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RESUMO

Este trabalho é um relato de experiéncia desenvolvido na comunidade indigena da etnia
Tenharin por meio do projeto de extensdo “Curso de Atualizagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica para o Ensino Fundamental”, onde foram elaborados jogos didaticos que
envolvem conhecimentos matematicos e raciocinio logico. Os jogos aplicados foram o
Teorema de Pitagoras e o Triangulo Magico. Existe um conteddo matematico envolvido em
cada jogo desenvolvido na comunidade, no triangulo magico podemos trabalhar adicdo de
ndmeros naturais, progressdo aritmética, progressdo geométrica, assim como raciocinio
I6gico. O jogo do Teorema de Pitagoras é um quebra cabeca que faz uma demonstracdo do
teorema, em que o quadrado que esta sobre hipotenusa é igual a juncdo dos quadrados que
estdo sobre os catetos. O objetivo ao qual nos levou a realizar esta atividade na comunidade
Tenharin foi a “contribui¢ao para a formagdo académica dos alunos de Licenciatura em
Ciéncias: Matematica e Fisica do IEAA/UFAM, promovendo assim uma interacdo
educacional com a problemética indigena”, onde o mesmo foi realizado com éxito. Foi
perceptivel que as atividades desenvolvidas foram bem aceitas pelos Tenharin, pois 0s
mesmos demonstraram um grande interesse em entender o que acontecia em cada atividade ja
pensando em desenvolver as mesmas apos nossa partida.
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INTRODUCAO

O presente trabalho vem relatar uma experiéncia de participacdo no projeto intitulado
“Curso de Atualizagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica para o Ensino Fundamental”,
coordenado pelas professoras Eulina Maria Leite Nogueira e Elrismar Auxiliadora Gomes
Oliveira.

Dentre os objetivos do projeto podemos destacar a “contribui¢do para a formacao
académica dos alunos de Licenciatura em Ciéncias: Matematica e Fisica do IEAA/UFAM,
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promovendo uma interacdo educacional com a problematica indigena”. Para tanto os alunos
desenvolveram atividades praticas com o objetivo de divulgar a matematica na comunidade
do Povo Tenharin.

As atividades desenvolvidas proporcionaram aos discentes vivenciar 0os conhecimentos
construidos em sua formacdo académica com alunos que possuem uma cultura diferente,
atendendo a Lei n° 11.645/2008 que regulamenta a obrigatoriedade da tematica “Historia e
Cultura Indigena”. Além da discussao, entre os graduandos e os Tenharin, dos principios
relacionados a matematica.

REFERENCIAL TEORICO

Ensinar e proporcionar um aprendizado ao aluno é um grande desafio para 0s
professores, dessa forma Itacarambi e Berton (2008) afirmam que “é importante promover a
aprendizagem baseada na experimentacdo e na manipulacdo”. Isso ira proporcionar ao aluno a
construcdo do seu proprio aprendizado, além de dar perspectivas diferentes diante de uma
mesma situacdo. Com isso, podemos utilizar o material didatico para realizar tais
manipulagdes, de acordo com Lorenzato (2006, p. 18) o “material didatico (MD) é qualquer
instrumento util ao processo de ensino aprendizagem.” Sendo assim, o material didatico
manipulavel (MDM), é aquele em que o aluno tem certa liberdade em realizar mudangas e
transformacdes, tornando assim o aprendizado mais dinamico.

Vale ressaltar que “o material didatico facilita a aprendizagem, qualquer que seja o
assunto, curso ou idade” (LORENZATO, 2006, p. 30). Podemos perceber que o MD ndo ¢
restrito apenas para ser desenvolvido com criangas. Isso abre um grande leque de
possibilidades, para desenvolver atividades com MD para diferentes publicos, proporcionando
uma aprendizagem mais dindmica. Um dos MDM mais utilizados atualmente sdo os jogos, 0S
quais funcionam como uma estratégia que pode levar os alunos a uma melhor compreensao
dos assuntos abordados teoricamente, e dessa forma estimula seus pensamentos em relacéo a
situacOes diarias, ou seja, relaciona a teoria estudada com a préatica didria.

Segundo (LARA, 2011) existem quatro tipos de jogos didaticos: jogos de construgdo;
jogos de treinamento; jogos de aprofundamento; jogos estratégicos. Entendem-se como jogos
de construcdo aqueles que séo aplicados aos alunos sem que 0s mesmos tenham conhecimento
prévio do assunto a que se refere 0 jogo. Jogos de treinamento sdo aqueles que induzem ao
aluno a repetir o seu pensamento, levando a um pensamento dedutivo ou ldgico, fazendo-o
perceber outras maneiras para percorrer seu caminho. Jogos de aprofundamento sdo aqueles
que levam o aluno a aplicar a teoria ministrada pelo professor, esse tipo de jogo faz uma
analogia com os assuntos construidos, dessa forma, o professor pode perceber o quanto seus
alunos estdo desenvolvidos. Os jogos estratégicos sao aqueles que estimulam o aluno a criar
métodos estratégicos para melhor desenvolver o jogo, fazendo com que o mesmo crie
maneiras de desenvolver o seu pensamento, armando diversas maneiras de solucionar o
problema.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Inicialmente escolhemos trabalhar, com os estudantes do ensino béasico das quatro
aldeias Tenharin do Rio Marmelo, utilizando jogos didaticos que estimulassem o ensino e
aprendizagem em matematica e materiais que desenvolvessem o raciocinio logico. Apds
definir qual seria o foco das atividades, selecionamos alguns dos materiais do Laboratorio de
Ensino de Matematica, de acordo com o que se enquadrava para cada publico alvo: criancas e
adolescentes.

Dentre as atividades executadas no projeto estdo o Tangram, Kalah, Teorema de
Pitagoras, Tridngulo Magico, Jogo da Onca, Semaforo e o Jogo da Velha 3D. Entre eles
escolhemos para serem apresentados neste trabalho o Teorema de Pitdgoras e o Triangulo
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Magico. As atividades foram realizadas na casa cultural da aldeia Marmelo, entre 17 e 18 de
Agosto de 2018. Inicialmente o publico alvo escolhido eram os alunos do ensino basico,
porém respeitando o espirito comunitério do povo Tenharin, as propostas estenderam-se a
toda a comunidade.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Dentre os assuntos de matematica estudados no ensino basico, um dos principais
destaques é o Teorema de Pitdgoras. Tal relevancia da-se a varias aplicacbes em diversas
areas da matematica e de outras ciéncias afins. Esse teorema tem uma grande importancia
dentro da evolugdo dos numeros, entretanto, foi na Geometria que Euclides no livro | “Os
Elementos de Euclides” apresentou sua forma com um maior rigor cientifico, “Nos triangulos
retangulos, o quadrado sobre o lado que se estende sob o angulo reto é igual aos quadrados
sobre os lados que contém o angulo reto™ (BICUDO, 2009, p.132). Euclides descreve que: Em
todo triangulo retangulo, a area do quadrado que esta sobre a hipotenusa é igual a soma das
areas dos quadrados que estdo sobre os catetos. A ideia da atividade do Teorema de Pitagoras
foi fazer uma demonstracdo geométrica do mesmo. Descri¢do do jogo didatico: Um tridngulo
retdngulo, um quadrado com a medida do lado igual a hipotenusa e dois quadrados com a
medidas dos lados iguais aos dos catetos. Os quadrados, com as medidas de lados iguais a dos
catetos, sdo quebra-cabecas.

O objetivo da atividade é mostrar que os quadrados sobre os catetos, apds embaralhar,
e montar um novo quadrado, esse quadrado sera exatamente igual ao quadrado que esta sobre
a hipotenusa, como ilustra a figura 1 (Teorema de Pitdgoras) e a figura 2 (Solucdo do
Teorema). No desenvolvimento das atividades percebeu-se que os adolescentes, 0s jovens e
os adultos tinham maior interesse pelo Teorema Pitadgoras que as criancas, acredita-se que iSso
se deve ao fato de que as outras atividades eram mais adequadas para a faixa etéria.

Um fato curioso em relacdo aos indigenas eram que sempre estavam em grupos para
resolver o Teorema, enquanto um tentava resolver, os outros ficavam auxiliando e sugerindo
opcbes que como resolver. Sempre que alguém solucionava o quebra-cabeca os demais do
grupo comemoram e aplaudiam pelo feito vitorioso. Essa experiéncia nos mostrou o quanto 0s
indigenas sdo unidos e pensam mais no coletivo do que no individualismo.

Figura 1: Teorema de Pitdgoras
Fonte: acervo pessoal.
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Figura 2: Solugéo do Quebra-Cabeca
Fonte: acervo pessoal.

Outra atividade desenvolvida foi o Triangulo Méagico, que consiste em nimeros de 1 &
6 que somados trés a trés devem ter sua soma igual a 10, assim como mostra a figura (3). Ao
expor o jogo, assim como em qualquer um dos outros, nota-se que da parte dos alunos ha
curiosidade e também uma inseguranga. Isso ocorre, pois, 0 contato com algo que até entdo
era desconhecido traz esse sentimento ou talvez isso se dé pela propria timidez dos alunos. Ao
notar que havia um interesse da parte deles buscou-se uma interacdo para que 0s deixasse
mais a vontade e com isso fazer com que eles pudessem participar sem nenhum acanhamento.
Depois desse primeiro contanto explicaram-se pouco a pouco quais eram as regras do jogo
para deixa-los cientes do que podia ou ndo fazer e qual o objetivo do jogo. Nas primeiras
"partidas” percebeu-se que houve algumas dificuldades, principalmente em entender quais
eram as regras. Em sua maioria, 0s participantes possuiam um breve conhecimento sobre
adicdo, operagdo crucial para a realizagdo deste jogo. No entanto, alguns tinham leves
dificuldades. Ao sanar a inseguranca deles foi notdria e visivel a capacidade de interacdo e
compreensao dos mesmos.
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Figura 3 Triangulo Mégico
Fonte: acervo pessoal.

Dentre 0s tipos de jogos didaticos apresentados por Lara (2011), classificamos o Jogo
do Teorema de Pitagoras como um jogo de construcdo, enquanto que o Tridngulo Mégico é
um jogo de treinamento.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de apresentar conteidos de matemaética através de jogos nos mostrou
como pode ser prazeroso 0 ensino e a aprendizagem da matematica. Na proposta deste projeto
aplicamos diversos jogos para atender alunos do Ensino Fundamental e Médio. Assim
apresentamos o0 Tangram, Kalah, Teorema de Pitagoras, Triangulo Magico, Jogo da Onca,
Semaforo e o0 Jogo da Velha 3D. Percebemos como no primeiro momento alguns ficaram um
tanto receosos, mas com nossas estratégias de aproximacdo demonstramos as regras e
langamos os desafios, logo todos estavam interessados em participarem.

O que mais nos surpreendeu foi os adultos que ndo frequentam a escola (talvez com
pouco conhecimento matemaético escolar) se propuseram a participar e todos se ajudavam
mutualmente. Parece-nos que a colaboracdo entre os membros possibilita uma maior
probabilidade de aprender na préatica os conceitos da matematica e dessa forma estabelecer um
sentido real na vida cotidiana da comunidade. Com isso, podemos constatar que a estratégia
de utilizar jogos para abordar e demonstrar 0s conceitos matematicos pode favorecer uma
aprendizagem mais significativa dos participantes.

A experiéncia de vivenciar um processo de aprendizagem no ambiente cultural
diferente foi algo muito prazeroso, pois podiamos perceber como a organiza¢do comunitaria
daquela comunidade era bem mais harmoniosa do que vivenciamos no nosso dia a dia.
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