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1 INTRODUCAO

Este artigo traz uma investigacdo através do Kirigami (técnica papercutting) ou
Origamic Arquitecture, arte que aporta no ocidente em meados de 1980 através do arquiteto e
professor Masahiro Chatani, do Instituto de Tecnologia de Toquio.

O projeto de um Kirigami (ou matriz de corte e vinco) é feito a partir de varios graficos
de equacgdes num Unico plano cartesiano, dai a possibilidade de transformar uma folha de papel
A4 numa interface de transposicao de conceitos algébricos analiticos que podem ser aplicados
ludicamente. Um dos fendmenos de interesse entretanto, é a descoberta com efeito de
aprendizagem, através da manipulacdo matematica intencional baseado em conteddos
matematicos elementares.

No intuito de persuadir através do kirigami, esperamos trazer um campo de exploragdo
com apelo afetivo do design, volumetria, textura do papel e dobraduras propondo entretanto a
matematizacdo artistica de objetos manipulaveis.

As matrizes de corte e vinco também podem ser construidas através de linguagem de
programacédo LOGO, intervencdo esta, bastante intuitiva para a inclusdo dos alunos no universo
das TIC’s — Tecnologias da Informacao e Comunicacéo.

A dobradura e montagem de um Kirigami remete a uma experiéncia que requer
habilidade manual, paciéncia e concentracdo. Por essa razdo a préatica de construir Kirigamis

acolne o desenvolvimento da psicomotricidade*, um campo de estudo aliado ao
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4 A psicomotricidade ¢ a integragdo das fungdes motoras e psiquicas em consequéncia da maturidade do sistema nervoso.
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acompanhamento da disgrafia®>. As demandas de disgrafia nem sempre recebe atencio

satisfatdria dos sistemas de ensino.

2 METODOLOGIA

Nossa abordagem foi realizada na Escola Estadual de Ensino Médio Maria Celeste do
Nascimento no municipio de Zabelé, com 12 alunos do 2° ano do ensino médio dentro das
atividades do programa Residéncia Pedagogica.

O procedimento experimental foi iniciado com um breve resumo conceitual de equagoes
do primeiro grau. Em seguida apresentamos uma tabela de equacbes para os alunos.
Distribuimos uma folha de papel A4 impresso um plano cartesiano para constru¢do dos
graficos. Pedimos para os alunos construirem os graficos da equagdo tabeladas proposta para
produzirmos uma matriz de corte e vinco de um Kirigami. Feito isto deu-se inicio ao trabalho
artesanal de dobraduras.

Estes trabalhos se estenderam posteriormente para a tela do computador. Atraves do
aplicativo Scratch construimos o mesmo kirigami, desta vez em linguagem de programacéo
LOGO. Temos agora uma nova interface que relaciona os conceitos matematicos com a logica

de programacao convergindo para o mesmo fim.

3 DESENVOLVIMENTO

Nossas reflexdes convergem para as possibilidades de aplicacdo desta arte na
aprendizagem matematica. Segundo Alves-Mazzotti (1998, p. 131), “a principal caracteristica
das pesquisas qualitativas ¢ o fato de que estas seguem a tradi¢do ‘compreensiva’ ou
interpretativa”. Assim, ao utilizar a abordagem qualitativa, o pesquisador pretende compreender

de que forma os alunos, em um contexto particular, pensam e agem.
A transcricdo da escrita matematica a um registro tridimensional ¢ um feito que,
teoricamente, sé se pode desenvolver com auxilio de recursos computacionais ou modelagem

de Equac0es Diferenciais, algo bastante complexo e restrito a uma formacéo superior.

Mas o Kirigami, além de ser uma arte muito barata e acessivel a qualquer estudante

carente, oferece muitos caminhos para a elucidacéo da notacao algébrica atraves de equacoes

5 A disgrafia é transtorno caracterizado pela dificuldade de fluéncia da escrita em vérios aspectos, desde a juncdo de palavras de maneira
inadequada a utilizagdo de pouca ou muita forga na hora de escrever. Em muitos casos, a disgrafia esta associada a um problema psicomotor.
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elementares, algo que pode trazer contribuicbes para elucidacdo de varios conceitos
matematicos.

A prética de construir kirigamis se estende para a Resolucdo de Problemas, tema que
enquadra a diagramacéo de matrizes de corte e vinco e pode despertar ainda mais interesse e
inspiracdo para a proatividade cientifica. A articulacdo, desses campos de conhecimentos,
propicia as habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar em diversos

contextos listados nas 8 competéncias especificas da BNCC.

Dentro da Educacdo Matematica, atualmente, o ensino aprendizagem-avaliacdo de
Matemdtica através da resolucdo de problemas é visto como uma metodologia
alternativa, que visa a um trabalho centrado no aluno, a partir de problemas geradores
de novos conceitos e novos conteldos matematicos, levando-o0 a construir um
conhecimento matematico através da resolucéo de problemas. Nessa metodologia, o
aluno participa ativamente da construcdo do conhecimento com a orientacdo e
supervisdo do professor que, somente no final desse processo de construcdo, formaliza
as idéias construidas, utilizando notagéo e terminologia corretas. ( HUAMAN, 2007).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo da funcdo afim é um alicerce para a compreensao de todos os tipos de funcoes.
A investigagdo em comento busca entender as inconsisténcias das praticas que, abordam
também tema. Segundo Yves Chevalard o saber “sabio” sofre deformagoes para se adaptar aos
sistemas didaticos, fato recorrente nas escolas que, vez por outra, culmina na superficialidade
da abordagem deste e de tantos outros conceitos matematicos. Por exemplo: A diferenciacdo
entre equacdo e funcdo, dominio, contradominio e imagem, eixos coordenados, variaveis
dependente e independente. A clareza dessas definigdes frequentemente permanecem
encobertas ao longo da vida escolar, por serem assuntos que nem sempre sdo elucidados e
sanados através aulas expositivas. Percebemos com isso, a necessidade de metodologias
auxiliares como o Kirigami que demonstra ser uma pratica com potencial de alcancar e este
fim.

O projeto de um Kirigami expde varios graficos num dnico plano cartesiano, gerando o
fendmeno da somagao. SOUTO (2005) “isso significa que os estimulos podem ser comparados
uns aos o outros provocando uma rea¢d@o maior na memoria de longo prazo do aluno”. SOUTO
compreendeu, que estimulos individuais raramente se somam, salvo em casos raros. Refiro-me
a disposicdo de um unico gréafico no plano cartesiano tal como é tradicionalmente ensinado,

algo que ndo tem uma finalidade convincente para o aluno .
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4.1 UmeloparaasTIC's

Para Papert (1980) a crianca, ao programar o computador, adquire um sentimento de
dominio sobre um dos mais modernos e poderosos equipamentos tecnoldgicos e estabelece um
contato intimo com algumas das ideias mais profundas da ciéncia, da matematica e da arte de
construir modelos intelectuais. Valente (1993) destaca a linguagem de programagdo como uma
importante caracteristica para uso do computador como ferramenta pedagdgica baseada na
resolucéo de problemas:

O computador adiciona uma nova dimenséo - o fato do aprendiz ter que expressar a
resolucéo do problema segundo uma linguagem de programacéo. Isto possibilita uma
série de vantagens. Primeiro, as linguagens de computacdo sdo precisas e ndo
ambiguas. Neste sentido, podem ser vistas como uma linguagem matematica.
Portanto, quando o aluno representa a resolu¢do do problema segundo um programa
de computador ele tem uma descricao formal, precisa, desta resolucdo. Segundo, este
programa pode ser verificado através da sua execuc¢do. Com isto o aluno pode verificar
suas ideias e conceitos. Se existe algo errado o aluno pode analisar 0 programa e
identificar a origem do erro. Tanto a representacdo da solucdo do problema como a
sua depuracdo sdo muito dificeis de serem conseguidas através dos meios tradicionais
de ensino. (VALENTE, 1993, p. 13)

Algumas linguagens de programacéo foram criadas com o intuito de serem acessiveis e
interessantes para usuarios inexperientes, especialmente criangas. Um exemplo cléssico € a
linguagem Logo criada por Seymour Papert com o objetivo de fortalecer o desenvolvimento
cognitivo (atengdo, memoria, raciocinio e criatividade) de criangas e adolescentes.

A ludicidade envolvente dos kirigamis comeca a partir da edicdo das suas matrizes de
corte e vinco. Percebe-se no entanto, que a linguagem LOGO é um excelente suporte grafico
para alcancarmos essa meta, cujo 0 passo a passo, depende totalmente do raciocinio
matematico, e o emprego dos contetdos varia de acordo com a complexidade do kirigami
escolhido.

A BNCC retrata claros aspectos da modernizacdo da Educacdo Matematica fazendo
frente as transformagbes contemporéneas e apontando caminhos para o enquadramento de
novas tecnologias de ensino. Neste sentido cabe a nos, futuros professores, embarcarmos nessa
celeuma de proposi¢Oes para lapidarmos nossas competéncias em favor de uma educacdo mais

inclusiva e sobretudo produtiva.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A diversidade de modelos arquitetdnicos possiveis de serem explorados com 0s
Kirigamis, oferece muitas combinagfes de conteidos matematicos envolvendo fungdes tal
como modelos de algoritmos em linguagem LOGO.

E importante ressaltar que para se tornar um kirigamista profissional se faz necessério
no¢Oes razoaveis de engenharia mecanica, arquitetura, desenho industrial e principalmente boa
intuicdo espacial. No entanto uma matriz de corte e vinco pdde simplificar a transmisséo desses
conhecimentos, 0 que nos chamou bastante aten¢do porque que, com a escrita matematica, um

aluno mediano, foi capaz de construir um kirigami.
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