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1. INTRODUCAO

A matematica, de modo geral, é vista como uma area de conhecimentos de
dificil compreenséo, reconhecida em testes e provas que produzem indicadores
de qualidade da educacdo como a Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA), a
Avaliacdo Nacional da Educacdo Basica (ANEB) e a Avaliacdo Nacional do
Rendimento Escolar (ANRESC), mais conhecida como Prova Brasil. Em fungao
disso, o discurso pedagdgico que, normalmente, circula na educacdo escolar
sobre a matemética, é de que ela é “para poucos”, fazendo com que muitos
estudantes a vejam como um entrave.

Os jovens que frequentam a escola, entendem que o tempo é precioso e
deve ser gasto com atividades que possam ter relevancia imediata para suas
vidas (DAYRELL, 2007). Dai a necessidade, constantemente, apontada pelo
discurso pedagodgico de propor um ensino contextualizado de matematica, pois,
para esses jovens, a matematica ndo seria considerada uma necessidade para
suas vidas.

Visando uma articulacéo do ensino de matematica a vida social dos alunos,
propomos a investigacao e producéo de praticas que visam articular a matematica
a arte, em técnicas de desenho e pintura, como em técnicas de criacdo de
desenho de figura humana no estilo Mangéa (histérias em quadrinhos japonesas)
ou na dobradura de bonecos de papel planificados, os PaperToys.

Este trabalho, recorte de minha dissertacdo de Mestrado, no Programa de
Pés Graduacdoem Ensino de Ciéncias e Matematica da UFPel, se refere ao
ensino de matematica e a potencialidade do desenho de Manga na educacao
escolar como prética educativa fazendo uso da cultura audiovisual e promovendo
modos alternativos de aprender, ensinar e perceber a mateméatica escolar em
diferentes representacgdes, reconhecidas nessas producdes da cultura.

2. METODOLOGIA

A pesquisa, de cunho qualitativo, toma a vertente teérico-metodoldgica dos
Estudos Culturais como campo de estudos que considera a cultura como central
na constituicdo da vida social, ao invés de um mero epifendmeno, causando uma
virada nas concepcdes sobre a relacdo entre a existéncia e o significado das
coisas (HALL, 1997).

Tal referencial, ao percorrer o circuito da cultura (HALL, 2016), caracterizado
pela analise de processos inter-relacionados de representagdo, regulacao,
producdo, consumo e identidades, permite ousarmos relacionar matematica a
arte, mostrando adequacao para o alcance dos objetivos da pesquisa. Também,
permite analisar outros espacos onde se pode reconhecer a matematica escolar,
e as relagbes que podem ser construidas com os interesses das juventudes,
considerando os modos como a cultura escolar e a cultura jovem operam.
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Para atender os objetivos da pesquisa foram realizadas acbes que
contemplaram: revisao de literatura em artigos, livros, teses e dissertacbes sobre
assuntos relacionados a cultura, aos jovens e ao desenho de Manga. A partir
disso, foi realizada uma intervencao didatica em duas turmas de alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental, com registro, organizacéo e analise dos dados.

A pesquisa na escola, foi realizada por meio de uma oficina para trinta e
cinco alunos, dezenove alunos de uma turma e dezesseis alunos da outra. As
acbes com os alunos envolveram uma oficina que utiliza a cultura audiovisual,
através da montagem de PaperToys (de personagens famosos de desenhos
japoneses), com o0 objetivo de articular essas praticas a nocdo de volume e
construcdo do tridimensional, a partir de uma planificacdo e de sua representacao
no bidimensional, procurando estabelecer a diferenca conceitual entre figuras
geométricas planas e espaciais. A oficina teve duracdo de seis aulas de 40min,
sendo as quatro primeiras aulas destinadas a pintura, recorte e colagem dos
personagens. As duas Ultimas aulas para a construcdo do desenho de
perspectiva (com dois pontos de fuga, do formato da cabeca do boneco) e para
discussédo dos conteudos/conceitos matematicos desenvolvidos no decorrer das
aulas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Em revis&o bibliografica de teses e dissertacdes, realizada no BDTD?, dentre
38 trabalhos que continham as palavras-chave, “quadrinhos” e “Manga”, apenas 7
utilizavam os quadrinhos japoneses relacionando-os a ambientes de ensino, mas
nenhum deles fazia a articulacdo entre matematica e Mangd, evidenciando ser
produtivo propor essa articulagcdo, como abordagem de pesquisa.

Como resultados da atividade realizada na oficina, percebemos que a
maioria dos alunos teve dificuldade em identificar as faces dos sélidos na
planificacdo, como, por exemplo, a personagem “Sakura” (de cabelo rosa na
primeira fileira de Papertoys) foi montada com as costas viradas (Figura 1).
Também, o personagem “Naruto” (ao fundo) teve seus bragos colados de modo
diferente do convencional, com os bragos abertos.

Figura 1 -PaperToys de personagens de Animés (animacdes japonesas)
produzidos pelos alunos

! Biblioteca Digital Brasileiro de Teses e Dissertacdes (BDTD). Disponivel em
<http://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Results?lookfor=mang%C3%A1l+quadrinhos&type=AllFields>
Acessado em 22/04/2017.
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Na segunda parte da oficina, foi trabalhada a noc&o de perspectiva, fazendo
a ligagdo com a posicdo das retas em relagdo ao chao (horizontal, vertical,
diagonal), procurando relacionar as técnicas de perspectiva matematica ao
desenho (bidimensional) e ao que enxergamos (tridimensional). Ao serem
questionados sobre as posicdes das retas, um aluno relacionou, erroneamente, a
linha do horizonte a uma linha diagonal, fazendo o gesto com o brago
identificando a posicéo da linha.

Quanto ao desenho em perspectiva (Figura 2), os alunos conseguiram fazer
um desenho, mesmo considerando que este assunto seja tratado na disciplina de
artes no nono ano, mostrando que o curriculo pode ser ressignificado em praticas
docentes, especialmente em atividades que integrem diferentes conceitos e
relacdes.

Figura 2 — Desenho de perspectiva com dois pontos de fuga.

Fonte: Desenho elaborado pelo aluno Dgs.

Vérios alunos perceberam que o objeto desenhado no quadro era uma figura
espacial (mesmo sendo desenhado no plano), ao relaciona-lo com o objeto real (a
cabeca do boneco que montaram). Porém, alguns ainda tiveram dificuldade em
perceber o tridimensional desenhado no plano, no ndo reconhecimento das faces
no desenho, ou na falta de compreensao do volume do objeto desenhado.

Na primeira parte da oficina, conforme terminavam seus trabalhos de
montagem, os alunos comecavam a se dispersar e fazer outras coisas, sem
pensar em auxiliar os que ndo estavam conseguindo, ou quando auxiliavam,
faziam o trabalho pelo colega. J4, no segundo momento da oficina, de modo
geral, os alunos entenderam a proposta de trabalho e, sentados em duplas,
auxiliaram os colegas mostrando como deveriam fazé-lo, o que ja demonstrou
uma mudanca de postura, talvez por estarem aprendendo a fazer trabalhos em
aula, interagindo uns com os outros, em uma atividade que a representagao vai
sendo construida também pelo que € produzido pelos colegas.

Para VIEIRA (2001), o curriculo ndo é estatico e deve ser colocado em
pratica por professores e alunos. O desenho de perspectiva, possibilitou
identificar, por exemplo, que os alunos ndo sabiam como utilizar a régua, o que
talvez pudesse ndo ser notado até que os alunos chegassem ao nono ano, na
disciplina de artes.

4. CONCLUSOES

Com esse trabalho, procuramos mostrar que a percepgcdo de um objeto
tridimensional na planificacdo depende do significado que os alunos tenham dos
artefatos culturais. O uso que os alunos fazem da régua, envolvendo o trabalho
para a construcdo dos modelos ou para o desenho em perspectiva, precisa contar
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com as convencbes e codigos. Sem o cédigo, ndo ha como representar e,
portanto, entender a linguagem utilizada por um determinado grupo ou cultura. Ao
pintar, recortar e montar um tipo de planificacdo, os alunos puderam compreender
o significado do modelo ao representa-lo em papel ou em desenho, fazendo a sua
ligacdo com a linguagem matematica de faces, vértices e arestas, do plano e do
espacial, do bidimensional e do tridimensional, do conceito de &rea e volume.

Assim, evidenciamos que a articulacdo entre a cultura audiovisual e a
matematica tem potencial para a construcdo de sentido matematico, tendo
relevancia para o entendimento das dificuldades dos alunos na compreenséo dos
conceitos. Dificuldades com o uso da régua, de diferenciacdo entre figura plana e
espacial, entre linhas horizontal e diagonal, puderam ser discutidos a partir de
seus usos culturais, o que talvez ndo teriamos oportunidade de fazer sem a
utilizacdo do desenho e da dobradura.

A partir dessa primeira oficina, podemos perceber que praticas de desenho
em aulas de mateméatica podem abrir caminho para o uso de outras linguagens
gue ndo apenas a escrita e a oral, caracterizando outros modos de perceber e se
relacionar com 0s conceitos matematicos na educacao escolar, por meio dos
desenhos de Manga e dos PaperToys.
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