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RESUMO

Nos dias atuais os jovens vivem cercados pela tecnologia, o que lhes proporciona uma
grande possibilidade de avancar nas pesquisas e fortalecer o seu conhecimento através da
interacdo digital com as mais diversas ferramentas que estdo a sua disposicao. Diante dessa
situacdo, é inquestiondvel a importancia dos recursos tecnolégicos no ambiente educacional
trazendo ganhos no processo de ensino aprendizagem. O objetivo deste trabalho esta
relacionado & uma proposta metodoldgica que possibilita ao aluno uma percepgéo clara de
conceitos geométricos e as relacdes entre as dimensdes dos sélidos através de um raciocinio
I6gico. Dessa forma, a contribuicdo para o aprendizado sera de fundamental importancia,
principalmente no aspecto motivagdo, pois 0 uso da informatica na educacdo aproxima as
praticas de classe do mundo geométrico com o uso do software SuperLogo 3.0 e dos materiais
concretos. O software SuperLogo 3.0 pode ser usado como ferramenta para se criar figuras
planas de forma ludica, desenvolvendo habilidades de analise e entendimento do processo
construtivo além de valorizar a individualidade do educando. Como resultado da aplicacdo
dessa metodologia, imagina-se que havera um ganho tanto no que diz respeito as habilidades
como nas competéncias, onde o aluno terd um grande avanco, ja que a informéatica € um
elemento de grande interesse para 0 educando e por sua vez a utilizacdo de materiais

manipulaveis favorece a visualizagdo e analise das propriedades geométricas.

Palavras-Chave: Sélidos Geomeétricos, Construgdo, Planificagdo, Calculo de Volume,

Materiais Concretos.



ABSTRACT

Nowadays young people live surrounded by technology, which provides them with a
great possibility to advance their research and strengthen their knowledge through digital
interaction with the most diverse tools that are at their disposal. Given this situation, the
importance of technological resources in the educational environment is unquestionable,
bringing gains in the teaching-learning process. The objective of this work is related to a
methodological proposal that allows the student a clear perception of geometric concepts and
the relationships between the dimensions of solids through a logical reasoning. Thus, the
contribution to learning will be of fundamental importance, especially in the motivation
aspect, since the use of information technology in education brings class practices closer to
the geometric world with the use of the SuperLogo 3.0 softwares and concrete materials. The
SuperLogo 3.0 software can be used as a tool to create flat figures in a playful way, developing
analysis and understanding skills of the construction process, in addition to valuing the
individuality of the student. As a result of the application of this methodology, it is imagined
that there will be a gain both in terms of skills and competences, where the student will have
a great advance, since computer science is an element of great interest for the student and in
turn the use of manipulable materials favors the visualization and analysis of geometric

properties.

Keywords: Geometric Solids, Construction, Planning, Volume Calculation, Concrete

Materials.
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1. INTRODUCAO

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacional de Matematica (PCN), o aluno
deve compreender a Matemética como ciéncia autbnoma, que investiga relagdes, formas,
eventos e desenvolve maneiras préprias de descrever e interpretar o mundo. A forma logica
dedutiva que a Geometria utiliza para interpretar as formas geométricas e deduzir
propriedades dessas formas € um exemplo de como a Matematica Ié e interpreta 0 mundo a
nossa volta. Assim, conforme os PCN de 1997 muda-se do mundo sensivel para o0 mundo
geométrico. Com isso, percebe-se a necessidade de se fazer um comparativo entre 0 mundo
que vivemos e 0 mundo da geometria, além de verificar se os ensinamentos trabalhados em

sala de aula ttm uma conexao pertinente com a realidade no nosso cotidiano.

Nesse processo o professor deve criar situaces que estimule o individuo a
pensar, analisar e relacionar os aspectos estudados com a realidade que vive.
Essa realizagdo consciente das tarefas de ensino e aprendizagem é uma fonte
de conviccGes, principios e acbes que irdo relacionar as préaticas educativas
dos alunos, propondo situacgtes reais que faga com que o individuo reflita e
analise de acordo com sua realidade (TAVARES, 2011).

As metodologias atuais nos mostram cenarios com salas de aula tradicionais, onde é
muito comum que estas salas de aula apresentem quadros brancos para escrever com
marcadores, sendo que se considerarmos alguns anos atras, deparariamos com uma situagdo
onde todas as salas possuiam quadro de giz, 0 que ja € visto como uma didatica antiga. Com
esses recursos, grande parte da aula € destinada para o professor escrever um conteddo
extenso, que tome todo o quadro, 0 que requer muito tempo. Hoje o professor pode mostrar
determinados tépicos do ensino através do computador e tornar esse conteddo denso em algo
visualmente simples de assimilar.

A revolucéo dos aparelhos tecnologicos ja chegou, agora cabe ao professor adaptar-se
a essa nova realidade, fazendo o uso adequado das ferramentas que possui, sempre com foco
no aprendizado e evolugdo constantes, o que causaria maiores ganhos da educagdo com o uso
dessa nova tecnologia em sala de aula, o que nos faz refletir e acreditar em dias melhores, pois
vislumbramos uma perspectiva animadora quando se fala em dinamismo nas aulas, ja que um
dos principais problemas de hoje, sdo as aulas monétonas da atualidade.

E no convivio escolar que acontecem as interagdes entre educadores e educandos, e
através dessa pratica acontecem as buscas pelo conhecimento, percebe-se que nesse espago ja
ocorreram mudancas significativas em relacdo aos mecanismos usados ha alguns anos atras,

pois a chegada dos meios tecnoldgicos na sala de aula trouxeram um avan¢o com ganhos
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diversos e consequentemente se faz necessario ndo ficar restritos apenas nos ambientes
de informatica da escola e sim implementar tais recursos na sala de aula propriamente dita.

Com o olhar direcionado para o aluno moderno, é perceptivel que ele esté atualmente
mais inserido nas praticas tecnoldgicas, e dessa forma se faz necessario aproximar essas
ferramentas para o seio da educacdo, e assim a prioridade por parte do professor € mostrar que
essa metodologia é algo presente para auxiliar e ampliar as formas de buscar um aprendizado
necessario e de grande importancia para o crescimento e a independéncia do aluno no
momento de assimilar e construir por seus proprios meios.

Segundo Carl Rogers (1969), a educacdo democratica € um processo que prioriza 0
discente, logo o estudo deve estar centrado no aluno. Com isso, o professor precisa inventar-
se a cada dia, pois precisa sair da “zona de conforto” e buscar abranger o aluno que ¢ o foco
principal no processo ensino aprendizagem, além de cumprir suas atribui¢fes de mediador de
forma imparcial.

E evidente que o processo de mudanca nas praticas educacionais é necessario, mas é
importante que se tenha clareza que as técnicas anteriores ndo podem ser abandonadas
totalmente e sim se deve fazer uma jungdo do ontem com o hoje, buscando procedimentos
para inserir de forma gradual os recursos atuais no ambiente escolar objetivando contemplar
0 educando da nova era, o que denominamos “nativos digitais” , termo que foi adotado por
Palfrey e Gasser (2011).

Segundo Vasconcelos (1991), para ensinar matematica ndao basta o quadro negro, giz
e 0 professor com sua aula expositiva, os alunos ndo se concentram e ndo se motivam. Hoje
precisamos de outra metodologia, na qual haja intera¢do do aluno com o contetdo trabalhado.

A inclusdo dos recursos tecnoldgicos no ambiente educacional proporciona um ganho
no que diz respeito ao interesse do educando, pois um projeto realizado pelo nucleo de ensino
da UNESP mostra que o rendimento dos alunos em Fisica e Matematica teve um crescimento
significativo de 32% com a insercdo do uso das ferramentas tecnoldgicas no ensino escolar.
Mesmo considerando que a necessidade do uso das TICs no ambiente educacional €
imprescindivel para o avanco do aprendizado, ndo podemos deixar de considerar que essa
pratica apresentara fatores positivos e fatores negativos na ocasidao em que o professor utilizar
em sala de aula.

As tecnologias de comunicagdo ndo substituem o professor, mas modificam
algumas das suas funcGes. A tarefa de passar informac6es pode ser deixada
aos bancos de dados, livros, videos, programas em CD. O professor se
transforma agora no estimulador da curiosidade do aluno por querer
conhecer, por pesquisar, por buscar, a informacdo mais relevante. Num
segundo momento, coordena o processo de apresentacdo dos resultados dos
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alunos. Depois, questiona alguns dos dados apresentados, contextualiza 0s
resultados, os adapta a realidade dos alunos, questiona os dados
apresentados. Transforma informagdo em conhecimento e conhecimento em
saber, em vida, em sabedoria o conhecimento com ética. (MORAN, 20009,
p.25).

Os recursos tecnologicos representam o caminho que buscamos para o
desenvolvimento e para a criacdo de possibilidades capazes de condicionar e adequar a vida
do homem através de pesquisas, experiéncias e conclusdes de raciocinio. E por esse prisma
que a educacdo tende a alcancar avangos que tragam beneficios para os educadores e
educandos. Levantamentos estatisticos evidenciam dificuldades por parte dos estudantes
quanto ao desenvolvimento de técnicas direcionadas para a construgdo, leitura e interpretacao
de dados mostrados através de figuras. Como alternativa, mostramos nessa proposta
metodologica uma possibilidade de argumentar algumas caracteristicas e contribui¢bes do
software SuperLogo 3.0, pois percebe-se que alguns resultados indicam uma estrutura de
linguagem de programacdo desse software que proporciona de forma significativa a
construcdo de figuras e interpretacdo de dados. Com isso, vislumbramos o aprimoramento das
competéncias para que se possam compreender com exatiddo as mais variadas formas de
representacoes.

Segundo Seymor Papert (1985), o aprendizado da linguagem de programacgédo LOGO
para desenvolver um raciocinio matematico através dos comandos é extremamente simples e
conduz os alunos a um ambiente mental que Papert denomina de Mathland, a Terra da
Matematica, o uso desse termo sugere que Papert concorda que LOGO, requer um tipo de
pensamento altamente estruturado, exato e formal.

O LOGO é uma linguagem de programacéo que foi projetada para ser um instrumento
de aprendizagem interativa e interpretada. Essa linguagem possibilita 0 uso do computador
como ferramenta para a realizacdo de a¢Oes através de um robd na criacdo de desenhos por
meio de comandos. Um comando LOGO pode ser executado isoladamente sem necessidade
de fazer parte de um programa completo. A medida que as linhas de comando séo escritas, 0
ambiente LOGO as "Interpreta” (traduz) para o computador e ordena a sua execucgao.

LOGO ¢, ao mesmo tempo, uma LINGUAGEM DE PROGRAMAC;AO de
alto nivel, uma METODOLOGIA DE ENSINO e uma FILOSOFIA
EDUCACIONAL que propde 0 uso do computador como ferramenta no
processo educacional, permitindo que as pessoas dominem conceitos mais
profundos de Matematica, Ciéncias, Linguagem e em muitas outras areas do
conhecimento. (Papert, 1985).

A versdo utilizada no Brasil, ¢ 0 LOGO adaptado para o portugués pelo Nucleo de

Informéatica Aplicada a Educacdo a Distancia (NIED) da Universidade de Campinas
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(UNICAMP), em Séao Paulo e disponibilizada para download de forma gratuita na versdo
SuperLogo 3.0 em 2000. O referido software sera utilizado neste trabalho com o objetivo de
facilitar os ensinamentos da planificacdo de solidos geométricos no que diz respeito as suas
construcdes e relacGes entre suas medidas. Dessa forma, apresenta-se como objetivo geral
desse trabalho, o desenvolvimento de uma proposta pedagdgica de ensino direcionada para as
Escolas Publicas, com o intuito de tornar o ensino mais dindmico e atraente para o educando,
com abordagens sobre construcéo e planificacdo dos prismas regulares por meio do software
SuperLogo 3.0.

Como objetivos especificos, fazer uma revisao bibliografica em busca de conceitos
dos prismas regulares e suas respectivas construcoes e planificacdes, desenvolver um tutorial
do SuperLogo 3.0 com os comandos necessarios para a formacéo de figuras planas e elaborar
uma proposta de ensino da construcdo e da planificacdo dos prismas regulares para o ensino
médio utilizando o software SuperLogo 3.0

A partir de experiéncias nas atividades desenvolvidas no exercicio do magistério na
condicéo de professor de matematica, tenho observado uma grande dificuldade por parte dos
estudantes no que diz respeito ao entendimento de algumas situacGes sobre figuras
geométricas. Quando se fala em construcéo e planificacdo de sdlidos geométricos, constata-
se que o0s estudantes ndo conseguem compreender as relagcdes entre os elementos dos solidos.

Nos ensinamentos dos solidos geométricos € comum usarmos caixas de sapato, copos,
latas, s6lidos feitos de isopor e outros objetos para mostrar de forma mais clara as relacGes
entre as medidas das dimensdes de cada figura. No entanto, considerando a dificuldade
apresentada na compreensdo dos conte(idos, questiona-se: E possivel a criagdo de uma
proposta pedagogica para construcdo e planificacdo de solidos geométricos por meio do

software SuperLogo 3.0?

Silva (2017) pesquisou e analisou as interagbes do professor com o software
SuperLogo no mecanismo de ensino da geometria atraves dos sélidos de revolugédo de acordo
com a forma de desenvolver através da construcdo proposta por Papert, no entanto, em sua
abordagem, néo se propds a fazer um estudo direcionado para a construcao e planificacdo dos

prismas regulares.

Com o avanco tecnoldgico diminuiram os obstaculos que dificultam as mudancas nas
areas do conhecimento. Na educacdo, o uso da tecnologia € indispensavel, pois 0s recursos

computacionais proporcionam melhores condi¢Ges de ensino, pois surgirdo novas formas para
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transformar o aprendizado em algo mais agradavel, e dessa forma diminuir as dificuldades

que os alunos tém no aprender na sala de aula.

Segundo Miskulim (2008), a tecnologia ndo pode ser tratada apenas como
um recurso a mais para que o professor torne a aula mais atrativa e
motivante, mas se constitui em um meio eficaz no momento em que propicia
aos alunos novas formas de gerar e disseminar o conhecimento, contribuindo
para uma formagdo mais harmoniosa aos anseios sociais.

Na educacdo, a tecnologia tem desempenhado papel importante, pois tem definido
novos parametros no estudo e se tornado um diferencial para quem lida diretamente neste
campo, pois tem muito a contribuir e também para modificar essa relagcdo escola-aluno. Ela é
um Gtimo recurso na hora de aprender algo novo e nesse processo o professor deve estar
inserido de forma a adquirir e transmitir conhecimento.

Mesmo nos dias atuais com essa possibilidade dos avancos tecnologicos
disponibilizados, percebe-se uma gama de educadores estacionados no tempo e com pouco
conhecimento dos recursos computacionais direcionados para a educagdo, com iSso emerge
uma necessidade de formacao continuada para os professores como forma de apoio para que
possam ndo apenas receber um novo recurso na escola, mas poder também conhecer suas
potencialidades e utiliza-las para que o processo de ensino e aprendizagem tenha o éxito
esperado, pois a cada professor entusiasmado em aprender e fazer diferente podem associar-
se alunos mais colaborativos e solidarios.

A alta-tecnologia faz parte do nosso dia-a-dia e temos que nos capacitar para lidar com
ela. Por isso, é necessario criarmos condic¢des para a utilizacdo apropriada desses instrumentos
sem que eles gerem danos a salde e ao bem estar dos usuarios, assim 0s procedimentos para
essa revolucdo virtual levam muitos educadores a pensar na melhor forma de fazer isso.
Gongalo Junior (2004) afirma:

A midia dever ser adequada ao método pedagdgico que se deseja
empregar em cada atividade de aprendizagem..., 0 problema é que os
professores ndo estdo preparados para essa mudanca e para 0 uso da
tecnologia como ferramenta educacional e continua insistindo em manter
as pratica pedagogicas e os recursos tradicionais.

A leitura e a pesquisa permitem ao individuo os conhecimentos e ajuda a refletir acerca
do mundo e de si mesmo. Dessa forma, entendemos que através da matematica, mais
especificamente na geometria, podemos alcancar resultados satisfatérios ao relacionarmos a
pratica da sala de aula com as atividades do cotidiano através de uma proposta metodolégica

para mostrar o conceito de planificagdo de sélidos geométricos de forma prética e mais
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atrativa. Para isso buscaremos o uso do software SuperLogo 3.0. (Seymour Papert e Marvin
Minsky em 1967).

Através deste método de ensino, espera-se que 0s estudantes compreendam o0s
conceitos, visualizem as figuras de forma mais clara e consigam desenvolver habilidades e
competéncias para melhor entender como sdo planificados os sélidos geométricos, o que
representam e de que maneira ocorrem as relacdes entre as dimensdes de cada figura, além
de entender como calcular suas areas e seus volumes.

A pesquisa de carater qualitativo estd subdividida em dois momentos: no primeiro
momento sera realizado um estudo bibliografico com uso de livros, alguns artigos cientificos
e outras fontes de consulta e 0 segundo momento consistira na elaboracdo de um procedimento
metodoldgico com a finalidade de simular atividades sobre construcdo e planificacdo dos

prismas regulares com o uso do SuperLogo 3.0.
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1. ANALISE DOS PRISMAS REGULARES

Num primeiro momento o estudo da geometria ndo faz nenhum sentido para
os alunos. E ensinada sempre partindo da geometria plana, apresentando as
figuras achatadas, desenhadas no livro, dando pouca énfase para a
tridimensionalidade, ndo integrando os objetos solidos com o espaco, a
representacdo das formas, e principalmente ndo fazendo relagdo com objetos
da nossa realidade. (BALDISSERA, 2001, p.2)

A planificacdo de um sélido geométrico é a apresentacdo de todas as formas que
constituem sua superficie em um plano, ou seja, em duas dimensdes. Essas planificacGes sao
usadas de varias maneiras, como para calcular a area da superficie de um solido. Confira
as planificacdes dos solidos geométricos mais conhecidos e um modo de calcular areas e

volume dos sélidos a partir de sua planificacéo.

Para BOLDA 1997, que fez um estudo mais aprofundado sobre o estudo da
geometria diz que: “a visualizacdo de uma figura ndo ocorre em um simples
olhar. Ela é muito mais complexa, pois todo objeto visivel pode nédo so ter
diferentes maneiras de ser descrito, mas também de ser visto” (BOLDA,
1997, p.158).

1.1. BREVE RELATO SOBRE A HISTORIA DA GEOMETRIA

A Matematica tem uma evolucdo que remonta a Pré-Historia e a Antiguidade; e 0s
registros existentes revelam que esta origem ocorreu entre 0 ano de 3000 a. C a 2400 a.C.
Desta forma, pode ser considerada necessaria e aliada aos problemas do cotidiano, os quais
fizeram o seu surgimento. Nota-se que a contagem dos objetos, as medidas de comprimento e
de areas fizeram com que fossem obtidos conceitos cada vez mais perfeitos. A Geometria (do
grego medir a terra) surgiu a partir das necessidades do homem no seu dia-a-dia, pois algumas
atividades diarias eram realizadas com a aplicacdo de opera¢des diretamente relacionadas com
a geometria.

Acredita-se que a geometria tenha surgido no Egito, ja que as construg¢des das piramides
e templos pelas civilizagdes Egipcias e Babilonicas sdo o testemunho mais antigo de um
conhecimento sistematico da geometria. Contudo, muitas outras civilizagdes antigas possuiam
conhecimentos de natureza geométrica, pois conseguiram construir casas, visualizar e prever
a movimentacdo dos corpos celestes e tinham a necessidade de medir terras apds enchentes

anuais dos rios, com o objetivo de regular as posses e estabelecer as cobrancas de impostos,


https://brasilescola.uol.com.br/matematica/dimensoes-espaco.htm
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essas sao algumas das incontaveis atividades do homem que sempre necessitaram dos recursos
geométricos.

As primeiras unidades de medida referiam-se direta ou indiretamente ao corpo humano:
palmo, pé, passo, braca, cubito. Por volta de 3500 a.C. - quando na Mesopotadmia e no Egito
comecaram a ser construidos os primeiros templos - seus projetistas tiveram de encontrar
unidades mais uniformes e precisas. Adotaram a longitude das partes do corpo de um Unico
homem (geralmente o rei) e com essas medidas construiram réguas de madeira e metal, ou
cordas com nos, que foram as primeiras medidas oficiais de comprimento.

Documentos comprovam que as antigas civilizagdes egipcia e babilénica tinham grande
conhecimento sobre o assunto, geralmente ligados a astrologia.

Foi na Grécia que grandes matematicos lhe deram a forma definitiva, pois consta que
anterior a Euclides, Arquimedes e Apolonio, foi encontrado apenas um fragmento de um
trabalho desenvolvido por Hipdcrates e uma pequena referéncia feita por Proclo quando
comentou sobre uma obra de Euclides intitulada “Elementos” que data do século V a.C, onde
cita Tales de Mileto como introdutor da Geometria na Grécia, por importagdo do Egito.

Existiam civilizagdes antigas desde a Babilonia a China, passando pela civilizagdo
Hindu, que tinham embasamentos matematicos provenientes da agrimensura e das relagdes
comerciais e a civilizagdo Hindu conhecia o teorema sobre o quadrado da hipotenusa de um
tridngulo retangulo. Pitagoras deu nome a esse importante teorema sobre o triangulo-
retangulo, que inaugurou um novo conceito de demonstracdo matematica.

A civilizacdo grega buscava sempre acumular conhecimentos de outros povos, com isso
tornou-se o agente modelador da matematica dedutiva, passando a frente de seus antecessores,
pois em tudo que tocavam davam mais vida. Em todas as areas do conhecimento e do
pensamento humano em que se propuseram a trabalhar realizaram feitos que marcaram
definitivamente a historia da humanidade. Foi exatamente na geometria grega que surgiu o
desenho geométrico com uso de régua e compasso, dessa forma ndo se pode fazer distingao
entre desenho geométrico e geometria. O Desenho Geométrico solucionava os problemas
tedricos da geometria através de construcdes representativas dos textos. Podemos assim dizer
que o Desenho Geométrico é uma importante ferramenta da Geometria que, desde a
antiguidade até os dias atuais, serve para solucionar os problemas de natureza tedrica e pratica
do nosso cotidiano, mas infelizmente os problemas de construgdes geométricas foram banidos
dos nossos livros de geometria.

Grandes estudiosos contribuiram para o desenvolvimento da matematica, dentre os

quais podemos destacar Tales de Mileto, de ascendéncia fenicia, nascido 624 a.C em Mileto,
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antiga colonia grega na Asia Menor, atual Turquia. Tales era fildsofo, matematico e astronomo
e foi apontado como um dos sete sdbios da Grécia Antiga.

Tales, ao trazer a Matematica para a Grécia, iniciou um modo de cultivo sistematico
do conhecimento matematico, o que lhe proporcionou uma maior precisdo para os estudos
astronémicos e lhe permitiu formular o Teorema de Tales, calculo que na época permitia
descobrir a altura de uma piramide a partir do comprimento de retas paralelas e das retas
transversais da construcao.

Um desses grandes homens que dedicaram parte de suas vidas nesses estudos foi
Pitagoras, nascido na ilha grega de Samos, na costa jonica, em 570 a.C, foi um dos grandes
filosofos pré-socraticos e matematico da Grécia Antiga. Segundo ele tudo é nimero, frase que
indica uma explicacéo para a realidade e tudo que existe no mundo. A ele foi atribuido o uso
e criacdo dos termos Fil6sofo e Matematica.

No entanto, suas ideias revolucionarias para a época o levaram a ser perseguido. Nesse
momento, mudou-se para Crotona (sul da Italia), regido conhecida como Magna Grécia. Foi
ali que fundou uma escola de carater mistico-filosofico que ficou conhecida como Escola
Pitagorica.

Entretanto, foi perseguido novamente, deixando Crotona e partindo para o Egito, onde ao
observar as piramides, criou o Teorema de Pitagoras. O filosofo faleceu em Metaponto, na
regido sul da Italia, em 490 a.C. com aproximadamente 80 anos.

A palavra Matematica (Mathematike, em grego) surgiu com Pitagoras, que foi o
primeiro a concebé-la como um sistema de pensamento, fulcrado em provas dedutivas. Um
problema nao solucionado na época de Pitdgoras era determinar as relagdes entre os lados de
um tridngulo retdngulo. Pitdgoras provou que a soma dos quadrados dos catetos ¢ igual ao
quadrado da hipotenusa (¢ = a? + b?).

Platdo nasceu em Atenas em 428 a. C, cerca de um ano ap6s a morte do estadista
Péricles e morreu em 348 a.C. Foi um filésofo e matematico do periodo classico da Grécia
Antiga, autor de diversos dialogos filosoficos e fundador da Academia em Atenas, acredita-se
que seu nome verdadeiro tenha sido Aristocles.

Platao interessou-se muito pela Geometria ¢ ao longo do seu ensino evidenciou a
necessidade de demonstragdes rigorosas, além de estabelecer importantes propriedades em
alguns poliedros que possuem caracteristicas proprias € se enquadram nas seguintes
condicdes:

O numero de arestas é igual em todas as faces;


https://brasilescola.uol.com.br/matematica/teorema-tales.htm
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/aplicacoes-teorema-tales.htm
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/aplicacoes-teorema-tales.htm
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fil%C3%B3sofo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A9cia_Cl%C3%A1ssica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A9cia_Antiga
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A9cia_Antiga
https://pt.wikipedia.org/wiki/Academia_Plat%C3%B4nica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Antiga_Atenas
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Os angulos poliédricos possuem 0 mesmo nimero de arestas;

Os solidos de Platdo também sdo denominados de poliedros, pois sdo formados por
faces, arestas e vértices. As faces sdo constituidas por se¢des de planos, considerando que
entre duas faces temos as arestas, as quais possuem em suas extremidades os veértices.

Nos sélidos considerados poliedros de Platdo vale a relacdo de Euler (V — A + F = 2) onde
V = vertices, A = arestas e F = faces.

Foi em 300 a.C. que o grande gebmetra Euclides de Alexandria desenvolveu
grandiosos trabalhos matematico-geométricos e os publicou em sua obra intitulada Os
Elementos. Essa foi, e continua sendo, a maior obra ja publicada desse ramo de toda a histéria
da humanidade.

Mas enquanto a escola pitagérica do seculo VI a.C. constituia uma espécie de seita
filosofica, que envolvia em mistério seus conhecimentos, os "Elementos" de Euclides
representam a introducdo de um meétodo consistente que contribui ha mais de vinte séculos
para o progresso das ciéncias. Trata-se do sistema axiomatico, que parte dos conceitos e
proposicOes admitidos sem demonstracdo (postulados e axiomas) para construir de maneira
I6gica tudo o mais. Assim, trés conceitos fundamentais - o ponto, a reta e o circulo - e cinco
postulados a eles referentes servem de base para toda Geometria chamada euclidiana, Gtil até
hoje, apesar da existéncia de geometrias ndo-euclidianas baseadas em postulados diferentes
(e contraditorios) dos de Euclides.

A Geometria plana, como é popularmente conhecida nos dias atuais, leva também o
titulo de Geometria Euclidiana em homenagem ao seu grande mentor Euclides de Alexandria.
A obra Elementos, de Euclides € um marco de valor inestimavel, na qual a geometria é
desenvolvida de modo bastante elaborado. A geometria foi revolucionada por Euclides,

muitas vezes referido como o "Pai da Geometria", que introduziu o rigor matematico e o

método axiomatico ainda em uso hoje. O livro, Os Elementos é amplamente considerado o

livro mais influente de todos os tempos, e era conhecido por todas as pessoas educadas no
Ocidente até a metade do século XX.

René Descartes (1596 - 1650) foi um filosofo, fisico e matematico francés. Autor da
frase: Penso, logo existo. René nasceu em La Hayne, antiga provincia de Touraine, hoje
Descartes, na Franga, no dia 31 de marco de 1596.

Em 1617, Descarte estabeleceu contato com as descobertas recentes da Matematica estudando
com o cientista holandés Isaac Beeckman. Aos 22 anos, comeca a formular sua "geometria

analitica" e seu "método de raciocinar corretamente".


https://www.infoescola.com/biografias/euclides/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Euclides
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rigor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_axiom%C3%A1tico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Os_Elementos
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René Descartes realizou diversos trabalhos na area da matematica, relacionou a algebra com
a geometria, fato que fez surgir a geometria analitica e o sistema de coordenadas, conhecido
hoje como Plano Cartesiano.

Leonard Euler foi um importante matematico e cientista suigo, foi reconhecido como
um dos maiores estudiosos da matematica em sua época. Nascido em Basiléia na Sui¢a em 15
de Abril de 1707, onde passou grande parte da sua infancia, Euler foi educado por seu pai que
lhe ensinou os primeiros conceitos de matematica. Com o incentivo do matematico Johann
Bernoulli, que descobriu seu talento para a matematica, Euler ingressou no curso de
matematica concluido em 1726.

Leonard Euller ocupou-se de quase todos os ramos da Matematica Pura e Aplicada, sendo
considerado o maior responsavel pela linguagem matematica e notagdes usadas nos dias
atuais. Euller também descobriu a férmula: (v —a + f = 2) relacionando o nimero de
vértices, arestas e faces de um poliedro convexo.

Muitos acontecimentos se deram, ainda no campo da Geometria Subconsciente, até que a
mente humana fosse capaz de absorver propriedades das formas antes vistas intuitivamente.
Nasce com esse feito a Geometria Cientifica ou Ocidental. Essa geometria, vista nas
instituicGes de ensino, incorpora uma série de regras e sequéncias logicas responsaveis pelas

suas definicdes e resolucdes de problemas de cunho geométrico.

1.2.  PLANIFICACAO DO CUBO

Um cubo ou hexaedro regular € um poliedro com todas as faces e arestas congruentes
e perpendiculares (a = b = ¢). Além disso, € um dos cinco sélidos platdnicos, pois: cada face
tem quatro arestas; de cada veértice partem trés arestas; vale a relacdo de Euler, onde representa
0 numero de vértices, o numero de arestas e 0 nimero de faces. A Figura 1 mostra um cubo

de aresta a e sua planificacéo.
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Figura 1: Cubo regular e sua planificacéo.

Fonte: O Autor.

1.2.1. Area Total e Volume

1.2.1.1.  Area Total do Cubo

Como o cubo é formado por seis faces regulares e congruentes (6 quadrados), basta

calcular a area de uma de suas faces e multiplicar por 6. Sabendo que a area de um quadrado

com lado medindo ¢ ¢ dada por A, = ¢?e supondo que cada aresta do cubo tenha medida a,

conclui-se que a area de cada face (quadrado) sera a. Logo a area total da superficie do cubo
sera dada por:

A, = 6a%. 1)

1.2.1.2. Volume do Cubo

O cubo é denominado hexaedro regular. Por ser considerado um sélido, possui volume.
Dizemos que volume é a quantidade de espa¢o ocupado por um corpo ou a capacidade de
armazenamento que um corpo possui. O volume de um cubo depende da medida de sua aresta,
consideramos apenas uma medida, pois o cubo possui todas as arestas de tamanhos iguais e
seu volume é apresentado pela expressido V =a®, onde a corresponde & medida da aresta. O
volume de um cubo é determinado através do produto da area da base pela altura, como ja foi

dito que as arestas do cubo possuem medidas iguais, entdo temos que V =A,.a ou V=aaa

. Com isso:
V=a® ()


https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81rea
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1.3.  PLANIFICACAO DO PARALELEPIPEDO
Paralelepipedo ou bloco retangular é a designacao dada a um prisma formado apenas
por faces planas e poligonais, onde as faces sdo paralelogramos. Um paralelepipedo tem seis
faces, sendo que duas sao idénticas e paralelas entre si. A Figura 2 mostra um paralelepipedo

de arestas a, b e ¢ sua planificagao.

Figura 2: Paralelepipedo e sua planificacéo.

Fonte: O Autor.

1.3.1. Area Total e Volume

1.3.1.1.  Area Total

Para a construcdo de um paralelepipedo é necessario conhecer os comprimentos das
trés arestas concorrentes a um mesmo Vveértice. Através de uma caixa que serve para embalar
sapatos, os alunos podem descobrir a relacdo existente entre a rea da sua superficie e a soma
das areas das vérias faces. Para isso, 0s alunos podem abrir essa embalagem de sapatos com
uma tesoura até tornarem a embalagem plana e depois desenharem uma figura que represente
a planificacdo obtida. Nesta altura, os alunos verificardo que a area da superficie de um
paralelepipedo retangulo é a soma das areas das suas faces.

Adrea do paralelepipedo retinguloé entdo dada pela  expressdo

A =2(ab+ac+bc), onde a, b e c representam comprimento, largura e altura

respectivamente.

Mas a area deste poliedro pode ser obtida de outra forma. Designando a face em que o
paralelepipedo se apoia por base, bem como a face que Ihe é oposta, e considerando A a area
de cada base, p o perimetro de cada base e c a altura, obteremos a area do paralelepipedo
retangulo através da seguinte expressao, decorrente da formula anterior.

Ao =PC+2A,. @)
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1.3.1.2.  Volume
Para determinar o volume deste sélido, consideremos novamente Ay a area da base e

c a altura. As seguintes expressdes permitem calcular o volume do paralelepipedo retangulo:
V =A.C.

% @)

V =abc. (pois A =ab). 5)

Porém, nem todos os paralelepipedos sdo retangulos. No caso das bases do

paralelepipedo ser quadrados e ndo retangulos, o paralelepipedo chama-se paralelepipedo

reto. Mas também existem paralelepipedos obliquos, que séo poliedros cujas faces sdo seis

paralelogramos iguais dois a dois. Atraves do Principio de Cavalieri, justifica-se que o volume

do paralelepipedo obliquo é também obtido pelo produto da area da base pela altura.

1.4.  PLANIFICACAO DO PRISMA TRIANGULAR REGULAR

O prisma triangular regular é um sélido geométrico que €é caracterizado por ser um
poliedro convexo com duas bases em forma de triangulo equilatero congruente e paralelas,
além das faces planas laterais em forma de paralelogramos. A Figura 3 mostra um prisma

triangular regular e sua planificacao.

Figura 3: Prisma Triangular Regular e sua Planificacéo.

h

Fonte: O Autor.

1.4.1. Areas e Volume.

1.4.1.1. Areada Base.

Para calcular a area da base do prisma triangular regular, basta calcular a area do

2,/3

triangulo equilatero através da expressao A, = 2 onde ¥ representa o lado do triangulo.

Base
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1.4.1.2.  Area Lateral
Para calcular a area lateral do prisma triangular regular, basta somar as areas das faces
laterais. Num prisma reto, que possui todas as areas das faces laterais congruentes, a formula
A =3./.h

Lateral

da area lateral é A =P.h ou , pois P =3./onde ¢ é a medida dos lados do

L ateral

triangulo equilatero, P é o perimetro da base e h e a altura do prisma. A ... =Ph

A =3.4h ,onde P=3.0.

Lateral

1.4.1.3. AreaTotal

Para calcular a area total de um prisma triangular regular, devemos somar as areas das

faces laterais e as areas das bases.

ATotaI = ABase + ALateraI . (6)

1?3

+P.h.

AT otal —
(7)

1.4.14. Volume
O volume do prisma € calculado pela seguinte formula V = Ap.h, onde Ay é a area da

base e h ¢ a altura do prisma, considerando que a base do prisma triangular regular é um

%3

triangulo equilatero cuja area € Ay, = 4 e h é a sua altura, entdo temos que o volume do

1?3
4

prisma triangular regular é dado por V = .h, sendo que ¢ representa o lado do triangulo

equilatero.

1.5.  PLANIFICACAO DO PRISMA QUADRANGULAR REGULAR
O prisma quadrangular regular € um solido que possui as suas bases em forma de
quadrado e quatro faces laterais em forma de retdngulos de mesma area. A Figura 4 mostra

um prisma quadrangular regular e sua planificacéo.


https://www.todamateria.com.br/volume-do-prisma/
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Figura 4: Prisma Quadranular Regular e sua Planificag&o.

/]

h

Fonte: O Autor.

1.5.1. Areas e Volume
1.5.1.1.  Areada Base
Como a base é uma figura quadrada de lado ¢, para calcular a area da base utiliza-se a

expresséo:
Base — : (8)

1.5.1.2.  Area Lateral
Para calcular a area lateral do prisma quadrangular regular, basta somar as areas das
quatro faces laterais. Como cada face lateral tem o formato de retdngulo de base ¢ e altura h,
temos que a area de cada face é dada pela multiplicagdo da base pela altura, portanto a area
lateral do prisma quadrangular regular ¢é calculada pela expressao:

ALateral = 4£h (9)

1.5.1.3.  Area Total
Para calcular a area total de um prisma quadrangular regular, devemos somar as areas
das faces laterais com as areas das bases.

ATotaI = ABase + ALateral . (10)

Ay =07 + 4.0, (11)

1.5.1.4. Volume
O volume do prisma quadrangular regular ¢é calculado pela formula V =Ag.h, onde

Az ¢ a 4rea da base e h ¢é a altura do prisma, considerando que a area da base do prisma

quadrangular regular ¢ Ag = /?, entdo temos que o volume é dado por V =/¢°.h, sendo que

£ representa o lado da base.


https://www.todamateria.com.br/volume-do-prisma/
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1.6. PLANIFICACAO DO PRISMA HEXAGONAL REGULAR

O prisma hexagonal regular & um sélido que possui as suas bases em forma de um
hexagono regular e seis faces laterais em forma de retangulos de mesma area.

A Figura 5 mostra um prisma hexagonal regular e sua planificacéo.

Figura 5: Prisma Hexagonal Regular e sua Planificag&o.

Fonte: O Autor.
1.6.1. Areas e Volume

1.6.1.1.  Area da Base.
Hexagono é uma figura plana que possui 6 lados. Se ele for regular, esses lados serdo
todos iguais (mesma medida), portanto, hexadgono regular € uma figura plana que possui 6

lados com a mesma medida. Como a base € um hex&gono regular formado por 6 tridngulos

JENE])
4

equilateros cuja area é dada por A; = , onde At € a area e ¢ representa o lado do

tridngulo equilatero, podemos obter a &rea da base multiplicando a area de cada triangulo por

6, dessa forma tem-se:

2
A, =6t f. (12)

1.6.1.2.  Area Lateral.
Para calcular a area lateral do prisma Hexagonal regular, basta multiplicar a area da
face lateral por seis, como cada area lateral tem a forma de um retdngulo de base ¢ e altura h,
temos a area lateral dada por:
A =6.th. (13)
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1.6.1.3.  Area Total
Para calcular a area total de um prisma Hexagonal regular, basta somar as areas das
faces laterais e as reas das bases, tal como:
A =2A,. +A

Total Base Lateral (14)
2
A = 2.6. £V3 +6.0.h.
4 (15)
1.6.1.4. Volume
O volume do prisma é calculado pela seguinte formula V = A;.h, onde Asg a 4rea

da base e h é a altura do prisma, considerando que a area da base do prisma hexagonal regular

723
4

e A;=6. e sua altura é h, entdo temos que o volume do prisma hexagonal regular é
dado por:

h. (16)

2. TUTORIAL SUPERLOGO 3.0
2.1. VERSOES DO SUPERLOGO

Existem inimeras versdes da Linguagem SuperLogo. Utilizaremos somente a versao do
SuperLogo 3.0, que é a linguagem de programagdo original adaptada para o portugués pelo
Nucleo de Informatica Educativa & Educacdo (NIED) da Universidade de Campinas.

No quadro 1, hd algumas das versdes da linguagem Logo.

Quadro 1: Versdes do Logo

Versdes do Logo Instituicdo detentora do produto
ACTILOGO IDEALOGIC

LOGO WRITER LCSI
WIN-LOGO IDEA 1+D

LOGO GRAFICO FUNDAUSTRAL

MICROWORLDS LCSI
MEGALOGO CNOTINFOR
SUPERLOGO NIED
MSWLOGO SOFTRONIX

Fonte: CARNEIRO, 2005.

A escolha pela versdo produzida pelo NIED levou em consideracao o fato do programa

ser traduzido para o portugués, e de ser um software gratuito e disponivel para download.
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2.2. O AMBIENTE SUPERLOGO

Ambiente SuperLogo Possui um plano coordenado sem eixos desenhados e uma
tartaruga grafica no centro da tela, na posicéo (0,0). Deve-se emitir comandos que facam com
que a tartaruga ande e gire permitindo assim a construcao de formas e figuras geométricas. O
plano coordenado do SuperLogo tem dimensdes de 1.000 passos na horizontal por 1.000
passos na vertical sendo que a tartaruga, ao chegar a um dos extremos do plano, passa
automaticamente ao outro extremo, tanto na horizontal quanto na vertical.

Ao iniciar o programa aparecerdo duas janelas: a Janela Grafica e a Janela de Comandos.
Juntas formam o ambiente do SuperLogo. Na janela gréafica aparece a figura da tartaruga, um
cursor grafico que, através da execucdo de alguns comandos, movimenta-se e constroi
desenhos. Na janela de comandos, o usuério digita as instrucbes a serem executadas pela

tartaruga e aciona os botdes do ambiente.

Figura 6: Tela do SuperLogo 3.0

B superlogo 3.0-11- - X
Arquive Procedimento  Modo de Erecugéo  Bitmap Formatar Zoom  Ajuda

n \B
arra de Menus

aprenda nova_procedimento
fim

) ) Janela Grafica
Editor de Procedimentos

Janela Comandos

Cursor Grafico
(tartaruga)

Restaurar janela gréfica
Restaurar janela comandos
Tat Estado
Pausa Parar

[ Executar

v

Fonte: Dissertacdo Silva, Haroldo — Profmat UFPa - Belém 2017.

Estado: mostra informacdes referentes a posicdo da tartaruga;

Tat: apaga a janela grafica;

Parar: interrompe a execucdo de um procedimento;

Pausa: interrompe temporariamente a execucao de um procedimento;

Executar: executa a instrucdo digitada na linha de comandos;
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Restaurar janela grafica: apaga o desenho realizado, restaurando ao inicio do programa;

Restaurar janela de comandos: apaga os comandos digitados.

2.3.  COMANDOS BASICOS

Em suas primeiras versdes, o LOGO podia controlar os movimentos de um pequeno
robd, chamado de "tartaruga™ devido a sua forma, que acabou se tornando a marca registrada
da linguagem. As atividades iniciais tinham como objetivo explorar os comandos basicos
para a manipulacéo da tartaruga, como mudar sua posicao, direcdo e comandos para desenhar
e apagar. Os comandos propostos para a realizagdo desses exercicios foram:
pf n / parafrente n - desloca a tartaruga n passos para frente.
pt n / paratras n - desloca a tartaruga n passos para tras.
pd k / paradireita k - vira a tartaruga k graus para a direita.
pe k / paraesquerda k - vira a tartaruga k graus para a esquerda.

Os comandos bésicos para movimentacdo da tartaruga sdo idénticos a quando se realiza
uma caminhada, ou seja, anda-se para frente, para trés, para a direita ou para esquerda. A
diferenca é que, usando um recurso computacional, deve-se indicar qual o deslocamento e o
giro. A partir dessas préaticas obtivemos uma no¢do da medida dos parametros (medida dos
passos da tartaruga). No SuperLogo 3.0 considera-se a equivaléncia de que para cada 1 (um)
cm tem-se 50 passos de tartaruga, ou seja, 50 pixels.

Os comandos béasicos de movimentacédo da tartaruga estdo apresentados no Quadro 2.

Quadro 2: Os comandos béasicos do SuperLogo 3.0

Comando Mnemonico | Funcéo
parafrente pf Deslocamento para frente
paratras pt Deslocamento para tras
paraesquerda pe Gira para a esquerda de acordo com seu eixo de simetria em
um angulo especifico
paradireita pd Gira para a direita de acordo com seu eixo de simetria em um
angulo especifico
usenada un Deslocamento sem registro grafico
useborracha ub Apaga registro gréfico
uselépis ul Deslocamento com registro grafico

Fonte: CARNEIRO, 2005.

Cada comando deve ser seguido por um espaco em branco logo apos a indicagdo do
deslocamento ou giro. Apds a digitacdo do comando, pressiona-se a tecla Enter ao executar a

barra de comandos.
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24. OUTROS COMANDOS DO SUPERLOGO
2.4.1. Comando repita
Na execucdo do quadrado, verifica-se que existe uma sequéncia de comandos que se
repetem. Para agilizar a construcdo de desenhos deste tipo, o SuperLogo dispde de um
comando que sintetiza em uma Unica linha os argumentos repetidos, o0 comando repita n
[comandos] em que n representa 0 nimero de repeticdes.
No quadrado, os argumentos pf 100 e pe 90 repetem-se quatro vezes. Dessa forma,
usando o comando repita tem-se: repita 4 [pf 100 espere 30 pe 90 espere 30], onde o comando
espere provoca uma pausa antes de executar o proximo comando. Observe esse procedimento

na figura 7.

Figura 7: Construcdo do quadrado usando o comando repita

ﬂ Janela de Comandos — O >

repita 4[pf 100 espere 30 pe 90 espere 3D]| Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos
\ Tat | Estado
Pausa | Parar
[repita 4[pf 100 espere 30 pe S0 espere 30] [ Executar

Fonte: o autor.

2.4.2. Comando SuperLogo 3D
O posicionamento da tartaruga é pré-definido em um sistema de coordenadas ortogonais
com o eixo z igual & zero na inicializagdo do programa, tracando somente figuras planas nas
coordenadas X, y. Para alterar essa configuracdo de posicionamento da tartaruga e, assim,
redefinindo-a, considerando a possibilidade da coordenada z ser diferente de zero, deve-se
executar o comando logo3d. Dessa forma, podem-se desenhar também figuras
tridimensionais. Para utilizar o SuperLogo em 3D, deve-se definir novos comandos de

posicionamento. Sao eles:

2.4.2.1.  Comando role para a esquerda — roleparaesquerda (rolepe): rola a tartaruga
(para o lado esquerdo) em um angulo especificado.



Figura 8: Rolando a tartaruga para a esquerda

ﬂ Janela de Comandos

— ] P

logo3d
roleparaesquerda 30
repita 4[pf 100 pe 90]

~ Restaurar janela grafica

Restaurar janela comandos

v | Tat Estado

Pausa Parar

I

Executar

Fonte: o autor.

24.2.2.
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Comando role para a direita — roleparadireita (rolepd): rola a tartaruga (para o

lado direito) em um angulo especificado.

Figura 9: Rolando a tartaruga para a direita

3

Ed Janela de Comandos - O X
logo3d A Restaurar janela grafica
roleparadireita 15 Restaurar janela comandos
repita 4[pf 100 pd 90] v Tat Estado
Pausa Parar
| Executar |

Fonte: o autor

24.23.

Comando cabeceie para frente — cabeceiparafrente (cabeceipf):inclina o nariz

da tartaruga para baixo de acordo com um angulo especificado.
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Figura 10: Cabeceando a tartaruga para frente

Ed Janela de Comandos - O X

logo3d A
cabeceiepf 30
repita 4[pf 100 pd 90]

Restaurar janela grafica
| Restaurar janela comandos
v Tat Estado
Pausa Parar

I Executar |

Fonte: o autor.

2.4.2.4. Comando cabeceie para trds — cabeceiparatras (cabeceipt):inclina o nariz da

tartaruga para cima de acordo com um angulo especificado.

Figura 11: Cabeceando a tartaruga para tras

EJ Janela de Comandos — O >

cabeceiept 30

-~ Restaurar janela grafica
repita 4([pf 100 pe 90]

[ Restaurar janela comandos
v Tat Estado
Fausa Parar

Executar

Fonte: o autor.

2.5.  ALGUMAS OPERACOES E FUNCOES MATEMATICAS

As Principais operacdes e funcdes matematicas estdo listadas no Quadro 2.
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Quadro 3: Lista de Fungdes Matemaéticas do SuperLogo 3.0

Operagao/Fungao ) 3
. Simbolo Funcéo
Matematica

Soma + Retorna a soma de dois ou mais nimeros

Diferenga - Retorna a diferenca de entre dois nimeros

Produto * Retorna o produto de dois ou mais nimeros

Quociente / Retorna o quociente entre dois nimeros

Emaior > Retorna verd (verdadeiro) se o primeiro nimero for
maior que o segundo

Emenor < Retorna verd (verdadeiro) se o primeiro nimero for
maior que o segundo

Poténcia Retorna um numero (base) elevado a poténcia de um
segundo nimero (expoente)

Raizq Retorna a raiz quadrada de um ndmero

Sen Retorna o seno de um angulo em graus

Cos Retorna o cosseno de um angulo em graus

Arcsen Retorna o angulo, em graus, cujo seno é o valor de
entrada

ArCCos Retorna o angulo, em graus, cujo cosseno € o valor de
entrada

log10 Retorna o logaritmo decimal de um nimero

Ln Retorna o logaritmo natural de um nimero

Atribua “x Atribui o valor de entrada a variavel x

Fonte: Dissertacéo Silva, Haroldo — Profmat UFPa - Belém 2017.

Na janela de comandos estas operagdes e funcdes matematicas devem ser recebidas do
comando mostre para que seja mostrado na janela de comando o resultado da operacédo ou o

valor funcdo desejada.

2.6. PROCEDIMENTOS
Procedimento € um conjunto de instru¢des ensinadas ao SuperLogo que recebe um nome
e se propde a executar determinada acao. Por exemplo, pode-se ensinar um procedimento
chamado quadrado, em que toda vez que é preciso desenhar um quadrado, basta executar o
procedimento ensinado. Antes de iniciar qualquer procedimento, deve-se visualizar ou
desenhar a figura em questdo, para que seja possivel estabelecer os melhores comandos para

tracé-la.
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2.7. COMANDO APRENDA
Este comando deve ser utilizado para ensinar ao SuperLogo o que ele deve fazer
quando o procedimento for solicitado. Pode ser compreendido como uma instrucéo do tipo
“faca alguma coisa”. A sua sintaxe ¢: aprenda “nome do procedimento” Sendo que o “nome
do procedimento” é o nome do que se deseja ensinar ao SuperLogo. Se o objetivo é desenhar
quadrados, digitaremos: aprenda quadrado. Ao escrevermos na linha de comandos aparecera

na tela a janela do Modo Aprenda.

Figura 12: Aprenda quadrado

Modo APREMDA (Digite FIM para Sair) =
Entrada :
|repita 4[pf 100 pd 90]
Ok I Cancel

Fonte: o autor.

Ao termino do procedimento, deve-se escrever a palavra fim para informar ao

SuperLogo 3.0 que o procedimento foi finalizado, ou seja, salva-lo automaticamente.

2.8. COMANDO MUDAR DE COR
O comando mudecp n® muda a cor de preenchimento do objeto o qual a tartaruga esta
posicionada e o comando pinte preenche com a cor escolhida por “mudecp n° *“ a regido
fechada onde se encontra a tartaruga, onde n° é o nimero correspondente a cor escolhiha.
Exemplo: repita 3 [pf 100 pd 120]
un pd 30 espere 20 pf 20 (entra no triangulo)
mudecp 13 (rosachoque)
pinte (muda cor do triangulo)
pf 100 (sai do triagulo, fica na tela)
mudecp 9 (verdeagua)
pinte (muda a cor da tela)
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Figura 13: Muda cor do preenchimento

ﬂ Janela de Comandos — O >
dc ~ Restaurar janela grafica
repita 3[pf 100 pd 120] | Restaurar janela comandos
un pd 30 espere 20 pf 20 Tat Estado
mudecp 13

pinte Pausa Parar

pf 100

mudecp 9 v
I Executar

Fonte: o autor.

Quadro 4: Nimeracdo das cores

Namero | Cor correspondente | Numero | Cor correspondente
0 Preto 8 Cinzaescuro
1 Azul 9 Verdeagua
2 Verde 10 Verdeclaro
3 Ciano 11 Cianoclaro
4 Vermelho 12 Vesdeescuro
5 Roxo 13 Rosachoque
6 Marron 14 Amarelo
7 Cinzaclaro 15 Branco

Fonte: CARNEIRO, 2005.

3. PROCEDIMENTOS PARA CONSTRUCAO E PLANIFICACAO
DOS PRISMAS REGULARES

3.1. CONSTRUCAO DO RETANGULO E DO QUADRADO.

Os procedimento para construir o retangulo e o quadrado mostrados na Figura 14
consiste nos seguintes passos, respectivamente:

Para o retangulo:
1)aprenda retngulo :a :b Ensina o Logo o comando construir Retangulo
2) repita 2[pf :a espere 20 pe 90 espere 20 quadrado :a/20 espere 20 pf :b espere 20 pe 90 espere 20 quadrado
:a/20 espere 20] Constrdi cada um dos lados da figura
iii)fim
Para o quadrado:
1)aprenda quadrado :L Ensina o logo o comando construir Quadrado
2)repita 4[pf :L espere 20 pe 90 espere 20] Constréi cada um dos lados da figura
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iii)fim
Figura 14: Retangulo de dimens6es 200 e 300 e do Quadrado de Lado 200
a
Arquivo Procedimento Modo de Execugio Bitmap Formatar Zoom Ajuda
ﬂ ﬂ Janela de Comandos - a X e
Area de Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda retdngulo 200 300 Restaurar janela grafica
z un pd 90 pf 300 pe 90 ul Restaurar janela comandos

aprenda retangulo :a :b -

mudsel[2 2] ::cangulo 200 200 Tat Eeeel

repita 2[pf :a pe 90 quadrado :a/20 pf :b pe 90 quadrado :a/20] Pausa Parar

fim

[ Executar |

Fonte: O autor.

3.2.  CONSTRUCAO DO TRIANGULO EQUILATERO E DO HEXAGONO
REGULAR

A Figura 15 mostra um tridngulo equilatro e um hexagono regular. O procedimento para
construir hexagono regular consiste nos seguiintes passos:

1)aprenda poligonoregular :n :L Ensina o logo o comando construir Poligono Regular

2)tat Tartaruga - apaga a tela: desenho e texto, e recoloca a tartaruga na posicao inicial.

3)dt Torna a tartaruga invisivel

4)pd 90 Caminhar para a direita formando um angulo de 90 graus em relacéo a diregéo anterior

5)atribua "ae 360/:n Calcular o &ngulo externo de acordo com o nimero de lados do poligono

6)atribua "ai 180-:ae Calcular o angulo interno através do angulo suplementar

T)repita :n[pf :L espere 50 arco :ai :L/10 espere 50 pe :ae] Repete n vezes a construgéo do lado formando angulos
nos vértices do poligono.

8)fim



Figura 15: Tridngulo Equilatero de lado 200 e Hexagono Regular de Lado 100

Area de Trabalho  Editar

Pesquisar

Arguive Procedimento Modo de Execugdo Bitmap Formatar Zoom

Formatar Testar Ajuda

aprenda poligonoregular -n -L
od 90

atribua "ae 360/:n
atribua "ai 180--ae

fim

repita -n[pf :L arco -ai :L/10 pe -ae]

Ajuda

ﬂ Janela de Comandos

poligonoregular 3 200
un pf 400 pe SO
poligonoregular & 100

- [m] s

Fiestaurar janela grafica

Festaurar janela comandos
Tat Estado
Pausa Parar

Executar

Fonte: O autor.

3.3. CONSTRUCAO DO DODECAEDRO REGULAR
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Os procedimentos para construir um poligono regular de n lados consistem nos seguintes

passos:

1)aprenda poligonoregular :n :L Ensina o logo o comando construir Poligono Regular
2)tat Tartaruga - apaga a tela: desenho e texto, e recoloca a tartaruga na posicao inicial.
3)dt Torna a tartaruga invisivel
4)pd 90 Caminhar para a direita formando um angulo de 90 graus em relacéo a direcdo anterior
5)atribua "ae 360/:n Calcular o angulo externo de acordo com o nimero de lados do poligono
6)atribua "ai 180-:ae Calcular o angulo interno através do angulo suplementar

T)repita :n[pf ;L espere 50 arco :ai :L/10 espere 50 pe :ae] Repete n vezes a construcdo do lado formando angulos
interno nos vértices do poligono de n lados.
8)fim.

A Figura 16 mostra a construcdo de um dodecaedro regular de lado 100.

Figura 16: Dodecaedro regular de lado 100

Arquivo  Procedimento Modo de Execugio

Area de Trabalho  Editar

EJ superLogo 3.0 - [ Fi\Dissertagio - Profmat 2015\Projeto Jaime.LGO] -

Pesquisar Formatar Testar Ajuda

Bitmap Formatar Zoom Ajuda

poligonoregular 12 100

aprenda poligon
pd 90

oregular - L

e 360/ n
i 180-
rc.

ae
-

Restaurar janela grafica.
Festaurar janela comandos

Fonte: O autor.



3.4. PLANIFICACAO DO CUBO

O procedimento para a planificacdo do cubo consiste nos seguintes passos:

1)aprenda planificarcubo :L Ensina o Logo o comando planificar o Cubo

2)tat logo3d dt Limpa a tela grafica e ativa 0 modo 3D

3)atribua "a 90 Atribui ao pardmetro a um angulo de 90 graus

4)tat cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 pd 90 pt :L/2 ul espere 50 Posiciona o cursor grafico no plano horizontal
5)quadrado? :L pe 90 espere 50 Planifica a base inferior

6)cabeceiept :a quadrado2 :L un pf :L ul espere 50
T)cabeceiept :a quadrado?2 :L espere 50
8)cabeceiepf :a un pt :L cabeceiepf :a pt :L ul pe 90 Reposiciona o cursor grafico

9)repita 3 [cabeceiept :a quadrado? :L cabeceiepf :a pt :L pe 90] Planifica as demais faces
10)espere 100 Pausa

11)repita 73 [tat cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 PD 90 PT :L/2 ul ]
13)quadrado? :L pe 90

14)cabeceiept :a quadrado? :L un pf :L ul

15)cabeceiept :a quadrado? :L

16)cabeceiepf :a un pt :L cabeceiepf :a pt :L ul pe 90

17)repita 3 [cabeceiept :a quadrado? :L cabeceiepf :a pt :L pe 90]
18)atribua "a :a-1.25 espere 2]

19)fim

} Planifica uma face lateral e a base superior

| Repete 0s passos anteriores
variando a angulagéo das faces

A Figura 17 mostra a um cubo de Aresta 100 planificado.

Figura 17: Cubo de Aresta 100 planificado

H H Editor de Procedimentos - [} X

Arquivo  Procedimento Modo de Execugdo Bitmap Formatar Zoom Ajuda Areade Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda

aprenda planificarcubo u

tat logo3d dt

atribua “a 90

tat cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 pd 90 pt :L/2 ul

quadrado2 :L pe 90

cabeceiept :a quadrado2 :L un pf L ul

cabeceiept “a quadrado2 L

cabeceiepf :a un pt :L cabeceiepf :a pt :L ul pe 90

repita 3 [cabeceiept :a quadrado2 :L cabeceiepf :a pt :L pe 90]

espere 100

repita 73 [tat cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 PD 90 PT :L/2 ul
quadrado2 L pe 90
cabeceiept ‘a quadrado2 L un pf :L ul
cabeceiept :a quadrado2 :L
cabeceiepf :a un pt :L cabeceiepf :a pt :L ul pe 90
repita 3 [cabeceiept :a quadrado2 :L cabeceiepf :a pt
atribua “a :a-1.25 espere 2]

fim
< >
planificarcubo 100 Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos
Tat Estado
Pausa Parar
planificarcubo 100 Executar

Fonte: O autor.
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O procedimento para a constru¢do do Cubo consiste nos seguintes passos:

1)aprenda construircubo :L Ensina o logo o comando construir cubo de aresta L

2)tat logo3d dt Limpa a tela grafica e ativa 0 modo 3D
3)atribua "a 0 Atribui ao parametro a o valor O

4)cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 pd 90 pt :L/2 ul Posiciona o cursor grafico no plano horizontal

5)quadrado? :L pe 90 Constroi a base inferior
6)cabeceiept :a quadrado? :L pf :L
T)cabeceiept :a quadrado? :L

Constroi uma face lateral e a base superior

8)cabeceiepf :a pt :L cabeceiepf :a pt :L pe 90 Reposicionamento das faces lateral e superior
9)repita 3 [cabeceiept :a quadrado? :L cabeceiepf :a pt :L pe 90] Constroi as demais faces

10)espere 100 Pausa para visualizar a contrugdo

11) repita 73 [tat cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 pd 90 pt :L/2 ul
12) quadrado2 :L pe 90

13) cabeceiept :a quadrado?2 ;L pf :L

14) cabeceiept :a quadrado? :L

15) cabeceiepf :a pt ;L cabeceiepf :a pt :L pe 90

16) repita 3 [cabeceiept :a quadrado? :L cabeceiepf :a pt :L pe 90]
17) atribua "a :a+1.25 espere 2]

18)fim

A Figura 18 mostra a um cubo de Aresta 100.
Figura 18: Cubo de Aresta 100

Repete 0s passos anteriores
variando a angulacéao das faces

aprenda S QU]
tat logo3d dt
atribua "a 0

quadrado2 :L pe 90

repita 3 [ a

cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 pd 90 pt -2 ul

cabeceiept “a quadrado2 'L pf -L

cabeceiept :a quadrado2 L

cabeceiepf :a pt :L cabeceiepf :a pt :L pe 90
idrado? L

of :a pt L pe 90]

espere 100

repita 73 [tat cabeceiepf 90 un pe 90 pf :L/2 pd 90 pt -L/2 ul
quadrado? L pe 90
cabeceiept ‘a quadrado2 ‘L pf L
cabeceiept :a quadrado2 'L
cabeceiepf :a pt L cabeceiepf :a pt L pe 90

repita 3 [cab

a quadrado? L cab pf -a pt :L pe 90]

atribua "a :a+1.25 espere 2]

A sanela de Comandos

- u] X

construircubo 100

Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos

Estado

Pausa Parar

H

Executar

Fonte: O autor.

3.6. PLANIFICACAO DO PARALELEPIPEDO

O procedimento para a construcdo do paralelepipedo de dimens@es 75, 100 e 150

consiste nNos seguintes passos:

1)aprenda construirparalelepipedo :a :b :c Ensina o logo o comando construir paralelepipedo de dimensdes a, b

ec.
2)tat dt logo3d Limpa a tela gréafica e ativa 0 modo 3D
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3)atribua "BETA 0 Atribui ao angulo Beta o valor 0
4)cabeceiepf 90 pd 90 un pe 90 pf :b/2 pd 90 pt :a/2 ul Posiciona o cursor grafico no plano horizontal
5)retdngulo3 :a :b pe 180 espere 50 Base inferior

6)cabeceiept :BETA Posiciona o cursor formando um angulo reto com a base inferior

T)retangulo? :c :b espere 50 Face lateral

8)pf :c cabeceiept :BETA Posiciona o cursor formando um angulo reto com a face lateral
9)retangulo? :a :b espere 50 Base superior

10)cabeceiepf :BETA pt :c cabeceiepf :BETA pe 90 espere 50

11)cabeceiept :BETA retangulo3 :c :a espere 50
12)cabeceiepf :BETA pe 90 pf :a espere 50

13)cabeceiept :BETA retangulo3 :c :b espere 50
14)cabeceiepf :BETA pe 90 pf :b espere 50

15)cabeceiept :BETA retangulo3 :c :a espere 50

1)espere 100 Pausa

17)repita 37 [tat -
18)cabeceiepf 90 pd 90 un pe 90 pf :b/2 pd 90 pt :a/2 ul

19) etdngulo3 :a :b pe 180

20) cabeceiept :BETA

21) retdngulo2 :c :b

22) pf :c cabeceiept :BETA

23) retdngulo? :a :b

24) cabeceiepf :BETA pt :c cabeceiepf :BETA pe 90 | Repete o0s passos anteriores
25) cabeceiept :BETA retangulo3 :c :a variando a angulacao das faces
26) cabeceiepf :BETA pe 90 pf :a

27) cabeceiept :BETA retangulo3 :c :b
28) cabeceiepf :BETA pe 90 pf :b

29) cabeceiept :BETA retangulo3 :c :a
30) atribua "BETA :BETA+2.5 espere 3]
31)fim

Constréi as demais faces

A Figura 19 mostra um paralelepipedo de dimensbes 75, 100 e 150 e a Figura 20

mostra um paralelepipedo planificado com dimensdes 75, 100 e 150.
Figura 19: Paralelepipedo de dimensdes 75, 100 e 150

[%] E Editor de Procedimentos — = x

Procedimentoc Modo de E ucdo Bitmap F m  Ajuda Area de Trabalho Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda

hpfenda construirparalelepipedo 'a ‘b ‘¢ ~
tat dt logo3d
atribua "BETA 0
cabeceiepf 90 pd 90 un pe 90 pf :b/2 pd 90 pt :a/2 ul
retangulo3 :a :b pe 180
cabeceiept :-BETA
retangulo2 :c :b
pf :c cabeceiept :-BETA
retingulo2 ‘a ‘b
cabeceiepf :BETA pt :c cabeceiepf :BETA pe 90
cabeceiept ‘BETA retangulo3 ¢ a
cabeceiepf :BETA pe 90 pf :a
cabeceiept :BETA retangulo3 :c :b
cabeceiepf -BETA pe 90 pf b
cabeceiept :BETA retdngulo3 :c :a
espere 40
repita 37 [tat
cabeceiepf 90 pd 90 un pe 90 pf :b/2 pd 90 pt :a/2 u
retangulo3 :a :b pe 180
cabeceiept :BETA
retangulo2 ¢ ‘b
pf :c cabeceiept :BETA
retdngulo2 :a :b
cabeceiepf :BETA pt ‘¢ cabeceiepf ‘-BETA pe 90
cabeceiept :BETA retangulo3 :c :a
cabeceiepf :-BETA pe 90 pf :a
cabeceiept ‘BETA retangulo3 :c ‘b
cabeceiepf :BETA pe 90 pf :b
cabeceiept BETA retangulo3 ¢ ‘a

atribeia "RETA -RFTA 47 & acnara 31 s

< >
construirparalelepipedo 75 100 150 Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos
Tat Estado

Pausa Parar
construirparalelepipedo 75 100 150 Executar

Fonte: O autor.
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Figura 20: Paralelepipedo Planificado com dimensoes 75, 100 e 150

[EA cditor de Procedimentos - o x

> @

Modo de Execucdo Bitmap Formatar Zoom Ajuda Area de Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda

aprenda planificarparalelepipedo -a ‘b :c| A

tat dt logo3d

atribua "BETA 90

cabeceiepf 90 pd 90 un pe 90 pf :b/2 pd 90 pt :a/2 ul

retangulo3 -a -b pe 180

cabeceiept :-BETA

retangulo2 :c :b

pf -c cabeceiept -BETA

retangulo2 -a b

cabeceiepf :BETA pt :c cabeceiepf :BETA pe 90
BETA reta 3:c:a

cabeceiepf ‘BETA pe 90 pf :a

cabeceiept ‘BETA retangulo3 ‘c b

cabeceiepf :BETA pe 90 pf :b

/S cabeceiept :BETA retangulo3 :c :a
espere 100

7 repita 37 [tat

cabeceiepf 90 pd 90 un pe 90 pf :b/2 pd 90 pt :a/2 ul
retangulo3 :a :b pe 180

cabeceiept :-BETA

retangulo2 :c :b

- pf :c cabeceiept :-BETA
retdngulo2 :a :b
cabeceiepf :BETA pt :c cabeceiepf :BETA pe 90
cabeceiept :BETA retangulo3 ¢ :a

cabeceiepf :-BETA pe 90 pf :a

cabeceiept :BETA retangulo3 c b

cabeceiepf :BETA pe 90 pf b

cabeceiept :BETA retangulo3 c :a

atribua "BETA :BETA-2.5 espere 31 ¥

1
planificarparalelepipedo 75 100 150 Restaurar janela grafica
"Restaurar janela comandos |
Tat Estado
Pausa Parar

planificarparalelepipedo 75 100 150 Executar

Fonte: O autor.

3.7.  PLANIFICACAO DO PRISMA TRIANGULAR REGULAR
O procedimento para a construgdo de um prisma triangular regular planificado com lado
da base igual 100 e altura 150 consiste nos seguintes passos:

1)aprenda construirprismareg :n :L :H Ensina o logo o comando construir prisma regular com n lados, lado da
base L e altura H

2)tat Limpa a tela gréafica

3)logo3d Ativa o modo 3D

4)atribua "a 0 Atribui ao pardmetro a o valor 0

5)atribua "b O Atribui ao parametro b o valor O

6)atribua "ae 360/:n Calcular o angulo externo entre as faces de acordo com o ndmero de lados do prisma
7)un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90 Definir medidas do lado da base e da altura

8)pd 90 Virar para a direita formado 90 graus com a diregéo anterior

9)rolepd :a Rolar para a direita mediante um angulo a

10)polregl :n :L espere 50 Base superior

11)rolepe :a Rolar para a esquerda mediante um angulo a

12)repita :n [retdngulol :L :H cabeceiept :b espere 50] Constrdi as faces laterais

13)cabeceiepf :b pd 90 pf :H pd 90 Reposiciona o cursor grafico

14)rolepd :a Rolar para a direita mediante um &ngulo a
15)polregl :n :L Base inferior ]
16)espere 50 Pausa para visualizar a construgdo
17)repita 71 [tat

18)un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90

19)pd 90

20)rolepd :a

21)polregl :n:L

22)rolepe :a . [ Repete os passos anteriores variando a angulagio das faces
23)repita :n [retdngulol :L :H cabeceiept :b] e das bases

24)cabeceiepf :b
25)pd 90 pf :H pd 90
26)rolepd :a
27)polregl :n:L
28)atribua "a :a+90/70




29)atribua "b :b+:ae/70
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A Figura 21 mostra um prisma triangular regular planificado com lado da base igual 100

e altura 150 e a Figura 22 mostra um prisma triangular regular com lado da base de

comprimento 100 e altura de comprimento 150.

Figura 21: Prisma Triangular Regular Planificado com lado da base igual 100 e altura 150

[@

ea de Tral Edit

aprenda planificarprismareg :n :L :H ~
tat

logo3d

atribua "ae 360/:n

atribua "a 90

atribua "b :ae

un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90

pd 90

rolepd -a

polreg1 :n :L

rolepe ‘a

repita :n [retdngulo1 :L :H cabeceiept :b]

cabeceiepf ‘b

pd 90 pf :H pd 90

rolepd -a

polreg1 :n :L

espere 100

repita 71 [tat
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90

rolepd :a

polregl :n L

rolepe :a

repita :n [retdngulo1 :L :H cabeceiept :b]
cabeceiepf :b

pd 90 pf :H pd 90

rolepd :a

polreg1 :n :L

atribua "a :a-90/70

atribua "b :b-:ae/70

espere 4 v

In Janela de Comandos

— ] X

planificarprismareg 3 100 150

Restaurar janela gréfica
Restaurar janela comandos

Tat Estado

Pausa |  Parar

I

Executar

Fonte: O autor.

Figura 22: Prisma Triangular Regular com lado da base de comprimento 100 e altura de comprimento 150

B superlogo 30 - [ C\Users\jayme\Desktop\Projeto Jaime LGO ] -

Arquive Procedimento Modo de Execugio Bitmap Formatar Zoom Ajuda

atribua “ae 360/:n

un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90

pd 90

rolepd -a

polreg? :n:L

olepe “a

repita :n [retdngulo? :L :H cabeceiept :b]

cabeceiepf -b

pd 90 pf :H pd 90

rolepd -a

polreg1 :n :L

espere 50

repita 71 [tat
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90

rolepd :a

polreg! :n L

rolepe :a

repita :n [retdngulo? :L :H cabeceiept :b]
cabeceiepf ‘b

pd 90 pf :H pd 90

rolepd -a

polreg! :n L

atribua "a :a+30/70

atribua "b :b+:ae/70

espere 4 I

construirprismareg 3 100 150

Restaurar janela grafica
_Restaurar janela comandos |
Tat Estado
Pausa Parar

construirprismareg 3 100 150

Executar

Fonte: O autor.
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3.8. PLANIFICACOES DOS POLIEDROS COM A UTILIZACAO DE
MATERIAIS CONCRETOS

A utilizacdo de materiais manipuldveis na construcao de sélidos geométricos, possibilita
aulas de geometria espacial mais prazerosas € interessantes, pois tem um carater motivador
onde os alunos se identificam com o ludico desafio de construir essas figuras; além constituir
uma de melhor visualiza¢do dos sélidos, propiciando uma maior compreensdo do conteudo
por parte dos educandos, a fim de melhorar a relagdo entre aprendizagem e ensino. Esta
metodologia possibilita a utilizagdo de materiais de baixo custo, para a construgdo dos
poliedros como, por exemplo, a utilizagdo de palitos de pirulitos, palitos de dente, jujuba,
cartolina, arames ou linha de nailon, o que chama a aten¢ao dos alunos pela beleza dos s6lidos
construidos com esses materiais.

A construcao de poliedros com materiais manipuldveis possibilitam que o aluno visualize
os conceitos da geometria espacial. E importante dizer que esta metodologia possui limites
para a sua utilizagdo. Essa utilizagdo devera ser planejada, levando-se em consideragdo as
vantagens e desvantagens do material selecionado para esta atividade.

As planificagdes dos poliedros sdo moldes que facilitam suas construgoes.

O Tetraedro pode formar-se a partir de um molde com quatro tridngulos como mostra a

Figura 23.

Figura 23: Planificacdo do tetraedro

#
™,
AN

.-’f ,l: \‘\

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/matematica/planificacao-solidos-geometricos.htm.


https://brasilescola.uol.com.br/matematica/planificacao-solidos-geometricos.htm
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O cubo pode ser formado a partir de um molde com seis quadrados como mostra a

Figura 24.

Figura 24 Planificacdo do cubo

]

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/matematica/planificacao-solidos-geometricos.htm.

O octaedro pode ser formado a partir de um molde com oito tridngulos equilateros

como mostra a Figura 25.

Figura 25: Planificagdo do octaedro

-

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/matematica/planificacao-solidos-geometricos.htm.
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O dodecaedro pode formar-se a partir de um molde com doze pentdgonos como mostra

a Figura 26.

Figura 26: Planificacdo do dodecaedro

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/matematica/planificacao-solidos-geometricos.htm.

O icosaedro pode ser formado a partir de um molde de vinte tridngulos como mostra a

Figura 27.

Figura 27: Planificacdo do icosaedro

AAAALA

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/matematica/planificacao-solidos-geometricos.htm.
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3.9. PROJECAO PARA A PESQUISA DE CAMPO — PROPOSTA DA
UTILIZACAO DA METODOLOGIA.

Como as atividades escolares no primeiro semestre do ano de 2020 foram suspensas
apos um més de iniciado o ano letivo de 2020 (mais precisamente no dia 18/03/2020) por
conta da pandemia do Corona Virus (Covid — 19) nas escolas da rede municipal e estadual de
ensino; o que impossibilitou a aplicacdo das praticas metodoldgicas em campo, isto é, no
ambiente de ensino. Com isso, serd colocada como proposta a utilizagdo do SuperLogo 3.0
em duas atividades para posterior aplicacdo e verificacdo dos resultados obtidos, sendo uma
sem o uso dos recursos computacionais (utilizando apenas o livro didatico, quadro branco e

pincel) e outra com a aplica¢do dos conhecimentos do Superlogo 3.0.

A dindmica da pesquisa de Campo seria dada pela realizacdo de intervencdo
pedagdgica referente ao contetudo de geometria espacial que seria dividida em dois momentos
com duas turmas do 9° ano contendo aproximadamente 40 alunos de uma escola publica
Estadual do Municipio de Castanhal/PA.

Na primeira turma seria apresentado o assunto de geometria espacial, utilizando o
software SuperLogo 3.0 e materiais manipulaveis, estabelecendo-se um treinamento prévio do
software que levaria 4 horas; onde este seria apresentado com o objetivo de se ensinar
construcdo e planificagdo de sdlidos geomeétricos, tendo diretamente a intervencdo do
professor-pesquisador. A atividade proposta para esta primeira turma seria realizada nas 6
horas restantes, sendo que 3 horas seriam destinadas a utilizagcdo do Superlogo 3.0 e as outras
3 horas restantes destinadas a solucdo das tarefas propostas com a utilizacdo de materiais

manipulaveis.

Na outra turma, seria apresentado o mesmo contetido, construgédo e planificacdo de
s6lidos geométricos, mas utilizando apenas o livro didatico, quadro branco e pincel, junto ao
professor-pesquisador que explicaria 0 assunto usando apenas material teoérico. Este
procedimento também levaria dez horas de tempo. Sendo que 7 horas seriam destinadas para
a aplicacdo da parte tedrica e 3 horas seriam utilizadas para a aplicacdo de um teste referente
a atividade 2.

Seria utilizada como instrumento de coleta de dados a observacéo quando da realizagéo

de ambas as intervenc@es pedagogicas. Seria realizada a aplicacdo de atividades idénticas nas
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duas turmas com o objetivo de perceber as percepcbes dos alunos com relacdo a forma como

0 contetdo construcdo e planificacdo de sélidos geométricos foi desenvolvida.

Somado as observagdes e as repostas dos alunos nas atividades, a coletanea de dados
serdo analisadas mediante comparacdo dos resultados das diferentes intervengdes pedagogicas

desenvolvidas na pesquisa.

As atividades propiciam aos entrevistados a pensar e analisar sobre os problemas que
0S cercam e que nem sempre tem conhecimento para tentar resolvé-los. A partir de entéo,
terdo uma visdo mais ampla sobre sua realidade. As atividades seriam compostas por

perguntas direcionadas aos alunos sobre construcdo e planificacdo de solidos geométricos

O uso dos materiais concretos manipulaveis pode intervir no processo de ensino
aprendizagem da matematica, tendo em vista que estes proporcionam aos alunos maior
interesse. Os materiais concretos servem como mediadores para facilitar as relagdes no
ambiente escolar no momento em que um saber estd construindo na cabeca do aluno
componentes significativos de conhecimento do mundo real, criando um espacgo contextual e
experimental de material concreto e tecnologias digitais com o uso do SuperLogo,
evidenciando o potencial pedagdgico destes recursos didaticos no ensinar e no aprender
Matematica. Estes recursos contribuem para o desenvolvimento da reflexdo, criatividade,
autonomia e interacdo dos estudantes.

De acordo com as informacdes e dados coletados, o tratamento destes seria
desenvolvido com o auxilio dos programas Word, e Excel por meio de gréficos que seriam
analisados, divulgados e discutidos para que pudéssemos saber a respeito da eficacia do
método.

As atividades que seriam desenvolvidas sdo as seguintes:

Atividade 1 — Usando livro didatico, quadro branco e pincel.
01. Construir um Retangulo de base igual a 12 cm e altura igual a 8 cm.
02. Construir um Triangulo Equilatero de lado 10 cm.
03. Construir um Cubo de aresta 10 cm.

04. Planificar um Paralelepipedo de dimensdes 10 cm, 8 cm e 6 cm.

Atividade 2 — Usando o SuperLogo 3.0 e materiais manipulaveis.
01. Construir um Retangulo de base igual a 300 e altura igual a 200.

02. Construir um Triangulo Equilatero de lado 150.
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03. Construir um Cubo de aresta 100.

04. Planificar um Paralelepipedo de dimensées 200, 150 e 100.

A escola publica trabalha com alunos de conhecimento bastante distintos, como por

exemplo: Mesmo com pouca idade alguns trabalham ajudando os pais e outros ndo. Estes que

trabalham obviamente tem pouco tempo para desenvolver seus estudos A maioria chega ao

ensino médio sem a minima qualidade para continuar os estudos. E preciso que a escola insira

no processo de educacdo atividades pedaglgicas para os alunos com dificuldade de

aprendizagem que minimizem estas dificuldades, promovendo a autoestima dos alunos; além

de diminuir a evasdo e a repeténcia. Diante disso, a proposta apresentada neste trabalho visa

principalmente:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Difundir e executar procedimentos metodoldgicos de boas préticas no dmbito do
ensino da matematica, principalmente no ensino da geometria, divulgando novas
metodologias de ensino na escola.

Trabalhar com os alunos utilizando novas tecnologias de ensino e aprendizagem,
motivando e incentivando os jovens na reconstru¢do do conhecimento matematico.
Perceber que o tempo de aprendizagem de cada aluno é diferente, promovendo desta
forma, o habito de ajuda compartilhada, onde quem sabe mais ajuda o outro.

Criar um ambiente de ensino mais informatizado, facilitando ao aluno o acesso ao
computador, incentivando a criacdo de novos habitos para garantir uma educacéao de
qualidade. Visto que no cenario atual, a maior dificuldade das escolas da rede publica
de ensino em implantar aulas remotas é a falta de preparo dos professores para esta
nova realidade e principalmente o dificil acesso dos alunos aos computadores e a

internet.

E necessario que as escolas adotem novos métodos de ensino fazendo com que o0s
alunos resgatem o gosto pela matematica e que precisam ser vistos com mais seriedade
pela escola. A utilizacdo da informatica deve fazer parte das praticas pedagogicas
diérias adotadas pelo professor, pois sua utilizacdo motiva e torna as aulas produtivas
e dindmicas, contribuindo assim para melhorar o processo ensino-aprendizagem.

Desenvolver uma atividade com a utilizacdo de material concreto fazendo com que
aos alunos possam relacionar seu cotidiano com os assuntos abordados em sala de
aula, deixando as aulas mais interativas e praticas. Esperando-se mostrar que a

geometria tem grande importancia na vida do ser humano em seu meio social, pois
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desenvolve o raciocinio visual possibilitando a compreensao e a interdisciplinaridade

com as outras areas do conhecimento humano.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Na perspectiva de construir novas praticas de ensino, é indubitavel que o mundo
tecnoldgico em que vivemos nos faz refletir sobre metodologias voltadas para a educacao no
intuito de aliar a tecnologia com o ensino e aprendizagem, o que certamente amplia as
possibilidades de promover e valorizar as a¢gdes de cada individuo, estimulando a desenvolver
uma capacidade de pesquisar e debater os assuntos abordados.

A implementacdo de praticas metodoldgicas inovadoras para a aprendizagem da
Matematica tras um alento para professores e educandos, pois torna as aulas mais atraentes e
ameniza as dificuldades encontradas em sala de aula. Com essa préatica podemos vislumbrar
resultados animadores a curto e médio prazo, trazendo mecanismos que objetivam superar
algumas das principais dificuldades que existem na questdo de identificar a situagcdo problema
e relacionar com as préticas diarias.

Neste trabalho foram apresentadas atividades baseadas no uso da informética através
do SuperLogo 3.0 e de materiais manipulaveis para o ensino da Geometria Espacial, mais
especificamente na construcdo e planificacdo dos prismas regulares. O objetivo do mesmo é
trabalhar a geometria com os alunos do ensino bésico, de maneira pratica, fazendo com que
0S mesmos compreendam os procedimentos utilizados para construir e planificar as figuras
espaciais.

Com a aplicacgéo da proposta colocada neste trabalho, espera-se que o uso do software
SuperLogo 3.0 e de materiais manipulaveis no ensino da Matematica seja uma pratica que dé
condicBes para que os alunos visualizem ideias e conceitos importantes no campo geométrico
estimulando a criatividade do aluno trazendo momentos mais prazerosos em sala de aula a
todo alunado. E isso contribui para que ocorra um maior empenho por parte deles levando-os
a um melhor aprendizado. Com isso, é necessario que a escola e seu corpo docente busquem
trabalhar com essa metodologia refletindo sobre suas praticas pedagdgicas.

Desta forma, estamos criando uma expectativa bastante positiva no que diz respeito
aos resultados a serem alcancados, pois entendemos que as dificuldades da maioria dos alunos
no estudo da matematica, mais especificamente no campo da geometria sao muito grandes,

principalmente no manuseio das formulas, ja que na maioria dos casos ndo sdo apresentadas
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as origens nem as demonstracfes para que se tenha um entendimento mais amplo do que se

ensina na sala de aula.
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APENDICE N° 01 — Lista de Cores do SuperLogo 3.0
Quadro 5 — Lista de cores do SuperLogo 3.0

N° Cor
0 Preto

1 Azul

2 Verde

3 Ciano

4 Vermelho

5 Roxo

6 Marrom

7 Cinza Claro

8 Cinza Escuro

9 Verde Agua

10 Verde Claro

11 Ciano Claro

12 Vermelho Escuro
13 Rosa Choque

14 Amarelo

15 Branco

Fonte: Dissertacdo Silva, Haroldo Profmat UFPa — Belém 2017



Figura 28: APENDICE N° 02 — Retangulo 1
___

60

Arquivo Procedimento  Modo de Execucio Bitmap Formatar Zoom  Ajuda Area de Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda
aprenda retangulo1 :L :H
repita 2 [pf :L pd 90 pf :H pd 90]
pf:L
fim
El Janela de Comandos - ] X

retdngulol 200 150

Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos

Tat Estado

Pausa Parar

[ zeténguiol 200 150

Executar

Fonte: O autor.

Figura 29: APENDICE N° 03 — Reténgulo 2
- —

Arquive Procedimento  Modo de Execugio Bitmap Formatar Zoom  Ajuda Area de Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda
aprenda retangulo2 :x 1y
repita 2[pf :x pd 90 pf 'y pd 90]
fim

E sanela de Comandos - O X

retdngulo2 150 200

Restaurar janela gréfica
Restaurar janela comandos
Tat Estado
Pausa. Parar

[ retanguloz 150 200

Executar |

Fonte: O autor.



61

Figura 30: APENDICE N° 04 — Retangulo 3

] ]

Arquivo  Procedimento  Modo de Execugdo  Bitmap Formatar Zoom  Ajuda Area de Traba Editar  Pesquisar Formatar Testar Ajuda
aprenda retangulo3 :x y
repita 2[pf :x pe 90 pf -y pe 90]
fim

1 Janela de Comandos - ] X

retdngulo3 200 150

Restaurar janela grafica

Piestaurar janela comandos

Tat Estado

Pausa Parar

[retangulos 200 150

Executar

Fonte: O autor.

Figura 31: APENDICE N° 05 — Quadrado

n Editor de Procedimentos - o x

Areade Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda

aprenda quadrado L]
repita 4[pf :L espere 20 pe 90 espere 20]
fim

quadrado 150

Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos
Tat Estado
Pausa Parar

[quadrade 150

Executar

Fonte: O autor.
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~ Figura 32: APENDICE N° 06 — Quadrado 2

%] a
Arquivo Procedimente Modo de Execugdo Bitmap Formatar Zoom Ajuda Area de Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda
aprenda quadrado2 :x
repita 4[pf :x pd 90]
fim
nJanela de Comandos - O X
quadradoz 200 Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos
Tat Estado
Pausa Parar
‘quadraduz 200 Executar |

Fonte: O autor.

Figura 33: APENDICE N° 07 — Cabecearretangulo de dimensdes 100 e 150
: i

eExecugio Bitmap Formatar Zoom  Ajuda Avea de Trabalho Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda

Qi cabecearetingulo :a b n ‘Af3

logo3d

tat

mudecl 0

retangulot :a :b

espere 50

atribua "cor 1

repita :n [
pt:a
cabeceiepf :Alfa
mudecl :cor
retdngulot :a :b
atribua "cor :cor+1

espere 50
]
fim
n Janela de Comandos s O X
cabecearretdngulo 100 150 10 15| Restaurar janela gréfica
Restaurar janela comandos
| Ta Estado
Pausa Parar

[cabc—cearxe:éngalo 100 150 10 15 Executar

Fonte: O autor.




Figura 34: APENDICE N° 08 — Rolarretangulo de dimensoes 150 e 100

Arquivo Procedimento  Modo de Execucdo

Bitm

Formata

Ajuda

aprenda

logo3d

tat

mudecl 0

retangulot :a :b

espere 50

atribua “cor 1

repita :n [
rolepd :Alfa
pt:a
mudecl :cor
retdngulot :a :b
atribua "cor :cor+1
espere 50

]

Formatar estar  Ajuda

ﬂ Janela de Comandos

rolarretdngulo 150 100 10 15

- i X

Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos

Tat Estado

Pausa Parar

Executar

Fonte: O autor.

Figura 35: APENDICE N° 09 — Poligono Regular

Arquivo  Procedimento

Modo de Execugdo

Ajuda

ﬂ Editor de Procedimentos

Area de Trabalho  Editar  Pesquisar

- O X

Formatar Testar Ajuda

aprenda poligonoregular :n LI

tat

dt

pd 90

atribua "ae 360/:n

atribua "ai 180-:ae

repita :n[pf :L arco :ai :L/10 pe :ae]
fim

poligonoregular 8 75

‘poligonoregular 8 75

Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos

Tat Estado

Pausa Parar

Executar

Fonte: O autor.
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Figura 36: APENDICE N° 10 — Poligono Regular 1
_ _ _
a a
Arquivo Procedimento Modo de Execucdo Bitmap Formatar Zoom  Ajuda Are abalho  Editar Ju Formatar Testar Ajuda
aprendaf ST LIE
repita :n [pf :L pe 360/:n]
fim
Ed Janela de Comandos - [m} X
polregl & 120 Restaurar janela gréfica
Restaurar janela comandos
[ Tat Estado
Pausa Parar
Executar

‘ polregl 6 120

Fonte: O autor.

Figura 37: APENDICE N° 11 — Retangulo

Arquive _Procedimento Modo de Execucio Bitmap Formatar Zoom Ajuda
]
Area de Trabalho Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda
aprenda retangulo :a :b A
repita 2[pf :a espere 20 pe 90 espere 20 quadrado :a/20 espere 20 pf :b espere 20 pe 90 espere 20 quadrado :a/20 espere 20]
Kim -
B3 Janela de Comandos - O X
retdngulo 150 200 Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos
Tat Estado
Pausa Parar
[ reténgulo 150 200 Executar

Fonte: O autor.
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Figura 38: APENDICE N° 12 — Prisma Quadrangular Regular Planificado com lado da base igual a 100 e

altura igual a 150

Arquive  Procedimento

Zoom  Ajuda

a

Area de Trabalho  Editar Pesquisar Forma T Ajud
aprenda (eI

logo2d

un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90

polregl :n :L

repita :n [retdngulo :L *H]

pd 90 pf :H pd 90

polregl :n .L

fim

ﬂJanela de Comandos

- O X

planificac@oprismareg 4 100 150|

Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos

Iplamﬂcagéﬁpnsmareg 4 100 150

| Executar %

Fonte: O autor.

Figura 39: APENDICE N° 13 — Prisma Quadrangular Regular com lado da base igual a 100 e altura igual a

150

Arquivo  Procedimento  Modo de Execuga

Zoom

Ajuda

Formata estal

aprendal
tat
logo3d
atribua “a 0
atribua “b 0
atribua “ae 360/:n
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90
rolepd a
polreg? :n :L
rolepe ‘a
repita -n [retangulo1 L -H cabeceiept :b]
cabeceiepf ‘b
pd 90 pf :H pd 90
rolepd a
polreg? :n :L
espere 50
repita 71 [tat
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90

rolepd ‘a

polreg! :n :L

rolepe ‘a

repita :n [retdngulo1 :L ‘H cabeceiept :b]
cabeceiepf ‘b

pd 90 pf :H pd 90

rolepd “a

polregl n L

atribua "a :a+90/70

atribua "b :b+:ae/70

espere 4 v

n Janela de Comandos

- O X

construirprismareg 4 100 lSOl

Restaurar janela grafica

Restaurar janela comandos
Tat Estado

Pausa | Parar

[ construirprismareg 4 100 150

[ Executar

Fonte: O autor.



66

Figura 40: APENDICE N° 14 — Prisma Hexagonal Regular Planificado com lado da base igual a 60 e altura 80

Arquivo  Procedimente

e Execugdo Bitmap Formatar Zoom Ajuda

n Editor de Procedimentos - [}

Area de Trabalho  Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda

X

aprenda planificarprismareg -n -L :H
tat
logo3d
atribua “ae 360/:n
atribua “a 90
atribua “b ae
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90
rolepd :a
polregl n :L
rolepe :a
repita :n [retangulo1 :L -H cabeceiept :b]
cabeceiepf :b
pd 90 pf :H pd 90
rolepd ‘a
polregl :n :L
espere 100
repita 71 [tat
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90

rolepd :a

polreg? :n :L
rolepe :a

repita -n [retdngulo? :L :H cabeceiept :b]
cabeceiepf b

pd 90 pf :H pd 90
rolepd :a

polreg? :n :L
atribua “a :a-90/70
atribua “b -b--ae/70
espere 4

v

- O

planificarprismareg 6 60 80

>

Restaurar janela grafica

Restaurar janela comandos

Tat Estado

Pausa

planificarprismareg 6 60 80

Executar

Parar

Fonte: O autor.

Figura 41: APENDICE N° 15 — Prisma Hexagonal Regular com lado da base igual a 75 e altura 100

B Ed Editor de Procedimentos - m| e
Arquivo Procedimento Modo de Execugdo Bitmap Formatar Zoom Ajuda Area de Trabalho Editar Pesquisar Formatar Testar Ajuda
aprenda construirprismareg -n -L -H] A~
tat
logo3d
atribua "a 0
atribua "b 0
atribua “ae 360/:n
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90
rolepd a
polreg1 :n :L
rolepe :a
repita -n [retangulo1 :L :H cabeceiept :b]
cabeceiepf :b
pd 90 pf :H pd 90
rolepd :a
polreg? :n :L
espere 50
repita 71 [tat
un pf 100 pe 90 pf 300 ul pd 90
pd 90
rolepd ‘a
polreg1 :n :L
rolepe -a
repita :n [retangulo? :L -H cabeceiept -b]
cabeceiepf ‘b
pd 90 pf:H pd 90
rolepd -a
polreg1 :n :L
atribua "a :a+90/70
atribua "b :b+:2e/70
espere 4 v
] — 0 X
construirprismareg € 75 100 Restaurar janela gréfica
Restaurar janela. comandos
Tat Estado
Pausa Parar
construirprismareg € 75 100 Executar

Fonte: O autor.



