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1. INTRODUCAO

O presente trabalho traz um relato sobre os estudos para preparacao de
material didatico abordando conceitos de transformagcfes geomeétricas,
especificamente das composigdes por simetrias. O tema da pesquisa configura-se
como um exercicio interdisciplinar que reune as areas da Educacéo e das Artes,
desenvolvido na disciplina Construgcbes Geométricas ao longo do primeiro
semestre de 2013, com alunos do Curso de Licenciatura em Artes Visuais.

Os conceitos geométricos constituem parte importante do curriculo de
Matematica no ensino fundamental, porque, por meio deles, o aluno desenvolve
um tipo especial de pensamento que lhe permite compreender, descrever e
representar, de forma organizada, o mundo em que vive. (PCN, 1998, p.39)

Entretanto, estudiosos observam que em sala de aula ha desinteresse em
parte dos alunos nas disciplinas relacionadas com Matematica e Geometria, o que
nos sugere levar um método didatico diferenciado para a sala de aula, procurando
estimular a criatividade e o interesse dos educandos pela disciplina, além de
tornar também a aula mais dindmica, divertida e agradavel.

Novas estratégias pedagogicas se apresentam aos educadores, porém eles
devem levar em conta que € necesséaria uma avaliacao critica da adequacédo dos
meios as suas praticas e 0s seus objetivos. (VELASCO, 2010).

A sala de aula interativa seria 0 ambiente em que o professor interrompe a
tradicdo do falar/ditar, deixando de identificar-se com o contador de histérias, e
adota uma postura semelhante a do designer de software interativo. Ele constroi
um conjunto de territérios a serem explorados pelos alunos e disponibiliza
coautoria e multiplas conexdes, permitindo que o aluno também faca por si
mesmo. (SILVA, 2010, p. 27).

Baseada nessa fundamentacgéo tedrica e nessa problematica, o objetivo do
estudo é configurar atividades didaticas considerando que ndo sdo todas as
instituicbes de ensino que possuem laboratério de informética ou que
disponibilizem para os alunos utilizarem. Independente da ferramenta que se
utilize é necessario atender a necessidade didéatica, obtendo assim o mesmo
resultado, o aprendizado de uma forma estimulante e criativa.
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2. METODOLOGIA

A pesquisa iniciou a partir de um trabalho realizado na disciplina de
Construcdes Geométricas, em que foi solicitada a criacdo de material didatico
adequado ao processo ensino-aprendizagem de conceitos sobre transformacfes
geométricas. Para o desenvolvimento deste material foi feita uma pesquisa entre
artistas contemporaneos, cujas obras apresentam esses conceitos, de forma
implicita ou explicita. Foi escolhido como referéncia criativa o artista Andy
Gilmore, americano, nascido nos Estados Unidos em Nova York, em 1974 mais
especificamente na sua obra mostrada na Figura 1.

O material de ensino tedrico, exemplificacdes, e de aula pratica foi planejado
tentando atender diferentes situacdes, podendo ser aplicados de duas formas. A
primeira foi com o auxilio da computacdo grafica, mais especificamente, no
software Adobe lllustrator.

A segunda focou o uso de materiais alternativos para representar as
aplicacbes dos conceitos de uma forma incomum, mas de facil acesso para os
alunos. Os materiais utilizados foram a Régua Espirografo e um Caleidoscépio
que foi feito artesanalmente.

Assim, pretende-se facilitar o ensino através da utilizacdo de materiais
manipulaveis e ludicos facilitando os recursos do processo educacional,
considerando a disponibilidade de diferentes instituicbes de ensino, bem como o
perfil dos diversos professores, visto que nem todas as instituicbes de ensino
dispdem de laboratério de informética.

A partir da obra de referéncia foi criado um madulo inicial bidimensional, um
poligono regular. Este médulo foi executado com pregos fixados em uma madeira
e linha interligando-os, conforme vemos na Figura 2.

Figura 1- Obra de Andy Gilmore. Figura 2- Modulo bidimensional.

A seguir, esse moédulo poligonal foi reproduzido no software Adobe lllustrator
que é um programa grafico vetorial. A partir deste médulo/vetor foi feito um estudo
de conceitos e aplicacfes relacionados a simetria, rotacdo e reflexdo, conforme
mostram as figuras.
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Figura 4- Composicoes

Figura 6- - Composicgoes crladas com o esplrografo
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Figura 7- Composic¢des criadas com o caleidoscépio

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esse estudo, vinculado ao Projeto de Ensino Aplicacbes da Informatica
Grafica nos Estudos da Geometria Plana, coordenado pela professora
orientadora, busca a sistematizacdo de materiais didaticos, oferecendo formacéo
para contextos diversos, bem como buscando disponibilizar materiais para ensino
a distancia.

Pretende-se implementar essa atividade didatica durante estdgio realizado
em escola, onde sera realizada pesquisa para avaliar a eficacia do material,
buscando um aperfeicoamento. Pretende-se que a experiéncia seja repetida,
devendo os resultados ser submetidos a uma continua reavaliacao.

4. CONCLUSOES

Com esse estudo observou-se que podemos tentar facilitar o processo de
ensino-aprendizagem da geometria, com praticas realizadas com o auxilio de
ferramenta digital, mas também com simples recursos ludicos. Nas duas
situagOes a criatividade é estimulada, através de atividades simples e
motivadoras, mostrando que a geometria pode ser mais divertida de ser estudada.
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