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JOGOS E DOBRADURAS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

IVAN APARECIDO DA SILVA

RESUMO: Utilizados nas aulas de Educacdo Fisica, os jogos de tabuleiros apresentam uma importancia
no processo de ensino-aprendizagem. O artigo pretende utilizar-se dessa estratégia na aplicacdo do
processo de aprendizagem da Matematica. Serdo abordados a utilizacdo dos jogos de Tangram,
Quadrado Magico e Origamis (dobraduras), como um instrumento de auxilio no trabalho pedagdgico,
propondo uma reflexao sobre as praticas adotadas em sala de aula, e propondo sugestdes sobre a
pratica e utilizacdo dos jogos como atividade de apoio pedagdgico no processo de aprendizagem da
Matematica, também apresentando sugestoes de atividades como trabalho de apoio e meio facilitador
do ensino-aprendizagem, analisando o impacto e as habilidades desenvolvidas pelos alunos durante o
processo. O artigo ressalta ainda os aspectos histéricos e lendarios de tais temas, e demonstra que os
jogos tao presentes na Educacado Fisica também podem auxiliar no trabalho pedagédgico e no ensino-
aprendizagem da Matematica.

Palavras-chave: Aprendizagens. Educacdo. Ludicidade. Raciocinio légico.

INTRODUCAO

O ensino da matematica percorreu um longo caminho para que suas areas fossem consideradas
importantes para a formacao do estudante. Na educacdo basica, o ensino e a aprendizagem de matematica
tém sido alvo de estudos e discussdes ha muito tempo. Atualmente é elementar o estudo desta
maravilhosa ciéncia, pois sua presenca no cotidiano, assim como a sua aprendizagem para o
desenvolvimento e formacdo do cidadao pleno, sdo inegaveis. Afirmagoes estas contempladas na Lei
de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional LDBN (1996) em vigor, no parecer do Conselho Nacional de
Educacao, que estabelece as diretrizes curriculares nacionais para o Ensino Fundamental e Médio e nos
Parametros Curriculares Nacionais PCN (1997).

O uso de instrumentos que auxilie na aprendizagem matematica tem demonstrado bons
resultados, como: a histéria da Matematica, a modelagem, a resolucdo de problemas, os jogos, entre
outros. Dentre estes, veremos que a utilizacdo de jogos tem apresentado um papel de destaque. E o
objetivo deste artigo é apresentar e verificar a utilizacdo deste, no processo de desenvolvimento do
pensamento matematico e como consequéncia, as competéncias e habilidades trabalhadas. Os jogos
para Vygotsky, segundo Kohl (1998, p 53) deve ser utilizado ja desde a infancia, pois € um dominio da
atividade com relacdes evidentes com o desenvolvimento. Além dos jogos, destacamos também o uso
de origamis, como uma excelente ferramenta em sala de aula para a aprendizagem matematica. Os
jogos que serdo apresentados neste artigo, assim como os origamis, fazem parte da Matematica oriental,
a qual presenteou o ocidente com algumas destas praticas e feitos.

0S JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

A utilizacdo dos jogos na Matematica é uma pratica antiga, sequndo Miorim (1998, p 18) Platao
ja defendia no nivel elementar o ensino para as criancas, essas deveriam resolver problemas adequados
a idade delas, sendo desenvolvidos de forma ludica, por meio de jogos. No entanto, somente tempos
mais tarde, com estudos mais aprofundados sobre o tema, principalmente no campo da pedagogia,
psicologia e mais recentemente na Educacdo Matematica, é que tivemos a oportunidade de aprender
mais sobre o assunto.

Assim, 0s jogos para o ensino de Matematica devem cumprir o papel de auxiliar na aprendizagem
do conteldo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o desenvolvimento operatério do sujeito, e
estar perfeitamente localizado no processo do conhecimento basico ao conhecimento elaborado. Muitos
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alunos em geral, apresentam dificuldades em entender e assimilar alguns conceitos e contelidos matematicos,
por isso 0s jogos aparecem como elementos que proporcionaram uma visdo diferente daquela surgida
inicialmente numa situacdo em que com certeza, ajudara na apropriacao de conceitos abstratos.

Desta maneira, para Grando, a linguagem matematica de dificil acesso e compreensao do aluno,
pode ser simplificada através da acdo dos jogos. A construcao, pelo aluno, de uma linguagem auxiliar, coerente
com a situacdo de jogo, propicia estabelecer uma “ponte” para a compreensao da linguagem matematica,
enquanto forma de expressao de um conceito, e ndo como algo abstrato, distante e incompreensivel, que
se possa manipular independentemente da compreensao dos conceitos envolvidos nesta exploracdo. O jogo
gera inicialmente curiosidade nos alunos, transformando-se em interesse e motivacao posteriormente, pois
a quebra da rotina em sala de aula produz um ambiente necessario para a utilizacdo de métodos e estratégias
diferenciadas, proporcionando a todos uma nova chance no aprendizado, buscando desta forma maneiras
que esgotem ou minimizem as duvidas sobre o objeto de estudo.

Muitas criancas ou alunos em geral, apresentam dificuldades em entender e assimilar alguns
conceitos e contetildos matematicos, por isso o0 jogo aparece como elemento que proporcionara uma
visdo diferente daquela surgida inicialmente numa situacdo e que com certeza, ajudarad na apropriacao
de conceitos abstratos.

O raciocinio légico, composto pelas habilidades envolvidas no processo, como observar, analisar,
conjecturar e verificar também fazem parte da situacdo de jogo. Assim como o desenvolvimento da
linguagem, criatividade e raciocinio dedutivo. Os alunos, ao se depararem com o0 jogo, assumem posturas
e comportamentos bem diferentes dos habituais em sala de aula, se sentem estimulados, ndo temem
o erro, experimentam varias possibilidades, sdo socidveis e perdem a timidez, além de se concentrarem
para realizacdo das atividades. Diante deste processo, o professor deve aparecer como mediador, aquele
que orientard a construcdo da aprendizagem, deixando o papel de protagonista para o aluno, agente
ativo e ndo mais passivo. Dificultando desta maneira praticas cruéis, onde o aluno é apenas um depésito
de informacoes ou simplesmente um reprodutor de exercicios resolvidos pelo professor, que objetivavam
a memorizacao de férmulas ou treino de algoritmos, sem contextualizacdo ou qualquer relacdo com
situacdes reais, ou cotidianas, o professor ndo deve se omitir no jogo, mas integrar-se. Ora sendo
observador, organizador e juiz, ora questionador.

O professor deve conhecer e explorar varias possibilidades que o ajude nesta dificil, mas, ao
mesmo tempo, prazerosa tarefa de ensinar. Ele deve assumir e exercer sua autonomia, assim como
refletir constantemente sobre suas praticas, em prol da construcdo de uma aprendizagem significativa
para seus alunos. No que diz respeito a importancia dos jogos e a postura do professor frente a eles, os
Parametros Curriculares Nacionais, afirmam: um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que
eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer, é importante que os jogos facam parte da cultura
escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o
aspecto curricular que se deseja desenvolver.

Os jogos podem ser classificados, numa concepc¢do piagetiana, como exercicios, simbolismos e
regras. Cada um deles estd atrelado a uma evolucdo dos estagios do desenvolvimento da crianca. Este
artigo trabalhara com os jogos de regras, pois se enquadram dentro das caracteristicas diagnosticadas.
Nos jogos de regras, a crianca torna-se capaz de manter e obedecer as regras, interagir com os outros
e ter nocdo de como vencer. Dentro destes jogos, destacamos os educativos Tangran e Quadrado mégico.
Nao ha pretensodes de classificar os jogos escolhidos numa perspectiva mais profunda, pois ndo é o
objetivo deste trabalho, mas proporcionar o estudo das potencialidades que eles produzem para a
aprendizagem matematica.

A UTILIZ'ACAO DO QUADRADO MAGICO E DO TANGRAM NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM
MATEMATICA

As atividades a serem realizadas pelos professores utilizando os Quadrados Magicos podem ser
criadas, adaptadas ou feitas de acordo com as propostas de diversos autores, como, por exemplo em
Januario (2008, p.10-15). O autor sugere atividades com enfoque etnomatematico, onde os alunos por
meio de situacoes-problema valorizem a cultura e a histéria do povo que criou este artefato, além do
desenvolvimento do raciocinio légico. Temos um exemplo de quadrado magico de soma magica igual a
trinta, onde os alunos devem preenché-lo usando apenas o conhecimento matematico. Lembrando,
cabe ao professor escolher o tipo de atividade que quer aplicar. Teoricamente o quadrado mdagico pode
ser definido como um quadrado de ordem n (n linhas e colunas), preenchidos com nimeros inteiros de
maneira que a soma dos nimeros de cada linha, coluna ou diagonal, seja sempre a mesma.
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A utilizacdo do jogo proporciona o progresso do raciocinio légico matematico, bem como as
habilidades envolvidas no calculo numérico, mental e escrito. Além da anélise da capacidade de
argumentacao dos alunos. As quatro operacoes (adicao, subtracao, multiplicacdo e divisdo), fracoes,
equacoes e progressoes, sdo contetdos que podem ser trabalhados, dependendo apenas das séries/
anos ao qual serdo aplicados. No jogo, muitos dos autores sugerem a organizacao dos alunos em grupo,
pois acreditam que desta forma ha um proveito maior desta modalidade, essa formacao facilita a troca
de informacao, a colaboracdo nas conclusdes e contribui para as deducoes das estratégias entre os
participantes. Também Ffacilita o trabalho de observacdo, avaliacdo e levantamento de questdes pelo
professor.

O Tangram é um quebra-cabeca de sete pecas, composto de cinco tridngulos, um quadrado e
um paralelogramo. Com ele é possivel formar milhares de figuras, entre animais, pessoas, objetos, letras,
figuras geométricas, entre outros. O intuito de narracao de lendas sobre o Tangram e o quadrado magico
é servir de pretexto para atividades que envolvam a competéncia leitora e escritora, pois ha iniGmeras
formas de utiliza-las. Em Souza (2003), as criancas utilizam as sete pec¢as para construirem painéis e a
partir disso desenvolvem textos coletivos e individuais, trabalhando o desenvolvimento da comunicacdo
oral e escrita. Outro aspecto importante é a concretizacdo de trabalhos em conjunto entre as areas do
conhecimento, como a Matematica e Linguagens e Cddigos. A utilizacdo do Tangram promove o
desenvolvimento do pensamento geométrico (perceber, representar, construir e conceber) e conceitos
como identificacdo, comparacao e classificacdo das figuras geométricas, além de fracoes e no¢oes de
areas. Ainda em Souza (2003) é possivel ver diversas atividades propostas aos alunos que evidenciam
tais afirmacoes. Uma delas é a construcado de Tangram por meio de dobraduras. Um exemplo, seria a
utilizacdo dos Origamis. Seguem abaixo as etapas de constru¢do do Tangram por meio de dobraduras,
conforme Souza (2003, p: 65-70):

Em uma folha de sulfite, recorte um quadrado e nomeie seus vértices ABCD. Dobre o quadrado
ao meio pelos vértices BD e faca um risco com lapis em cima da linha formada. Dobre novamente o
quadrado ao meio, mas agora pelos vértices AC. Faca um vinco apenas na linha que parte de A e encontre
a diagonal BD ja tracada. Ao abrir o quadrado faca um risco com lapis nessa linha e nomeie o ponto de
encontro das diagonais de O. Até aqui, obtiveram-se os dois triangulos grandes do Tangram. Dobre de
maneira que o vértice C “encontre” o ponto O. Abra e risque a linha de dobra. Formamos assim, o tridngulo
médio.

Dobre novamente a diagonal AC e faca um vinco até o encontro do segmento EF. Nomeie o
ponto de interseccdo G. Risque essa linha de dobra. Dobre, entdo, de modo que o ponto E toque o ponto
0. Vinque a dobra entre o ponto G e a diagonal BD. Abra e risque esse segmento.

Com este passo, foram obtidos um dos tridngulos pequenos e o paralelogramo.
Para obter o quadrado e o outro tridngulo pequeno, dobre de maneira que o
vértice D toque o ponto O. Vinque a dobra do ponto F até a diagonal BD. Assim,
obtiveram-se o quadrado e o outro tridngulo pequeno.

A origem do origami é provavelmente chinesa, mas com certeza é creditada aos japoneses o
desenvolvimento e popularizacdo desta arte. A palavra origami pode ser traduzida por “dobrar papel”,
pois “ori” significa dobrar e “kami”, papel. O alem&o Friedrich Froebel (1782-1852) foi o primeiro a utilizar
os origamis como método pedagdgico, permitindo a exploracdo deles para demonstracdo de conceitos
matematicos de forma lidica. Nas escolas japonesas, no periodo denominado Meiji (1868), os origamis
passaram a ser introduzidos no jardim da infancia e no primario. Mais tarde com o japonés Akira Yoshisawa
(1950), considerado o pai do origami moderno, hd um aperfeicoamento da técnica e a criacdo de varios
novos modelos, o que chamou ainda mais a atencdo para este poderoso artefato, tanto dos amantes da
arte quanto dos educadores e matematico.

Inicialmente no Japao os origamis eram feitos apenas pelos mais ricos (Periodo Heian, 794-1185)
com intuito de diversdo e em alguns casos, em cerimonias religiosas. Com o custo do papel mais barato,
outras pessoas tiveram acesso e passaram a usa-los como adorno, diferenciando os membros das classes
sociais a que pertenciam. Somente mais tarde, no periodo chamado de Tokugawa (1603-1867) é que
veio a popularizacdo. E desta época que surge o primeiro livro, “Sembazuru Oricata,” em 1797 (Como
dobrar mil garcas) de Ro Ko Na.

Os muculmunos também passaram a praticar esta arte e acabaram levando os origamis para
Espanha, que se espalhou rapidamente para o ocidente. No entanto, por razoes religiosas eles ndo
faziam figuras de animais, apenas se preocupavam com a relacdo do estudo da Matemaética e os origamis.
O alemao Friedrich Froebel (1782-1852) foi o primeiro a utilizar os origamis como método pedagdgico,
permitindo a exploracdo deles para demonstracdo de conceitos matematicos de forma lidica.
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Nas escolas japonesas, no periodo denominado Meiji (1868), os origamis passaram a ser
introduzidos no jardim da infancia e no primario. Mais tarde com o japonés Akira Yoshisawa (1950),
considerado o pai do origami moderno, had um aperfeicoamento da técnica e a criacdo de varios novos
modelos, o que chamou ainda mais a atencdo para este poderoso artefato, tanto dos amantes da arte
quanto dos educadores e matematicos.

As atividades com o origami e dobraduras, assim chamados no Brasil, proporcionam ao aluno o
desenvolvimento de habilidades manuais e coordenacdes psicomotoras, além do raciocinio e no¢oes
espaciais. Entre outros aspectos, podemos destacar também a imaginacao, a criatividade, a concentracdo
e a motivacdo. A planificacdo e a construcdo da superficie de sélidos geométricos é uma importante
etapa para o estudo do conteldo de espaco e forma, pois somente exposicoes de propriedades e
demonstracoes em lousa ou livros dificultam drasticamente a nocdo espacial dos alunos. O ludico no
processo de aprendizagem proporciona ao aluno um olhar divertido e diferenciado sobre a construcao
do conhecimento, cabendo ao professor usar de todas as ferramentas para que a aprendizagem seja
significativa, garantindo espacos de inclusdo e uma educacao de qualidade para todos.

CONSIDERACOES FINAIS

O processo de ensino-aprendizagem nunca esteve tdo em foco como nestes Gltimos anos. Na
medida em que tém ficado mais claros os processos de aprendizagem e as razoes sociais do que se
aprende e o quanto o conhecimento pode gerar novas aprendizagens, quantificando, geometrizando,
logicando. Com isso, a preocupacdo por parte dos tedricos e estudiosos, especificamente no ramo da
Educacdo Matematica, tem levado a reflexdes, mudancas de posturas e a buscar ajuda em varias
ferramentas que nos auxiliem na tarefa de ensinar, assim como também na construcdo do conhecimento
matematico. Isto é, a Educacdo Matematica tem respondido questdes como: O que ensinar? Por que
ensinar? Como ensinar?

Os jogos, tém se mostrados bons instrumentos neste aspecto, a motivacdo que causam nos
alunos, atrelado ao lddico, além da possibilidade de ligacdo entre as vérias dreas do conhecimento,
proporcionando atividades ou projetos interdisciplinares vem reiterar as potencialidades destes meios,
como importantes recursos, assim como os estilos de aprendizagem sdo construidas social e culturalmente,
inseridos no contexto escolar, auxilia no processo de aprendizagem das criancas, despertando a area
afetiva, linguistica e cognitiva. O desenvolvimento das habilidades que estes objetos de estudos
proporcionam tornam o trabalho do professor prazeroso, além de uma aprendizagem significativa. A
manipulacdo do concreto produz apropria¢des de saberes imediatos, abrindo caminho para pensamentos
analiticos e dedutivos.

O professor neste contexto é uma figura importante, embora ndo seja o protagonista. Ele sera
o grande responsavel que mediara todas as situacdes, escolhendo as atividades, intervindo, verificando
se o uso dos jogos esta sendo suficiente para se atingir o propdsito, realizando as adequacdes necessarias
ou buscando novos recursos. A sua autonomia deve ser respeitada, assim como a coragem para desbravar
novos caminhos se fazem necessarias, pois ao optar pelos jogos no processo de ensino aprendizagem
é preciso ter nocao que é, entre erros e acertos, que construimos e desenvolvemos verdadeiramente
formas de aprendizagens.
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