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RESUMO

Neste artigo apresenta-se os resultados da pesquisa de mestrado que buscou verificar as possibilidades da
modelagem matematica grafica, por meio da producdo de desenhos, para instigar o senso criativo de um grupo
de 72 estudantes do Ensino Fundamental. Objetivou-se responder a seguinte questdo: Como a modelagem
matemdtica grdfica pode instigar o senso criativo dos estudantes do Ensino Fundamental? Para isso, realizou-se
um estudo de conceituagdes e pesquisas recentes sobre Modelagem Matematica Grafica, Senso Criativo e
Desenho Infantil para se situar e dispor de dados para preparar uma atividade pedagodgica; A atividade foi
aplicada durante um bimestre em uma escola publica da cidade de Porto Alegre (RS), registrando todas as
expressoes orais e graficas durante os encontros referentes a atividade; Fez-se um estudo da teoria e do teste
figural de Torrance (1915-2003) adaptado por Wechsler (2004), sobre criatividade. Para analise do senso
criativo utilizou-se alguns critérios do teste de Torrance (1976) entre eles: originalidade, elaboragdo, expressdo
de emogdo, colorido de imagens, perspectiva interna, perspectiva incomum, fantasia, expressdo de a¢do ou
movimento e criagdo de contexto.

O resultado mostrou que o uso da modelagem matematica grafica, permitiu aos estudantes compreender melhor
os conceitos matematicos, aprenderam a valorizar suas habilidades, as formas, os diferentes modos de expressao,
a representar o meio sem tolher a espontaneidade e instigou o senso criativo.

Palavras-chave: Modelagem Matematica Grafica. Senso Criativo. Desenho Infantil. Ensino Fundamental.

1 INTRODUCAO

A crianga comeca a comunicar-se, graficamente, por meio do desenho. O desenho ¢ para a
crianca um meio de se expressar, de interagir com o meio circundante, apresentando-se como
uma atividade na qual ela exprime emogdes, percepcoes e descobertas. Desenhar ¢é registrar o
ludico, o artistico ou o cientifico por meio de linhas, pontos e manchas. Sendo assim, o ato de
desenhar pode valer como meio de comunicagdo, como arte. Faz parte da indole humana, tal
que pessoas de diferentes origens e valores sociais utilizam-se do desenho como um

indispensavel e importante meio para a comunicacao (DERDIK,1994).
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O desenvolvimento do senso criativo na crianga, seja qual for o modo de agao em que VelajSé
expressa, seja ele grafico ou nao, ¢ essencial para o seu crescimento (emocional, psiquico,
fisico, cognitivo) e ndo pode ser estatico.

Desenhar faz parte deste crescer, deste desenvolver-se, além de falar, andar, comer, entre
outras habilidades que sdo aprendidas desde o nascimento. Por meio do desenho, a crianga
exercita sua capacidade de lidar com representagdes que substituem seu meio fisico,
permitindo-lhe fazer relagdes mentais, imaginando, fazendo planos e tendo intengdes.

“Na crianca, a criatividade se manifesta em todo seu fazer solto, difuso, espontaneo,
imaginativo, no brincar, no sonhar, no associar, no simbolizar, no fingir da realidade e que no
fundo nao ¢ sendo o real” (OSTROWER, 1977, p. 127). Criativa e intuitiva, a crianca age de
forma impulsiva, espontanea, curiosa, atenta aos acontecimentos, utilizando-se de uma
linguagem simbolica para expressar sua realidade.

Alguns estudos sobre a criatividade t€ém enfatizado a influéncia dos contextos social, historico
e cultural no processo criativo. Nessa perspectiva, criatividade nao pode ser desenvolvida
isolando-se a crianca do seu contexto, dizem Sternberg e Lubart ressaltando o valor do
ambiente no estimulo a criatividade, ao expressarem que “[...] o individuo precisa de um
ambiente que encoraje e reconhega suas ideias criativas (1999, p.11). Mesmo que a crianga
tenha todas as condi¢Oes necessarias ao desenvolvimento do senso criativo, sem o estimulo do
ambiente, sua criatividade pode nao se manifestar.

O desenho pode ser um caminho para o estimulo do desenvolvimento da criatividade, para a
expressdo da crianga em desenvolvimento. Para isso, requer lugar, tempo, estabilidade,
reconhecimento e agdes das pessoas que as rodeiam como familiares, professores, colegas
sensiveis as atividades que instiguem o desenvolvimento da criatividade por meio das
expressoes graficas da crianca.

A crianga até os 5 ou 6 anos de idade desenha com espontaneidade, expressando o que
vivencia. Ao passar a frequentar a escola formal, com horarios e programas curriculares, as
atividades propostas se diversificam e, assim, os tempos para desenhar vao sendo requeridos
para outros conhecimentos. A crianca torna-se estudante e sente a diferenca ao adentrar na
sala de aula.

A influéncia da alfabetizacao e do ambiente escolar reflete no processo do desenvolvimento
grafico infantil, provocando, por vezes, a substituicdo do sistema de representacdo do desenho
pelo da escrita. A escolarizacdo ¢ um dos principais fatores responsaveis por este fato, pois ¢

na escola que a crianga, agora como estudante, passa a maior parte de seu tempo.
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Moreira (1984) complementa que o estudante por vezes deixa de desenhar nos primeirds aﬁéé
escolares, o problema parece estar centrado na prioridade dada a alfabetizagcdo, porque ocupa
todo o tempo. Nos anos seguintes a situagdo parece piorar, ¢ o desenho acaba ficando
espremido nas sobras de tempo.

Na escola, o desenho se apresenta, em geral, em alguma atividade artistica que faz parte da
disciplina de artes do curriculo do estudante, principalmente no Ensino Fundamental, do 6° ao
7° ano (Lei no 9.394/96). Para Piaget (1946), o desenho ¢ uma expressdo grafica que integra
as dimensdes cognitivas e afetivas, estd situado como uma manifestagdo simbolica por
exceléncia.

Nesse contexto, o desenho do estudante favorece o seu desenvolvimento criativo e sua
aprendizagem. O desenho deve ser visto como forma de expressao criativa € ndo como algo
ludico, ele € necessario, pois nao se trata apenas de uma funcao cultural-educativa, mas
também utilitaria.

Apesar da aceitagao do conceito de criatividade e do expressivo niimero de pesquisas nesta
area, o processo educativo tem se mostrado insatisfatorio para estimular o senso criativo dos
estudantes da Educacio Basica Brasileira®. Sio crescentes as pesquisas que buscam entender e
gerar solugdes para as questdes relativas a aprendizagem dos estudantes, em particular dos
primeiros anos da Educagao Bésica.

Isso implica identificar a relagdo entre o ensino da matematica e as demais disciplinas do
programa curricular desenvolvido no Ensino Basico, estabelecendo uma ligagdo com o
cotidiano dos estudantes e, dessa forma, propiciando que eles percebam os diferentes assuntos
matematicos diretamente ligados ao seu dia-a-dia.

Em seu papel formativo, a matematica contribui para o desenvolvimento de processos de
pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem o ambito da
propria matematica, podendo formar no estudante a capacidade de resolver problemas
genuinos, gerando habitos de investigacdo, proporcionando confianga e desprendimento para
analisar e enfrentar situagcdes novas, propiciando a formag¢ao de uma visdo ampla e cientifica
da realidade, a percepcao da beleza e da harmonia, o desenvolvimento da criatividade e de

outras capacidades pessoais (BRASIL, 1999).
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Dentro dos curriculos escolares, a geometria, no programa da disciplina de matemétiéa,
aparece como um dos ultimos topicos a serem abordados. Quando ministrada, poucos sao os
professores que a apresentam numa abordagem grafica que possibilita trazer o desenho a tona,
evidenciando o seu carater ludico. No ensino fundamental, a geometria tem tido um aspecto
teorizado, numa linguagem algebrizada, estendendo-se pelo ensino médio, que reproduz esse
modelo teorico.

O desenho, presente desde a educacao infantil e usado como ferramenta em varias (se ndo em
todas) disciplinas escolares, mostra-se cada vez mais importante na formagao dos individuos,
pois utiliza-se do apelo visual, seja para divulgar informagdes e lugares, para vender produtos
ou para estimular o aprendizado. Aprender geometria e poder desenhar a natureza e as formas
criadas torna-se necessario neste contexto, proporcionando aquele que a detém facilidades na
comunicagao € na interpretagdo de varios codigos.

Pavanello (1995) considera a Geometria como um campo da Matematica adequado para o
desenvolvimento de capacidades intelectuais, tais como a percepg¢ao espacial, a criatividade, o
raciocinio hipotético-dedutivo. Nao se pode negar que a Geometria oferece um maior numero
de situagdes nas quais o estudante pode exercitar seu senso criativo ao interagir com as
propriedades dos objetos, ao manipular e construir figuras, ao observar suas caracteristicas,
compara-las, associa-las de diferentes modos e ao conceber novas maneiras de representa-las.
O ensino da Matemdtica por meio da modelagem pode possibilitar aos estudantes
estabelecerem uma conexdo entre conteudos da teoria matematica e os seus saberes e
vivéncias.

A justificativa encontra-se no fato do método oportunizar ao estudante utilizar a matematica
para entender uma situagdo ou resolver um problema de outra area do conhecimento, isto €,
integrando o conhecimento matematico ao seu cotidiano.

Destarte, considera-se a modelagem matematica no ambito da escola, particularmente, nos
anos iniciais do ensino fundamental, antes que a escola iniba o senso criativo inerente ao
estudante. Nao apenas para motivar os estudantes no seu cotidiano, mas também para
oportunizar situacdes para que eles aprendam a pesquisar € passem agir € a compreender o
significado do que estudam.

A modelagem matematica (MM) busca dar significado aos contetidos desenvolvidos em sala
de aula, relacionando-os com as atividades cotidianas dos estudantes. Ao desenvolver a MM
na educacdo, oportuniza-se ao estudante fazer pesquisas sobre um assunto ou tema de seu

interesse, propiciando assim uma aprendizagem matematica mais significativa, que incentiva
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a criatividade na elaboracdo e resolucdo de questdes ¢ na formulagdo de um nﬁodéid
matematico.
A utilizagdo da esséncia do processo de modelagem em cursos regulares, como Educagao
Basica e Superior, em que ha programa curricular a cumprir, em horarios e periodos
estabelecidos, Biembengut (2007) denomina de modelacdo. A autora considera que a
modelagem matematica pode ser dividida em dois campos nao necessariamente disjuntos: um
se refere a expressao fisica — modelagem grafica - e outro, a expressao abstrata — modelagem
simbolica (BIEMBENGUT, 2012, no prelo). A modelagem grafica constitui processo
envolvido na expressdao, na reprodugdo e/ou na descrigdo de um conjunto de dados, de
imagem ou de um ente fisico.
Diante do exposto anteriormente, percebe-se que os estudantes dos anos iniciais do Ensino
Fundamental expressam suas agdes e ideias sob diversas formas e representam o meio em
consonancia com o estimulo que recebem. Observando o meio que os circunda, percebem
formas e as representam graficamente, desenhando as figuras geométricas que sao
reconhecidas por eles, pela sua aparéncia e totalidade; ndo so por suas partes ou propriedades.
Para proporcionar a esses estudandes condigdes de criar, a partir do que ja foi aprendido,
resultando, assim, em novos conhecimentos e tendo como instrumento o desenho, buscou-se
responder a seguinte questdo: Como a modelagem matematica grafica pode instigar o senso
criativo dos estudantes do Ensino Fundamental (EF)? A resposta a essa questao induz ao
objetivo: Analisar as possibilidades da modelagem matematica grafica, por meio da
produgdo de desenhos, no estimulo e no desenvolvimento do senso criativo dos estudantes do
6° e do 7° ano do Ensino Fundamental. E inclinou-se a atingir os seguintes objetivos
especificos:

— Identificar as expressoes criativas dos estudantes por meio da modelagem matematica

grdfica.
—  Verificar as possibilidades para instigar o senso criativo dos estudantes por meio da
aplicagcdao da modelagem matematica grafica.

Para alcancar os objetivos e responder a questdo proposta, foi utilizado o Mapeamento da
Pesquisa Educacional, “[...] principio metodolégico para pesquisa educacional [...]”
(BIEMBENGUT, 2008, p. 3), que possibilita compreender a composi¢gdo de um mapa,
redefinir quando necessario, buscando solu¢des para um problema. O processo de

mapeamento organiza-se em:
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1) Mapa de Identifica¢do consiste em identificar ¢ reconhecer as questdes, fontes e formas
pelas quais os dados serdo coletados, organizados e relatados de maneira a possibilitar a
elaboragdo de um esquema de explicagdao; 2) Mapa Teorico permite identificar e situar
saberes apresentados por pesquisadores sobre o tema e possibilita gerar conhecimentos ou
identificar questdes que ainda ndo tenham reconhecimento; 3) Mapa de Campo mostra o
levantamento, a classificacdo e a organizagdo dos dados para a pesquisa, reconhecendo
padrdes, evidéncias, tragcos comuns ou caracteristicos, sempre com referéncia ao espaco
geografico, ao tempo, a historia, a cultura, aos valores, as crencas e as idéias das pessoas
envolvidas; 4) Mapa de analise esclarece os significados dos dados do mapa de campo com o
devido suporte do mapa tedrico, partindo de uma criteriosa percepcao, compreensao €

interpretagdao dos dados da pesquisa.

2 DESENVOLVIMENTO

O mapa teorico organizou-se em quatro subetapas: consistiu em uma revisao da literatura
disponivel acerca de conceitos e de defini¢des sobre as categorias ou os termos envolvidos na
questdo, o problema que se investiga e as pesquisas académicas mais recentes.

— Buscaram-se conceitos e definicdes que serviram de suporte a pesquisa aqui proposta,
tomando como referéncia as palavras-chave: Modelagem Matematica Grafica, Senso
Criativo, Desenho Infantil e Ensino Fundamental. Os locais de busca foram:
bibliotecas, sites eletronicos de universidades e de congressos, de revistas eletronicas e
de dominio publico.

— Mapearam-se dados de pesquisas académicas, com a identificacdo e o reconhecimento
dos estudos recentes sobre temas similares ao desta pesquisa. Por meio da leitura dos
resumos destas produgdes, fez-se a classificacao e selecionaram-se 11 produgdes,
entre elas, ha: 5 dissertacdes e teses, 4 artigos e 2 livros, que sustentaram esta
pesquisa.

— Classificaram-se e organizaram-se as 11 producdes selecionadas na etapa anterior. Para
selecionar, levou-se em consideragdo a relevancia do tema da pesquisa, o ano de
publicacao e a sua qualidade.

— A partir dos temas selecionados, fez-se uma revisao da literatura e elegeu-se, para dar
sustentagdo a analise desta pesquisa, as teorias de Torrance (1976) e de Weschler

(2004), para compreender criatividade. Utilizaram-se, ainda autores que postularam
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acerca do desenho infantil, pré-adolescente e adolescente, Lowenfeld (1977) e Derdyk
(1990) entre outros.
— Elaborou-se o material didatico utilizado pelos estudantes para verificar a criatividade.
Tomaram-se como referéncia os tedricos sobre criatividade e desenho infantil.
— No mapa teorico, procedeu-se a uma descrigao detalhada desses procedimentos.
O mapa de campo consistiu em levantar, organizar e classificar um conjunto de dados
baseados em informacdes coletadas junto aos colaboradores da pesquisa, extraidas de
documentos produzidos por estes.
Na medida em que os dados foram coletados e levantados, foram também organizados para
uma melhor visualizagdo, de maneira a oferecer informagdes do grupo pesquisado, com o
objetivo de assinalar tracos que tiveram ou ndo alguma semelhanga, afinidade ou interagao.
A proposta no mapa de campo foi dividida em trés partes: elaboragdo do guia didatico,
aplicagdo e organizagao.
1 - Elaboragdo do guia: foi feito um estudo das leis e normas vigentes contidas nos PCNs do
Ensino Fundamental e das propostas curriculares da instituicdo de ensino onde ocorreu a
presente pesquisa.
Fez-se a interacdo do método interdisciplinar de Modelagem Matematica e de suas fases
defendidas por Biembengut (2007), denominadas: Percep¢do e Apreensdo — estimulo da
observagao e do interesse; Compreensao e Explicagdo — aumento do conhecimento;
Significagao e Modelagdo — associacao de idéias, criatividade.
2 - Aplicagdo: consistiu na utilizagdo do guia didatico em uma escola publica de Porto Alegre,
RS, em 4 turmas, totalizando 72 estudantes colaboradores com idade entre 9 e 14 anos.
Vale ressaltar que a atividade realizada com o guia didatico, apresentado no mapa de campo,
foi desenvolvida a partir de uma proposta que consistiu na criagio de um modelo de mangd’
e os conteudos curriculares foram desenvolvidos levando-se em consideracao as trés fases
principais da modelagem defendidas por Biembengut (2007): Percepg¢do e Apreensdo,
Compreensdo e Explicagdo,; Significagdo e Modelagao.
1°) Percepcao e Apreensao: € o estagio em que o(a) professor(a) procura estimular a

percepcao e o interesse dos estudantes apresentando o tema e as informagdes sobre as

‘0 manga ¢ a palavra usada para designar as historias em quadrinhos feitas no estilo japonés. No Japao, o termo
designa quaisquer historias em quadrinhos. Sua origem esta no Oricom Shohatsu (Teatro das Sombras), que na
época feudal percorria diversos vilarejos contando lendas por meio de fantoches. Essas lendas acabaram sendo
escritas em rolos de papel e ilustradas, dando origem as histérias em sequéncia, e consequentemente originando
o manga. Rebougas, F. Infoescola, 2008.
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atividades a serem desenvolvidas. O tema e as atividades devem suscitar no esmdaﬁté
motivacdo para inteirar-se do tema em questdo e obter o maior numero de dados possiveis.
Deve permitir que o conteido programatico possa ser desenvolvido de maneira que os
estudantes vivenciem todas as etapas da modelacao, fazendo valer a pena os aprendizados,
ndo apenas de conhecimentos matematicos, mas também de outras areas das ciéncias,
agucando seu senso criativo.

2°%) Compreensdo e Explicagdo: nesse estagio, apds a interagdo com o tema, o(a)
professor(a) apresenta um modelo que servird de base para a criagcdo de seus proprios modelos

Durante a apresentacdo do modelo guia, os conhecimentos matematicos vao sendo

percebidos pelos estudantes.

3°) Significa¢do e Modelagdo: apds os estudantes tomarem conhecimento do modelo
guia, passam a confeccionar seus proprios modelos, nos quais se buscou identificar suas
percepcdes sobre os conceitos envolvidos na atividade. Por meio do desenho de manga, os
estudantes constroem um modelo proprio, utilizando o processo de modelagem matematica
grafica.
3 — Organizacao: consistiu na selecdo e na organizagdo do material produzido pelos
estudantes durante a atividade do guia didatico. Para identificar o senso criativo das criangas
perante a atividade interdisciplinar, foram coletados modelos (desenho de mangd) produzidos
na atividade sugerida no guia didatico e o relatdrio das observagdes da autora desta pesquisa.
O mapa de analise da pesquisa relacionou o mapa tedrico € o mapa de campo para responder
as questdes que guiaram a pesquisa.
Para a analise dos modelos dos modelos criados pelos estudantes fez-se uso dos mesmos
critérios utilizados por Torrance (1976) para aplicacdo dos testes de criatividade adaptados
por Wechsler (2004), mas sem pontua-los, registrando apenas sua ocorréncia.
A andlise da pesquisa baseou-se em duas etapas:

1) a partir dos desenhos elaborados pelos estudantes, buscou-se verificar
se a modelagem matematica grafica, aliada a uma atividade
pedagdgica interdisciplinar, pode instigar o senso criativo dos
estudantes;

2) por meio do relatorio das observagdes coletadas, buscou-se verificar a
possibilidades da ado¢ao da modelagem matematica grafica como uma
proposta pedagogica interdisciplinar.

A medida que as atividades foram sendo executadas, os estudantes tiveram a percepcao de
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que, quando se fala em mangd, associa-se logo aos desenhos japoneses de olhos graﬁdeé e
expressivos com o rosto que tem como figura basica uma circunferéncia. Foram percebendo
que os modelos de manga podem ser elaborados graficamente, utilizando os conhecimentos
matematicos que ja possuiam ou que foi preciso adquirir, como os conceitos de geometria, por
exemplo.

Examinando as etapas de criacdo de um modelo de mangd, percebeu-se que diversos
conceitos matematicos foram utilizados para sua confeccao. Assim, o processo de modelagem
matematica grafica apresentou-se como possibilidade para se trabalhar os contetidos
geométricos, numéricos ou de outras areas do conhecimento. Durante a feitura do manga, os
estudantes foram questionados acerca dos conceitos envolvidos em cada etapa, bem como
sobre o efeito que a atividade produziu no resultado final de seus modelos.

A anélise dos modelos de manga produzidos pelos estudantes mostrou que o método da
modelagem matematica grafica possibilitou que expressassem por meio de suas recriagdes do
desenho original suas percepgdes, instigou seus sensos criativos, ao mesmo tempo que
retomaram conteudos matematicos e puderam superar seus limites e lacunas em relacdo a
estes. Seus modelos permitiram, também, identificar os conhecimentos que foram capazes de
adquirir, em particular, a partir da feitura e do detalhamento dos modelos que eles recriaram.
Destacou-se algumas contribui¢des da modelagem matematica grafica nas aulas, para que o
senso criativo dos estudantes fossem instigados e a0 mesmo tempo, diversos conceitos fossem
apreendidos:

- oportunizou saber manusear o material técnico de desenho (transferidor, esquadros,
compasso) ao terem que representar alguns elementos de geometria (ponto, reta, segmento,
semi-reta, circunferéncia, angulos, entre outros);

- possibilitou verificar a utilidade dos contetidos estudados em sala de aula,
permitindo-lhes estabelecer uma conexao da matematica com a realidade vivida por eles no
seu dia-a-dia ou diante daquilo que lhe agrada ou lhe interessa;

- permitiu compreender e resolver situacdes-problemas que vivenciavam e
despertavam seus interesses;

- facilitou a comunicagdo entre eles, permitindo a troca de informagdes, auxiliando-os
mutuamente, com o apoio da professora-pesquisadora nos momentos oportunos,
estabelecendo-se uma atividade pedagogica participativa e colaborativa;

- favoreceu o comprometimento com o trabalho proposto, dedicando-se e persistindo

nas suas agdes para chegarem ao modelo final — os seus modelos de manga.
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Além disso, a professora-pesquisadora deixou de ser mera repassadora de confeﬁdéé
matematicos para tornar-se guia e motivadora, orientando-os sobre as caminhos a seguir para
a criacao ou recriagdo de modelos, de qualquer natureza - caminhos da pesquisa.

A alegria e a dedicacdo dos estudantes na elaboracdo de seus mangds e os relatos da
professora-pesquisadora sdo fatores suficientes para perceber que o senso criativo foi
instigado, por meio de um método que propicia incentivar esses estudantes a perceber que os
conhecimentos indicados nos programas curriculares sao requeridos também, nas diferentes
formas de expressao, criagdo de técnicas, tecnologias, produtos, processos. Criacdo que faz

parte da vida das pessoas, produzidas e utilizadas a cada instante, em cada parte, em cada

grupo.

3 CONCLUSAO

A fundamentagdo tedrica, a elaboragdo, a aplicacdo e a andlise da proposta de modelagem
matemadtica grdfica a partir da recriagdo do manga para instigar o senso criativo dos
estudantes do Ensino Fundamental, por meio de um guia didatico, respondeu a questdao
abordada: Como a modelagem matemdtica gradfica pode instigar o senso criativo dos
estudantes do Ensino Fundamenta?

A imaginagdo e o senso criativo sdo aspectos importantes para a aquisicao do conhecimento,
ndo apenas na matematica e na arte, mas na Educacao em geral. A matematica se faz presente
com o cotidiano das pessoas e nas diversas areas do conhecimento, contribuindo sobremaneira
para o desenvolvimento de processos cognitivos € que transcendem a propria matematica.
Constatou-se no ambiente de sala de aula a alegria, a dedicacdo durante a elaboracao dos
modelos de mangds. Nesse clima que o senso criativo foi instigado, a modelagem matematica
grafica contribuiu para valorizar os conhecimentos, as culturas, as diferentes formas de
expressao, a arte e a respeitar o trabalho e as ideias do outro; muito além de apenas conceitos
de geometria.

Os resultados apresentados pelos estudantes por meio de seus modelos, relacionando
geometria, aritmética e expressao grafica, justifica e encoraja a aplicacdo dessa proposta como
uma possibilidade no Ensino Fundamental.

A modelagem matematica grafica possibilitou aos estudantes: perceberem o meio, a natureza

das proporcdes da face humana, a arte; valorizarem as formas, a cultura, os diferentes modos
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de expressdo; representarem um objeto ou uma imagem, tornando signiﬁcativés as
concepgoes de geometria e de aritmética e, especialmente, instigando seus sensos criativo.
Um método que propicia a valorizacao das ideias dos estudantes, fazendo que os contetidos
propostos no programa curricular das diversas disciplinas tenham mais sentido a eles. O
conhecimento os levara a atingir seus objetivos e, aliado a isso, instigar o desenvolvimento de
seu senso criativo.

Nas representacdes graficas, os desenhos de mangds serviram para dar significado a
aprendizagem de simbolos e de procedimentos formais e técnicos. Nao apenas nos conteudos
e procedimentos apresentados, mas também, nas formas de representar o que os estudantes
observam no dia a dia, nas suas preferéncias de diversao e entretenimento, para fazerem uso
em outras situagdes, em novos problemas que possam surgir em outros momentos.

A professora-pesquisadora mostrou-se motivada com o processo e os resultados, assumindo
que também ela se viu desafiada a buscar conhecimentos e maneiras de executar o método a
fim de poder explorar, corretamente, de modo mais abrangente e estimulador possivel, a
modelagem matematica grafica.

Os registros da pesquisa mostram que as atividades aproximaram mais os alunos, fazendo
com que, por meio da ajuda mutua entre os integrantes dos grupos, a partir de conversas e
troca de informagdes, conseguissem construir um novo conhecimento. .

Espera-se que os resultados, sobre a modelagem matematica grafica para instigar o senso
criativo dos estudantes do Ensino Fundamental, sirvam de ponto de partida na direcdo de
novas pesquisas. Espera-se, ainda, que possam contribuir com professores que atuam em sala
de aula e melhorar a Educacdo, ndo apenas por meio do ensino e¢ da aprendizagem, mas,

principalmente, por meio do estimulo ao senso criativo.

1"
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