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Resumo:

Este trabalho objetiva divulgar uma atividade desenvolvida durante o primeiro semestre de 2005,
Na disciplina de Matematica, nas turmas de 1° ano do Ensino Médio do Colégio de Aplicacao da
UFRGS. A proposta visou desenvolver conceitos matematicos a partir da leitura das obras do
artista plastico Juan Mir6, partindo-se da arte abstrata para entdo perpassar pela abstracao
matematica de forma ludica e prezerosa.

O trabalho envolveu setenta alunos que, organizados em pequenos grupos, no laboratério de
informatica, foram desafiados a construir releituras das obras de Mir6 com o auxilio do software
GrafEquation. Paralelamente ao trabalho, os alunos foram elaborando diversos conceitos
matematicos ligados ao conteido de fungdes: simetria, dominio, imagem, intervalo aberto e

fechado, inequagdes e translagdes em x e em y.
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O presente trabalho pretende, na medida que relata um trabalho desenvolvido no Colégio
de Aplicagdo - UFRGS, discutir uma proposta que integra Arte, Matematica e as Novas
Tecnologias. Para tanto, em um primeiro momento, organizou-se um texto sobre a visdo artistica
e sua contribui¢do para a aquisicdo de conhecimentos matematicos. Em um segundo momento,
teceu-se comentarios sobre o papel da Matemadtica frente as Novas Tecnologias e finalmente,
relatou-se as atividades desenvolvidas junto aos alunos.

Ao falar-se em abstracdo matemadatica e arte abstrata, esbarra-se no fato de que para o
aluno o esteredtipo do matematico, muitas vezes, ¢ o de uma pessoa que usa oOculos e ¢
fleumatica, alheia as emogoes da vida, cujos interesses ficam em torno de logaritmos e integrais,
elipses e hipérboles, fragdes e raizes, premissa essa parcialmente verdadeira. E ¢ preciso mostrar-
lhes que quando esse ser frio e “mal intencionado” é capaz de retirar os dculos e desembacar os

olhos, depara-se com o céu e a terra e, também, com a consciéncia do infinito, com formas
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geométricas de perfeigdes infindas, com cristais de rocha de simetrias inigualdveis, ¢ com ondas
majestosas no oceano, que pulsam como num balé, mas que também lhe evocam a visdo das mais
belas fungdes periddicas (KARLSON, 1961, p. 5), e ¢ esta visdo que ele tenta mostrar aos seus
alunos.

A abstragcdo ¢ o cerne da matemadtica, e reciprocamente, a matematica ¢ o instrumento
adequado para lidar com conceitos abstratos de todos os tipos. Segundo Davis(1989),“a abstracao
¢ ubiqua. E quase uma caracteristica da propria inteligéncia”(p. 143) Acredita-se que a
matematica teve inicio quando a percepcao de dez ovelhas libertou-se das ovelhas e tornou-se o
numero inteiro dez. Este ¢ um exemplo do processo de abstragdo, € como o termo ¢ usado de
diversas formas, e relacionadas, convém explicé-las.

Em relagdo a arte, a abstracdo exige um encontro real, a sensa¢do da propria coisa. Ela
depende da presenga do observador que atribui significado para suas cores e formas. E os
significados surgem quando a imagem abstrata penetra, por meio dos sentidos, a imaginacao de
quem as observa (GOODING,2002 p.11), tornando-se sensivel.

Neste trabalho o foco ¢ Juan Mird, expressionista abstrato, sua obra tangencia o
inconsciente no limite da consciéncia. As imagens possuem qualquer significado além da propria
evidéncia, recusando qualquer interpretacao simbolica. O principio do trabalho de Mird nao ¢ o
mundo frio e racional, mas sim um mundo sensivel, ficil e transparente, o mundo do
inconsciente. Sua pintura ¢ acometida pela absoluta falta de censura, evitando qualquer tipo de
significado, evidenciando a pureza e a ingenuidade.

Nessa proposta pedagogica, para que tal encontro seja pleno, a utilizacdo da informética
torna-se imprescindivel, pois agrega conhecimentos especificos das artes e da matemadtica com as
possibilidades oferecidas pela tecnologia. Segundo Gravina e Santarosa (2005) € preciso que o
professor oportunize aos alunos atividades nas quais possam “fazer matematica” (Ibid. p.1)
através da experimentagao, interpretacao, visualizagcdo, conjecturagdo, abstracdo, generalizagdo e
finalmente demonstracdo. Na medida que os alunos interagem com o software GrafEquation
estardo ampliando suas capacidades cognitivas, pois estardo utilizando a linguagem matematica
para produzir as figuras desejadas.

O GrafEquation ¢ um desses programas que permite contemplar grande parte das
caracteristicas apontadas anteriormente, na medida que oportuniza aos alunos interagir e reformular

suas acOes quantas vezes achar necessario. Outra caracteristica importante desse programa € que ele



utiliza a linguagem matematica corrente o que facilita aos alunos a utilizacdo e a aplicacao de
conhecimentos matematicos adquiridos previamente. Dessa forma, o programa ndo exige dos
alunos a compreensdo de uma linguagem de programacdo, ao contrario apresenta-lhes uma
interface familiar ou utilizar a linguagem corrente.

Assim a partir de uma visita a exposicdo do artista plastico Juan Mird no Santander
Cultural elaborou-se esta proposta e solicitou-se aos alunos que organizassem seus grupos de
trabalho e logo apds, realizassem, na internet, uma breve pesquisa sobre Juan Mir6. Realizada
essa primeira etapa, ainda no primeiro encontro, solicitou-se aos alunos que acessassem a pagina
EDUMATEC, com o intuito de conhecer informagdes sobre o software GrafEquation.

No segundo encontro, desenvolveu-se uma atividade que teve como objetivo oportunizar
aos alunos o contato com os comandos basicos do software, através de problemas relacionados a
funcdo polinomial do 1° grau e a inequagdes do primeiro grau. Dando continuidade a esta
atividade anterior, aos poucos explorou-se o programa até chegar a construgao da figura desejada.

Os encontros consistiram, portanto, em propostas individuais realizadas a partir das
necessidades de cada grupo. Os alunos demonstraram-se bastante autonomos durante a realizagao
de parte do que envolvia os conhecimentos que j& dominavam. Conseguiram criar estratégias
capazes de ampliar os recursos do software, chegando inclusive a construir elipses, parabolas,
exponenciais, enfim, figuras que iam além dos conhecimentos ja& dominados.

De fato, esta proposta pretendeu levar os alunos a perceberem que toda essa mescla de
exatiddo e sensacdes fazem parte do nosso dia-a-dia; que as equagdes, fracdes, fungdes e outros
conceitos da matematica foram construidos gragas a observagdes de olhos e sentidos atentos a
natureza, € que esses inimeros conceitos dangam em forma de grandiosas imagens na frente de
nossos olhos. E para tanto, faz-se necessario saber onde as Artes Plasticas e a Matematica se

encontram, e nesta intersec¢ao descobrimos o ponto de equilibrio entre a arte e a ciéncia.
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