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CONEXOES ENTRE ARTES E MATEMATICA: OFICINAS DIDATICOS-
PEDAGOGICAS PARA TURMAS DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

Beatriz Leticia Oliveira dos Santos*

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar como oficinas didaaticos-pedagdgicas que
conectam arte e matematica podem promover aprendizagens significativas em trumas do ensino
fundamental anos iniciais. A proposta surge das minhas experiéncias como estudante e
professora em cursos de desenho, quando percebi que o primeiro passo para aprender a desenhar
envolve a compreensdo das formas geométricas, que sdo fundamentais na construcdo de
qualquer imagem. Além disso, observar como essas formas estdo presentes no nosso cotidiano,
estimula um olhar sensivel, conectando o dia a dia com a arte e a matematica. Assim, surge o
guestionamento: Como oficinas didaticos-pedagogicas podem gerar aprendizagens
significativas no contexto educacional de turmas do ensino fundamental anos inciais? A
metodologia adotada € de natureza basica, com abordagem qualitativa e exploratoria. Iniciamos
com uma pesquisa bibliogréfica, analisando artigos e livros sobre a relacdo entre arte e
matematica. Para a coleta de dados, utilizamos o diario de campo e fotografias, registrando as
observacdes das criancas e documentando suas producfes para analise posterior. Observou-se
gue essa conexao favoreceu a compreensdo de conceitos matematicos, permitindo sua aplicacdo
de forma criativa nas produgdes artisticas. As oficinas contribuiram para aprendizagens mais
significativas, indo além do conteudo teorico, e incentivaram a criatividade, a imaginacédo, o
senso critico e a capacidade de resolver problemas. Concluimos que, a integracdo entre arte e
matematica torna o aprendizado mais atrativo e relevante para as criancas.

Palavras-chave: Educacao; Matematica; Arte; Interdisciplinaridade; Criatividade.

ABSTRACT:

This work aims to analyze how workshops that connect art and mathematics can promote
significant learning in the early years of elementary school. The proposal arises from my
experiences as a student and teacher in drawing courses, where | realized that the first step in
learning to draw involves understanding geometric shapes, which are fundamental in the
construction of any image. Furthermore, observing how these shapes are present in our daily
lives encourages a sensitive eye, connecting everyday life with art and mathematics. Thus, the
question arises: how can these workshops generate significant learning in the educational
context of the early years of elementary school? The methodology adopted is basic in nature,
with a qualitative and exploratory approach. We began with a bibliographical research,
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analyzing articles and books on the relationship between art and mathematics. For data
collection, we used a field diary and photographs, recording the children's observations and
documenting their productions for later analysis. It was observed that this connection favored
the understanding of mathematical concepts, allowing their creative application in artistic
productions. The workshops contributed to more meaningful learning, going beyond theoretical
content, and encouraged creativity, imagination, critical thinking and problem-solving skills.
We concluded that the integration of art and mathematics makes learning more attractive and
relevant for children.

Keywords: Education; Mathematics; Art; Interdisciplinarity; Creativity

1 INTRODUCAO

A conexao entre Arte e Matematica no Ensino Fundamental anos iniciais possibilita aos
estudantes aprenderem e desenvolverem sua percepcao dessas duas disciplinas. Além disso, a
prética da Arte e da Matematica € um exercicio fundamental que promove o desenvolvimento
integral do ser humano, sendo essencial para a evolucdo da propria sociedade, facilitando a
insercdo nas relacdes sociais, na cultura e no mundo do trabalho (Fainguelernt; Nunes, 2015, p.
16).

No entanto, quando observamos como a Matemaética é apresentada na educacdo, €
notavel que existe uma bagagem cultural negativa, pois a forma como ela € ensinada enfatiza a
ideia de que é muito complexa e destinada aos poucos que tém afinidade para aprendé-la,
tornando-se cansativa e odiada por muitos estudantes. Nesse sentido, uma abordagem
interdisciplinar envolvendo Arte e Matematica é uma possibilidade para minimizar esse quadro.
Diante desse cenario, nos perguntamos como oficinas didaticos-pedagdgicas podem gerar
aprendizagens significativas no contexto educacional de turmas do ensino fundamental anos
inciais?

Desta forma, buscando responder a essa indagacdo, o presente trabalho tem como
objetivo geral analisar como oficinas didaaticos-pedagdgicas que conectam Arte e Matematica
podem promover aprendizagens significativas em trumas do ensino fundamental anos iniciais.

Para dar suporte ao objetivo geral, definimos como objetivos especificos, aplicar oficinas de
Arte e Matematica nas turmas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, analisar os resultados
obtidos com as oficinas e identificar os beneficios dessa relacdo para o Ensino de Matematica.

Vale ressaltar que essa pesquisa surge a partir das minhas experiéncias com cursos de

desenho, tanto como estudante quanto como professora. Desde jovem, sempre tive um grande



interesse pela Arte, o que me levou a participar de cursos de desenho. Nestes cursos, o primeiro
passo para aprender a desenhar era compreender as formas geométricas, pois elas séo a base
para a construcao de um desenho. Além disso, era necessario observar nosso entorno e perceber
como essas formas estdo presentes no nosso cotidiano. Esse exercicio requer um olhar sensivel
para captar os pequenos detalhes, trazendo, assim, o cotidiano para o papel por meio da Arte e
da Matematica. Como se V&, realizar atividades que interligam essas duas areas auxilia na
aquisicdo de conhecimentos importantes.

Outro aspecto importante no interesse desta pesquisa surge na escolha da escola para a
realizacdo das oficinas, que possui um grande histérico de parceria com a UFPB, onde diversos
projetos foram desenvolvidos ao longo do tempo. Durante dois anos, atuei como voluntaria no
PROLICEN nessa mesma escola, focado em atividades de observacao, onde vimos como era o
ensino da professora nas disciplinas e, em seguida, de intervencdo, em que realizamos
atividades voltadas para o ensino de portugués. Durante algumas observacdes, notei como o
ensino de Matematica na turma era recebido de forma negativa pelas criancas. Isso despertou
em mim o interesse de retornar a escola, agora com o objetivo de aplicar oficinas que tornem o
ensino de Matematica mais ludico, aproveitando o vinculo que ja existe com o local e
proporcionando uma experiéncia mais positiva.

Nesse contexto, este trabalho fornece algumas metodologias pedagdgicas que buscam
facilitar a compreensdo da Matemaética utilizando a Arte, possibilitando uma aprendizagem
inclusiva e significativa. Quando ensinamos a Matematica interligada com a Arte, ampliamos
a visdo dos estudantes acerca dela, que pode ser percebida como dinamica e interativa,
contribuindo para a assimilacdo dos contetdos. Além disso, essa proposta possibilita que
algumas barreiras culturais negativas sobre a Matematica sejam superadas, pois a proposta de
trabalha-la de maneira mais ludica permite que ela seja vista de uma forma diferente daquela
gue normalmente é apresentada no ensino tradicional. Isso é ainda mais relevante no contexto
dos anos iniciais, que € uma fase crucial para a formacao de percepcdes e atitudes sobre as
disciplinas, quando os alunos podem aprender a gostar, temer ou odia-las.

Para os fins de apresentacdo do trabalho, primeiro procuramos demonstrar como ocorre
a conexao entre a Arte e a Matematica, seguido pela abordagem das oficinas que podem ofertar
essa conexdo. Depois, apresentamos o percurso metodolégico adotado em nosso trabalho. Por
ualtimo, procuramos apresentar e discutir os resultados encontrados com a aplicacdo das

oficinas.

2 DELINEANDO A CONEXAO ENTRE ARTE E MATEMATICA



A Matematica como vemos hoje, desenvolveu-se durante muitos séculos, sendo assim,
uma construcao de muitas civilizacGes e sua compreensao foi desenvolvida ao longo da historia
humana. Ela surge a partir das preocupac0es e necessidades das diversas culturas, em diferentes
momentos histdricos, “¢ uma ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos
e tecnoldgicos e para alicercar descobertas e construcdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho” (BNCC, 2018, p. 223). Assim, a Matematica foi sendo aperfeicoada, estabelecendo
conceitos, técnicas e préaticas para compreender fendmenos e situagGes cotidianas, estimular a
curiosidade, a criatividade, o raciocinio légico e a capacidade de resolver problemas. Logo, ela
estd presente o tempo todo na vida dos individuos, sendo comum conviver com diversas
situacbes que envolvem Matematica diariamente. Porém, apesar dela estar constantemente na
vida das pessoas, € algo estranho a maioria delas, que ndo a aprendem, chegando a odia-la ou
temé-la (Rabelo, 1995, p. 6).

Na Arte, houve um desenvolvimento significativo ao longo dos séculos, e sua percepcao
passou por diversas transformacdes. Hoje, a Arte possui multiplas defini¢Bes e é interpretada
de maneiras diferentes. Com a Arte é possivel aprimorar a percep¢do e a imaginacédo,
compreender a realidade do ambiente ao redor, desenvolver a capacidade critica para analisar
essa realidade percebida e estimular a criatividade, permitindo transformar a visdo do mundo
que foi analisada (Barbosa, 1998, p. 16), ndo se restringindo a um mero enfeite, mas sim como
uma &rea essencial para o desenvolvimento humano, permitindo exercitar nossas habilidades
de julgamento e a formulagdo de novos significados para as coisas. “A Arte ¢ cogniGéo, é
profissdo, € uma forma diferente da palavra para interpretar o mundo, a realidade, o imaginario,
e ¢ contetido. Como conteudo, Arte representa o melhor trabalho humano” (Barbosa, 2001, p.
4).

Nesse contexto, € necessario compreender que ao longo da histéria essas duas
disciplinas estdo mais conectadas do que muitos podem perceber. Embora a Arte seja muitas
vezes associada ao sentimento, a estética e ao sensorial. Em contrapartida, a Matematica ao
longo do tempo foi conectada ao dominio logico, racional e preciso (Arias-Alfonso; Franco,
2021). Ao analisar essas caracteristicas, é perceptivel que podem parecer distintas, porém, se
encaixam perfeitamente entre si. Um exemplo disso esta presente nas obras de Leonardo Da
Vinci, pois ele se utilizava da perspectiva para proporcionar que as suas obras sejam o mais fiel
possivel da realidade tridimensional. Considerando que podemos ver a nossa volta a altura,
largura e o volume das coisas, Da Vinci consegue trazer para o papel essa mesma ideia da ilusao

de profundidade e espessura que podemos ver a nossa volta (Arias-Alfonso; Franco, 2021).



Ao longo da historia, muitos artistas e matematicos estudam sobre as mesmas questdes,
mas com visdes diferentes. Um exemplo disso é o uso da proporcédo aurea, que de acordo com
Livio (2003), ¢ um numero interminavel e nunca repetido 1,6180339887... Ela pode ser
encontrada na Arte, na natureza, na arquitetura entre outras. Utilizamos a palavra proporgéo no
cotidiano de maneira comparativa entre as partes das coisas referente ao tamanho ou a
quantidade, ou quando queremos descrever a harmonia entre partes diferentes. Na Matematica,
utilizamos esse termo para descrever uma igualdade, como, por exemplo, nove esta para trés
assim como seis esta para dois. No caso da proporcao aurea, ela mistura essas duas defini¢des,
pois mesmo sendo uma definicdo Matematica, ela possui qualidades harménicas. Artistas como
Salvador Dali em sua obra "A Ultima Ceia" utilizaram a proporcdo &urea para criar uma
composigdo visualmente harmoniosa (Arias-Alfonso; Franco, 2021).

Nesse contexto, a Arte e a Matemética sdo indissociaveis, onde os conhecimentos e
estudos matematicos sdo vistos como base para ampliar e desenvolver a maneira de desenhar,
pintar e representar (Zago; Flores, 2010). Além disso, essas duas areas do conhecimento estéo
diretamente relacionadas ao ato de criacdo. Na visdo da Matematica, a criatividade esta
associada a resolucdo de problemas, propondo que deve existir uma unido entre o pensamento
I6gico, intuicdo e deducdo. Dessa forma, a capacidade criativa na Matematica esta ligada ao
encontro de problemas e suas solucdes posteriores. Na perspectiva da Arte, 0 ato criativo esta
ligado a um processo inconsciente, em que o artista expressa algo além da sua intengdo
consciente. A pessoa que observa e interage com a obra, pode captar e interpretar a esséncia e
atribuir novos significados que o proprio artista ndo esteja ciente (Arias-Alfonso; Franco,
2021).

Dessa forma, percebemos que a Arte e a Matematica estdo interligadas e uma
complementa a outra. Seja do ponto de vista formal, dual e reticular, dentro dos modos de
conhecimento, ambas desenvolvem uma obra de Arte, cada uma com sua linguagem Unica, que
origina novas visdes de mundo e maneiras diferentes de resolver problemas (Arias-Alfonso;
Franco, 2021). Portanto, nos anos iniciais, ao conectar a Arte e a Matematica, estamos
possibilitando que haja o contato das crian¢as com o ato criativo desde cedo, sendo ele essencial
para desenvolver habilidades cognitivas e emocionais, proporcionando uma compreensao mais

profunda e significativa do mundo.

2.1 Simetria
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A Arte e a Matematica estdo relacionadas desde a antiguidade. Na Arte grega, por
exemplo, € comum encontrarmos conceitos matematicos como a simetria, deixando as obras
proporcionais, harmoniosas e equilibradas. Segundo Stewart (2012, p. 9) a “simetria Nd0 € um
namero nem um formato, é um tipo especial de transformacdo — uma maneira de mover o
objeto. Se o0 objeto parecer 0 mesmo depois de movido, a transformacdo presente € uma
simetria”. Assim, podemos dizer que as simetrias ocorrem quando objetos passam por
transformagdes, como por exemplo, refletir, dobrar e girar, e continuam inalterados
(Cavalheiro; Alencar, 2022).

Encontrar as simetrias em nossas vivéncias € mais comum do que vocé possa imaginar,
elas estdo espalhadas em diversos lugares e coisas. Podemos vé-las nas flores, colmeias de
abelhas, em cascos de tartarugas, pele de cobras etc. Além disso, ela pode ser encontrada em
diversas areas do conhecimento, ndo apenas na Arte e na Matematica, mas também na fisica,
biologia, arquitetura entre outras (Cavalheiro; Alencar, 2022).

Existem trés tipos de simetria que podemos encontrar, que sdo: simetria reflexiva,

rotacional e translacional.

Figura 1: Simetria reflexiva

A A

Fonte: Google fotos

Na figura 1, podemos perceber que o tipo de simetria esta relacionado a reflexdo, que
pode ser chamada também de espelho. Ou seja, uma linha pode ser tragcada através de um objeto
de tal forma que as duas metades sejam iguais. Um objeto que apresenta a simetria do espelho,
nédo sofre mudanca sob o reflexo, sendo assim, refletir de forma que ndo altere sua aparéncia.
De acordo com Martins e Mendes (2018), quando refletimos uma figura em um eixo
imaginario, o conjunto formado pela figura inicial e seu reflexo constroem uma reflexdo. Isto

é, a figura e a imagem sdo simétricas por reflexao.
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Figura 2: Simetria rotacional

Fonte: Google fotos

Ja na figura 2, percebemos a simetria de rotacdo, que consiste em obter figuras
simétricas através do giro da imagem em torno de um ponto central, em um determinado angulo.
Nesse caso, as imagens possuem um eixo ou um ponto a qual permite que o objeto possa ser
rotacionado no mesmo angulo, gerando novas imagens que sdo iguais a figura inicial, sem

variacdes em sua aparéncia (Martins; Mendes, 2018).

Figura 3: Simetria translacional

Fonte: Google fotos

Por ultimo, temos a figura 3, com uma obra do artista Maurits Cornelis Escher. Este
artista possui muitas obras com a simetria de translagéo, que acontece mesmo quando a imagem
ndo tenha um reflexo idéntico ou ndo gire em torno de um eixo. Nesse caso, a simetria é obtida

a partir da repeticdo de um objeto, criando assim um padrdo infinito.

Na Simetria de translacdo, todos os pontos de uma determinada figura se deslocam na
mesma direcdo, no mesmo sentido e a mesma distancia. Esse deslocamento esta
associado a um vetor. Assim, a figura é deslocada no plano como se fosse arrastada
gerando novas figuras simétricas a primeira por translagdo (Martins; Mendes, 2018,
p. 16).
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Nesse contexto, percebemos que a simetria esta presente ao nosso redor, sendo muito
comum em nossa vivéncia. Porém, por ndo ser explorada na escola, ndo temos uma afinidade
com ela. Assim, se faz necessario que ela seja apresentada desde cedo, contribuindo para que
as criangas ampliem sua visdo acerca do que estd em nosso cotidiano, percebendo as
semelhancas e diferencas, dos lugares e objetos que muitas vezes passam despercebidos por

nossos olhos.

2.2 A geometria

A geometria surgiu como uma necessidade pratica na antiga civilizacdo egipcia.
Anualmente o rio Nilo transbordava, inundando as terras e apagando as marcacdes das parcelas
de cultivo. Ap6s o recuo das aguas, 0s egipcios precisavam redefinir e reestabelecer as
fronteiras dessas terras. Esse processo de medir e organizar o solo foi chamado de geometria,
que significa medida da terra. Essa pratica de medir a terra tornou-se a base para uma ciéncia
das leis naturais, englobando os principios nas formas arquetipicas do circulo, quadrado e
triangulo. Os gregos herdaram e desenvolveram esse conhecimento, transformando a geometria
em uma disciplina fundamental da Matematica (Lawlor, 1996, p. 6). Nesse sentido, percebemos
que essa ciéncia surgiu ha muitos séculos e foi sendo aprimorada ao longo da historia.

No cotidiano, essa ciéncia exerce um papel crucial, pois esta presente em diversas areas
do conhecimento, auxiliando e facilitando a vida das pessoas. Por exemplo, na arquitetura, ter
0 conhecimento sobre a geometria é essencial, pois utilizam os conceitos dessa area para
projetar edificios que sejam estaveis, esteticamente agradaveis e que atendam as necessidades
funcionais de modo harménico. Na Matematica, estudar essas formas, seus tamanhos,
propriedades e posicOes é essencial na resolucdo de problemas. Porém, ela ndo se limita a isso.
Platao, em seu livro a “A Republica”, destaca que a geometria auxilia no desenvolvimento da
mente, direcionando-a para a verdade, estimulando o pensamento abstrato e filoséfico,
concluindo que ela ndo deve ser desprezada, pois ela contribui no entendimento de outras
ciéncias e na formacdo de cidaddos capazes de compreender a realidade de forma mais
completa.

Na Arte, podemos perceber a importancia significativa que ela possui em diversos
movimentos artisticos, como no cubismo, que consiste em representar a realidade por meio de
formas geométricas basicas, que formam uma composi¢do que permite visualizar a imagem de

diferentes angulos. Podemos destacar artistas como Pablo Picasso e Georges Braque, que foram
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importantes nesse movimento, utilizando essas formas em suas pinturas, criando novas
perspectivas para representar a realidade de forma inovadora.

Nessa perspectiva, a geometria esta envolvida em um estudo amplo de conceitos e
procedimentos que sdo necessarios para desenvolver capacidades de resolver problemas no
mundo fisico em diversas areas do conhecimento (BNCC, 2018, p. 227). Portanto, é essencial
que as criangas possuam um contato com ela desde cedo, visto que, “sem conhecer Geometria
a leitura interpretativa do mundo torna-se incompleta, a comunicacdo das ideias fica reduzida
e a visdo da Matematica torna-se distorcida” (Lorenzato, 1995, p. 5). Como se V€, ela promove
a construcdo de habilidades necessarias, estimulando o raciocinio logico, contribuindo na

compreensdo e na interagdo com o mundo.

3 OFICINAS PEDAGOGICAS E A CONSTRUCAO DE HABILIDADES E
CONHECIMENTOS

Muito se discute acerca da unido entre teoria e préatica (praxis) nos processos de ensino
e aprendizagem na escola. Essa articulacdo é um desafio em todas as areas do conhecimento.
Assim, € necessario elaborar estratégias que facilitem essa conexdo, contribuindo na aquisi¢do
de conhecimentos que sejam significativos para os estudantes e que sejam relacionados as
vivéncias, levando em consideracdo as experiéncias, saberes e especificidades de cada
estudante.

Uma oficina precisa atender a articulagdo de conceitos, teorias e agdes concretas
vivenciadas pelos participantes, com execugdo de atividades em equipe, garantindo uma
construcdo coletiva de habilidades e saberes. O responsavel pela oficina ndo ensina o que sabe,
mas oportuniza o que os participantes precisam saber, sendo assim, uma abordagem que tem
foco no aprendiz e na aprendizagem. Assim, é possivel desenvolver uma experiéncia de ensino
e aprendizagem coletiva, onde todos sdo produtores de conhecimento, onde hd um ambiente
acolhedor, onde os saberes sdo valorizados, repleto de reflexdes, experiéncias e
conceitualizacdo, possibilitando o sentir, pensar e agir. Vale destacar que, para realizar oficinas,
assim como qualquer outra acdo pedagogica, € necessario planejamento, mas na execucdo ela
pode adquirir caracteristicas diferenciadas, sendo possivel fazer adaptacGes conforme as
necessidades encontradas (Valle; Arriada, 2012).
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Nesse sentido, a oficina é uma maneira de adquirir conhecimentos com foco na acao,
mas sem perder a base tedrica. Ela € uma oportunidade, com objetivos pedagogicos, de
vivenciar situagdes concretas e significativas baseadas na ideia de sentir, pensar e agir. Logo,
essa metodologia se afasta do modelo tradicional de ensino e aprendizagem, focado no
conteudismo, e busca integrar reflexdo e acdo, proporcionando a criacdo e ampliacdo de
conhecimentos tedricos e praticos, de forma que os estudantes sejam ativos e reflexivos nos
processos de ensino e aprendizagem (Valle; Arriada, 2012).

Outro aspecto importante nas oficinas é a interdisciplinaridade, entendida como a
conexdo entre diferentes areas do conhecimento, com o objetivo de adquirir e aprofundar
saberes a partir de maltiplos pontos de vista, mas com uma finalidade em comum. Ao combinar
duas ou mais disciplinas, criamos um ambiente de cooperacdo e didlogo, no qual areas
tradicionalmente fragmentadas interagem, gerando novas possibilidades de aprendizagem. A
proposta da interdisciplinaridade é ampla, visando também o envolvimento ativo dos
participantes, que deixam de ser meros espectadores para se tornarem protagonistas do
processo, capazes de se identificarem como produtores e transmissores de conhecimento
(Oliveiraet al., 2023).

Dessa forma, as oficinas se constituem numa importante estratégia para a oferta da Arte
e Matematica conectadas. Elas permitem que os participantes explorem duas areas diferentes,
mas interligadas, tornando as atividades mais dinamicas e interativas. Com oficinas lidicas
envolvendo a Arte e a Matematica, podemos proporcionar experiéncias e aprendizagens
significativas para as criancas. Na sequéncia, trataremos das tematicas que serdo usadas nas

oficinas e sua importancia na pratica pedagogica.

3.1 A importéncia do desenho na infancia

O desenho, de certa forma, pode ser entendido como um conjunto de linhas na qual
possuia a intencdo de representar um objeto real, seja parecido ou ndo. Essa visdo ndo é peculiar
apenas ao adulto, é assim para a crianca também (Luquet, 1979, p. 135). Para a crianga o
desenho é divertido, ela realiza como se fosse um jogo qualquer e demonstra no papel tudo o
que esta presente em sua experiéncia e na sua percepcao (Luquet, 1979, p. 15). Para elas o
desenho ndo é uma representacdo objetiva. Pelo contrario, é ali que elas expressam suas

preferéncias, as coisas que ndo sdo do seu agrado, suas emogdes e sua relagdo com o mundo.
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Assim, elas combinam dois aspectos, 0 primeiro é seu conhecimento das coisas, e 0 segundo €
sua relacéo individual com elas mesmas (Lowenfeld, 1977, p. 14).
Dessa forma, podemos perceber que o desenho faz parte da vida das criancas desde
cedo, e possibilita a elas uma forma de expressao que € Unica para cada crianca. Além de ser
uma forma pessoal e ludica de expressdo, também é uma importante ferramenta na construcao
de conceitos geométricos. Piaget e Inhelder (1956) em seu livro “The Child’s Conception of
Space”, discutem sobre como o desenho desenvolve habilidades cognitivas e motoras referentes
a construcdo de formas geométricas, pois, quando as criangas comegcam a fazer movimentos
repetitivos como os rabiscos e tracos, com o tempo, esses rabiscos e tracos feitos inicialmente,
que surgem dos movimentos repetitivos, levam a diferenciacdo e construcdo das formas. As
criancas comegam a distinguir formas retilineas (linhas retas) e curvas, conforme seu controle
perceptual e motor sdo aprimorados. A medida que adquire mais controle e compreensio sobre
as formas e seus movimentos, a crianca inicia o processo de "agrupamento™ desses elementos,
formando padrdes e operacdes espaciais organizadas de acordo com modelos ou regras que sdo
mais bem definidas. Esse processo resulta na capacidade de criar figuras geométricas
reconheciveis, transformando rabiscos soltos em desenhos estruturados e coerentes no espaco.
Lowenfeld (1977), em seu livro “A Crianga e sua Arte”, aborda um aspecto crucial na
construcao de desenhos pelas crian¢as: o uso de cadernos com desenhos prontos apenas para
colorir. Ele argumenta que esse tipo de modelo provoca uma dependéncia nas criangas,
limitando sua autonomia e criatividade de expressdo. Como resultado, as criangas ficam
insatisfeitas, gerando uma baixa autoestima, e consequentemente afirmando “eu ndo posso
desenhar” quando ndo conseguem reproduzir o modelo apresentado. Embora alguns possam
defender que esses modelos prontos servem como uma forma de disciplina, ajudando as
criancas a manterem as linhas dentro dos desenhos, a pratica demonstra que essa afirmacéo é
equivocada. As criangas, em seus proprios desenhos, tendem a ultrapassar os limites, mostrando
um cuidado e um incentivo maiores para permanecer dentro das fronteiras de sua criacdo do
gue quando se limitam a contornar e colorir uma imagem ja pronta.

Portanto, ao propor atividades que envolvam a construcdo de desenhos, contribuimos
no desenvolvimento de diversas habilidades, sejam elas emocionais ou psicomotoras. Além
disso, desenhar € algo divertido e que acompanha a crianca desde cedo, facilitando assim sua
participacdo nas propostas que envolvam essa tematica. Como dissemos no inicio, no desenho
podemos perceber a relacdo intima entre a Arte e a Matematica, mais especificamente pela
geometria. Dai se segue a importancia da utilizacdo do desenho em nossas oficinas.
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3.2 O Tangram

O Tangram, um quebra-cabeca de origem chinesa, € composto por sete pecas
geomeétricas, que consiste em combinar as pegas sem as sobrepor para criar uma imagem,
podendo ser combinadas de diversas formas para criar diferentes figuras. Esse jogo é
amplamente utilizado por professores de Matematica para apoiar 0 ensino de conceitos
geométricos. Além disso, é valorizado nas areas de psicologia e pedagogia, pois, apesar de
parecer simples, proporciona ricas possibilidades de exploracdo ldgica e criativa (Silva;
Bomtempo; Friedrich, 2018).

Este jogo possui algumas variacfes nas pecas. Abaixo, veremos alguns modelos de

Tangram que foram usados nesta pesquisa.

Figuras 4, 5 e 6: Tipos de Tangram

Fonte: Google fotos

As trés formas apresentadas, proporcionam que as crian¢as usem de sua imaginacao
para elaborar diversas imagens variadas para cada formato do Tangram, garantindo que usem
ainda mais de sua capacidade de resolucédo de problemas e criatividade para desenvolver coisas
novas. A partir do Tangram é possivel trabalhar diversos conteudos, como, por exemplo, a
memoria visual, a simetria, fragdes, formas entre outras (Silva; Bomtempo; Friedrich, 2018).

Diante disso, podemos perceber que esse jogo é uma ferramenta pedagdgica importante
que pode ser utilizada em todos os niveis de educacgéo, sendo importante ter contato com ele
desde cedo, pois ele pode ser nossa primeira base para adquirir conhecimentos sobre a
geometria. Além disso, ele € um jogo atrativo para as criangas, que se sentem desafiadas a
buscar solugOes, explorar e criar novas possibilidades, gerando oportunidades de arriscar sem

ter medo de errar (Silva; Bomtempo; Friedrich, 2018).
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3.3 O Mosaico

Os mosaicos sdo formados por pequenas pecas, exigindo a construcdo a partir de
fragmentos ou a criacdo desses fragmentos para compor diversos padrdes e imagens. Essa
técnica oferece inumeras possibilidades de composicdo, permitindo combinar elementos com
base em semelhanca, tamanho, forma e cor, entre outros aspectos. Além disso, 0 mosaico
envolve planejamento, tomada de decisdes e observacdo, ampliando a capacidade logica das
criancas. Elas precisam analisar atentamente como as pegas Se encaixam para criar as imagens,
0 que permite aprofundar conceitos e realizar associa¢6es de forma concreta. Assim, 0 mosaico
se torna uma ferramenta importante, pois possibilita que as criangcas assumam um papel ativo
em suas escolhas durante o processo de cria¢do (Daco6l; Kern, 2009).

Além de estimular a l6gica e o planejamento, 0s mosaicos permitem que as criangas
explorem conceitos importantes, como a simetria. Sua estrutura pode ser composta por
diferentes padrdes e formas, como tridngulos e quadrados, que, ao serem encaixados, criam
imagens harmoniosas. Isso ajuda as criancas a perceberem como figuras geométricas podem se
combinar de maneira organizada e simétrica, ampliando sua compreensdao de padrbes e
propor¢oes. Portanto, é essencial que o estudo do espaco e forma sejam explorados com 0 uso
de objetos do mundo fisico, como mosaicos, obras de arte, pinturas, desenhos, entre outras,
permitindo que as criangas consigam estabelecer conexdes entre a Matematica e outras areas
do conhecimento (Brasil, 1998, p. 51).

Dessa forma, os mosaicos possibilitam explorar aspectos tedricos e praticos
relacionados a Arte e a Matematica, possibilitando que as criancas ampliem seus conhecimentos
a partir de uma atividade concreta e ludica, que pode facilitar a interagdo com conceitos que

estdo presentes ao nosso redor e passam despercebidos na maioria das vezes.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa é de natureza basica, de abordagem qualitativa e exploratdria
guanto aos objetivos. Optamos por iniciar com uma pesquisa bibliografica. Fizemos a leitura e
a analise de artigos e livros que tratam da relacdo entre e Arte e Matematica. Além disso,
procuramos investigar também a importancia das oficinas como estratégias de aprendizagem.

Mesmo em contato com a Arte e a Matematica no curso de graduagdo e nos projetos que



18

participei, busquei fontes que pudessem oferecer mais informacdes sobre o tema e, assim, saber

como e quais objetivos iriamos aprofundar em nossa pesquisa.

4.1 O local e os sujeitos

Escolhemos para esta pesquisa uma turma multianual que possui criangas do 3° ao 5°
ano em uma escola publica da cidade de Bananeiras, na Paraiba. A turma conta com 16 criancas,
que estdo entre 8 e 10 anos. Todas as criancas residem na cidade, algumas moram bem proximas
da escola, enquanto outras precisam usar o transporte disponibilizado pela prefeitura para
chegar a escola. A escola é pequena, mas possui boa ventilacdo e iluminacdo nas salas, sendo
acolhedora para as criancas. A escola é constituida pela Educacgéo Infantil, que funciona no
turno da manhg; pelo Ensino Fundamental anos iniciais, no turno da tarde e pela EJA, no turno

da noite

4.2 As oficinas e a sondagem de dados

Foram elaboradas trés oficinas:

1° Oficina: desenhos com formas geométricas. A atividade comegou com a
introducdo as formas geométricas basicas (circulo, triangulo, quadrado e retangulo), seguida de
uma roda de conversa para explorar o conhecimento prévio das criancas. Elas observaram
objetos da sala, identificando formas geométricas, semelhancas e diferencas. Em seguida,
demonstramos como usar essas formas para desenhar objetos e as criancas fizeram dois
esbocgos: um destacando as formas usadas e outro focando no desenho final. Lapis de cor foram

disponibilizados para que elas coloquem sua expressao artistica nos desenhos.
2° Oficina: O Tangram. Iniciamos com a apresentacao da historia do Tangram e de
seus trés modelos, o quadrado, o de circulo e o oval. A seguir, a turma foi dividida em trés
grupos, cada um montando o Tangram, com ajuda de desenhos no quadro. Ap6s completar o
quebra-cabeca, 0s grupos trocam as pegas. Em seguida, eles usaram as pegas para criar objetos
e, ao final, com ajuda de um espelho puderam ter uma ideia mais concreta da simetria reflexiva.
3° Oficina: Os Mosaicos. Comecamos com uma explicacdo sobre mosaicos, mostrando
exemplos culturais. Logo apds, incentivamos as criancas a desenharem padrdes e formas
geométricas no papel adesivo. Depois, recortaram e colaram essas formas em uma folha,

criando seus préprios mosaicos.
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Diante das atividades propostas, adotamos o diario de campo e fotografias como
instrumento de levantamento dos dados. De acordo com Bogdan e Biklen (1994), o primeiro,
refere-se ao relato escrito sobre o que o investigador vé, vivencia, pensa e ouve no decorrer de
seu estudo. O segundo, € uma forma simples de registrar o inventario dos objetos do local de
investigacdo, ampliando os dados para analise. No final de cada oficina, escrevemos no diario
como cada uma ocorreu, descrevendo os aspectos importantes notados pelas criancas durante
as atividades. Além disso, foram feitas fotografias das producGes realizadas pelas criangas,

como forma de guardar e analisar as criagcGes construidas por cada uma delas.

4.3 Metodologia da pesquisa e analise dos resultados

De acordo com Bogdan e Biklen (1994, p. 48), a pesquisa qualitativa é descritiva, onde
os dados sdo coletados a partir de palavras ou imagens ao invés de nimeros. Esses dados podem
ser transcri¢des de diarios de campo, entrevistas, videos entre outros. Este tipo de pesquisa
considera um aspecto mais amplo, onde é possivel considerar as subjetividades de cada
participante, valorizando cada vivéncia e respeitando também como cada experiéncia ocorreu.
A partir disso, o objeto de estudo deste projeto se encaixa nessa proposta, pois € necessario
analisar quais conhecimentos foram significativos para a turma dos anos iniciais do ensino
fundamental, considerando todas as suas experiéncias durante as oficinas. Nesse sentido,
podemos perceber que “os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que
simplesmente pelos resultados ou produtos” (Bogdan; Biklen 1994, p. 49). Quanto a natureza,
se encaixa na pesquisa basica, que “objetiva gerar conhecimentos novos Uteis para o avango da
ciéncia sem aplicacdo pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais” (Prodanov;
Freitas, 2013, p. 51).

Este trabalho possui o perfil de pesquisas de campo e participante. A primeira entende-
se por estar no mundo do sujeito, conhecendo como acontecem suas atividades cotidianas,
estando imerso nas vivéncias daquelas pessoas. Na segunda, € onde o investigador, estara
fazendo as atividades em conjunto com aqueles sujeitos, sem perder a ideia do estudo que
prop6s elaborar. Nestes tipos de pesquisa, apesar do investigador entrar no mundo do sujeito,
ele continua estando do lado de fora, pois tenta-se aprender algo com eles, e nédo
necessariamente ser como eles, aprendendo seu modo de pensar, mas ndo pensa da mesma
forma. Sendo assim, o investigador esta dentro da vida cotidiana dos sujeitos “ndo como alguém
que faz uma pequena paragem ao passar, mas como guem faz uma visita; ndo como uma pessoa

que sabe tudo, mas como alguém que quer aprender” (Bogdan; Biklen 1994, p. 113).



20

Por fim, para analisar e discutir os resultados da pesquisa, adotamos o método
fenomenoldgico. Esse método se carateriza por focar no objeto ou fendmeno. Sua anélise
procura desvendar o fendmeno por ele mesmo, sem levar em conta hipoteses ou empirismo.
Afinal, como afirmam (Prodanov; Freitas, 2013, p. 36) “o método fenomenoldgico ndo é

dedutivo nem empirico. Consiste em mostrar o que ¢ dado e em esclarecer esse dado”.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste segmento, buscamos apresentar os resultados alcangcados a partir das oficinas
propostas, mostrando como ocorreram e quais aprendizagens foram importantes e significativas
para as criancas, assim como a aceitacdo e participacdo delas durante as atividades. Nesse
sentido, dividimos esse segmento em quatro partes. No primeiro momento, voltaremos nossa
atencdo para descrever como ocorreram as trés oficinas. No segundo momento, mostraremos
como foi a recep¢do e participacdo das criancas na realizacdo das oficinas, destacando o
interesse delas, apresentando também as dificuldades encontradas na aplicacdo das oficinas.
No terceiro momento, analisamos as criagdes realizadas pelas criangas e os conceitos que foram
aplicados nelas. E por ultimo, mostraremos as possibilidades de aprendizagens a partir das

oficinas, onde retomaremos a discussao da questdo norteadora desta pesquisa.

5.1 A pratica pedagogica adotada na construcao das experiéncias no papel

A primeira oficina realizada, voltou-se para introduzir e explorar as formas geométricas
béasicas, que sdo: circulo, quadrado, tridngulo e retdngulo, através da construcdo de desenhos,
incentivando a criatividade e o pensamento critico das criancas. Para iniciar a oficina, foi
necessario apresentar as formas geometricas basicas. Desenhei no quadro as figuras do circulo,
quadrado, tridngulo e retdngulo e perguntei se as criangas ja as conheciam. As criangas
mostraram familiaridade com as formas, conseguindo nomea-las e descrever suas
caracteristicas, embora houvesse uma pequena confusdo entre o quadrado e o retangulo.

Ap0s a apresentacdo inicial, lancei um desafio: identificar objetos na sala que tivessem
o formato das formas geométricas vistas no quadro. As criangas participaram ativamente,

identificando o formato retangular do quadro, o circulo do relégio e os retangulos e circulos no
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ventilador, entre outros objetos. Essa atividade evidenciou o olhar atento das criangas para 0s
elementos ao seu redor.

Um momento interessante ocorreu quando uma crian¢a mencionou que o personagem
Bob Esponja tem o formato quadrado. Desenhei o personagem no quadro para todos
visualizarem, o que gerou uma discussdo sobre formas geométricas espaciais. Ao incluir um
detalhe em 3D no desenho, uma das criangas mencionou gque o desenho parecia 3D. Aproveitei
a oportunidade para iniciar um diélogo sobre o que significa 2D e 3D, explicando que "D"
significa dimensoes, e discutimos as diferencas entre desenhos no papel e formas no espaco
real.

Ao perceber o nivel de atencdo e engajamento das criangas, comecei a introduzir o
conceito de simetria. Desenhei linhas que dividem ao meio as formas geométricas no quadro e
perguntei o que acontecia quando isso era feito. As criancas observaram que o retangulo parecia
formar dois quadrados e o triangulo dois novos triangulos com diferentes lados. Usei 0
guadrado como exemplo, tapando um lado e expondo o outro, e as criancas perceberam que 0s
dois lados eram idénticos, o que levou a explicacdo do conceito de simetria reflexiva.

Apos as explicaces, a atividade principal consistia nas criangas criarem seus proprios
desenhos utilizando formas geométricas. A proposta era que iniciassem com um esboco
baseado nas formas aprendidas e, em seguida, desenvolvessem o desenho final a partir desse
esbogo. Eles foram incentivados a desenhar livremente, sem seguir modelos prontos, em
harmonia com a teoria de Lowenfeld (1977), ele argumenta que seguir modelos prontos limita
a criatividade infantil.

Os desenhos produzidos pelas criangas refletiram suas experiéncias cotidianas e
interesses. Algumas desenharam referéncias da tecnologia, como o YouTube, enquanto outras
desenharam casas de familiares ou amigos, evidenciando a forte conexao entre Arte e suas
vivéncias. Essa oficina mostrou como a Arte pode ser uma expressao de experiéncias pessoais,
como apontado por Lowenfeld (1977), reforcando a relevancia de trabalhar com temas

proximos ao universo das criangas.

5.1.1 As criagdes com o0 Tangram e suas aprendizagens

Nesta oficina, a proposta é explorar o conceito de simetria de espelho e desenvolver a

capacidade de resolugéo de problemas usando o Tangram como recurso didatico. Essa proposta

foi elaborada alinhada com a perspectiva apresentada por Silva, Bomtempo e Friedrich (2018),
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que destacam que o Tangram é um recurso pedagogico que pode ser usado na Matematica e em
outras areas, oferecendo oportunidades muito ricas para explorar a Idgica e a criatividade, seja
na aprendizagem de conceitos geométricos, como também no desenvolvimento cognitivo.
Para iniciar a oficina, introduzimos o Tangram como recurso didatico, explicando sua
origem, e mostrando trés variacoes dele, que sdo: de circulo, de quadrado e a oval. A seguir,
dividimos a turma em trés grupos e entregamos a cada grupo um conjunto de Tangram. O
desafio inicial foi montar formas especificas — oval, redonda e quadrada — utilizando todas as
pecas do Tangram, sem qualquer dica. Apds a conclusdo das montagens, 0s grupos trocaram
suas pecas para montar as outras formas propostas. Esse exercicio permitiu que cada grupo
trabalhasse de todas as formas, promovendo a pratica e a colaboracdo. Conforme Silva,
Bomtempo e Friedrich (2018), ao proporcionar essa aprendizagem pratica e colaborativa, as
criangas conseguem compreender 0s conceitos tedricos de maneira significativa, aprimorando
conceitos como a memoria visual, capacidade de resolver problemas e a percepcao espacial.
Na etapa seguinte, os grupos foram convidados a criar figuras originais utilizando as
pecas do Tangram. A criatividade e a imaginacdo das criancas se destacaram, resultando em
uma variedade de imagens diferentes. Para reforcar o conceito de simetria, que foi abordado
em uma oficina anterior, utilizamos um espelho para mostrar como a simetria de reflexdo
funciona. Demonstramos o reflexo de uma peca do Tangram e perguntamos as criangas o que
perceberam a partir da reflexdo. Elas identificaram formas resultantes, como dois quadrados ou
um retangulo, e ficaram encantadas ao ver como a reflexdo gerava novas formas iguais. Por
fim, concluimos a oficina com uma discussao sobre as figuras criadas e o conceito de simetria,

incentivando as criancas a continuar explorando e experimentando com o Tangram.

5.1.2 A criacao de mosaicos e suas aprendizagens

Para esta oficina, as criangas foram introduzidas ao conceito e a historia dos mosaicos,
com exemplos de diferentes culturas para ilustrar como essa forma de Arte é composta por
pequenas pecas que se encaixam para criar padrdes e imagens. O objetivo era proporcionar uma
experiéncia pratica em que pudessem explorar conceitos geométricos e matematicos atraves da
Arte.

Primeiramente, separamos as criangas em grupos de trés, e cada grupo recebeu papéis
adesivos coloridos para criar padrbes simples, onde foram incentivadas a experimentar com

diferentes combinacdes de cores e formas geométricas. Esta atividade permitiu que elas
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exercitassem a criatividade e compreendessem, de forma lddica, como as formas se combinam
para criar padrdes visuais.

Depois dessa fase, as criancas utilizaram os padrdes criados para construir seus proprios
mosaicos. Elas recortaram formas geométricas e colaram um papel, formando alguns mosaicos.
Esta etapa possibilitou a aplicacdo préatica do conceito aprendido, promovendo uma maior
compreensdo da relacdo entre as pecas e o0 todo. A oficina foi finalizada com uma discussao
sobre o0 processo de criacdo dos mosaicos. Cada criangca compartilhou suas experiéncias e
reflexdes sobre o que produziram. Elas foram capazes de identificar e explicar os padrdes e as
formas geométricas utilizadas em suas criacdes, 0 que reforcou a conexao entre Arte e
Matematica de forma significativa.

A proposta da producao dos mosaicos esta alinhada a ideia que 0 mosaico € interessante
por fazer o estudante fazer uma autoavaliacdo sobre como esta o resultado, entendendo a forma
estética que ele préprio vai fazer sobre seu trabalho, decidindo como vai prosseguir em sua
construcdo. “No trabalho de mosaico, cada um descobre o seu método. E uma forma de
reinventar a maneira de trabalhar e isso, de certa forma, d& uma liberdade muito grande de criar”
(Dacél; Kern, 2009, p. 17).

5.2 A implementacéo das oficinas e seus desafios

As propostas das oficinas foram recebidas com grande animacgao pelas criangas, e todas
participaram ativamente das trés propostas. As oficinas sdo uma novidade, o que gerou um
entusiasmo entre elas, por ser um tipo de atividade que néo faz parte da rotina escolar. A maioria
das criancas participou ativamente das dindmicas coletivas, demonstrando curiosidade, vontade
de explorar e desenvolver solugfes para os novos desafios apresentados. O ambiente acolhedor
é importante para a troca de ideias, possibilitando a interacdo e a aprendizagem coletiva entre
as criancas.

Entretanto, houveram certas dificuldades durante a aplicacdo das oficinas, em relacéo a
resisténcia de algumas criangas em trabalhar em grupo, gerando alguns desafios no
desenvolvimento das oficinas. Essa dificuldade pode ser associada, em parte, ao fato de que
muitas dessas criangas ndo possuiam qualquer tipo de contato com metodologias que
proporcionem um trabalho coletivo, com a interacdo de todos, sendo expostas apenas ao modelo
tradicional de ensino, que esta centrado no trabalho individual, sendo o professor a principal
fonte de conhecimento. De acordo com Freire (1987), a educacdo tradicional tende a ser
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“bancaria”, sendo assim, focada apenas na transmissdo de conhecimentos, onde o estudante é
passivo, limitando assim seu desenvolvimento criativo, sua autonomia e o trabalho coletivo
entre os estudantes.

Segundo Valle e Arriada (2012), as oficinas sdo uma forma de proporcionar uma
aprendizagem coletiva, um ambiente acolhedor, de troca de conhecimentos. No entanto, é
perceptivel que o trabalho coletivo ndo é uma habilidade natural, é necessario que seja ensinado
e praticado, sendo essencial que a escola proporcione ambientes que trabalhem a coletividade,
gue normalmente ndo acontece devido a predominéncia dos modelos de ensino tradicionais.
Portanto, a resisténcia dos trabalhos em grupo, observadas durante as oficinas, pode ser
entendida como um reflexo das praticas da educagdo bancaria, “que se funda num conceito
mecanico, estatico” (Freire, 1987, p. 37) que nao incentiva o desenvolvimento dessas

habilidades desde os anos iniciais.

5.3 Olhares pedagdgicos sobre as oficinas realizadas: a anélise da pratica

Em todas as oficinas propostas, as criangas desenvolveram suas proprias criagcfes. Na
oficina de desenho, foi perceptivel que as criancas desenvolveram seus desenhos a partir de
suas vivéncias. Outro aspecto de destaque nos desenhos desenvolvidos, € a presenca das
tecnologias influenciando na construgdo das obras. Michel Serres (2013) em seu livro
“Polegarzinha”, discute a influéncia das tecnologias nas transformagdes culturais e cognitivas
nas novas geracoes, destacando como as criancas estdo imersas no mundo digital. Essa imersao
modifica diretamente a forma de aprender, de interagir e de se expressar, influenciando sua
criatividade, e consequentemente afetando a maneira como desenham.

Nas figuras abaixo, podemos notar a presenca de um personagem chamado Bob
Esponja. Ao questionar 0 motivo dessas criangas terem desenhado ele, foi 0 mesmo motivo
para as trés criancas, pois € um desenho que eles conhecem e assistem frequentemente no You
Tube ou na televisdo. Além disso, elas relataram que quando perceberam que era possivel
desenhar utilizando formas geométricas, elas perceberam que esse personagem é cheio dessas
formas. Dessa maneira, podemos perceber a importancia do estudo da geometria, que auxilia
no raciocinio visual, contribuindo na percep¢do do que esta ao nosso redor, pois sem o
conhecimento e a pratica da geometria nossa interpretacdo do mundo fica reduzida e incompleta
(Lorenzato, 1995, p. 5).
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Figuras 7,8 e 9: Desenhos criados pelas criancas

Fonte: Arquivo pessoal

Na imagem 9, podemos ver o desenho de um 6nibus. E interessante ressaltar que essa
crianga chega na escola de 6nibus todos os dias. Como se V&, isso estd em consonancia com o
que Lowenfeld (1977) argumenta sobre a crianga trazer para o papel as suas vivéncias.

Na oficina do Tangram, uma das proposta era criar objetos a partir das pecas que
compdem esse jogo. Em algumas criacdes foi perceptivel desenvolveram muito bem o conceito
de simetria. Quando questionamos as criangas sobre as criagdes, a responsavel por criar a
imagem 10, relata que queria criar um besouro e, assim, pegou as pecas que Vviu que sao iguais
para fazer. Na imagem 11, a crianca relata que fez um barco, apds lembrar do formato, pegou

as pecas que achou mais parecida e construiu.

Figuras 10 e 11: Simetrias feitas pelas crian¢as a partir das pegas do Tangram

Fonte: Arquivo pessoal

Nas imagens acima, podemos observar que as cria¢Oes feitas por essas criancas, adotam
perfeitamente o conceito de simetria de reflexdo, onde as duas partes dessa imagem foram
construidas utilizando as mesmas pecas dos dois lados, gerando uma imagem com duas partes
iguais, deixando as criagbes com um aspecto harmonioso e equilibrado. Outro aspecto

importante, é o estimulo da imaginacdo que esse jogo proporciona, que segundo Kishimoto
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(2006, p. 40), “os jogos de construgdo sao considerados de grande importancia por enriquecer

a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver as habilidades das criangas™.

Construindo, transformando e destruindo, a crianga expressa Seu imaginario, seus
problemas e permite aos terapeutas o diagnostico de dificuldades de adaptacdo bem
como a educadores o estimulo da imaginacdo infantil e o desenvolvimento afetivo e
intelectual. Dessa forma, quando esta construindo, a crianga esta expressando suas
representacdes mentais, além de manipular objetos (Kishimoto, 2006, p. 40).

Abaixo, podemos observar mais algumas criagdes realizadas pelas criangas, onde desta
vez, ao invés de construir uma imagem simétrica completa, elas deveriam fazer metade dela,
para que pudesse ser refletida no espelho para gerar a outra parte igual, e assim formar a imagem
completa. Quando a primeira criacdo foi refletida, pudemos notar a surpresa em seus rostos,
por nunca terem presenciado algo assim, pois elas ndo esperavam que ao refletir iria gerar a

imagem completa.

Figuras 12 e 13: Simetrias de reflexéo criadas pelas criangas

Fonte: Arquivo pessoal

Na imagem 12, antes de ser refletida, a crianca afirmou que era um sol pela metade.
Apos a reflexdo, a crianga ficou surpresa com o resultado, comentou que ndo sabia que isso iria
acontecer e que agora ela tinha feito um sol completo. Na imagem 13, a crianca fez um circulo,
utilizando algumas formas que, segundo a criancga, ela queria fazer uma bola de futebol, por
ISSO USOU as pegas que mais se encaixavam no formato.

Na oficina do mosaico, novamente a tecnologia teve influéncia nas criagdes, pois muitos
deles criaram seus mosaicos tendo como base o simbolo do You Tube, por ser um aplicativo
muito utilizado por eles. A geracdo dos “polegarzinhos”, que utilizam os polegares para navegar
na internet, estdo se adaptando ao mundo que agora é mediado pela tecnologia, que influencia
como as criancgas e jovens percebem e interagem no mundo, afetando suas criagdes e formas de

expressao (Serres, 2013). Nas imagens abaixo, é possivel ver como foram desenvolvidos 0s
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mosaicos feitos com base no simbolo do You Tube, tentando reproduzir o mais fiel possivel a
imagem original.

Figuras 13 e 14: Mosaicos feitos pelas criangas

Fonte: Arquivo pessoal

Nas imagens acima, essas duas criancas fizeram o modelo bem parecido. Porém, elas
ndo foram expostas a nenhum modelo pronto, e elas também nao estavam no mesmo grupo de
trabalho. Nesse caso, percebemos na influéncia dessa criagdo pelo acesso as tecnologias. Na
criacdo deste simbolo, as criancas aplicaram conceitos geométricos ao criar as proprias pecinhas
em formatos de quadrados, triangulos e retdngulos, mostrando a interacdo entre o l6gico e o
sensorial, como descrito por Arias-Afonso e Franco (2021). Além disso, embora o simbolo seja
0 mesmo, podemos perceber que cada crianga o construiu de maneira diferente, colocando sua
individualidade na criacdo, destacando como a Arte permite expressar diversas visdes de
mundo, como afirma Barbosa (1998).

Algumas criangas optaram por criar coisas diferentes, demonstrando mais ainda como
a Arte pode ser expressada de diversas formas. Mostrando que podemos interpretar o mundo

de maneira variada, ampliando o imaginario e a criatividade (Barbosa, 2001, p. 4).

Figuras 15 e 16: Criacdes geometricas feitas pelas criagas

Fonte: Arquivo pessoal
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A crianca que fez a imagem 16 foi questionada sobre o que ela estava fazendo. Disse
que estava construindo uma aranha e estava tentando deixar os dois lados dela iguais. Ja a
crianga que fez a imagem 17, relatou que tentou fazer os exemplos que mostramos sobre a
simetria. Na imagem podemos perceber que a criangca conseguiu desenvolver algumas
percepcOes sobre o conceito. Ao aplicar esses conceitos em suas producdes, percebemos que
elas conseguem enxergar a Matematica enquanto ciéncia pratica e abstrata, que auxilia e amplia
as possibilidades de criacdo e resolucdo de problemas (BNCC, 2018, p. 223).

Diante disso, podemos analisar que a Arte e a Matematica se entrelagcam no ato criativo
das criangas, pois conceitos como geometria das formas e de simetria ampliaram e
enriqueceram suas producdes. As oficinas proporcionaram uma experiéncia que estimula a
percepcao ldgica, sensorial e criativa, mostrando também que suas vivéncias com a tecnologia

podem influenciar e expandir suas produgdes.

5.4 Possibilidades de aprendizagens a partir das oficinas

As oficinas desenvolvidas apresentaram algumas possibilidades de aprendizagens
significativas ao conectar a Arte e a Matematica de maneira ludica e interativa. Ao utilizar
conceitos matematicos como a simetria e a geometria, alinhado com atividades artisticas,
permitimos que as criangas tivessem uma compreensao concreta desses conceitos. Através da
manipulacdo de objetos, possibilitamos que elas compreendam de forma mais visual e préatica
0 que cada conceito é e como podem ser utilizados.

Uma das principais aprendizagens observadas foi referente a geometria. As criangas
puderam explorar esse conceito nas trés oficinas, de maneira pratica e visual. Nesse sentido, as
criangas devem presenciar diversas experiéncias, quer sejam com o proprio corpo, com objetos
e com imagens, para contribuir no desenvolvimento do senso espacial das criangas,
proporcionando situacdes onde elas consigam visualizar, comparar e desenhar formas. Assim,
a pratica pedagogica deve oferecer momentos em que as criancas possam ‘“‘dobrar, recortar,
moldar, deformar, montar, fazer sombras, decompor, esticar [...] para em seguida, relatar e
desenhar” (Lorenzato, 1995, p. 8).

Ao desenvolver a percepcdo sobre a geometria, podemos destacar também, que as
criangas demonstraram avangos na compreensdo do conceito de simetria, que ficou muito
exposto durante a oficina do Tangram. Como destacado por Stewalt (2012), a simetria ndo é

apenas um numero ou uma forma, mas sim uma transformacéo que mantém o objeto com a
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mesma aparéncia. Essa transformacao foi explorada e aplicada pelas criangas ao manipularem
as pecas do Tangram, produzindo figuras que eram simétricas ou ndo, dependendo das suas
escolhas ao pegar e unir as pecas. Ao proporcionar que esses conceitos sejam estudados de
forma ludica, levamos as criangas a perceberem que essas transformacdes podem ser
visualizadas no cotidiano, seja nas suas cria¢@es artisticas, ou em objetos do dia a dia, como as
flores (Cavalheiro; Alencar, 2022).

Além da aplicagdo préatica dos conceitos de simetria e geometria, destacamos também o
incentivo ao desenvolvimento do ato criativo, como observado na oficina de mosaico, que
proporcionou que as criangas expressassem sua individualidade, aplicando conceitos
matematicos nas producdes. Enquanto algumas criancgas criaram simbolos conhecidos como o
do YouTube, outras optaram por criar coisas diferentes. Essas duas visoes refletem como a Arte
estimula a criatividade e ao mesmo tempo que a Matematica auxilia na estruturacdo para
desenvolver essa criatividade, conforme afirmam Barbosa (1998), Arias-Afonso e Franco
(2021).

E importante destacar que a manipulacdo de formas geométricas nas oficinas de
construcdo de desenhos, do Tangram e do mosaico, proporcionou o desenvolvimento do
cuidado das criancas no uso das ferramentas, como lapis, tesouras e régua. De acordo com
Lowenfeld (1977, p. 29), quando a crianga cria suas proprias formas, ela tera mais cuidado ao
recortar suas linhas, o que fortalece a ideia de que as atividades praticas facilitam ndo apenas o
entendimento dos conceitos, como também aprimora as habilidades motoras e de atencdo aos
detalhes.

Outro aspecto observado nas oficinas, foi 0 ambiente de aprendizado colaborativo, onde
as criangas puderam trabalhar em grupo, compartilhar ideias e aprender umas com as outras.
Mesmo havendo situaces onde a interacdo em grupo foi desafiadora, a troca de experiéncias e
o0 trabalho em conjunto permitiram que as criancas aprendessem a como trabalhar em equipe,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais e colaborativas.

Portanto, ao longo das oficinas, foi possivel observar como a conex&o entre a Arte e a
Matematica contribui com algumas possibilidades de aprendizagem para as criancas.
Colaborando na compreensdo de conceitos matematicos, possibilitando que eles sejam
aplicados de modo criativo nas producdes artisticas das criancas. Nesse sentido, essa conexao
entre as duas areas, promoveu uma aprendizagem mais significativa e atrativa para as criancas,
construindo experiéncias que vao além do conteddo tedrico, incentivando a criatividade,

imaginacdo, 0 senso critico e a capacidade de resolver problemas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar como as oficinas que conectam a Arte e a
Matematica podem gerar aprendizagens significativas no contexto do ensino fundamental anos
iniciais. As oficinas desenvolvidas demonstraram que ao conectar essas duas areas promovem
uma aprendizagem interdisciplinar que amplia a criatividade e o interesse das criancas,
oportunizando que elas explorem conceitos abstratos de forma préatica e concreta.

E importante destacar o potencial da oficina do Tangram na aprendizagem do conceito
de simetria que, através dela, as criancas conseguiram aplicar o conceito em suas obras. Além
disso, esse jogo proporciona o desenvolvimento do pensamento légico para a resolucéo de
problemas, ampliando também a criatividade e a imaginacao de uma maneira ludica que atrai a
atencdo das criancas.

Um aspecto importante que surgiu durante as oficinas foi o envolvimento das criangas
com o mundo digital e como essa tecnologia afetou nas producbes das criangas. Essa
observacdo demonstra que devemos considerar as influéncias que a tecnologia possui nessa
nova geracdo, de modo que devemos alinhar nossas aulas com essas experiéncias, buscando
promover uma aprendizagem que seja interligada com as vivéncias das criangas, para torna-la
mais atrativa e significativa.

Além disso, as dificuldades observadas nas oficinas, como a falta do habito do trabalho
em grupo, nos faz refletir sobre como a educacdo tradicional valoriza o individualismo, sem
incentivar o trabalho coletivo. A partir disso, podemos visualizar como é essencial que sejam
aplicadas mais metodologias ativas que incentivem o dialogo e o trabalho em equipe.

De modo geral, as oficinas mostraram que ao conectar a Arte e Matematica é possivel
proporcionar um ambiente que seja mais atrativo para as criangas, garantindo que elas tenham
um contato com conceitos matematicos de forma mais ludica e atrativa para elas, rompendo
com a ideia de que a Matematica é dificil e chata.

Portanto, este trabalho pode contribuir para uma reflexdo sobre a importancia de
metodologias que rompam com a ideia tradicional de fragmentar o conhecimento, propondo
novas atividades que sejam interdisciplinares. Ao conectar a Arte e a Matematica, estimulamos
a criatividade, o pensamento critico e a autonomia das criancas, habilidades essenciais para

superar futuros desafios que podem surgir.
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