individuos tém constantes reforcos positivos para respostas
corretas.” Fagundes ( 2005, p.17)

Neocomportamentalismo

“[...] vem das mesmas origens objetivistas do construtivismo, mas no
arcabougo da teoria estd inserida a visdo do processo de
aprendizagem também como um evento interno, fruto de complexos
processos mentais. A situagdo de aprendizagem envolve quatro
elementos: um aprendiz, uma situagdo em que a aprendizagem possa
ocorrer, alguma forma de comportamento explicito por parte do

aprendiz e uma mudanga interna.” Fagundes ( 2005, p.17)

Sécio-interacionismo

“Os pontos chave em teoria que impactam o desenvolvimento de
situagdes de aprendizagem sdo: a) Aprender ¢ fortemente
condicionado pela cultura e pela interagdo social; b)
Desenvolvimento cognitivo é limitado a um determinado potencial
para cada intervalo de idade (Zona Proximal de Desenvolvimento); ¢)
Desenvolvimento cognitivo completo requer interagdo social. Hd uma

zona de desenvolvimento proximal.” Fagundes ( 2005, p.17 -18)

Quadro 7 - Metodologias de Aprendizagem
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Segundo Fagundes (2005) um software educacional deve-se levar com consideragdo

duas das teorias da aprendizagem, que sdo a comportamentalista ¢ 0 neocomportamentalismo,
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as quais se levaram em consideragdo no desenvolvimento do laboratério virtual que é o
objetivo central deste trabalho.

2.3.3 Formas do Uso dos Computadores em Sala de Aula

As formas de uso dos computadores em sala de aula tem como objetivo segundo
Fagundes (2005, p.16), “[...] de auxiliar o professor no processo de ensino-aprendizagem.”.

Segundo Cox (2001), existem varias formas de usar o computador em sala de aula,
cuja autora cita algumas formas que sdo:

Em jogos.,onde hoje existem varias opgdes de jogos implementados com o uso da
informatica, o problema € que existem aqueles que ndo tem finalidades educativas;

Para a comunicacdo, ha também diversas formas no que se trata de usar o
computador para comunicagdo, bom exemplos disso sdo as listas de discussdo, paginas da
worldwide Web (WWW), sala de bate-papo, boletins eletronicos entre outros;

Para o ensino a distincia, onde as pessoas que ndo possuem tempo devido as
exigéncias da nova sociedade globalizada e querem continuar estudos, se aperfeigoar, fazem
portanto o uso de computadores em redes para estudarem;

Com softwares comerciais, onde se utiliza de softwares comerciais, para serem uteis
no processo de educagdo escolar, um exemplo disso € encontrado em trabalhos em sala de
aula;

Com softwares Educacionais, onde estes sdo desenvolvidos exclusivamente para as
atividades educacionais especificas para serem desenvolvidas em sala de aula;

E Para simulacdo, que segundo Eivazian citada por Cox (2001, p.37) diz com
bastante clareza e propriedade que: “[...] a simulagdo permite que o aluno verifique o
funcionamento de um determinado modelo simplificado da realidade, a partir de suas proprias
hipéteses.”

A forma de utilizagdo de computadores em sala de aula de acordo com Cox (2001) que
sera abordada nesse projeto € a de simulagdo, especificamente chamado de laboratorio virtual,

como sera explicado abaixo a sua defini¢@o e caracteristicas.

2.3.4 Laboratério Virtual

Laboratorio virtual Segundo Souza; Oliveira (2001, p.2): “engloba duas classes

distintas que sdo: Laboratorios remotos e laboratorios com conteudo exclusivamente virtual.”
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2.3.4.1 Laboratorio virtual remoto

Um laboratorio virtual remoto ¢ descrito por Souza; Oliveira (2001, p. 2) como, existindo
“[...] efetivamente em algum lugar como um laboratorio fisico.”
As caracteristicas de um laboratorio virtual remoto descrito por Souza; Oliveira (2001,

p.2) se baseiam na seguinte estrutura basica formada por:

[...] um conjunto de instrumentos interfaceados a um computador. Esse
computador tem a fungdo de controlar, através de softwares especificos, o
funcionamento dos equipamentos a ele interligados. Ele estda conectado a
web e, conseqiientemente, pode ser acessado a partir de outros computadores
conectados a rede. O usuéario remoto acessa e controla o computador do
laboratério, aciona equipamentos, faz observagdes, testa condigdes e coleta
dados. Camaras de video podem ser adicionadas ao ambiente do laboratério
de modo que o usudrio remoto consiga ter uma visdo "online" do que se
passa no laboratorio real.

2.3.4.2 Laboratorio com contevdo exclusivamente virtual

Um laboratorio com conteudo exclusivamente virtual segundo Souza; Oliveira (2001,
p. 2) é um “[...] laboratério com contetido exclusivamente virtual ndo existe no mundo real.
Ele faz parte apenas dos arquivos de um sistema de computacdo e todos 0s seus recursos sao
desenvolvidos de simulagdo, modelagem e visualizagdo.”

Um laboratério com conteudo exclusivamente virtual pode permitir segundo citado
por Souza; Oliveira (2001) os seguintes recursos: enriquecer, complementar, a fungdo do
laboratério real; ser usado na simulagdo de atividades onde o tempo ou o custo de sua
produgdo tornariam inviaveis, e também poderiam ser usados para a realizagio de
experiéncias que funcionariam como preparatorios para uma atividade em laboratorio real.

Porém existe uma critica que € colocada por Souza; Oliveira (2001, p.2), “em que a
perda do contato com a realidade (no caso de uso isolado dos modelos, o que ndo € a nossa
proposta) e a possibilidade de transmissdo de idéias incompletas ou incompetentes a respeito
de um fendmeno de natureza complexa.”

De acordo com o que foi dito no decorrer do trabalho e da citagdo, a proposta ¢ a de
auxiliar o professor no ensino-aprendizagem com o uso do laboratério virtual e ndo a de

substituir a aula ou o ensino do professor sobre o conteudo de geometria especificamente as

figuras tridimensionais.
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3 METODOLOGIA

3.1 QUANTO A NATUREZA

A Pesquisa aqui apresentada em relagdo a sua natureza trata-se de uma pesquisa
aplicada, pois como fala Silva (2004), este tipo de pesquisa “objetiva gerar conhecimentos
para a aplicagdo pratica dirigida a solugdo de problemas especificos.” Silva (2004, p.14)

Assim sendo, o presente estudo tem como finalidade gerar conhecimentos para
aplicagdo no desenvolvimento de um laboratério virtual e na informatica educativa no ensino

fundamental 1.

3.2 QUANTO A FORMA DE ABORDAGEM

Em relagdo a forma de abordagem da pesquisa presente, ela ¢ denominada como sendo
uma Pesquisa qualitativa, onde se utiliza de pesquisa bibliografica em livros, revistas, anais,
artigos e tutorias sobre o tema a ser abordado.

Neste sentido, € de acordo com o que diz Gil (1991),em que neste tipo de abordagem
ndio requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente ¢ natural e ¢ a fonte direta
para a coleta de dados sendo o pesquisador, o instrumento chave da pesquisa. Ela ¢
considerada uma pesquisa descritiva. E ainda o processo e seu significado sdo os focos

principais de abordagem.

3.3 QUANTO AOS OBJETIVOS

No que diz respeito ao tipo de pesquisa em relagdo aos seus objetivos, ela se mostra
como sendo uma pesquisa exploratoria, pois tem por finalidade descrever as caracteristicas de
um laboratério virtual como também toda a implementagdo de um laboratorio virtual no
ensino de matematica, especificamente no conteudo de geometria: as figuras tridimensionais.

E esta classificagdo pode ser justificada através de Silva (2004), que diz que a pesquisa
exploratéria envolve levantamento bibliografico e também andlise de exemplos que

estimulem a compreensdo. Tendo como visdo a de proporcionar familiaridade com o

problema a ser estudado para se torna-lo explicito.
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3.4 QUANTO AOS PROCEDIMENTOS TECNICOS

Em relagdo aos procedimentos técnicos da pesquisa sendo Silva (2004), uma
pesquisa bibliografica é denominada assim , quando ela ¢ elaborado a partir de maténas ja
publicados. Neste caso podem ser materiais, desde livros, artigos disponiveis tanto em CD-
ROM como na internet; como também revistas, jornais, etc..., enfim qualquer material que
disponha sobre o assunto que se trata a pesquisa a ser desenvolvida.

Assim de acordo com Silva (2004) a pesquisa aqui desenvolvida é uma pesquisa

bibliografica, pois tem por finalidade levantar e analisar as contribuigdes de varios autores

para o assunto abordado.
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4 DESENVOLVIMENTO DO LABORATORIO VIRTUAL E ANALISE DOS DADOS
4.1 O DESENVOLVIMENTO DO LABORATORIO VIRTUAL
O desenvolvimento do laboratorio virtual foi realizado através do 3D Studio Max.

Utilizou-se das ferramentas que este software dispde em termos de modelagem e animagéo. A

primeira figura a ser construida foi o paralelepipedo. Como € mostrado logo a seguir:

Figura 32 - Paralelepipedo no 3D Studio Max planificado
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Podemos ver na figura que foram criados 6 retangulos, sendo 3 destes retdngulos
iguais. Isso € percebido pelas cores as quais foram escolhidas para a criagdo do paralelepipedo
ou entdo conhecido também, como caixa retangular.

Para a sua construgdo utilizou-se dos elementos primitivos do 3D Studio Max,
chamado de plane, que constréi planos. E apos isso, utilizou-se de suas propriedades, tais
como: 0s tamanhos e as cores, para modelar o plano que na figura constituiu-se de retangulos.

A parte de animagdo utilizada nesta figura foi a de abrir e fechar o paralelepipedo,

mostrando portanto, as visdes das figuras nas duas possibilidades, num plano 2D e num plano
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3D. Para essa animagdo, as ferramentas utilizadas no 3D Studio Max, foram os frames, que

|

mostram a linha de tempo para a animagé@o ¢ também as opg¢des na barra de ferramentas com a '
op¢ao select and move .

|

|

Figura 33- Animagao do Paralelepipedo no 3D Studio Max. =
Fonte: Dados da Pesquisa (2007) F

A segunda figura a ser mostrada e estudada foi a figura da pirdmide. Como pode ser
percebida abaixo:

Figura 34- Pirdmide planificada no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Na figura exposta acima, foram criados 4 tridngulos iguais ¢ um quadrado. Isso ¢ |
percebido pelas cores as quais foram escolhidas para a criagdo da piramide. "
Para a sua construgdo utilizou-se do elemento primitivo do 3D Studio Max, chamado
de plane, que constr6i planos e assim foi construido o quadrado que serve como a base da
piramide. Apds isso, usou-se as suas propriedades, que sdo: os tamanhos e as cores para .
modelar o plano; que na figura constituiu-se de um quadrado. Na construgdo dos tridngulos,
utilizou também do elemento primitivo, no caso pyramid, que constroi pirimides. Porém foi
através de suas propriedades que criou-se os triangulos.
A parte de animagdio utilizada nesta figura foi a de abrir e fechar a piramide,
mostrando portanto, as visdes das figuras nas duas possibilidades, num plano 2D e num plano
3D. Para essa animagdo, as ferramentas utilizadas no 3D Studio Max, foram os frames, que
mostram a linha de tempo para a animagdo e também as opgdes na barra de ferramentas com a

opgdo select and move .

Figura 35-Animagdo da pirdmide no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

A terceira figura a ser mostrada e estudada foi a figura do cilindro. Como pode ser

vista adiante:
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Figura 36- A superficie do Cilindro no 3D Studio Max, antes da animagdo.
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Na figura exposta acima, foram criados a parte que envolve o cilindro (o desenho da
cor azul), que ao ser planificado ¢ um retdngulo. E também na figura tem um box (marrom)
que foi construido para fazer a animag@o em seguida.

Para a sua construgdo utilizou-se dos elementos primitivos do 3D Studio Max,
chamado de tube, que constroi tubos e assim foi construido a superficie que envolve o
cilindro. Logo em seguida, utilizou-se as suas propriedades que sdo os tamanhos, através dos
radius 1 e radius 2, os quais foram escolhidos para um menor raio e o height, que a altura; e
também as cores para modelar o tube .

A parte de animagdo utilizada nesta figura foi de gerar a superficie do cilindro através
de geratrizes, neste caso, fez uso de um box para anima-lo. A animagdo da superficie do
cilindro € mostrada abaixo através das figuras 39 e 40, nas quais, mostram como a superficie ¢
animada; como se estivesse sendo criada. Para essa animagéo, as ferramentas utilizadas no 3D
Studio Max, foram os frames, que mostram a linha de tempo para a animag@o e também as
opgdes na barra de ferramentas com a opgdo select and move, a opgéo de hierarchy, do pivot,
no qual fez com que o box ao rotacionar, percorresse todo o cilindro grande no mesmo
desenho deste. Apos ajustar a localizagdo a qual se desejava que o box percorresse, utilizou-se

da ferramenta de clonagem, que € o “clone” e da opgdo de select and rotate.
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Figuras 37 e 38 - Animagéo da superficie do Cilindro no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Figura 39 - Animagdo da superficie do Cilindro Completa no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

A quarta figura a ser apresentada € a superficie do cone. Esta figura foi desenhada e
estudada no também no 3D Studio Max. Logo a seguir, é mostrado a superficie do cone

desenvolvida.
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Figura 40 — Superficie do cone construido no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Nesta figura a superficie do Cone foi construido utilizando as propriedades do
elemento primitivo cone. Neste caso, foi construido utilizando o material para dar uma viséo
opaca. Depois criou-se um cilindro pequeno azul, para se ter uma nogéo de onde colocar o
box amarelo que iria cobrir toda a superficie que envolve o cone.

A animagdo da superficie do cone foi feita a partir de uma geratriz, a qual vai
construindo o cone. Para isso foi necessario utilizar os frames, que mostram a linha de tempo
para a animagdo e também as opgdes na barra de ferramentas com a opgéo select and move, a
opgdo de hierarchy, do pivot, no qual fez com que o box amarelo rotacionasse e percorresse
todo o cone no mesmo desenho deste. Apds ajustar a localizag@o a qual se desejava que 0 box
amarelo percorresse, utilizou-se da ferramenta de clonagem, que € o “clone” e da opgdo de

select and rotate. Assim, 0 mesmo vai criando pouco a pouco a parte que envolve o cone.

Figura 41 e 42 — Animagdo da superficie do Cone no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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Figura 43 — Animagéo completa da superficie do Cone no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

A quinta e ultima figura modelada e animada no 3 D Studio Max foi a superficie da

esfera. A seguir serd mostrada como foi construida a superficie da esfera no 3D Studio Max.

Figura 44 — Construgiio da superficie da esfera no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Nesta figura é mostrada como a superficie da esfera foi construida. Utilizou-se da
propriedade do elemento primitivo esfera. Neste caso, foi construido utilizando o material
para dar uma visdo opaca. Depois criou-se um cilindro verde, para se fazer a animagdo que
iria cobrir toda a superficie que envolve a esfera.

A animagdo da superficie esfera foi feita a partir do cilindro verde, ajustado no Bend
na opgdo de angle para 180°, para que este ficasse parecido como meio circulo como ¢
mostrado na figura acima. E com este cilindro verde que iremos construir a superficie da

esfera na animagao.
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Para isso foi necessario utilizar os frames, que mostram a linha de tempo para a
animagdo e também as opgdes na barra de ferramentas com a op¢@o select and move. Néo foi
necessario usar a op¢ao de hierarchy, do pivot, como nas demais figuras descritas acima.

A movimentagdo para criar a superficie esfera na animagéo foi feito com que o
cilindro pequeno verde rotacionasse e percorresse toda a superficie da esfera no mesmo
desenho opaco da esfera (roxo claro). Apos de criar o cilindro ajustado pelo Bend em 180°,
utilizou-se da ferramenta de clonagem, que € o “clone” e da opgdo de select and rotate. Assim,
0 mesmo vai criando pouco a pouco a parte que envolve a esfera. Nas figuras abaixo sdo

mostrados a animagdo da superficie da esfera como foi descrita acima.

Figura 45 e 46 - Animagédo da superficie da esfera no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Figura 47 - Animagdo Completa da superficie da esfera no 3D Studio Max
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4.2 ANALISE DOS DADOS

Os dados obtidos na elaboragdo do laboratério virtual foram a criagdo de
figuras geométricas que no caso do paralelepipedo e da pirdamide, a animagdo fez uso de duas
visdes a de 3 D e a de 2D. Isso possibilita a compreensdo de como essas figuras sdo
constituidas. Como por exemplo, no paralelepipedo, se constitui de 6 retingulos, sendo 3
iguais, no caso da pirdmide se constitui em 4 tridngulos e um quadrado como base. Ja nas
figuras do cone, cilindro e esfera, a animagéo realizada foi a de criagdo destas figuras, pois
como podem ser notadas a sua planificagdo ja ndo € tdo simples quanto as das demais figuras.
Por essa razdo que se trabalhou essas trés figuras, no sentido de demonstrar como elas sdo
criadas, mostrando assim, a construg@o de suas superficies.

O laboratorio permite assim visualizar as figuras na forma tridimensional, o que é
muito dificil para uma crianga do ensino fundamental percebé-la nesta dimensdo. Razdo esta,
como Piaget explica, devido o seu proprio desenvolvimento mental, em que as idéias e os
espagos ainda estdo sendo construidos e cada fase desse desenvolvimento ocorre o chamado
amadurecimento fisico e mental da crianga.

Portanto neste sentido o objetivo do laboratério € de incentivar o estudo destas figuras
através da percepgdo e visualizagdo que estas possuem. O que muitas vezes ¢ dificil para o
aluno perceber estas figuras quando o professor em sala de aula apenas menciona ou desenha
num quadro sem uma demonstrag@o de como elas sdo criadas € no formato de 3D.

Assim, o laboratorio serve como apoio ao aprendizado da geometria, para perceber as
propriedades das figuras geométricas tridimensionais as quais possuem. O ensino ¢ a
aprendizagem podem ser, neste sentido de forma mais prazerosa quando utilizado este
recurso. E além disso, ela proporciona a chamada inclusdo digital e dos alunos com
necessidades educacionais especiais. Isso porque, aqueles que ndo possuem esta tecnologia
em casa, fara uso na escola e aqueles que por motivo maior, ndo possuem uma coordenagdo
motora para manusear o material concreto das figuras, podera participar das aulas de forma
ativa, tendo portanto o acesso a percepgao e visualizagdo.

E necessério, deixar claro que, o laboratério ndo deve ser usado de forma sem uma
didatica prévia do professor, pois sem esta, ndo fara sentido algum para o aluno. E portanto,
indispensavel que o professor como mediador na sua prética em sala de aula, desenvolva o
seu plano de aula,vistas a utilizagdo de recursos pedagogicos na disciplina de matematica, no

caso de geometria, a utilizagdo deste recurso de laboratério virtual. Assim nesse sentido o

professor estara fazendo uso do que chama Cox (2003) de uma informatica no ensino.
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E notével que o laboratério ndo trabalhe especificamente as éreas e os volumes das
figuras geométricas. Para isso seria necessario mais tempo para o seu desenvolvimento e
também o conhecimento de uma linguagem para que o laboratério tivesse mais interagdo e
proporcionasse atividades estimuladoras utilizando o proprio computador.

Esse sem duvida ¢ um ponto negativo que o laboratdrio aqui desenvolvido apresenta; a
falta de interag@o no sentido de atividades que poderiam ser propostas utilizando o proprio
computador. Porém ndo se pode dizer que tal recurso proposto e desenvolvido ndo possa
atender as necessidades do aluno e do professor como recurso em sala de aula, porque esta
pode ser usada em conjunto com atividades que néo utilizem o computador.

Neste sentido, ja surge uma idéia de continuidade do projeto numa possivel
oportunidade de continuar os estudos da computagdo grafica no que diz respeito a criagdo de
laboratérios virtuais como também de linguagens que podem ser utilizadas para que haja uma

interagdo maior por parte de seus usuarios.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo principal de desenvolver um laboratorio
virtual de geometria para alunos dos 4° e 5° anos do ensino fundamental I que proporcionasse
uma percepgdo e visualizagdo das figuras tridimensionais e um aprendizado pela utilizagdo do
laboratério orientado por um professor como sendo o mediador desse aprendizado.

Em vistas deste objetivo, buscou-se um embasamento teérico na computagdo grafica,
referentes principalmente em suas ferramentas como o 3D Studio Max ¢ VRML; na
Geometria no que diz respeito ao seu conteudo que ¢ recomendado pelos Parametros
curriculares nacionais (PCN) de matematica para esse nivel de ensino, como também das
pesquisas utilizadas na area de educagdo matematica; e na informatica educativa na qual
mostrou um embasamento das formas de como utilizar a informatica na educagio bem como
os seus enfoques, e as teorias de aprendizagem.

Neste sentido foi realizado um estudo da linguagem VRML e do 3D Studio Max, para
a construgdo de um laboratério virtual que explorasse os recursos de multimidia de forma
produtiva e criativa para criar condigdes favoraveis para a percepgdo e visualizagdo do aluno
das figuras tridimensionais.

Além da criagdo do desenvolvimento do laboratério virtual para auxiliar no ensino e
aprendizagem no ensino da geometria, ele também propde a inclusdo digital e das pessoas
com Necessidades Educacionais Especiais.

Este laboratorio virtual de matematica no que diz respeito ao assunto de geometria
proporciona uma melhoria no ensino, no sentido que muitos professores tém que produzir as
figuras geométricas que serdo estudadas para cada aluno, através de materiais como cartolina,
isopor, dentre outros, e isso além de custo, necessita de tempo para a preparagdo deste
material.

Assim podemos perceber que este laboratorio podera ajudar o professor na sua pratica
docente, ja que na realidade da educagdo brasileira cuja, as salas de aulas possuem em média
mais de trinta alunos por ano, imagine um professor que dar aulas nos trés expedientes e
possuem varias turmas.

Nesse sentido pode-se concluir que o objetivo foi atingido no sentido de que este
laboratério sugere um recurso a mais para a sala de aula no ensino da disciplina de
matematica no ensino fundamental, no que se fala de 4° e 5° anos.

Em termos técnicos de configuragdo devemos levar em consideragdo sempre, para o

desenvolvimento de um laboratorio virtual as configuragdes das maquinas que serdo
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instaladas determinado aplicativo. Neste caso, o laboratorio virtual, deve se levar em
consideragdo qual a melhor ferramenta a ser escolhida. Assim em relag¢do ao objetivo que se
propdem tal recurso desenvolvido, a realidade de computadores encontrados nas escolas
publicas ou até mesmo nas escolas particulares, a melhor opgdo se faz através da utilizagdo do
VRML, pois esta ¢ uma ferramenta a qual, se faz necessario somente ter um browser para
visualizar o que foi produzido, enquanto que o 3D Studio Max, é necessario ter o software
instalado. Levando em consideragdo que este software ndo € gratuito, ¢ também o seu
tamanho ¢ bastante significativo como, os seus requisitos exigidos para uma maquina possui-
lo, € que neste trabalho se faz a sugestdo de visualizar o laboratério virtual utilizando a
linguagem VRML. Logo € necessario obter um visualizador ou browser de tal linguagem.
Ainda concluindo, ndo se pode deixar de mencionar o que o professor deve saber para
poder utilizar o laboratério virtual, que neste caso o professor, deve ter: conhecimentos

basicos de informatica e saber utilizar o browser escolhido para visualizar o laboratério virtual

desenvolvido neste trabalho; e assim poder utiliza-lo de acordo com os objetivos propostos na
sua sala de aula.




-
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