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Resumo: O presente artigo baseia-se em uma constru¢do de um momento interdisciplinar para a pratica do Ensino de
Matematica, Arte e Informatica no Ensino Fundamental II, que busca um progresso de aprendizagem do estudante por meio da
inser¢ao tecnoldgica, conhecimentos elementares da Matematica e aplicacdo artistica na constru¢cdo de Mandalas. Inicialmente
os estudantes devem relembrar conceitos basicos sobre a Geometria Plana, por meio da linguagem visual Scratch. Tais
conceitos incluem conhecimentos sobre os lados, vértices, arestas, angulos internos, diagonais e calculos de areas.
Posteriormente, os estudantes devem realizar constru¢des de poligonos regulares, por meio da utilizagdo do software Geogebra.
Estes serdo os moldes da mandala. A constru¢do da mandala ¢ descrita na forma de etapas, como uma sequencia didatica que
integra conceitos e praticas de diferentes areas do conhecimento que se complementam na tarefa proposta. Planejar matematica
e executar artisticamente sdo etapas que se complementam neste projeto. De fato, a construgdo das mandalas explora
conhecimentos variados e ricos que permitem dar dando forma e “vida” as mandalas. Para culminar, integrando-se a arte com a
matematica, permite aos aprendizes refletir sobre construgdes, padrdes, arquitetura e transpor a matematica para cenarios fora
da sala de aula.

Palavras-chave: Geometria, mandala, tecnologias digitais de informacdo e comunicagao.

Educational Practices in Science, Engineering and Mathematics

Teaching Geometry through Technology and Art

Abstract: The present article is based on the construction of an interdisciplinary moment for the practice of Mathematics, Art,
and Computer Science in Elementary School II, aiming at the student's learning progress through technological integration,
fundamental mathematical knowledge, and artistic application in the construction of Mandalas. Initially, students must recall
basic concepts of Plane Geometry using the Scratch visual language. These concepts include knowledge of sides, vertices,
edges, internal angles, diagonals, and area calculations. Subsequently, students should create constructions of regular polygons
using the Geogebra software. These will serve as templates for the mandala. The construction of the mandala is described in
stages, resembling a didactic sequence that integrates concepts and practices from different areas of knowledge that
complement each other in the proposed task. Planning mathematics and executing artistically are steps that complement each
other in this project. Indeed, the construction of mandalas explores varied and rich knowledge, allowing for the shaping and
"bringing to life" of the mandalas. To culminate, integrating art with mathematics enables learners to reflect on constructions,
patterns, architecture, and to apply mathematics beyond the classroom setting.

Keywords: Geometry, mandala, information and communication digital technologies.

Introducio

© The author(s) 2023. This is an open access article published under the terms
and conditions of the Creative Commons Attribution International License,
which permits unrestricted use, distribution, and reproduction in any medium,
provided the original author(s) and source are credited. The author(s) granted
the publication rights to Scientia cum Industria.

A utilizagdo de atividades investigativas/experimentais
auxiliam no desenvolvimento de metodologias ativas,
favorecendo o conhecimento tedrico, proporcionando o
protagonismo dos (as) estudantes ao longo da construgdo dos
seus aprendizados, ajudando-os(as) a exercer esse papel de
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maneira efetiva para que possam desenvolver algumas
habilidades basicas que lhes permitam observar, investigar,
comparar e relacionar fatos e fendmenos de forma adequada.
Assim, ¢ importante que um dos aspectos da educagdo seja o
aprendizado fundamentado no fazer, experimentar, medir,
construir e avaliar a realidade das situacdes a que eles (as) sdo
ou serdo submetidos durante a vida no ambiente escolar ou na
sociedade em que vivem.

As praticas experimentais devem sempre levar em conta o
grau de autonomia dos estudantes, quando os estudantes
apenas observam o professor realizar a atividade ou
procedimento chamamos de demonstracdo, mas, se 0s
estudantes se envolvem na demonstragdo e manipulam
materiais, temos ai a observacdo e exploracdo de um
fendmeno.

Existe também a possibilidade da utilizagdo de
laboratorios de ciéncias, onde os aprendizes coletam dados,
através de um roteiro estruturado pelo professor, confirmando
uma teoria exposta previamente.

A medida que os estudantes vio se tornando autdnomos, a
pratica experimental se torna mais ampla e o estudante
assume o protagonismo do processo. Essa metodologia tem
por base a concepgdo de que a melhor forma de aprender
advém da reprodu¢do de como se produz ciéncia e se
preocupa igualmente com a aquisicdo de habilidades
proveniente da interagdo com os experimentos.

Neste contexto, o objetivo geral do artigo € apresentar uma
sequencia didatica 1til e aplicada para construir, através de
experimentacdo  matematica, poligonos regulares no
Geoplano. Aliada a tal aprendizagem, espera que seja possivel
realizar-se o estudo de suas propriedades. Os objetivos
especificos do estudo sdo: fomentar conhecimentos de
Geometria, utilizando as construgdes de poligonos regulares e
diagonais; reproduzir e ampliar as construgdes feitas com
régua e compasso usando o Geogebra; levantar e validar
hipoteses em situagdes de investigagdo e realizar
investigagdes matematicas e resolver problemas com
estratégias praticas no Geoplano, utilizando tecnologias.

Fundamentac¢ao Teorica

Para a elaboragdo das atividades houve uma observagio e
analise da Nova Base Comum Curricular [1], a qual assinala
que as atividades busquem garantir aos aprendizes os direitos
de aprendizagem, bem como estar relacionada a situagdes do
cotidiano dos mesmos.

Sendo assim, para que os educandos tivessem garantido
seus direitos de aprendizagem, sendo autores de seu
conhecimento as atividades realizadas buscaram leva-los a
exercitar a curiosidade intelectual, utilizar diferentes
linguagens, valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos, argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confiaveis, agir pessoal e coletivamente
com autonomia, desenvolver o raciocinio, a criatividade, a
resolugdo de problemas, interpretagdo e argumentacao.

Para Bachelard [2], na aplicagdo de um espirito a outro ¢
que se tem descortinado o processo de ensino-aprendizagem,
estando no ato de ensinar a melhor maneira de aprender, de
avaliar a solidez de nossas convic¢des. Dado o exposto, o
didlogo ¢ de suma importancia, pois respostas prontas nao
existem, mas a constante aplicacdo do pensamento para a
elaboracdo de um intertexto, modificando assim, o espirito do
aprendiz.

Desta forma, propde-se que na organizagdo curricular,
sejam inseridos momentos interdisciplinares, com o intuito de
oportunizar “uma analise interfacetada, relacional e
integradora, na qual o entrelagamento das partes produz novo
significado ao todo” [3]. Estas oportunidades sdo necessarias
para que se desenvolvam as fronteiras dos conhecimentos, se
teste limites e explore potencialidades.

Nos espagos escolares, muitas vezes poucas sdo situagdes
em que os estudantes sdo desafiados a resolver situagdes-
problema de maneira a construir seu proprio conhecimento.
No caso de Geometria, o ponto central estd na apresentacdo de
propriedades e conceitos. Conforme Contiero e Gravina [4]:

Com os recursos tecnoldgicos disponiveis,
diferente poderia ser o processo de aprendizagem da
matematica a se instalar nas escolas

— tanto na provocacdo das habilidades cognitivas
dos alunos, quanto na integracdo de contetidos que
normalmente sdo estudados separadamente e desta
forma o contexto da aprendizagem também poderia se
aproximar daquele de natureza interdisciplinar.

Na educacdo, a tecnologia veio para aprimorar a
qualidade, as ferramentas digitais trouxeram beneficios nos
recursos de aprendizagem como aulas mais dinamicas e
interativas, estimulando a criatividade tendo como
consequéncia o aumento do rendimento do aluno [5].

O conhecimento cientifico ¢ um permanente questionar,
um permanente “ndo”, isto ¢, a cada nova experiéncia diz ndo
a experiéncia antiga, consequentemente avanga-se no
pensamento cientifico.

Conforme Lopes [6] “[...] o erro passa a assumir uma
fung@o positiva na génese do saber [...]. O marco central para
Bachelard ¢ exatamente o eterno recomegar, nos exigindo
uma constante vigilancia epistemoldgica.

C. G. Jung [7] assim se refere sobre a mandala: “A palavra
sanscrita mandala significa “circulo” no sentido habitual da
palavra. No ambito dos costumes religiosos e da Psicologia,
designa imagens circulares que sdo desenhadas, pintadas,
configuradas plasticamente, ou dangas” (2002, pp. 385-387).
Assim sendo, o trabalho com mandalas, possibilita ajudar os
aprendizes na potencializacdo da capacidade de atencdo e
concentragdo, melhorando significativamente o controle sobre
o dominio do corpo, sobretudo motricidade fina, o que auxilia
na capacidade de desenho, manipulagdo de objetos, escrita,
entre outros.

Os poligonos regulares estdo em nosso cotidiano, se faz
necessario compreendé-los cientificamente, desconstruindo
certas razdes existentes, para que ocorra a constru¢do do
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conhecimento cientifico. Sua posi¢do ¢ de que a razdo ndo se
pode acomodar a elas, devendo estar pronta a desconstrui-las
sempre que o processo de construcdo do conhecimento
cientifico assim o exigir [8].

Metodologia e Desenvolvimento

O planejamento proposto sera desenvolvido e aplicado no
Colégio Universitario Mafrense, em formato de oficina, com
estudantes do 8° Ano do Ensino Fundamental II. As atividades
devem ser aplicadas em 05 aulas de 45 minutos, realizadas em
formato de investigagdo e experimentagio.

As habilidades trabalhadas, conforme a BNCC serdo:
(EFO6MA18) reconhecer, nomear e comparar poligonos,
considerando lados, vértices e angulos, e classifica-los em
regulares e ndo regulares, tanto em suas representagdes no
plano como em faces de poliedros e (EFO8MA15) construir,
utilizando instrumentos de desenho ou softwares de geometria
dindmica, mediatriz, bissetriz, angulos de 90°, 60°, 45° ¢ 30°
e poligonos regulares.

A proposta  consiste em  inserir  momentos
interdisciplinares durante os componentes curriculares de
Matematica, Arte ¢ Informatica, através de observagdo de uma
situag@o-problema, identificagdo de variaveis,
experimentacdo, interpretacdo dos dados e analise do
processo, resultados e comunicagio/apresentagao.

Espera-se por meio da realizacdo da proposta atingir os
resultados de aprendizagem criar, avaliar, analisar, aplicar,
compreender ¢ memorizar, isto ¢, o fluxo completo da
Taxonomia de Bloom.

Na aula 1, inicialmente sera lancada a seguinte situacdo-
problema: como representar  experimentalmente as
condi¢des das diagonais de um poligono regular e todas as
suas propriedades?

Em seguida, os estudantes realizardo um quiz sobre
poligonos regulares, lados, vértices, arestas, angulos internos
e diagonais, por meio da plataforma Scratch (Disponivel em
https://scratch.mit.edu/ - acesso em 10/11/2023). Na
plataforma Scratch os estudantes irdo explorar recursos
computacionais para interacdo na forma de perguntas,
respostas e desafios. Por meio desta atividade busca-se
estimular a criatividade, a pesquisa ¢ o desafio pois os
estudantes precisardo pesquisar, elaborar e programar
utilizando os recursos do Scratch. Nesta tarefa eles serdo
orientados a explorar formas de entrada de dados (leitura de
variaveis), processamentos para comparagdo de uma resposta
com o gabarito, e apresentacdo dos resultados (saida de
dados).

Na segunda aula, ocorrerd a investigagdo matematica,
onde os estudantes construirdo poligonos regulares através do
uso do Geogebra (Disponivel em https://www.geogebra.org/ -
acesso em 10/11/2023). Posteriormente serdo construidos os
moldes para a experimenta¢do. Com isso, serdo estudadas as
possibilidades tecnologicas para auxilio da construcdo do
molde que sustentara a situagdo-problema.

A Figura. 1, Figura 2 e Figura 3 ilustram etapas da
construcdo de objetos geométricos no Geogebra (poligonos
regulares).

Figura 1. Passo 1.

= ) ScQ

Poiigono Rogular

Figura 2. Passo 2. Definicdo de vértices para o modelo do
poligono a ser utilizado na experimentagao.

P = A A 2, X

1 Snrvene(A B il

Figura 3. Passo 3. Poligono de 20 lados (icosagono).

Ao final da segunda aula, os estudantes estardo com os
moldes construidos. Na aula 3 serd entdo realizada uma etapa
mao na massa. Com os moldes construidos na aula anterior
(com a ajuda do software Geogebra), impressos em folha A3,
os aprendizes validar@o suas hipoteses a partir da aplicagdo do
molde dos poligonos sobre uma tdbua de 40cm x 40cm. Cada
um dos vértices serda demarcado com um prego de sarrafo
(17x21). A Figura 4 e a Figura 5 representam o que se espera
construir na tdbua.
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Figura 6. Mandalas.

Na quarta aula, apds a realizacdo do molde na tibua, os
estudantes construirdo a mandala utilizando fio colorido, para
a concepcdo dos lados, diagonais, angulos e demais proprie-
dades dos poligonos. A Figura 6 e a Figura 7 demonstram
exemplos de como resultam as construcdes.

Figura 7. Construcdo de Mandalas.

Ao final das construcdes, o professor terd avaliado e ob-
servado as etapas anteriores e o material produzido, sendo
capaz de atestar se eclas satisfazem a situagdo-problema que
foi proposta no inicio da atividade.

Na quinta aula, ap6s todos os estudantes ja terem finaliza-
do a construgdo de suas mandalas, elas serdo agrupadas con-
forme o poligono representado. Em sequéncia, os estudantes
irdo realizar a andlise das constru¢des preenchendo a tabela 1.

Tabela 1. Analise das Construgdes.

Nome do Poligono
Numero de lados
Numero de vértices
Numero de diagonais por vértice
Total de diagonais
Perimetro
Area

Por fim, sera realizada a apresentacdo da producdo, etapa
importante do conhecimento cientifico, pois segundo Carva-
lho [9], ela proporciona a sistematizagao e o desenvolvimento
metacognitivo das etapas construtivas.

A avaliagdo sera formativa em todas as aulas, com enfoque
nas investigagdes e conjecturas construidas no processo, bem
como apresentagdo individual das mandalas e exposi¢do. Es-
pera-se ao final alcangar todos os niveis da Taxonomia de
Bloom.

Consideracoes Finais

Este artigo apresentou uma proposta de sequencia didatica
que integra Geometria, Arte e Tecnologias Digitais. Alinhando
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-se com as habilidades propostas na BNCC, conclui-se que o
Geoplano sugere ideias e serve de suporte concreto para a
representacdo mental matematica, por ser um recurso dinami-
co. Enfatizou-se nesta concepgdo a importancia da organiza-
¢do de um ambiente que favoreca a experimentacdo e a troca
de experiéncias. Tal ambiente, potencializado através de prati-
cas pedagdgicas inovadoras, permite que o estudante possa
refletir sobre o processo, levantar hipoteses e estabelecer con-
clusdes.

Agradecimentos

Os autores agradecem os organizadores do XI SECIMSEG
pelo espaco de discussdo e reflexdo voltados ao Ensino e a
Educagdo e aos revisores pelas sugestdes e recomendagdes
para o aprimoramento na redac@o do artigo.

Referéncias

[1] Brasil. Base nacional comum curricular. 2017. Disponi-
vel em: <http://basenacionacomum.mes.gov.br/a-base>.
Acesso em: 15 fev. 2023.

[2] G.Bachelard. Etudes. Paris: J. Vrin, 1970.

[3] I L. Batista ¢ R.F. Salvi. Perspectiva pés-moderna ¢ in-
terdisciplinaridade educativa: pensamento complexo e
reconciliagdo integrativa. Ensaio, Belo Horizonte, v. 8§, n.
2,p. 147 - 159, 2006.

[4] L. O. Contiero e M. A. Gravina. Modelagem com o Geo-
Gebra: uma possibilidade para a educagdo interdiscipli-
nar? Revista Novas Tecnologias na Educacdo, V. 9 N° 1,
julho, 2011 - ISSN 1679-1916. Disponivel em: http://
seer.ufrgs.br/renote/article/view/21917. Acesso em 18
fev. 2023.

[5] L. Bessa. Qual o papel da tecnologia na educagdo e por
que ela é tdo importante nas escolas? Imaginie Educag@o,
2021. Disponivel em: <https://educacao.imaginie.com.br/
o-papel-da-tecnologia-na- educacao/.> Acesso em: 15
fev. 2023.

[6] A.R. C. Lopes. Bachelard: o filésofo da desilusdo. Cad.
Cat. Ens. Fis., v. 13, n3: p. 248 — 273, dez. 1996.

[7] C. G. Jung. Os arquétipos e o inconsciente coletivo. Pe-
tropolis: Vozes, 2002.

[8] G. Bachelard. 1975. Le rationalisme appliqué. (Presses
Universitaires de France: Paris).

[9] A. M. P. Carvalho. Ensino de Ciéncias por Investigacdo:
Condi¢des de implementacao em sala de aula. Sdo Paulo:
Cengage Learning. 2013.

| e231207| 5 of5

Sci. cum Ind. 2023, 12(1), €231207. DOI: 10.18226/23185279.e231207 |



https://doi.org/10.18226/23185279.e231207

