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Resumo

Dobras da matematica € uma série 5 de interprogramas com cerca de 5 minutos cada, que
objetiva incorporar a técnica do origami, ao ensino da matematica. O origami auxilia o
desenvolvimento cognitivo do aluno, ndo s6 na area da matematica, mas também na no seu
desenvolvimento estético e criativo. Ao incorporar midia audiovisual, com sua forma
dindmica, ao ensino da matematica desperta o interesse dos alunos, inserindo o contetdo a
um formato em sintonia com as formas da atencdo da nova geracdo. A série Dobras da
Matematica, totalmente realizada por alunos dos cursos de pedagogia e licenciatura em
Matematica é fruto das pesquisas realizadas no Laborav, o laboratério de audiovisual da
Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense, o campus da UERJ em Duque de Caxias,
que investigam novas préaticas do audiovisual na Educacéo.

Palavras-chave

Origami; Audiovisual; Matematica

APRESENTACAO
Dobras da matemética é uma série de 05(cinco) interprogramas com cerca de

5(cinco) minutos cada, produzidos para uso em ambiente educacional (salas de aula, cursos
de Matematica, faculdades e/ou IPTVS Universitarias e TVs Educacionais), decorrente das
pesquisas sobre narrativas audiovisuais que estdo sendo realizadas no ambito do
LABORAYV, o Laboratério Audiovisual da FEBF. A série proposta enfocara a dobradura e
suas técnicas incorporadas ao estudo da matematica. Os videos registrardo varios tipos de
dobras que demonstrardo de forma pratica, alguns conceitos de matematica, desde os mais
basicos, das séries iniciais, até os mais complexos. Os videos propostos também

apresentardo alguns efeitos especiais quando as dobras estdo sendo realizadas, adicionando
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a insercdo de caracteres em animagcdo mostrando numeros, letras e &ngulos coloridos. Um
dos objetivos primordiais da série serd estimular, principalmente nos alunos de escolas
publicas, o interesse pela matematica, geralmente considerada como uma disciplina
desagradavel e muito complicada j& que boa parte dos professores utiliza como recurso
apenas um quadro negro com um monte de formulas chatas, sem saber o porqué, de onde
veio, ou para que serve aquele contetdo.

A producdo, filmagem, edicéo e finalizacdo serdo realizadas pelos alunos bolsistas
integrantes do LABORAYV, o laboratério de audiovisual da FEBF. Os “laboravianos”,
realizardo a producdo com cameras e softwares de edicdo profissionais. Essa equipe, que
retine os alunos de licenciatura em Matematica e de Pedagogia demonstra as duas vertentes
das pesquisas realizadas no Laborav gque, ao mesmo tempo em que oferece um contetdo de
interesse educacional, abre espaco para a experimentacdo e capacitacdo dos futuros

professores na area audiovisual.

O LABORAV

A ideia do projeto Dobras da Matematica, foi do aluno de graduacdo e bolsista
Lucas Lima, que participa das pesquisas realizadas no LABORAYV, o dispositivo de
intervencdo e de institucionalizagdo da pesquisa imagens sensoriais digitais e suas
narrativas: a producdo de material didatico audiovisual para jovens da periferia no século
XXI.> Atualmente, como parte do projeto de extensdo Canal Laborav, televisdo, educacéo e
periferia, 0 grupo estd voltado para pesquisa e realizacdo de séries de programas,
documentérios e ficcdes para serem exibidos no programa da IPTV Kaxinawa Canal
Laborav.

O laboratorio de pesquisa de linguagens audiovisuais tem como proposta investigar
de que forma os futuros professores formados pela FEBF se apropriam dos recursos audio
visuais, criando seus proprios projetos de video ou seus préprios programas de televisao,
diversificando o jeito de apresentar, fugindo do estereétipo das TVs educativas e
universitarias.

Desde o inicio, as atividades do laboratorio foram realizadas de forma autdbnoma e o
conhecimento adquirido através da pratica, da exploracdo do uso direto dos equipamentos

colocados a sua disposicdo no LABORAYV. Uma tarefa bastante facilitada pelas interfaces

5 imagens sensoriais digitais e suas narrativas: a producao de material didatico audiovisual para jovens da periferia no
século XXI, foi o projeto de pesquisa realizado com a bolsa de recém-doutor da FAPERJ de Alita Vilas Boas de Sa Rego,
entre 2007 e 2010.
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intuitivas dos equipamentos digitais contemporaneos. Além disso, as tomadas de decisdo
coletivas e 0 modo de criacdo e producdo colaborativo proporcionam novas formas de
relacionamento e a emergéncia de singularidades que permitem autonomia criativa que se
opdem a maquina de producdo de subjetividades coletivas que € a televisdo comercial.

O modo colaborativo adotado esté ligado a realizacdo do projeto pessoal de cada
aluno, criado a partir de uma ideia que € compartilhada com o0s outros, que também
possuem seu proprio projeto. O autor da ideia € o diretor de seu programa. A0 mesmo
tempo, ele deve assumir outras fungdes nos projetos dos outros alunos diretores: ele pode
ser produtor, camera, editor. Por sua vez, os outros diretores assumem funcdes diversas no
projeto dele. Pode-se considerar, portanto, que a metodologia utilizada no LABORAYV esta

em consonancia com as necessidades da sociedade contemporanea.

Porqué usar o origami como método de ensino de Mateméatica

Origami® é a arte tradicional e secular japonesa de dobrar o papel, criando
representacdes de determinados seres ou objetos com as dobras geométricas de uma peca de
papel, sem corta-la ou cola-la. Varios autores e mestres renomados do origami concordam
que a arte de dobrar papel surgiu com um intuito de ornamentacdo de casas e altares de
celebragbes na China, e que posteriormente foi difundida pelos monges budistas chineses
para o Japao, e que la é que o papel passou a ser dobrado de maneira metddica e elegante.

A dobradura pode ser usada como forma de representacdo de varios objetos, tanto os
que observamos no dia-a-dia quanto os inexistentes. E a partir dessas representagdes
podemos estudar matematica, aplicando formulas para descobrir seus padrfes matematicos.

Na Matematica, o Origami pode ser tratado pela Topologia e pela
Geometria Combinatoria. Os especialistas em origami trabalham na
construgdo de algoritmos, que sdo sequéncias de passos definidos na
solugdo de um problema, como, por exemplo, o algoritmo da divisdo. Para
desenvolver esse trabalho, eles recorrem a geometria combinatéria, que
permite obter férmulas computacionais para a construcdo, por meio de
dobraduras, das formas complexas e sofisticadas de origami. Em
geometria, 0 uso da dobradura esta se tornando cada vez mais reconhecido
como um instrumento pedagdgico interessante e muitas vezes eficaz, tanto
pelo seu carater lidico quanto pela sensacdo de descoberta que muitas
vezes provoca. Com ela, pode-se “visualizar” muitas propriedades das
figuras estudadas.”( IKEDO e SANTOS, 2010)

o] significado dessa pala vem do japonés: de oru, "dobrar", e kami, "papel".
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Desde cedo, podemos encontrar referéncias ao origami no campo educacional. De
inicio podemos referir Leonardo da Vinci (1452-1519) que utilizou esta técnica para estudar
a geometria e 0 aero dinamismo e Lewis Carroll (1832-1898)" que conseguia entreter e
divertir as criangas com a magia das suas dobragens.

O que acontece é que novos metodos e novas técnicas estdo ao alcance dos
professores, mas a falta de transmisséo e troca de informacéo néo permite que se alargue
nos horizontes para todos eles. A arte do origami € uma forma de desenvolvimento, o
professor além de criar interesse nos alunos introduzindo esta arte na sua metodologia,
enriquece a sua aula tornando-a mais interessante e divertida. E Genova diz que:

Utilizar esta técnica do Origami, nas disciplinas acima citadas auxilia no

despertar das nocdes de equilibrio, espago e na fixacdo das dobras na sua
programacdo do que sera feito e a ordem para executa-lo até chegar ao
resultado final. Além disso acalma quem faz e agrada a quem recebe pois
cada peca tem intencionalmente um significado. GENOVA( 1998)

Desde o final do século 19 e no inicio do século 20, a educacdo continua a mesma,
usando dos mesmos métodos de ensino do inicio da educacao ate os dias atuais. De acordo
com Papert(1994) , se um professor do século XIX entrasse huma sala de aula do século
XXI eles poderiam sentir-se intrigados, mas veriam que 0 método de ensino é o mesmo, e
compreenderiam com facilidade a maior parte do que estava sendo feito e poderiam assumir
a sala de aula tranquilamente. Se fosse na medicina, seria o inverso. Eles sé saberiam
distinguir os 6rgaos, mas nao teriam a menor ideia do que estava sendo feito na mesa de
cirurgia. Percebe-se que o0 progresso da educagdo € muito lento e comparado a outras areas,

tem sido quase que nulo. Papert diz que:

A escola é um notavel exemplo de uma area que ndo mudou tanto.

Pode-se dizer que ndo houve qualquer mudanga de como nos

distribuimos a educagdo aos nossos estudantes. (Papert, 1994, p.10)

Quanto ao ensino da matematica, ele sempre esteve baseado no uso do quadro negro

e do giz. Os problemas de aplicagdo e as atividades praticas eram pouco explorados.
Apenas no inicio da década de 1970 comegaram a surgir projetos baseados em experiéncias
de alunos, envolvendo a exploracdo de figuras planas, espaciais e a¢Ges segundo uma
perspectiva mais dinamica, a partir de composicoes, reducdes, aplicacdes e estudos de

simetria.

7 0 autor de “Alice no pais das maravilhas”.
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Para Marilia e Mauro Toledo:

““a maioria dos curriculos escolares ndo deu, durante muito tempo, a
devida importancia ao fato de que antes mesmo de dominar a
linguagem usual, a crianca explorard a construird interpretacdes
pessoais do espaco que a rodeia e das formas nele presente, uma vez
que as primeiras propriedades que observara e compreendera serdo
aquelas de natureza topoldgica, isto €, ligadas a sua localizacéo, e
objetos em geral, no espago” (TOLEDO E TOLEDO, 1997, P.221).

Portanto, é a partir da exploracdo de elementos ligados a realidade do aluno que as
primeiras nogdes relativas aos elementos geométricos podem ser trabalhadas, incorporando-
se sua experiéncia pessoal com os elementos do espaco e sua familiarizagdo com as formas
bi e tridimensionais, e interligando-as aos conhecimentos numéricos, métricos e algébricos
que serdo construidos.

Para Pires, 0 espaco se apresenta para a crianca de forma essencialmente pratica:
ela constroi suas primeiras nogdes espaciais por meio dos sentidos e do movimento.
(PIRES, 2000. p:29), E esse espaco perceptivo que possibilitara a posterior construcio de
um espaco representativo, cujos elementos ndo fazem parte do espaco real, podendo ser
concebidos apenas como ideal, dentro de uma linguagem formalizada.

Apesar de, para 0s matematicos, ndo haver dividas de que os elementos
geométricos (ponto, reta, plano, solidos, etc.) pertencem ao mundo das
idéias matematicas, esses elementos tiveram sua origem no mundo fisico e
representam abstracfes de objetos materiais. Esta ambigiidade é um fator
perturbador para o ensino da geometria, pois ela se apresenta como uma
grande dificuldade para os alunos, que ndo percebem que 0s objetos
geométricos sdo abstratos, e que mesmo ao observarem o desenho de uma
figura no livro-texto ou no quadro-negro, ou mesmo sua imagem na tela
do computador, estdo na realidade vendo apenas uma representacdo do
objeto geométrico. Embora a maioria das representacdes de objetos
geométricos seja perceptivel visualmente, é importante ndo se confundir a
habilidade de visualizagdo, isto é, a habilidade de se perceber o objeto
geométrico em sua totalidade, com a percepcdo visual das representacées
disponiveis deste objeto”. (KALLEF, 1998, P. 16)

Como podemaos perceber, o processo de ensino/aprendizado através de experiéncias
é totalmente diferente. O Origami pode representar para este processo na area da Geometria
um importante recurso metodoldgico, atraves do qual os alunos ampliardo seus
conhecimentos geométricos formais, adquiridos inicialmente de maneira informal para
meio da observacdo do mundo de objetos de forma que os cercam. O origami também
permite o desenvolvimento das habilidades motoras das duas méos, o desenvolvimento das
habilidades intelectuais, a criatividade, a ativacdo dos hemisférios direito e esquerdo do

cérebro, a imaginacdo, a atencdo, a memoria, a paciéncia, experiéncias estéticas e
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emocionais, alegria, satisfacdo e orgulho por seu proprio trabalho. Algumas pesquisas
mostraram que a pratica do origami na educacdo de criancas e de adultos ajuda no
desenvolvimento de habilidades comportamentais e trabalho em equipe.

Pode-se desenvolver habilidade comportamental através de movimentos repetitivos.
Para tanto, o aprendiz deve observar e ouvir com atengdo as instrucfes do facilitador e
executd-las com qualidade, sendo que o sucesso do trabalho depende muito do executor,
mostrando a importancia do autocontrole, desenvolvendo o pensamento intuitivo. O ato de
dobrar um quadrado ou retangulo de papel, transformando-o em uma figura tridimensional
como, por exemplo, o passaro da felicidade, é um exercicio importante para movimentar o
raciocinio espacial e obter a simetria. Observar o trabalho do outro, e ajudar o colega nas

dobras é auxiliar na importancia do trabalho em equipe.

Audiovisual e Educacéo

Com indices de repeténcia e abandono da escola entre 0s mais
elevados da América Latina, a educacdo no Brasil ainda corre para
alcancar patamares adequados para um Pais que demonstra tanto
vigor em outras areas, como a economia. Segundo o Relatério de
Monitoramento de Educacdo para Todos de 2010, da Organizagéo
das Nac6es Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura (Unesco), a
qualidade da educagdo no Brasil é baixa, principalmente no ensino
basico.”(ESTADAO,2010).

O conhecimento dos alunos de instituicGes publicas é muito baixo, ainda mais na
disciplina da matematica, onde eles ndo encontram motivo para prestar atencdo, e enjoam
rapido do professor falando e escrevendo no quadro. O indice do fracasso escolar tem
aumentado muito, os nimeros sdo lastimaveis. Tanto que o governo tem que dar pontos
bonus para os alunos de escolas publicas concorrerem a uma boa universidade. O problema
ndo existe apenas no colégio publico. O privado também adota os mesmos métodos e
curriculos. Muitas vezes, os alunos s conseguem prosseguir com seus estudos com o
auxilio da explicadora que seus pais pagam. Esses quadros podem mudar, transformando e

inovando a pratica de ensino, ao se associar a pratica de ensino ao audiovisual.

No Brasil, nas primeiras décadas do século XX, a relacdo entre cinema e
educacdo deu origem a um intenso debate, em publica¢es da imprensa
diaria e em revistas especializadas de diversos setores sociais, tais como:
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educadores, cineastas, 8poll'ticos, membros da igreja catdlica e de

movimentos anarquistas ~. (Out/2003)
No inicio do século XX, houve a introducdo desse novo método de ensino, fundindo
0 cinema com a educagdo, mostrava uma nova forma de aprender e ensinar, que levava o
aluno para além da sala de aula, mostrando novas realidades. Mas tecnologia tem evoluido
muito nos ultimos tempos, e seu aprimoramento acontece cada vez mais rapido, e com isso
vem também o seu uso no ambiente escolar. O uso do audiovisual nas escolas é um recurso
de suma importancia, principalmente quando sdo utilizados de forma apropriada, visando
alcancar uma aprendizagem significativa de acordo com o conteldo proposto em sala de
aula. A utilizacdo dos recursos da televisdo, do cinema, internet, e demais tecnologias,
influenciam a tomada de atitude do professor em buscar conhecé-los melhor para serem
usados de maneira correta. Partindo desse pensamento, seu uso vai além da apreciacéo de
imagens e sons. O seu manuseio-requer reflexdo sobre as informacg6es contidas no contexto,
na linguagem, acdes e manifestacdes culturais. E preciso a ruptura da passividade do
receptor, possibilitando assim, o mesmo a tornar-se sujeito do conhecimento,

desenvolvendo.

Somente a pratica reflexiva traz novas perspectiva ao processo
educativo. NOs educadores precisamos constantemente buscar
referenciais, discutir praticas, propor novas reflexdes. Espacos de
interacdo voltados aos educadores sdo caminhos importantes nessa

busca reflexiva (PEREIRA. 2007)
Desse modo, a linguagem audiovisual além de possibilitar um conhecimento amplo
do mundo, mantendo-nos atualizados, permite interpretar esses meios proporcionando a
criacdo de novas mensagens, conceitos e informagdes. Assim o aluno torna-se sujeito do
seu proprio conhecimento, através da interacdo, do posicionamento critico perante 0s
recursos mencionados acima. Segundo Amélia Hamze (2001) a era da informacgdo é
também a da educacdo, ou seja, a educacéo e as Tecnologias de Informagdo e Comunicacéao
devem caminhar juntas para atender as necessidades contemporaneas. Em uma era em que
se pode fazer uma ligacédo e acender luzes apenas com a voz, mexer em um telefone sem
botdes apenas tocando na tela, e ter um computador do tamanho de uma méo, torna-se

necessario que a educacgdo se adapte a esses meios tecnolégicos.

® Rosana Elisa Catelli.
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Algumas instituicdes educacionais ja aderiram ao uso das Tecnologias de
Informacdo em suas salas de aulas. A FEBF, por exemplo, tem um projeto chamado
Breaking the Wall®, que colocou, em cada sala de aula uma televisdo de 32 polegadas e um
desktop™® com acesso & Internet, integrando a tecnologia & pedagogia. Os professores
utilizam esse equipamento para mostrar slides, filmes, e programas, mostrando aos alunos
que € possivel um ensino/aprendizagem diferenciado, a partir do uso dos meios de
comunicacdo. Nesse caso, a experiéncia do Laborav se destaca, ja que tira do aluno o papel
de consumidor de produtos audiovisuais ja prontos, estimulando-o a criar seu préprio
material didatico.

Hoje, quando se usa o audiovisual em sala de aula é como se estivesse unindo o
ensino a distancia com o presencial, pois a interacdo entre o professor e o aluno ocorre de
modo indireto e direto no espaco. Por um breve momento, pode-se ver a distancia
descontinua enquanto o aluno estd vendo o video. Neste momento, ele esquece o professor
e sua atencdo se volta para as imagens que estdo passando.

Ultimamente material audiovisual na educacdo é muito utilizado no Ead (ensino a
distancia), pois € uma maneira muito eficaz para pessoas que nao podem ir as instituicdes
de ensino para aprender determinado curso. O Telecurso* é um exemplo. Todos os dias, em
um determinado horério, transmitem-se video aulas, sobre assuntos'? em varias situacdes
diferentes. Isso € uma forma nova de transmitir um contetdo desejado, pois sempre estara
mudando e ndo entrara em uma rotina, fazendo com que o aluno/telespectador se interesse e

veja mais e mais o0 programa, e aprenda a matéria de uma forma diferente.

Concluséo

Atualmente, com a predominancia das tecnologias de informacdo e comunicagao
dominando o cotidiano dos alunos, pensar em um professor que apenas fala e escreve no
quadro negro, ndo desperta 0 menor interesse em ir para a escola. Agora se ele fosse ter
aulas com audiovisual e fizesse experiéncias em sala de aula, seu comportamento seria
totalmente diferente. Mas acreditamos que, ao ir para escola assistir um video animado com

efeitos especiais sobre origami, que mostra como fazer um passaro bater as asas com apenas

® Projeto desenvolvido pelos alunos bolsista de iniciagéo a docéncia da UERJ/FEBF.

10 Computador convencional, mas nesse caso e sem o monitor, pois e usado a televisao.

! Telecurso é um sistema educacional de educacdo a distancia brasileiro mantido pela Fundagdo Roberto Marinho e pelo
sistema FIESP, sendo exibido pela Rede Globo..

12 0s assuntos sdo todas as matérias escolares: Portugués, Matemética, Historia, Geografia, Fisica, Quimica,
Biologia, Inglés e Espanhol.
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um simples movimento, e depois procurar recriar seus proprios objetos através das
dobraduras, experimentando de forma préatica os calculos e conceitos, estard exercendo sua

criatividade e desenvolvendo conhecimentos matematicos e sua coordenagdo motora.

As pesquisas que estdo sendo realizadas sobre o uso do audiovisual em ambiente
educacionais no Laborav, procuram fazer com que a educacdo seja transformada com a
ajuda da tecnologia. Um trabalho em sintonia com a contemporaneidade, procurando
ultrapassar o modelo de uma escola herdado do século XIX. Um tempo de adestramento
dos corpos para as fabricas. Hoje, em tempos da era da informacao, em que a producdo de
conhecimento é o trabalho mais valorizado, sera preciso dessenvolver novos metodos de
ensino que estimulem a criatividade. Acreditamos que As dobras da Matematica, a série de
Interprogramas que reune Matematica, audiovisual e a cultura milenar do origami vem de
encontro a esses objetivos. O programa, totalmente criado e produzido por futuros
professores € um exemplo de como o audiovisual pode ser utilizado de forma a retirar o

aluno de um papel passivo e inseri-lo em uma realidade produtiva e criativa.
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