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Resumo

O presente trabalho apresenta uma proposta realizada por académicas do curso de Matematica-
Licenciatura do Instituto Federal Catarinense Campus Concordia no primeiro semestre de 2014,
durante as atividades da Pratica como Componente Curricular da disciplina de Laboratério de
Préatica de Ensino e de Aprendizagem Il. O objetivo da proposta consistiu em utilizar a metodologia
dos jogos e a técnica dos origamis para favorecer aos alunos do Ensino Médio a compreensdo dos
conteldos matematicos empregados. Para tanto, utilizou-se de graficos, tabelas e materiais
concretos que possibilitam maior compreensdo e visualizagdo dos conceitos pretendidos. Assim, a
proposta possibilitou uma experiéncia diferenciada de ensino em que os alunos puderam
compreender alguns conceitos matematicos e refletir acerca de varios assuntos, 0s gquais exigem o
senso critico.

Palavras- chave: Oficina; Jogos; Origami; Ensino e Aprendizagem.

! professora da disciplina de Laboratério de Ensino e Aprendizagem |1 do Instituto Federal Catarinense —
Campus Concérdia
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1 INTRODUCAO

O uso de diferentes metodologias no ensino da Matemética pressupde a
aproximacdo dos contetdos a realidade e aulas mais interessantes. Por este motivo, a
metodologia dos jogos matematicos é uma pratica cada vez mais frequente entre 0s
educadores, pois 0s auxilia na sala de aula, desperta o interesse dos alunos pelo conteudo e
motiva-os a estudar.

Neste aspecto, elaborou-se uma oficina com o objetivo de discutir os contetdos e as
definicbes matematicas empregadas, além de favorecer aos alunos pensar e refletir acerca
de assuntos tais como o aborto, Copa do Mundo, Energias Renovaveis, entre outros.
Problemas e perspectivas que estdo presentes no dia a dia e que necessitam de senso critico
ao se posicionar a respeito.

Desta forma, a atividade foi elaborada e aplicada no primeiro semestre de 2014. Foi
proposta pela professora da disciplina de Laboratério de Pratica de Ensino e de
Aprendizagem Il, do curso de Matematica — Licenciatura do Instituto Federal Catarinense —
Campus Concérdia e € resultado da Pratica como Componente Curricular (PCC). Foi
realizada no Laboratério de Matematica da instituicdo, com 25 alunos e duracdo de
aproximadamente quatro horas.

As atividades propostas aos alunos do Ensino Médio buscaram revisar e/ou reforcar
0s conceitos alusivos a porcentagem e a interpretacdo de graficos e de tabelas (Jogo
Viajando pelos Gréficos), tanto quanto a compreensdo de conceitos geométricos e a
visualizacdo destes, através de materiais concretos, palpaveis e de facil manuseio
(Construcdo dos Origamis).

Estes materiais facilitam o processo de ensino e de aprendizagem por permitir ao
aluno estabelecer relacGes entre a teoria enfatizada nos exercicios padronizados e a

realidade. Para resultados mais efetivos, buscou-se utilizar jogos com situagdes coerentes
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para com a realidade dos alunos e que abordem assuntos atualizados e em debate na
sociedade.

De modo geral, abordaram-se 0s contetdos: porcentagem, média aritmetica,
raciocinio ldgico, calculo mental e conceitos primitivos da geometria plana (ponto, retas
paralelas e concorrentes, plano, poligonos).

Enfim, esta proposta proporcionou a reflexdo acerca do processo de ensino e de
aprendizagem e permitiu analisar questdes sobre as interacfes necessarias e a possibilidade
de que préticas pedagogicas como estas se tornem mais frequentes. Pois desta maneira €
possivel facilitar aos alunos a compreensdo das inter-relacfes existentes entre os contedos,

e contribuir para que estes consigam posicionar-se criticamente sobre 0s assuntos.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Com o avanc¢o das tecnologias e do desenvolvimento intelectual da sociedade, a
escola e a educacdo como um todo precisam acompanhar e progredir, em busca de
alternativas que tornem as aulas mais interessantes aos alunos. Para isso, 0s professores
necessitam estar em constante formacao. E os alunos precisam perceber a necessidade de
estudar estes contedos e dispensar as perguntas mais comuns nas aulas de Matematica:
“para que serve” ou “onde vou usar iSS0”, dentre outras.

Nesse sentido, Turrioni e Perez (2009, p.65), em seu discurso afirmam que “a
constante indagacao leva, além do aprender a aprender, a aprendizagem do cooperar com 0
outro” e que em uma “sociedade em mudanca tdo acelerada como a atual, somente aquele
que indaga permanece atualizado”. E desta forma também que se espera que o aluno
desenvolva o senso critico e deixe de ser um “aluno passivo, que aceita tudo 0 que 0
professor acha que ensina” e que questione e pesquise sobre o “que se aprende e porque se

aprende tal conteudo”. (TURRIONI; PEREZ, 2009, p. 70).
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Lara (2011, p.21), também contribui ao dizer que, para aprender Matematica, €
necessario que o aluno tenha raciocinio logico, criatividade e pensamento independente, e
que as atividades ludicas propostas através dos jogos podem ser consideradas como
estratégias para levar o aluno a enfrentar as situacdes do cotidiano.

Desta forma, as diferentes metodologias auxiliam na maneira de ensinar e fazem
com que o professor torne a aula atrativa para os alunos. Os jogos matematicos, por
exemplo, podem ser considerados promotores da aprendizagem, pois o aluno quando
colocado diante de situacGes ludicas, aprende a estrutura l6gica da brincadeira, bem como a
estrutura matematica presente. (MOURA, 1996).

E comum observar que o0 jogo esta presente na vida das criancas e dos adolescentes,
e quando utilizado em sala de aula pode favorecer a associa¢do do contetido ao que é
vivenciado em seu contexto didrio. Neste sentido, “[...] evidencia-Se a necessidade de
respeitar e valorizar os jogos de conhecimento do aluno, seja os tradicionais, seja 0s que
vao sendo culturalmente criados, implicando numa opcao pedagogica do professor por eles,
[...]”.(GRANDO, 2000, p.34).

Os jogos associados ao ensino da Matematica podem se tornar importantes
ferramentas, por possibilitar novas experiéncias na interacdo entre os alunos, na confianca,
na comunicacao, na aquisicdo de novos conhecimentos e na superacdo de problemas e de
dificuldades encontradas na disciplina (BATLLORI, 2006). “Também podem proporcionar
a visualizacdo e compreensdo de alguns conceitos e contetidos considerados mais dificeis.”
(KRAKECKER, OLIVEIRA E REISDOEFER, 2013).

Para o aluno compreender que a atividade faz parte de uma estratégia de ensino
adotada pelo professor é de extrema importancia que os jogos aplicados contenham
objetivos e que sejam claros. Caso contrario, o jogo pode ser banalizado como “matagdo de
aula”, e ndo apresentara os resultados esperados. Faz-se necessario ainda, que “o professor
acredite na sua potencialidade de modificar sua atitude e seu posicionamento em relacdo a
sua misséo de educador, capaz de renovar-se pessoal e profissionalmente” (TURRIONI;
PEREZ, 2009, p.75).
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Além das diferentes metodologias existem outras ferramentas que os professores
podem utilizar para contribuir nas aulas praticas. Dentre estas se destaca 0 origami, técnica
que favorece aos alunos o entendimento e o reconhecimento das figuras e/ou formas
geométricas, pois podem manusear e visualizar os poligonos estudados. Além disso, exige a
concentracdo e a atengdo, o que garante de certo modo, a compreensdo da mesma. Para
Smole, “essas atividades de dobraduras auxiliam ndo apenas 0 desenvolvimento de nogdes
geométricas, mas também o desenvolvimento da consciéncia sobre o uso das proprias
maos.” (SMOLE, 2003, p.68).

Ao evidenciar que as atividades ludicas estimulam a habilidade, a visualizagdo e o
reconhecimento dos alunos perante as cores, as figuras e as formas, garantindo ao professor

uma interacdo eficaz entre os alunos e a atividade proposta, Cunha comenta que:

[...] a ludicidade é sem ddvida uma grande oportunidade que o professor de
Matematica possui para desenvolver outras habilidades e competéncias no aluno.
Assim, o ludico devera ser utilizado como motivag¢do no ensino da Matematica,
objetivando deixar as aulas mais atrativas e estimulantes, [...]. (CUNHA, 2012,

p.4).

E ainda, que o material concreto utilizado na construcdo dos origamis, “interfere
fortemente no processo de ensino-aprendizagem”. (TURRIONI; PEREZ, 2009, p.60), pois
facilita a observagdo e a analise, desenvolve o raciocinio l6gico, critico e cientifico; é
fundamental para o ensino experimental e é excelente para auxiliar o aluno na construcéo
de seus conhecimentos. (Ibid., p.61).

A atividade ludica do origami pode assim ser um recurso didatico que possibilita
aos alunos ampliar o conhecimento geométrico, adquirido primeiramente de modo formal
por intermédio da observacdo do mundo, dos objetos e as formas pelas quais estdo cercados
(REGO E GAUDENCIO, 2003, p. 18). E desta forma, pode auxiliar no processo de ensino
e de aprendizagem, proporcionando momentos de integracdo e visualizagdo dos conceitos

matematicos estudados.
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3 METODOLOGIA E ANALISES

A oficina relatada neste trabalho foi elaborada e organizada para promover
atividades de ensino e de aprendizagem que, com a utilizacdo de Metodologias
diferenciadas favorecessem aos alunos participantes um momento de compreensdo e
aprendizado mais significativo a respeito dos conteldos matematicos abordados.

O ambiente para esta oficina foi o Laboratério de Ensino de Matematica do IFC, o
qual Lorenzatto sugere ser uma sala estruturada para experimentos matematicos e
atividades préaticas e que pode ser por este motivo, “um espago especialmente dedicado a
criacdo de atividades pedagogicas desafiadoras”. (LORENZATTO, 2009, p.6).

Desta forma, pensou-se em atividades de jogos e dobraduras para proporcionar aos
alunos a compreensdo de que a “Matematica pode ser vista como um conhecimento social,
em permanente processo de constru¢do” (REGO; REGO, 2009, p. 46).

Para a primeira atividade (Jogo Viajando pelos Graficos) os alunos precisaram jogar
um dado e andar tantas casas quanto o numero exposto na face deste. Em seqguida, retirar
uma pergunta e respondé-la conforme os gréficos e tabelas que tinham a disposicdo (no
tabuleiro). Em caso de acerto, permaneciam na posicdo em que Se encontravam se ndo,
deviam voltar & posicéo de origem. O vencedor é o aluno que chegar primeiro ao “ponto de
chegada”.

Assim, a oficina ocorreu com um grupo de quatro alunos, sendo que estes foram
divididos em duplas para a primeira atividade, o jogo Viajando Pelos Gréficos. Uma das
duplas teve dificuldades para entender o jogo, porém ap0Os as primeiras perguntas,

conseguiram compreender e desenvolver as atividades fazendo os célculos.
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Figura 01: Jogo Viajando Pelos Graficos
Fonte: Autores

Durante 0 jogo Viajando Pelos Graficos, pode-se observar que os alunos
conseguiram compreender os graficos propostos, entender as perguntas, fazer os célculos e
desenvolver as atividades conforme proposto. Inclusive os alunos comentaram que “o jogo
fazia pensar” e ainda, que este tipo de atividade promove a reflexdo e a opinido pessoal
sobre assuntos polémicos para 0 momento, como é o caso dos gastos realizados em fungéo
da copa do mundo no Brasil. Os alunos argumentaram que este valor se bem administrado,
poderia ser investido em melhores condicGes para a educacao, saude e seguranca. O que
demonstra a opinido critica sobre os assuntos que estdo em debate.

Acerca disso, as académicas alegaram que, apesar da opinido individual de cada
aluno, deve-se conhecer bem o assunto em questdo, seja ele qual for, para que se possa
argumentar com coeréncia, pois é funcdo dos educadores orientar no sentido de que os
alunos possam compreender o mundo “mediante a aquisicdo da autonomia na capacidade
de discernir com senso critico”. (BRASIL, 1998).

Depois das discussdes e término da primeira atividade, os alunos com trés folhas de
papel quadradas e inimeras dobras, deram inicio a construcdo do “pedo de papel” através

da técnica de dobraduras (origami).



Figura 02: Dobradura do Pedo.
Fonte: Autores

Essa atividade foi divertida, os alunos se mostraram concentrados na montagem da
peca, além de que, a partir de cada figura criada eram realizadas perguntas sobre o
contetdo para que assim fosse feita a relagdo com os assuntos da Geometria Plana. Fato
que acorda com os designios tedricos apresentados por Foelker (2003), quando afirma que,
de fato, os origamis contribuem para o desenvolvimento da capacidade de concentracéo,
observagdo, persisténcia, atengdo, autoconfianca e esforco pessoal.

Ao final da oficina, pbde-se perceber que os alunos estavam felizes com as
construcdes e com o0s conhecimentos que esta atividade diversificada proporcionou. Assim
pode-se compreender que além do momento de aprendizagem para os alunos, este também
contribuiu para a formacdo das académicas, por possibilitar a vivéncia da pratica da

docéncia, mesmo que, por meio de uma oficina.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, o professor dispde de diversificadas metodologias e recursos, e todas
estas sdo possibilidades para promover um ensino e aprendizado significativo e de
qualidade, estimulando o interesse e a participacdo dos alunos pela disciplina. Entretanto,
percebe-se que o professor, quando decide fazer uso de determinada metodologia e/ou
recurso, deve ter objetivos estabelecidos e claros.

Embora estejam disponiveis aos docentes véarias opcdes de metodologias para
utilizar em suas aulas é de extrema importancia ter claro o ponto de partida e os resultados
que se quer alcancar, ou seja, ter conhecimento de que qualquer atividade desenvolvida
necessita de um planejamento para que assim tenha, de fato, sentido para os alunos.

As descricOes deste relato deixaram isso evidenciado, pois o principal objetivo, que
consistia em utilizar a metodologia dos jogos e a técnica dos origamis para favorecer aos
alunos a compreensdo dos conteldos matematicos empregados foi alcancado. O que
demonstra que a preparacdo e o planejamento sdo fundamentais, pois deixam as atividades
mais concretas e fundamentadas.

Desta forma, propostas como estas, além de beneficiar os alunos, proporcionam aos
futuros professores o aprimoramento e o desenvolvimento de diversas habilidades
necessarias para a pratica docente. Permitem também a utilizacdo e o aprimoramento de
diversas metodologias de ensino as quais contribuirdo para com a futura atuacdo em sala de

aula.
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