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Resumo: O projeto "Arte e Tecnologia em um Laboratério Virtual de Matematica" promoveu melhorias no
ensino de graduacdo, pesquisa e extensdo na Unifesspa. Utilizando applets com software livre, o projeto criou
um ambiente colaborativo no Laboratério Virtual de Ciéncias em Matematica, tornando o aprendizado de
geometria acessivel e significativo por meio de recursos visuais e tecnolégicos. Isso engajou estudantes e a
comunidade externa, demonstrando o impacto positivo das a¢cdes no ensino superior.

Palavras-chave: Geometria; Ensino; Tecnologia..

1. INTRODUCAO

O projeto "Arte e Tecnologia em um Laboratério Virtual de Matematica” representou um marco
notavel na Unifesspa e comunidade, estimulando desempenhos fundamentais no ensino de graduacéo,
pesquisa e extensdo. Por meio do uso de animacdes com software livre, este projeto inovador criou um
ambiente colaborativo no Laboratério Virtual de Ciéncias em Matematica, oferecendo uma abordagem
revolucionaria para o ensino da geometria.

Com a utilizacdo de recursos visuais e tecnologicos, tornou-se possivel ndo apenas tornar o
aprendizado mais acessivel, mas também extremamente agradavel. O engajamento de estudantes e da
comunidade externa revelou de forma clara o impacto positivo dessas agdes transformadoras no ensino
superior.

2. MATERIAIS E METODOS

Na secdo de "Materiais e Métodos" deste estudo, foram empregados os seguintes instrumentos e
recursos:

e Computador e conexdo a Internet: utilizados como ferramentas essenciais para 0 acesso a
plataforma online Geogebra e para a pesquisa de referéncias visuais e informagdes
adicionais relacionadas a pintura selecionada.

e Conta no Geogebra: fornecendo a plataforma essencial para a criagdo de applets
interativos e a aplicacdo de conceitos geométricos.
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e Livro de Arte: o livro escrito por Bouleau e Villon (2017) serviu como fonte primaria de
referéncia, fornecendo detalhes e caracteristicas especificas das obras de arte escolhidas.

A metodologia empregada neste estudo é detalhada da seguinte maneira:

e Selecdo da pintura-referéncia: inicialmente, diferentes obras de arte foram selecionadas
com base em critérios especificos delineados no livro de arte.

e Desenvolvimento de animagBes geométricas: com base nas descrigdes contidas no livro
de arte, foram elaborados applets interativos no Geogebra. Esses applets envolveram
construcdes geométricas que buscavam replicar as caracteristicas da obra de arte
escolhida, incluindo segmentos, pontos de fuga e outras figuras geométricas.

e Construgdo passo a passo: uma abordagem passo a passo foi adotada para criar cada
elemento geométrico relevante da obra de arte. Isso envolveu a aplicagdo sistematica de
conceitos geométricos, com base nas informacgdes fornecidas no livro de arte, para
alcancar a representacdo precisa da imagem.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Diversas animacbes foram elaboradas em Geogebra e estdo disponiveis no seguinte link:
https://labvirtmat.unifesspa.edu.br/home/ultimas-noticias/95-limites-f%C3%ADsicos-que-influenciam-a-
pintura.html. Estas animag6es foram desenvolvidas como ferramentas de ensino e demonstragéo dos conceitos
matematicos abordados neste projeto. O Geogebra, uma ferramenta interativa de matematica, permitiu a
criacdo de recursos visuais dinamicos para auxiliar no entendimento dos tépicos discutidos. Exemplos de
algumas das animacdes desenvolvidas podem ser visualizados nas Figuras 1, 2 e 3.

Figura 1 - Ghirlandaio: Adoragdo dos Magos. Das figuras geométricas regulares, o circulo é uma das mais
perfeitas. Na imagem aqui ilustrada, Ghirlandaio inscreve dois quadrados no circulo, e seu centro é claramente
marcado pela mdo do Menino Jesus

Fonte: Elaborac&o Propria.

Figura 2 - O principio da composic¢ao da obra "Adoracdo dos Magos", de Botticelli, é o quadrado inscrito.
Uma sucesséo de quadrados recuados distribui secretamente as formas dentro do circulo.
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Fonte: Elaboracéo Propria.

Figura 3 - O Juizo Final, obra de Roger van der Weyden localizada em Beaune, Hospice e fotografada por
Bulloz, é um exemplo de poliptico, uma obra de arte composta por varias partes unidas por dobradicas ou
encaixes para formar uma Unica imagem
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Fonte: Elaborag&o Propria.

Outro resultado relevante deste projeto foi a apresentacdo do material didatico desenvolvido na |
Feira de Matemética do Municipio. Esta participacdo proporcionou a oportunidade de compartilhar nossos
recursos educacionais com a comunidade escolar e o publico em geral. Durante o evento, foram realizadas
atividades interativas e exposi¢des que envolveram os participantes na exploracdo dos conceitos matematicos
de forma pratica e envolvente. Esta experiéncia contribuiu significativamente para a divulgacdo da
importancia da matematica e do ensino de qualidade.

Figura 4 - Apresentacdo das animacdes elaboradas no projeto na | Feira de Matematica do Municipio de
Santana do Araguaia.
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Fonte: Elaboragéo Propria.

Os resultados apresentados nesta se¢cdo demonstram o impacto positivo do projeto no ensino e na
aprendizagem de uma parte da geometria. As animag6es em Geogebra oferecem uma abordagem interativa e
visual que pode auxiliar os alunos de ensino basico a compreender conceitos matematicos complexos de
maneira mais eficaz. Além disso, a participacdo na feira de matematica permitiu a disseminacdo do material
didatico desenvolvido, promovendo a educacdo matematica de forma mais ampla.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto "Arte e Tecnologia em um Laboratério Virtual de Matematica” na Unifesspa ilustra o
poder da inovacdo educacional e tecnoldgica na promocdo do ensino superior e médio de qualidade. Ao
combinar animacdes com software livre e criar um ambiente colaborativo no Laboratério Virtual de Ciéncias
em Matematica, este projeto demonstrou como a matematica e a geometria podem se tornar acessiveis e
significativas para estudantes e comunidades, tanto no ensino médio quanto no superior. O impacto positivo
dessas iniciativas ndo apenas melhorou o ensino de graduacdo, pesquisa, extensdo e ensino médio, mas
também destacou o potencial transformador da educacéo baseada em recursos visuais e tecnolégicos. O legado
desse projeto continuara a inspirar futuras inovagdes na educagéo e no aprendizado matematico em todos os
niveis de ensino.

No entanto, é importante destacar que, para garantir um impacto duradouro, é essencial fornecer
suporte continuo aos educadores e estudantes envolvidos nesse tipo de iniciativa. 1sso inclui treinamento
adequado, atualizacédo regular de contetdo e avaliagdo continua dos resultados para aprimorar o processo de
ensino e aprendizado. Além disso, € fundamental garantir que a acessibilidade seja uma prioridade, para que
todas as comunidades possam se beneficiar igualmente dessas tecnologias. A colaboracéo entre instituigdes
de ensino e o compartilhamento de melhores praticas também podem fortalecer o impacto positivo desses
projetos.

5. REFERENCIAS

BOULEAU, C.; VILLON, J. The painter’s secret geometry: a study of composition in art. [s.l.] Mineola,
N.Y. Dover Publications, 2017.



	Área de conhecimento: Ciências Exatas e da Terra.
	1. INTRODUÇÃO
	2. MATERIAIS E MÉTODOS
	3. RESULTADOS E DISCUSSÃO
	Diversas animações foram elaboradas em Geogebra e estão disponíveis no seguinte link: https://labvirtmat.unifesspa.edu.br/home/ultimas-noticias/95-limites-f%C3%ADsicos-que-influenciam-a-pintura.html. Estas animações foram desenvolvidas como ferramenta...
	4. CONSIDERAÇÕES FINAIS


