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Resumo:

Esta oficina faz parte do curso “1+1? E mais que 2!” oferecido pelo Centro Juvenil de
Vitéria da Conquista, Bahia e foi adaptada para o site do Bicentenario>. Tem como
objetivo realizar atividades praticas e ludicas aliadas com a aprendizagem criativa de
conteudos matematicos. A partir de figuras geométricas recortadas em malha e sem
utilizar cola, linha ou agulha, os participantes criardo roupas, acessorios e aderecos para
bonecas utilizando muita criatividade. Esta atividade pode ser desenvolvida por
professores dos Ensinos Fundamental II e Médio, por graduandos e professores de curso
de licenciaturas em Matematica.
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1. Introducio

Aprender brincando, usar a criatividade na execugdo das ideias, extrapolar a sala
de aula, trocar experiéncias enquanto aprende sdo algumas premissas da aprendizagem
criativa defendida por Resnik (2017, pag.9). Segundo ele, a aprendizagem criativa ¢
baseada em quatro “P”: Projetos (as atividades acontecem a partir da imaginagdo,
reflexdo e compartilhamento de ideias); Paixdo (a escolha do tema do projeto segue seu
interesse e desejo); Parcerias (ha uma constante troca de opinides com colegas, amigos,
pares que levam a novas ideias/solugdes encontradas no desenvolvimento do trabalho) e
o Pensar brincando (as experiéncias sdo divertidas com criatividade).

Em convergéncia com as ideias defendidas por Resnik (2017), estdo as
atividades desenvolvidas nos Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura - CJCC do Estado da
Bahia. Atualmente estdo situados em nove cidades baianas: Vitoria da Conquista,
Salvador, Itabuna, Jequié, Senhor do Bonfim, Barreiras, Feira de Santana, Serrinha e
Irecé.

Os CJCC sao espagos interescolares de formagdo complementar que atendem

estudantes matriculados em escolas regulares da rede estadual de ensino em horario
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oposto ao que estudam com atividades que visam ampliar o acesso a tematicas
contemporaneas de forma interdisciplinar provocando a curiosidade e uma nova relacao
com o ato de aprender. O estudante ¢ autor da sua jornada, e tem acesso ao
conhecimento transmidia e divertido.

Nesta perspectiva € com o objetivo de tornar a aprendizagem matematica
criativa, ladica e pratica foi criado e oferecido aos alunos do CJCC de Vitéria da
Conquista o curso “l1+1? E mais que 2!”. Numa carga horéaria total de 30 horas,
distribuidas em nove encontros semanais, sdo abordados conteudos matematicos
contextualizados em situagdes do dia-a-dia por meio da criagdo e analise de fotografias,
da execucdo de receitas culinarias, da criacdo de obras de arte, elaboracdo de historias
em quadrinhos entre outras atividades. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais -
PCN Ensino Médio+ (BRASIL, 2000, p. 111),“0 conhecimento matematico ¢ necessario
em uma grande diversidade de situacdes, como apoio a outras areas do conhecimento,
como instrumento para lidar com situacdes da vida cotidiana ou, ainda, como forma de
desenvolver habilidades de pensamento”.

A oficina “Geonecas” ¢ parte integrante deste curso, com carga horaria de 3
horas e desafia os estudantes a criarem roupas ¢ figurinos para bonecas a partir de
figuras geométricas conhecidas por eles.

Esta atividade foi adaptada para a comemoragao dos 200 anos da Independéncia
do Brasil em que as formas geométricas que irdo inspirar o figurino da mascote do site

sdo as presentes na Bandeira Nacional (retangulo, losango, circulo).

OFICINA GEONECAS NO BICENTENARIO

Figura 1: Ensaio fotografico com o figurino da mascote do site Bicentenario
Fonte: Arquivo pessoal (2021)



Objetivo Geral
Explorar conteidos matematicos (especialmente a Geometria) com base na
criatividade e na produgdo artistica autoral de roupas, acessorios e aderecos de bonecas

a partir de figuras geométricas recortadas em malha e sem utilizar cola, linha ou agulha.

Publico-alvo:
Graduandos e professores do curso de Licenciaturas em Matematica, professores
de Matematica que atuam nos Ensinos Fundamental II e Médio ou qualquer pessoa

interessada no tema.

Figura 2: Estudante criando o molde da roupa da boneca utilizando o compasso
Fonte: Arquivo pessoal (2018)

Numero de vagas

A definir

Recursos necessarios:

° Bonecas (ou objetos que possam ser utilizados como manequim)
° Lapis

° Compassos

° Réguas

° Malhas em diversas cores e estampas

° Tesouras

° Papel oficio

° Canetas



Figura 3: Recursos necessarios para a oficina Geonecas
Fonte: Arquivo pessoal (2018)

Contetidos matematicos que podem ser abordados no desenvolvimento da

atividade:
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Formas geométricas planas;

Figuras geométricas espaciais;

Nogdes de Arranjo e combinagao;

Simetria;

Perspectiva;

Caracteristicas e propriedades das formas geométricas;

Razdo e Proporgao.

Outras possibilidades

Poderdo também emergir discussdes em outras areas do conhecimento: (1) figurinos em

diversas €pocas historicas; (2) a moda em diversas culturas; (3) a Matematica na moda;

(4) a ditadura da moda; (5) a falta de representatividade de bonecas em relacdo a cor da

pele e biodtipo; (6) a boneca e as relagdes de género; (7) O Armario capsula e a

Matematica etc.

Conducao da Oficina



1.

O participante da oficina é convidado a refletir sobre as figuras geométricas que
conhece e que estdo presentes no ambiente em que estd sendo realizada a oficina
(quadro, telhado, carteiras, mesas, copos,..). Observar, em especial, as formas

geométricas contidas na Bandeira Nacional (Figura 5);

Figura 4: Bandeira Nacional

Classificar as figuras citadas (circulo, circunferéncia, quadrildteros [retdngulo,
quadrado, losango, trapézio], tridngulos, pentagono, hexagono, heptagono,
octdgono, cilindro, cone, cubo, paralelepipedo, prisma,... em espaciais ou planas.
Diferencia-las de acordo com suas caracteristicas;

Apo6s esta reflexdo, cada participante receberd um kit com o material da oficina
(boneca, papel, lapis, régua, tesoura, compasso, malhas coloridas e estampadas)
sendo desafiado a construir um figurino criativo tendo como base as figuras
geométricas conhecidas por ele sem utilizar linha, agulha ou cola;

Depois de escolhidas as figuras geométricas que compordo o figurino das bonecas,
os participantes deverdo construir os moldes em papel precisando as medidas,
colocando em prética a razao e proporcao antes de cortar o tecido;

Colocar os moldes confeccionados no tecido tentando economizar o maximo de
tecido possivel,

Durante a produgdo, o participante podera solicitar auxilio do professor sobre a
constru¢ao do figurino (saber como “costurar” a roupa, acessorios € aderecos) ou

sobre os conteudos pedagdgicos envolvidos no processo;



7. Ao terminar a produ¢do, cada participante compartilhara o processo de construgio
do seu look citando as dificuldades encontradas e a escolha das figuras geométricas
utilizadas nas roupas;

8. Para efeito de registro, cada participante devera tirar uma fotografia com a sua
produgao;

9. Por ultimo, o participante avaliara a atividade e sua participagdo na atividade.

Avaliacao

A avaliacdo do professor ocorrera durante todo o processo de construcdo do
figurino das bonecas. O professor questionara sobre a identificagdo e caracterizagdo das
figuras geométricas conhecidas; os critérios utilizados na criacdo dos figurinos; a
elaboracdo dos moldes; pontos positivos ¢ negativos da atividade; sugestdes para as
proximas agdes em sala de aula.

Como atividade complementar, o professor podera criar um desfile, um ensaio
fotografico e/ou um concurso nas redes sociais (Instagram ou Facebook) com os

figurinos criados em sala de aula (Figura 5).
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-~ 37 { L4 adrianacjcc Hoje, os participantes do curso
Pl ; ' "1 + 1?7 E mais que 2!" relacionaram e
siae € y aplicaram as figuras geométricas e suas
propriedades na construgdo de figurinos
para as bonecas. Vale lembrar que NAO
USARAM LINHA, AGULHA OU COLA
apenas a criatividade e a liberdade de
expressdo para montar seus lindos looks!
Que tal eleger o figurino mais criativo?
Digite o nimere do lock escolhido nes
comentarios! Um voto por pessoa/perfil.
Conto com sua participagdo!

Obs.: As bonecas produzidas nesta oficina
serdo doadas para gue criangas possam se
divertir como os nossos estudantes se
divertiram neste encontro!

#aprenderbrincando #matematicadivertida
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Figura 5 Concurso dos figurinos produzidos pelos alunos na pagina do Instagram (@adrianacjcc)
Fonte https://www.instagram.com/p/BqYbc7ZBmAb/
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