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RESUMO: O presente artigo tem como tema A Geometria e a Criatividade por meio do Quebra-
Cabeca Plano Especial realizado com alunos do 6° Ano do Colégio Municipal José Eudenicio Correia
Lins, no Municipio de Barra de Santa Rosa/PB. Este estudo tem por objetivo uma avaliacdo
metodoldgica a partir do quebra-cabeca Tangram em uma sala de aula composta por 27 alunos
partindo da manipulacdo e seguindo da explanagdo de contelidos matematicos que envolvessem o0 jogo
despertando o raciocinio l6gico geométrico de cada aluno por meio da construgdo do jogo
aprimorando a criatividade e a socializagdo entre os demais participantes, jogo, este avaliado em sete
momentos. A apresentacdo da histdria do Tangram também foi muito importante saber de sua origem
e a atividade foi realizada individualmente, as regras foram apresentadas. As informagdes foram sendo
colhidas via observagdo, para que assim pudesse ser feita as analises dos dados no qual comparamos
com as pesquisas bibliograficas, onde foi analisado o comprometimento e desempenho dos alunos, e
ao mesmo tempo, a analise do uso dos jogos ludicos de raciocinio matematico como estratégia de
ensino- aprendizagem nos anos iniciais do fundamental I1.
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INTRODUCAO

Neste artigo propomos uma analise dos jogos matematicos e sua importancia no
processo de ensino e aprendizagem, especialmente na geometria plana, observando o lidico
como proposta pedagdgica construtiva, instigando o raciocinio logico geométrico, a
criatividade e as habilidades nas aulas de matematica do Ensino Fundamental II.
Apresentamos de inicio a origem do tangram e sua construcdo, além da sua utilizacdo como
um jogo que contém sete pecas, possibilitando montar mais de mil figuras entre plantas,
animais, pessoas, objetos, letras, numeros e figuras geométricas planas, estimulando o
raciocinio logico, dando possibilidades de ampliar o numero de figuras conhecidas pelos
alunos, elaborando habilidades perceptiveis ao
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compor e decompor as figuras, apresentando assim, as propriedades do tangram como jogo
e/ou como arte, problematizando aspectos de suma importéncia na aprendizagem escolar.

Ha uma articulacéo significativa na forma do pensar particular de cada aluno, porém, o
jogo tem uma capacidade de transformar informacGes por meio da andlise qualitativa das
acles e suas consequéncias nas diferentes situagdes devido no decorrer da atividade lidica
que promove a comunicacao dialdgica no decorrer da proposta pedagogica.

Diante das formas geométricas que compdem o tangram, desperta a atencdo dos
professores as inUmeras possibilidades de trabalho com alunos de diferente faixa etaria, tendo
como ponto de partida principal: desenvolver a imaginagdo quanto ao pensar geométrico. As
formas geomeétricas possibilitam perceber, ao tocar e ao ver, representacbes por meio do
desenho, da escrita ou da interpretacdo. O momento da modelagem de figuras envolve a
montagem, a modificacdo e o planejar, criando objetos e formas por meio da imaginacao.

A proposta deste artigo trata sobre "A GEOMETRIA E A CRIATIVIDADE POR
MEIO DO QUEBRA-CABECA PLANO ESPECIAL", tem com o objetivo descrever avangos
no ensino-aprendizagem relativos as diferentes habilidades operatorias e as estratégias
relevantes para a construcdo do conhecimento humano. Esta proposta investigativa surge pela
necessidade de utilizar técnicas para despertar a imaginacao, trabalhando com a criatividade e
renovacdo ao descobrir solugdes para cada desafio proposto, aumentando assim, suas
habilidades ao praticar o jogo, visto que, o raciocinio légico geométrico se faz presente nas

aulas por meio da interdisciplinaridade.

(...) analisar erros, numa perspectiva construtivista, consiste em tomar
consciéncia daquilo que deve ser corrigido ou mantido, na tentativa de
melhorar os procedimentos. Isso promove a regulacdo, ou seja, a
modificagdo da agfo de acordo com o resultado. E na tentativa de garantir
melhores resultados e de adquirir novas estratégias que a crianga vai
construindo uma postura de observacdo do que produz e dos erros que
comete. (Macedo, 1997: p. 39)

A observacdo é uma maneira ampla de saber o significado do jogo em sala de aula,
avaliando os diferentes comportamentos e aprendizados adquiridos por meio da socializagéo e
da comunicacdo de ideias precisas utilizando o tangram para estimular o raciocinio l6gico
geométrico, desenvolvendo o autoconhecimento ao perceber as formas como um todo,
instigando 0 pensamento analitico e dedutivo, possibilitando varias atividades e enfatizando

as relacdes estabelecidas por meio dos conceitos e seus significados.
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Ao desenvolver conceitos matematicos por meio do jogo, como recurso pedagdgico
em sala de aula, Grando (2004) enfatiza que h& sete momentos importantes:
1° Momento: Familiarizacdo dos alunos com o material do jogo

Neste momento, os alunos tem o primeiro contato com o material do jogo e véo
identificando todas as pecas e comegam a despertar a imaginacdo elaborando hipoteses. Ao
analisar a quantidade de figuras geométricas que compdem o tangram, também analisam as
posi¢des que as pecas se encontram no jogo.

Inicialmente, para que os alunos tenham maior contato com o jogo, conversamos sobre
a situacdo, propondo Vérias atividades para despertar a imaginacgéo e trabalhar as habilidades,
elaborando estratégias, proporcionando intervences iniciais ao analisar a observacéo de cada

aluno.

Figural: Tangram
2° Momento: Reconhecimento das regras

Os alunos reconhecem as regras do jogo que podem ser apresentadas de varias

maneiras: pela explicacdo do professor, distribuidas para os alunos realizarem a leitura e por
meio de simulacBes na qual os professores podem apresentar algumas figuras geométricas
comparando com as regras propostas.
Regras do quebra-cabeca plano especial: Tangram

e Tem-se que utilizar as sete pecas;

e As pecas devem estar deitadas;

e As pecas tem que se tocar;

e Nenhuma peca pode sobrepor-se a outra.

Este jogo tem uma grande vantagem ao ser adotado em sala de aula pela diversidade
de maneiras de construir superficies planas levando os alunos a construir situagdes-problema
utilizando a intuicdo, a deducéo e a estratégia como seus aliados, além da socializacdo com
os demais participantes, cada um buscando suas solucgdes e desenvolvendo seu lado artistico

também.
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3° Momento: O "jogo pelo jogo": jogar para garantir regras

No momento do jogo pelo jogo trabalha-se a espontaneidade de forma simples onde o
aluno tem a oportunidade de jogar individualmente e compreender as regras. Também sdo
apresentadas nogdes matematicas presentes no jogo. As jogadas iniciais ficam a critério dos
alunos, sem a interferéncia do professor, que ocupa o papel de observador neste periodo
analisando o valor pedagdgico e a interacdo social entre os participantes atentos as regras.
4° Momento: Intervencdo pedagogica verbal

Apds a familiarizacdo dos alunos com os trés momentos anteriores, 0 jogo requer, no
momento, a intervencdo pedagdgica verbal que se refere a duragdo de todo o movimento de
articulacdo do jogo, onde o professor questiona a partir das observagdes instigando o
raciocinio dos alunos para analisar as jogadas classificando-as como jogadas erradas, jogadas
que irdo ser realizadas, jogadas de sucesso, etc. Agora observamos a aptidao dos alunos para a
resolucdo de problemas e quais procedimentos foram usados até 0 momento para relacionar
conceitos matematicos para o processo de ensino e aprendizagem.
5° Momento: Registro do jogo

Trata-se de um momento que depende muito da escolha do jogo trabalhado e quais 0s
objetivos propostos com o registro e os procedimentos adotados por meio da linguagem
matematica. O registro pode proporcionar ao aluno a analise de suas jogadas e a construcdo
de estratégias. Representar o0 seu raciocinio por escrito contribui para uma melhor
compreensdo do que foi feito.
6° Momento: Intervencao escrita

S&o dadas situacdes-problema do jogo, elaboradas pelo professor e que podem ser
feitas pelos alunos também nas quais sdo perceptiveis diferentes aspectos do jogo, existindo
limites e possibilidades que podem ser desempenhados pelo professor, direcionando os alunos
para conceitos matematicos.

Macedo (1997) enfatiza a importéncia da resolucdo de situages-problema de jogo,
que para ele:

"E importante que, depois de jogar, a pessoa tenha a oportunidade de refletir
sobre alguns aspectos que garantem o dominio da estrutura do jogo, ou seja,
que possa repensar suas acles, e, dessa forma, torna-las cada vez mais
eficazes e menos determinadas pelo fator sorte”. (Macedo, 1997: p.18)

Para os alunos as situagOes-problema escritas melhoram o desempenho na hora de

jogar, visto que, depois de analisar dessa forma se fossem jogar novamente teriam outra visao
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mais aperfeicoada em relacdo ao jogo, suas habilidades e estratégias.
7° Momento: Jogar com “competéncia”

Neste momento, jogar com "competéncia” significa que a cada nova jogada o aluno
reflete sobre a sua escolha, elaborando suas proprias estratégias ao perceber e analisar a 0s

problemas relacionados ao jogo e as experiéncias vivenciadas nas jogadas anteriores.

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem
justificar sua intervencdo em situacGes de ensino, evidencia-se que este
representa uma atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do
jogador pela propria acdo do jogo, e mais, envolve a competicdo e o desafio
que motivam o jogador a conhecer seus limites na busca da vitoria,
adquirindo confianca e coragem para arriscar. (GRANDO, 2004: p. 24)

Dentre os sete momentos do jogo propostos por Grando (2004), observamos a
estrutura de um trabalho pedagdgico tendo o jogo como um recurso importante nas aulas de
matematica. Nesse contexto, o professor vai ser o mediador entre jogo, 0s conceitos
matematicos e o aluno.

METODOLOGIA

O presente trabalho foi realizado em uma turma de 6° ano do colégio Municipal José
Eudenicio Correia Lins, no municipio de Barra de Santa Rosa/PB. A pesquisa possuiu
proposta metodologica avaliativa a partir da atividade com a figura colorida do tangram.
Partimos da observacdo dos alunos durante o horario das aulas, depois se deu a divisdo da
pesquisa em revisdo tedrica do assunto (A geometria e a criatividade por meio do quebra-
cabeca plano especial) trabalhado neste artigo também a aplicacdo do jogo, coleta de dados e

analise dos resultados.

Em uma sala de aula composta por 27 alunos todos com idade adequada para a série,
nos foi concedido trés aulas, com 45 minutos de duracdo cada uma para aplicarmos o jogo. A
metodologia usada em sala de aula, em primeiro momento, consistiu na utilizacdo de folhas
A4 para obtermos as sete figuras que compdem o tangram, de inicio alguns dos alunos
sentiram certa dificuldade, mas todos conseguiram realizar a atividade. Durante o processo de
montagem do jogo, foi possivel que o aluno percebesse conceitos matematicos, tais como,
conceito de reta, segmento de reta, semirreta, posicoes relativas das retas e propriedades das

figuras geométricas que compdem o jogo.

Inicialmente, explicamos aos alunos como manipular o jogo, de forma, que

compreendessem a relagdo do jogo com estudo
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matematico. Apos a explanacao de todos os contetidos matematicos que envolvem o jogo, foi
proposto aos alunos uma discusséo acerca de tudo que foi apresentado durante a construgdo
do jogo, ou seja, eles utilizaram o proprio jogo para transmitir aos demais colegas o que
conseguiu aprender por meio da construcdo. Assim, evidenciamos por meio da pratica a
relevancia da utilizagdo do jogo aos alunos e a contribuicdo do mesmo para a assimilacdo dos
conceitos basicos geométricos, que por meio do exercicio proposto relacionam a teoria com a
aplicacdo.

Partirmos para o segundo momento na qual abordamos a histéria do tangram dando
abertura a nossa segunda atividade que seria usar o jogo confeccionado por eles contendo o
tangram completo com duas pecgas triangulares grandes, duas pegas triangulares pequenas,
uma férma triangular média, uma férma quadrada e uma férma de paralelogramo.

A atividade continuou sendo realizada individualmente, para assim podermos observar
de cada aluno a participagdo, contribuigdes dadas durante a aula, troca de ideias com o0s
colegas e a criatividade durante o processo avaliativo do jogo. As regras apresentadas foram:
usar as figuras planas do tangram para formar figuras de animais, pessoas, letras e 0 que a
imaginacdo mandasse, sendo que todas as 7 pecas deveriam ser usadas, colocar as pecas
deitadas e juntas e ndo poderiam deixar uma peca em cima de outra.

As informagdes foram sendo colhidas via observagdo, para que pudesse ser feita as
andlises dos dados no qual comparamos com as pesquisas bibliograficas, onde foi analisado o
comprometimento e desempenho dos alunos, e a0 mesmo tempo, a analise do uso dos jogos
ludicos de raciocinio matematico como estratégia de ensino- aprendizagem nos anos iniciais

do fundamental II.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A turma na qual foi aplicado o jogo é considerada, pela maioria dos professores da
escola, como uma turma bastante problematica e desinteressada, com isso ndo houve grandes
dificuldades para a aplicacéo do jogo. A turma teve um pouco de dificuldade na compreenséo
de alguns conceitos de segmentos.

O trabalho com o tangram mostrou-se bastante produtivo, pois permitiu que os alunos
usassem sua criatividade e habilidade com seguranca em relagdo ao uso das figuras planas.

Na aplicacdo do jogo tangram era necessario usar o raciocinio légico, alguns alunos
apresentaram dificuldades, como em perceber as figuras geométricas, e assim compreender a
atividade partindo da interpretagdo. No desenvolvimento do jogo os alunos foram sendo
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estimulados ao desenvolvimento do raciocinio légico e também a comunicagdo com 0s

colegas.

A partir da aplicacdo do jogo inicialmente constatou-se que 100% dos alunos
conseguiram obter figuras a partir do tangram, apos o jogo verificamos as dificuldades e a
motivacao dos alunos em relagéo ao jogo.

Obtvemos os seguintes resultados:

Gréafico 1: Objetivos alcangados no jogo

Objetivos do jogo
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geometria plana atividade matematicamente

Fonte: autoria propria

Nota-se no grafico 1, que houve uma grande conquista nos resultados obtidos, no qual
95,5 % dos alunos conseguiram perceber a geometria plana, 100% dos mesmo entenderam a
atividade e 74% conseguiram raciocinar matematcamente. Houve  uma excelente
receptividade da turma quanto a aplicacdo do jogo, os resultados obtidos indicam o
comportamento dos alunos pode ser melhorado com a aplicagdo de jogos, que aprenderam a
respeitar condutas e normas estabelecidas no jogo (A geometria e a criatividade por meio do

quebra-cabega plano especial).

CONCLUSOES
Ao término deste artigo foi perceptivel que a participacdo dos alunos traz conquistas

construtivas, de intelecto e de coletividade. A
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geometria e a criatividade por meio do quebra-cabeca plano especial (Tangram) é um jogo
desafiador e tem uma enorme relevancia nas aulas do professor de matemaética, estimulando o
saber matematico, a criatividade, a percep¢cdo do mundo em volta e acima de tudo, facilita de
forma significativa na interiorizacdo dos contetdos geométricos.

Desta maneira, espera-se contribuir com a sugestdo de uma metodologia viavel e
capaz de proporcionar uma aprendizagem efetiva dos conceitos geométricos. Espera-se, por
meio do jogo que os alunos reflitam e assim relacione 0s conceitos matematicos, na
praticidade que o Tangram permite o desenvolvimento das habilidades de raciocinio, bem
como, na resolucdo de problemas que envolvem a geometria, permitindo a eficacia e
colaborando com o processo de ensino-aprendizagem.

Assim, o tangram pode ser proposto para ser utilizados em todas as aulas de geometria
plana, pois deixam as aulas de matematicas bem dindmicas e atrativas diante das dificuldades
apresentadas. Comprovou-se que o0s alunos, desenvolveram capacidade de raciocinar
logicamente e ainda observou-se o envolvimento dos alunos com a atividade, demonstrando
um maior interesse e seguranca na realizacdo das jogadas, fato que pode ser contatado no
desenvolver do jogo e dos relatos dos proprios alunos.

A utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico, nos anos iniciais do fundamental Il
como recurso pedagdgico, torna as aulas motivadoras e interessantes e estimula a participacao

dos alunos na participagéo e realizacdo das atividades.
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