O Uso boCOMPUTADOR NO ENSINO DE SOLIDOS
DE REVOLUCAO

MARIA INESMARTINS DE TOLEDO

Colégio Estadual Santos Dias
mi.toledo@uol.com.br
mi.toledo@inestoledo.pro.br

Resumo: Considerando os Parametros Curriculares Naciopais
foram criadas atividades utilizando-se de softwades forma a
adequar o ensino de Sdlidos de Revolucdo aos nideis
desenvolvimento do pensamento de van Hiele, berm éoteoria
construtivista direcionada ao ensino e aprendizagiangeometria
espacial. Explorando os principios da realidadguwai, utilizando-se
da programacdo em VRML, disponibiliza-se o site spak

www.inestoledo.pro.hrcom as atividades vinculadas aos solidos de

revolucao.
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Abstract: Considering the National Curricular Parameters, igittes
had been created using themselves of soft warkesrafto adapt the
teaching of Solid of Revolution to the thought ttguaent levels of
van Hiele, as well as to the constructivist theaddressed to the
space geometry teaching and learning. Exploring phiaciples of
the virtual reality, using itself of the programrginn VRML, they
made available through the personal sitevw.inestoledo.pro.br
with the activities entailed to the solid of reviadn.
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1. INTRODUCAO

Nos meios educacionais, tem sido tomado como ceosgeral
gue as formas geométricas podem servir como moedtosentares
para muitos tipos de fenébmenos do cotidiano. Riise desse
principio no Ensino da Geometria Espacial foranadas algumas
atividades que possibilitem perceber a geracdo dedoS de
Revolucao e de relaciona-los com objetos do nastsdiano.

Frente as necessidades no aprendizado da georespraaial,
procurou-se com o auxilio da informatica, o desksnento de
habilidades para a melhor visualizacao e andlisedacteristicas de
regularidade das formas geométricas, de modo eialia o aluno a
identificar, diferenciar, reconhecer e comparaf@scaso especifico,
as formas relacionadas aos Sélidos de Revolugéo.

Como parte integrante da dissertacdo de mestraddiei@o
comparando o uso de materiais concretos com s@&bwver ensino de
sélidos de revolucao” desenvolvida junto ao CEFET{itopde-se a
seguir, com base nos principios da Realidade Vjrtaa seja,
interatividade e manipulacdo, a utilizacdo do camagor com a
linguagem VRML Vitual Reality Modeling Languaye para
apresentacao de cenas tridimensionais.

Ressalta-se que para atender o estudo em questdtware
elaborado utilizando-se da linguagem VRML, foi mt®mnalmente
fundamentado em trabalhos anteriormente realizagios conjunto
com a professora Kaleff, “Criando, vendo e enteddesolidos de
revolucdo” (GEPEM, 2002).

Quanto as vantagens e objetivos no que se refensade uma
linguagem de modelagem especifica acrescenta-sa ¢jnguagem
VRML, similar ao modelo HTML, ou seja, linguagemxtigal
independente de plataforma para a descricdo ds,cdinecionada ao
formato grafico 3D para a Web.

Destacam-se alguns tOpicos no que se refere ao®spaie
carater pratico para o uso da linguagem de modalageML no
ensino de geometria, em especial a geometria espaas escolas.
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As atividades organizadas foram incluidas no siésspal
disponivel na internet erhttp://www.inestoledo.pro.bre o topico
Solidos de Revolucado adicionado aos links intergesada pagina na
web, tal como na figura 1.

* Os softwares de visualizacédo dos arquivos em VR84 s
gratuitos.

» [Existem programas para visualizacdo de arquivos em
VRML para a maioria dos sistemas operacionais ssado
em microcomputadores (Windows, Unix, Mac, Linux).

* Nas aplicacbes em geometria, 0s arquivos gerades pa
este trabalho podem ser manipulados em computadores
COM POoOuCOS recursos.

2. LINGUAGEM VRML

Confirmando as implicacbes apontadas por Parzyg&8(11991)
L _ com referéncia a representacdo no plano de figesgsciais no
" ensino da geometria, observa-se uma constante uyp@gio com

0 -0 HAG L %e|B-& #-08 3 | e Blmwipmnsosomo Vg
relacéo aos instrumentos usados no campo da ReaNdeual.
Prof*. Maria Inés Toledo Desta forma, endossa-se Poincaré (apud BARBASTEFANO
E‘E i o e el e 2002, p.57) com referéncia a distingdo entre esggEmeétrico e
— B Wlatemdtu’a representativo e a interacdo nesse ultimo ambieafercando-se
2 assim a necessidade de se observar os aspectos guaftuéncia na
& capacidade de compreender estes objetos e suaeganies.
v, Conforme proposta do professor Barbastefano (2@027,)
(°\/ P ferramentas de modelagem direcionadas a objetsé&nsionais sdo

“Aprendi muito com meus mestres, mais com meus companfieiros, mais ainda-com meus afunos.*(Talmude)

S 'COLEGIO ESTADUAL SANTOS DIAS

+ ESCOLA MUNICIPAL ALMIRANTE DUTRA
+_JOGOS/Desafios ‘
S PROJETOS/Imagens =]

% LINKS INTERESSANTES
SOLIDOS DE REVOLUGAO (Novo)

o

Fale Comigo
Dividas
Sugestoes
Figura 1 — Pagina principal do site
www.inestoledo.pro.br
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importantes, pois tais tecnologias vinculadas ditkee Virtual no
cenario académico nacional corroboram com o0 oOlgetie
desenvolver propostas de ensino-aprendizagem, co@adjuvantes
diretos na visualizacdo espacial, dificuldade esdmrdada por
Arcavi (2003) e Parzysz (1988).

Para atender a demanda, principalmente, frentee@sssidades
do aprendizado da geometria espacial, o profesafaseR propbe,
com base nos principios da Realidade Virtual, ¢a, $eteratividade
e manipulacgédo, a utilizacdo do computador comguagem VRML
(Virtual Reality Modeling Languagepara apresentacdo de cenas
tridimensionais. (BARBASTEFANO, 2002 p.57).

Ratificando as afirmacbes de Barbastefano (200@yntp as
vantagens e objetivos no que se refere ao uso delinguagem de
modelagem especifica, acrescentam-se as afirmedoéesstudiosos a
seguir: “A linguagem VRML surgiu da necessidadepdever um
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formato gréfico 3D para &Veb seguindo um modelo similar a
HTML, ou seja, linguagem textual independente degbbrma para a
descricéo de cenas”. (SILVA, 2001; MOURA, 2002).

Adiciona-se ao aspecto apontado anteriormente padegimento
do VRML [em meados da década de 90] é uma linguagara
descrever ambientes virtuais e simulacfes que mossa usados na
Internet, livremente, sem nenhum custo, e rodandoqgealquer
maquina”. (BRANDAO, 1998, p.7).

Os professores Song e Lee (2002) justificam asagents quanto
ao uso de uma linguagem de modelagem, quando seemefa
necessidade de o professor preparar figuras trdiloeais como
auxiliar nas explicacbes de ilustracdes bidimerasgmos livros
didaticos, acrescentando:

[...] se as figuras ou objetos sdo modelados ecimg@htados com
formato VRML, esses inconvenientes podem ser sdpsrf..].
Depois que as figuras séo feitas no formato VRIVK usuarios
s@o capazes de acessar esses objetos usdmboveer VRML.
[...], os alunos sé@o capazes de acessar figuraxiéisps e de
observar estas figuras de varios modos. (SONG &, HB?2,
p.151).

Pujante as citacfes anteriores, destaca-se ohoatialprofessora
Silva (2001), quando se refere a animacdo em amesien
computacionais, que € um dos componentes prinaigaiisdistria de
entretenimento, bem como na educacdo, entre ougssndo
vinculado principalmente a sua utilizagcdo em antberdaWeb,
agilizando a distribuicdo da informacéao.

No entanto, € interessante ressaltar as consigeydedas pela
professora acima com referéncia ao trabalho conar@macoes,
interatividade e ao profissional que o executandaafirma:

A criacdo de animac8es interativas modeladas pampuatador,
com comportamento determinado por acBes do usudriom
trabalho complexo que exige, do profissional respoal pela
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criacdo da animacdo, consideravel esforco e comieetd de
técnicas de modelagem e de programacdao. (SILVAL,20Q).

O detalhamento quanto a programacdo na linguagem de

modelagem especificamente, ndo é parte integranfeedente, pois
se encontram diversos trabalhos e publicacbes @&feréncia ao
assunto, ressalta-se o trabalho apresentado pea {R001):
“Desenvolvimento de um ambiente para criagcdo denagies de
cenas VRML paravebl.

A Modelagem em Realidade Virtual VRML é uma lingeiay
independente de plataforma que permite a criacdoedarios 3D,
por onde se pode visualizar e interagir com ostobkjeDe acordo
com Brandéao (1998, pp.9-10) o trabalho, utilizasdada linguagem
de modelagem VRML, com o objetivo de desenvolvemdos
virtuais tridimensionais, para varios usuarios mnderhet, foi
apresentado em sua forma mais simples, pela panaeir, em 1994,
na Conferéncia Mundial sobr&/orld Wide Wep realizada em
Genebra, na Suica.

O cddigo VRML, de acordo com Barbastefano (2002lvaS
(2001), Brandao (1998), entre outros, € um subobmjdo formato
de arquivo ASCIlI doOpen Inventordesenvolvido pelaSilicon
Graphics, em consoércio comSony Research e Mitracom
caracteristicas adicionais para navegacawela.

Cabe salientar que até 1999, este consorcio seavlaariRML
Consortium e depois passou a se cham&b 3D Consortiungujo
endereco eletronico &ttp://www.web3d.org (BARBASTEFANO,
2002; BRANDAO, 1998).

Outra caracteristica importante da linguagem ¢é alidade
(BRANDAO, 1998) sendo necesséario apenas um ediotedtos
para digitar os cédigos, que uma vez editados, rqaiv@s Sao
gravados em formato ASCIl com a extens&d (word reality
language)nao havendo necessidade de se compilar.

Destacam-se a seguir alguns tdpicos apontados ppefessor
Barbastefano (2002) em seu trabalho, no que seerates pontos de
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carater prético para o uso da linguagem de modelageML no
ensino de geometria, em especial a geometria espaas escolas.

v
v

v

VRML é uma linguagem de dominio publico;
Ossoftwaresde visualizacdo dos arquivos em VRML sao
gratuitos;

Existem programas para visualizacdo de arquivos em
VRML para a maioria dos sistemas operacionais ssado
em microcomputadore¥\indows, Unix, Mag

VRML pode ser gerado mesmo que nao se conheca o
codigo, através de programas comerciais c8afstudio,
Caligari TrueSpace e Maple V;

Nas aplicacbes em geometria, 0s arquivos geradas pa
este trabalho podem ser manipulados [...] em
computadores com [baixo];

Podem ser associados eventos aos arquivos em VRML,
aumentando as possibilidades de interacdo comariasu

e

Arquivos VRML podem ser enviados pela Internet
compactados sem que 0 usuario necessite descompacta
los antes de utiliza-los. Como os arquivos VRML sao
constituidos  fundamentalmente  de  informacdes
numericas, a compactacao gera arquivos muito pegquen
(BARBASTEFANO, 2002, pp.58,59).

Vale apontar para alguns trabalhos interessantakzados,
utilizando-se de linguagem de modelagem VRML, engles
destacam-se o doutorado do Professor Barbastef2®@?)( que
realizou uma experiéncia piloto com professoresnd¢éematica de
ensino médio no Rio de Janeiro através de cursestandia, via

Internet,

utiizando-se de materiais desenvolvide® VRML,

direcionados especificamente para geometria edpeatias reversas,
poliedros e cbnicas, apurando através de um férandiscusséo
pareceres sobre o material utilizado.
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Numa outra perspectiva, ressalta-se a proposta ndoe
aprendizagem de matematica, através de tecnolqgmgazem uso
da realidade virtual, direcionada especificamers deficientes
auditivos. Para tanto, a linguagem VRML, é util@asbmo uma das
tecnologias revolucionarias, visando facilitar cete/olvimento dos
aspectos cognitivos, onde os objetos do mundoaVigiio animados
e respondem interativamente a eventos baseadosnmm tou em
iniciativas do usuario. (BRANDAO, 1998).

Um estudo comparativo apresentado pelos profesSorg &
Lee (2002) com referéncia aos efeitos positivosisteglos na
aprendizagem de topicos geométricos, pelo uso dEagfes
utilizando-se da linguagem VRML com objetos tridims®nais
frente as aulas tradicionais, onde somente o ugaplel e lapis e da
explicacdo verbal se faz presente, junto aos aldieosma escola
secundéria na Coréia.

3. ORGANIZACAO DO TRABALHO COM O USO DE
SOFTWARE

O software em questao é parte integrante do estadmaso da
dissertagéo de mestrado desenvolvida junto ao CEHEETReflex&o
Comparando o Uso de Materiais Concretos com Safsuwao Ensino
de Sdlidos De Revolugéo”.

Considera-se, no estudo de caso, que um dos fajoeepodem
contribuir para maior autenticidade, ao se fazea veflexao sobre o
uso de determinado material pedagogico, esta diegtte
relacionada ao fato de elaborar as mesmas ati\ddpdeém, fazendo
uso dos materiais que se deseja ajuizar.

Inicialmente, atividades desenvolvidas com a oagit e
colaboracdo de profissionais da area junto a Usidade Federal
Fluminense, por meio do Laboratério de Ensino den@ria, tais
como a criagcdo de instrumentos didaticos para usomuoiseu
interativo, participando juntamente com a equipe,Vil ENEM —
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Encontro Nacional de Educacdo Matematica - UFRJividades
para um museu interativo adequado ao ensino da &sanm-
Solidos de Revolugéo.

Posteriormente, apos a publicacdo no Boletim GEREGO2,
pp. 37-52), da oficina “Criando, Vendo e Entendei@iidos de
Revolucao”, realizou-se a aplicacdo das atividad#izando-se de
materiais concretos em oficinas para professoredtadas
especificamente pra o Ensino de Solidos de Revo)ua# como no
29°. Encontro do Projeto Fundado — UFRJ — (Nov. 2002

Tais trabalhos s&o partes integrantes de projetesvisam a
capacitacdo de professores, de forma a proporcioma melhor
aprendizagem aos alunos relacionada aos topicogedaetria
espacial, em pauta itens referentes aos solidagwi#ucdo, como
citado a sequir:

Desta forma, se os alunos devem adquirir conhet¢onsbre os
fundamentos geométricos elementares, é importaoie s
professores ndo s6 tenham um bom dominio sobreaspestos
matematicos, como também saibam identificar e damin
metodologias de ensino que Ihes permitam a farcitide com
diversificadas maneiras de levar [0 estudante] aa um
aprendizagem geométrica significativa. (KALEFF, SA
TOLEDO, 2002, p. 37).

As atividades desenvolvidas tém como pressupostguad O
ensino de sdlidos de revolugdo de forma que o atlesenvolva
técnicas de calculo de volumes e resolva problgmetes aplicacéo
correta dessas técnicas desenvolvendo variasdwad® geométricas
espaciais.

Sendo assim, as atividades utilizadas na oficin&tdo, Vendo
e Entendendo Sdlidos de Revolucao”, foram adaptpdes uso em
computador, no caso em questdo, utilizou-se daudiggm de
programacao VRML, que, como ja visto anteriormedigponibiliza
interatividade e manipulacdo para apresentacdo e@asc
tridimensionais favorecendo o dinamismo necessarigeometria
espacial.
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As atividades organizadas como acima exposto, fanafaidas
no site pessoal disponivel na internet em
http://www.inestoledo.pro.br

4. SOLIDOS DE REVOLUGCAO EM VRML

As atividades sdo apresentadas como na tela nia fRjusendo
necessario o leitor do programa VRML, disponivaltgitamente em
sites especificos. Por caracteristicas peculiaessadlinguagem é
fundamental familiarizar-se com a pagina, e as ipidigades de
interacdo com a mesma, com essa finalidade a FRuapresenta
alguns topicos importantes.

WAL
FLY
STUD

PLAN

PAN

TURN

ROLL

Existem 3 modalidades principais de navegacao gseftware
oferece: Walk, Fly e Study. Cada modalidade de gegé@&o pode ser
combinada com as opc¢des a seguir: PLAN, PAN, TURRIGLL.
Por exemplo:
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* Walk + Plan - move o objeto num plano horizontidstando,
aproximando, girando pra direita ou para a esquerda

« Walk + Pan — move o0 objeto para a direita ou estguaum
plano horizontal;

* Walk + Turn — Troca o angulo de visualiza¢do deetuj

* Walk + Turn — Troca o angulo de visualizagéo deetuj

* Fly + Roll —inclina a camera;

e Study + Turn — Verifica um objeto sob varios angulo

O VRML possui 3 mecanismos que possibilitam uma
reorientacdo da camera, ou seja: Restore, Fit.

Apresentam-se a seguir figuras correspondentesaensvos
construidos em VRML para as atividades propostapodiveis no
site pessoal mencionado.

A Figura 3 representa a caixa geradora virtual,aueesponde a
utilizada nas atividades com material concreto.eNtanto, aqui ela
se apresenta com as bandeirinhas virtuais ja eadasx A caixa
virtual ndo possui manivela de acionamento das mgsm que é
realizado por um cligue com o0 mouse sobre a cab@obre qualquer
uma delas.

@: 1@ 0

Figura 3 — Caixa geradora com as bandeirinhas
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A Figura 4 representa os quadros disponiveis nalatle |, onde
os alunos com um clique na bandeirinha podem visuad observar
as figuras desenhadas no espaco.

Figura 4 — Figuras espaciais geradas na Atividade |

As bandeirinhas correspondentes a atividade Ill&ocest
representadas na Figura 5 no primeiro quadro aeedaue a seguir,
observam-se duas figuras que representam respaetiv@ estagios
da dindmica da tela, possibilitando comparar asedsdes das
mesmas.

I

B - |

B

Figura 5 — Trés estagios da tela da Atividade IlI
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Na figura 6, tém-se as trés bandeirinhas iniciajsB e C), que
ao toque do mouse, se transformam em trés figgpecris, que sao
identificadas como cilindros, porém em tamanhoardiftes.

EX IR

Figura 6 — Tela da Atividade IIl - Continuacac

A figura 7, corresponde a atividade IV, que € samd anterior,
porém a figura plana em questdo € o mesmo triangaiéngulo,
apresentando-se fixo ao mastro, em cada um dostrésulados, ou
seja, catetos e hipotenusa.

s

Figura 7 — Bandeirinhas da Atividade IV
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Na Figura 8 observam-se o0s quadros desenvolvides, d
conformidade com a idéia inicial desse trabalhoregmmacao
VRML, onde o aluno com apenas um clique na figueaa inicial
(A, B e C), de forma dinamica e interativa, obtérfiguras especiais
geradas pela rotacdo das mesmas, com o toque dsemou
transformam-se em trés formas pontiagudas.

‘\ . £

Figura 8 — Atividade IV - continuacac

Para a Atividade V, foram desenvolvidos quadros esrfiguras
planas: circulo e semicirculo, e semicirculo corartgude circulo,
Figura 9a e Figura 10a respectivamente, e que aoncligue as
figuras se movimentam de forma que o aluno possaaltar as
caracteristicas comuns entre as trés figuras riespeente, Figura
9b, Figura 10b e Figura 9c, Figura 10c.

im 4

Figura 9 — Atividade V — Semicirculo e circulo
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T

a b C

Figura 10 — Atividade V — Semicirculo e quarto deicculo

Ao final da Atividade V o aluno tem condi¢des deifiear as
transformacdes no espaco das figuras planas coméspte da
atividade e visualizar o que realmente acontece @aa uma delas,
conforme quadro da Figura 11.

Figura 11- Atividade V — continuacéo.

Cabe ressaltar que os quadros anteriores corresp@schs cinco
primeiras atividades do site em questao, tratarticplarmente da
idéia de figuras planas chamadas de bandeirinlmeorone a sua
posicdo no eixo de rotagdo, aqui denominados ddranageram
figuras espaciais quando rotacionadas que séo cidakepor solidos
de revolucéo.
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Numa segunda etapa do trabalho, dando continuidadpie se
propds no inicio, trabalha-se com o conceito deedige de
revolucdo e sua respectiva planificacdo, de forrdarasubsidios aos
alunos para relaciona-las as figuras planas, sardgecidas.

Na pagina correspondente a PlanificacOes | dotsite;se a tela
VRML, conforme Figura 12, que representa a caixadpa e as
varetas, ambas virtuais, que rotacionam apos wuectom o mouse,
constituindo superficies espaciais.

Figura 12 — Planificaces |

Ao se utilizar da seta avancar, na tela de plagbes I, é
possivel visualizar a construcdo de maneira dirdimiés superficies
formadas no espaco conforme Figura 13.

Figura 13 — Planificag6es — Continuacéo
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Corroborando com a idéia anterior, na pagina Rtagbes Il é
possivel se obter através do dinamismo incorpoemld/RML a
visualizagao do "descascar" de um cilindro e decane, ou seja, as
planificacdes das superficies de revolucéo, corddfigura 14.

Complementando os passos para se chegar a forgéaljzee
acordo com os niveis do pensamento de van HidkdaaSuperficie
do Cilindro propde o célculo da area da superfatieral, da base e
total do cilindro, fazendo-se a devida correlagéo,seja, com um
cligue transforma-se a bandeirinha geradora dodedi no solido de
revolucdo correspondente, como é possivel verifiadfigura 15.

A\ VAN

Figura 14 — Planificacdes Il

Figura 15 — Superficie do Cilindro
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Finalmente, a pagina volume do cilindro, contém anexnos da
linguagem VRML que possibilita ao aluno movimentgumas
figuras na tela, ou seja, um retangulo, que reptasam plano
(Figura 16). Assim, usufruindo da realidade virtdelponivel, pode
comparar algumas figuras, bem como checar alguarasteristicas
importantes entre 0os objetos, de maneira que deepibs conteudo
conhecido, deduza a férmula para o calculo do velwe um
cilindro.

OFCEG

£
=

@ @ie

Figura 16 — Volume do Cilindro

5. CONCLUINDO ...

E sabido que o desenvolvimento tecnoldgico infligtados os
segmentos sociais. Destaca-se aqui a parte virecwladducacéo.
Assim como todas as ciéncias, a Matematica, defir@ontexto
social de cada momento, passa por diversas etamas
desenvolvimento. A Escola como responsavel pekedisiacdo do
saber tem comprometimento com a sociedade em qeacantra
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inserida, para tanto, se faz necessario disporoglesninstrumentos
que possibilitem o incremento cognitivo e sociabdacando.

Apesar dos avangos da tecnologia, observaram-sesvar
obstaculos a serem transpostos para uma nova @agsando uma
educacao transformadora, no que concerne ao edaiMatematica,
principalmente em relacdo a Geometria.

Outro dado importante a ser ressaltado encontdirstamente
relacionado ao fato, de que é necessario cada v&s oOm
comprometimento de educadores e instituicbes nengetsimento
da aprendizagem, de forma a diminuir gradativamasiteéeficiéncias
de conteudos encontradas.

O estudo aqui realizado reforca a idéia de qudiaagfio de um
softwarecomputacional, no caso utilizando-se da linguay&iviL,
propicia um ambiente favoravel as descobertas palosos, de
forma a visualizar e interagir com objetos tridirsienais na tela do
computador.

Diante desse facilitador se torna possivel elabpdiginas, como
as aqui apresentadas, dispondo de atividades tigger;acom uma
gama de variedade de maneiras de se trabalhadeatdmas diversas
possibilidades de recursos nas escolas, tais cuoicacdo da
pagina em um site pessoal do professor; que podeasalhadooff
line na escola quando houver recursos de informatigcagnoline
quando houver disponibilidade de internet, ou mesteoforma
menos interativa, porém dindmica, com o0 uso de apeamm
computador e um projetor em sala de aula.

Acrescenta-se também, que o presente estudo &gqladsiser
incorporado a projetos de ensino a distancia, gotividades foram
organizadas procurando obedecer a uma sequénéiicdicdle forma
a propiciar ao aluno o desenvolvimento do pensament
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Diante da realidade atual da educacao, € impeuiosaalteracao
de paradigmas no modo de ensinar, onde profesgevesn procurar
incorporar 0S nNovos recursos tecnolégicos cada meds aos
conteudos curriculares.

Nessa situacdo, uma reflexdo sobre a educacdoenuster a
UNESCO e ao relatorio “Educacdo: um tesouro a dest@Delors
et al, 1996), da Comisséo Internacional sobre ac&gio para o
Século XXI, que destacou os quatro pilares queaséase para a
educacao: Aprender a conhecer, Aprender a fazegn@lpr a viver
juntos e, por ultimo, Aprender a ser.

O desenvolvimento de ambientes virtuais de apragéin
norteard a utilizacdo de novas tecnologias darimdgéo na educacao
de forma que os profissionais do futuro, entre elegrofessores,
sejam a mola mestra dessa forma de ensinar e &prend
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