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RESUMO

Quando falamos em ensino e aprendizagem de matematica, um dos recursos didaticos que surgem sdo
0s jogos, que podem contribuir para o desenvolvimento de determinadas competéncias e habilidades.
Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é descrever sobre a utilizagdo do Tangram no auxilio do
ensino e aprendizagem de contelldos matematicos com alunos do 6° ano do ensino fundamental de
uma escola publica, do municipio de Maraba, no estado do Para. Para isso, utilizamos a abordagem
metodoldgica qualitativa, os relatos de experiéncias e os diarios de bordo. Como referencial tedrico,
selecionamos autores e documentos que tratam da tematica, dentre eles: Santos (2020), Pontes (2019),
Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018), Elorza e Firkotter (2016), Lorenzato (2006),
Grando (1995), Fiorentini e Miorim (1990). Em suma, Concluimos que o jogo Tangram pode
desenvolver o raciocinio légico, a criatividade, o pensamento rapido, a paciéncia e a persisténcia dos
estudantes. Constatamos que durante as tentativas de monta-lo, apesar das dificuldades dos alunos em
relacdo a matematica, eles tinham vontade de aprender e insistiam na finalizagdo do jogo, o0 que
revelou que esse pode ser um recurso auxiliar na aprendizagem de contetidos matematicos.

Palavras-chave: Aprendizagem, Jogos didaticos, Tangram, Raciocinio légico, SituacGes-
problema.

INTRODUCAO

A aula de matematica centrada apenas na explicacdo de contetdos no quadro branco e
na resolucdo de exercicios constantemente, nem sempre é eficiente e suficiente para propiciar
aos alunos, aprendizagem. Assim, a utilizacdo de jogos didaticos e demais recursos podem

possibilitar novas experiéncias e contribuir no aprendizado de determinados conteudos, pois

ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Nao um ‘aprender’ mecéanico,
repetitivo, de fazer sem saber o que faz e porque faz. Muito menos um ‘aprender’
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que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender significativo do qual o alun
participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o saber historicamente
produzido e superando, assim, sua visdo ingénua, fragmentada e parcial da realidade
(FIORENTINI; MIORIN, 1990, p. 9).
Os jogos educativos possibilitam aos alunos a participagdo em atividades que
favorecem a melhoria nas potencialidades cognitivas. Fiorentini e Miorin (1990, p. 9),

enfatizam que

0 material ou o jogo pode ser fundamental para que isso ocorra. Nesse sentido, o
material mais adequado, nem sempre, sera o visualmente mais bonito e nem o ja
construido. Muitas vezes, durante a construcdo de um material o aluno tem a
oportunidade de aprender matematica de uma forma mais efetiva.
A busca por novos recursos que possam inovar as aulas propicia aos alunos disposicao
e afeicdo em aprender matematica, pois para alguns, ela pode ser considerada complicada e
insipida. Com isso, 0s jogos podem fazer com que as criangas adquiram uma aprendizagem
mais prazerosa, visto que “toda crianga, desde os primeiros anos de vida, brinca, joga e
desempenha atividades ladicas. Na verdade, o mundo da crianga ¢ uma realidade de jogo”
(GRANDO, 1995, p. 61). Os jogos fazem parte da vida da crianca, desde o inicio de sua
infancia.
Para o auxilio na aprendizagem dos alunos, os jogos podem ser utilizados, pois eles
facilitam os estudos, estimulam o raciocinio l6gico e ajudam a ter interesse pela disciplina

estudada. Para Elorza e Furkotter (2016, p. 7),

nas aulas de Matemética, quando os alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental se deparam, por exemplo, com uma folha de “continhas”, na maioria
das vezes ndo se sentem seguros para resolvé-las utilizando suas prdprias
estratégias e perguntam ao professor o que devem fazer. O mesmo acontece com
0s problemas convencionais, no momento da resolugdo, os alunos costumam
perguntar quase que imediatamente qual algoritmo deve ser utilizado.
Diferentemente, quando jogam, os alunos realizam calculos mentais e antecipam
resultados, pois existe um contexto maior, um significado, eles estdo preocupados
com o objetivo do jogo que se traduz em uma situacdo concreta.

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho € descrever sobre a utilizacdo do Tangram no
auxilio do ensino e aprendizagem de contetdos matematicos com alunos do 6° ano do ensino
fundamental de uma escola publica, do municipio de Maraba, no estado do Para.

Optamos pelo Tangram, por ser “[...] um quebra-cabe¢ca geométrico originado do
recorte de uma figura com a forma de um quadrado” (BENEVENUTI; SANTOS, 2016, p. 4).

Essas caracteristicas possibilitam o trabalho de conteddos matematicos.




IX Encontro
ENALIC iz
Licenciaturas

METODOLOGIA

Como suporte para realizacdo deste estudo, utilizamos a abordagem metodoldgica
qualitativa, que é um tipo de pesquisa que busca responder determinadas perguntas em torno
de um objeto de estudo, considerando as influéncias que esse objeto sofre, bem como o
contexto no qual esta inserido, exigindo do pesquisador curiosidade e atencao.

Para desenvolver essa abordagem utilizamos os relatos de experiéncia que para Mussi,
Flores, Almeida, (2021, p. 64), “[...] o RE em contexto académico pretende, além da descri¢ao
da experiéncia vivida (experiéncia proxima), a sua valorizacdo por meio do esforco
académico-cientifico explicativo, por meio da aplicacao critica-reflexiva com apoio tedrico-
metodoldgico (experiéncia distante)”.

O relato de experiéncia é de 8 aulas, em duas turmas com mais de 20 alunos cada, do
8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica, do municipio de Marab4, no estado do

Pard, no més de junho de 2023, registradas em diarios de bordo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As etapas para o desenvolvimento das atividades foram as seguintes: planejamento,

execucdo e avaliacdo. O detalhamento de cada uma delas sera feito na sequéncia desse texto.

a) Planejamento

Iniciamos o planejamento com situa¢Bes-problema contextualizadas, que possuiam as
operacdes basicas (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). Para essa atividade, extraimos
da BNCC a seguinte habilidade: “resolver [...] problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com ndmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora” (BRASIL, 2018,
p. 301).

Além disso, estudamos o método de Polya (1995, apud PONTES, 2019, p. 5) para
auxiliar os alunos na compreensdo e resolugdo das situacdes-problema, que é composto de

quatro fases, a saber:
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Compreender o problema (CP): o que é necessario para resolvé-lo? Quais sua

variaveis e incognitas?

Designar um plano (DP): esse problema é conhecido? Como as variaveis estdo

correlacionadas? Quais estratégias devemos usar para sua resolucdo?

Executar o plano (EP): é possivel verificar cada passo da execucdo? E possivel

demonstrar que o plano esta correto?
Retrospecto do problema (RP): é possivel verificar o resultado encontrado?

Sendo assim, o método de Polya pode ser um recurso fundamental para os estudantes,
pois as etapas e 0s questionamentos ao longo do método buscam ajudar no entendimento, nas
reflexdes e solucbes dos exercicios.

Na sequéncia, com o propdésito de desenvolver o ensino de matemética de maneira
ludica e envolvente, buscamos planejar aulas mais dindmicas. Para isso, optamos pelo uso de
jogos didaticos, que pertencem ao acervo do Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM), da
Famat/Unifesspa. E importante frisar que o LEM é “um lugar onde os professores estdo
empenhados em tornar a matematica mais compreensivel aos alunos, uma sala-ambiente para
estruturar, organizar, planejar e fazer acontecer o pensar matematico” (LORENZATO, 2006,
p. 6-7).

Com isso, do LEM, os recursos selecionados foram: o tangram de EVA; o tangram de

madeira em formato de cubo; e o tangram de madeira em formato de T.
b) Execucao

Iniciamos as atividades na escola com a resolucdo de situagOes-problema. E
detectamos algumas dificuldades na aprendizagem dos alunos, como na resolucdo de
operacdes basicas e organizacdo das mesmas para resolvé-las, bem como a leitura e
interpretacdo das situagdes-problema.

Para auxiliar os alunos na aprendizagem desses contetdos, optamos pelos jogos

didaticos, pois

a atividade de jogo, no contexto do ensino-aprendizagem da Matematica, apresenta-
se, ao aluno, como seria, de real compromisso, envolvimento e responsabilidade,
sendo que tais evidéncias podem vir a prepard-lo para se adaptar ao mundo do
trabalho, desde que o carater ludico do jogo ndo seja comprometido (GRANDO,
1995, p. 155).

A ludicidade desempenha um papel crucial, visto que pode contribuir na aprendizagem

e conhecimento da crianga, além de trabalhar o desenvolvimento cognitivo motor e social.
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Dessa forma, ao consultar o acervo do LEM, encontramos trés modelos de tangram (2
madeira e 1 de EVA)

Inicialmente, o jogo escolhido para trabalhar com os alunos foi o Tangram
confeccionado com EVA. O apresentamos, primeiramente, montado e, em seguida,
desmontado para que os alunos soubessem que era possivel montar o quebra-cabeca com as
pecas. Depois, prosseguimos com os demais tipos de Tangram.

A principio orientamos os alunos que para montar 0 jogo era necessario seguir as
seguintes regras: i) Todas as pecas do tangram devem ser utilizadas; ii) As pecas ndo podem
ficar sobrepostas; iii) Cada peca precisa estar unida com outra, pelo menos, por um vértice.

Vale ressaltar que o Tangram, em formato de cubo, tinha como desafio ordenar e
encaixar as pecas de diferentes formatos, de modo que formassem um cubo. Um 6timo
exercicio para estimular o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da paciéncia e persisténcia.

Para que pudéssemos comecar 0 jogo, formamos trés grupos com trés alunos, onde
cada graduando ficou responsavel por um grupo. Em respeito a ética na pesquisa e com 0
intuito de preservar a identidade dos alunos, neste artigo os graduandos serdo representados
do seguinte modo: graduandos (1), (2) e (3) e os alunos por (A,BeC), (P, QeR)e(M,Ne
S).

O graduando (1) ficou responsavel pelo primeiro grupo composto pelos alunos A, B e
C, e utilizou dois tangrans, sendo o primeiro de EVA e o outro em formato de cubo. Ele
explicou que o jogo funcionaria de maneira individual e, também, em grupo. A primeira parte
ocorreria com os alunos A, B e C, onde cada um deveria tentar montar o primeiro Tangram, e
ap0s conseguir, deveria passar para o proximo colega. No decorrer da atividade, somente o
aluno A conseguiu montar o primeiro Tangram. Os alunos B e C chegavam perto de finalizar,
mas infelizmente faltava encaixar uma peca corretamente. Deste modo, o graduando (1) optou
por incentiva-los a trabalharem em grupo, orientando-os para que comecassem preenchendo a

borda do jogo e depois 0 meio (Figura 1).

Figura 01 — Aluno usando o Tangram

Fonte: Acervo dos licenciandos, 2023.
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Seguidamente, foi apresentado o segundo Tangram aos alunos e explicadas sua

regras. O Tangram deveria ser montado na base de madeira, pois tinha o formato de um cubo.
Assim, como o aluno A tinha terminado a primeira atividade, ele seguiu com o
desenvolvimento do Tangram. O desempenho do aluno despertou o interesse nos demais
colegas, fazendo com que eles tentassem terminar a primeira atividade proposta e avangassem
para a segunda atividade. Assim, o aluno B conseguiu montar os dois tangrans. Mas, o aluno
C, infelizmente, mesmo com ajuda dos colegas e a orientagdo do graduando (1) ndo obteve
sucesso na montagem de nenhum dos dois tangrans. Mesmo assim, o graduando (1) continuou
persistindo com o aluno C. Nesse sentido, € importante frisar que o professor ndo é aquele que
simplesmente transmite e/ou transfere conhecimentos prontos, mas aquele capaz de fazer a
mediacdo entre o conhecimento e os aluno, viabilizando formas para que a aprendizagem
ocorra (PONTES, 2018). Sendo assim, o professor deve identificar as principais dificuldades
dos discentes e buscar métodos que possam ajuda-los.

O graduando (2) que ficou responsavel pelos alunos P, Q e R, utilizou dois tangrans
para a atividade: o Tangram de EVA e o0 Tangram de madeira com formato em T (Figuras 2 e
3).

Figura 02 — Aluno usando o Tangram de EVA Figura 03 — Aluno usando 0 Tangram de madeira

Fonte: Acervo dos licenciandos, 2023. Fonte: Acervo dos licenciandos, 2023.

Ele optou por iniciar a atividade usando o Tangram de EVA. Entregou 0 Tangram

desmontado e em seguida pediu aos alunos P, Q e R que conversassem e refletissem entrem si

para encontrarem uma forma de montar o jogo. Isso gerou uma série de sugestbes e
possibilidades de resolucbes para o quebra-cabeca. Porém, ndo conseguiram nas primeiras

tentativas. Entdo o graduando (2) orientou que cada um teria um tempo para analisar e tentar
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concluir o jogo. Assim, apenas o aluno R conseguiu finalizar. Foi possivel notar que, por na

conseguirem resolver o Tangram de EVA, os alunos P e Q estavam se distraindo e entdo, o
graduando (2) apresentou o Tangram de madeira com o formato da letra T, formado por
apenas quatro pecas.

O graduando (2) fez questdo de entregar o Tangram de madeira montado para
estimular a memorizacdo dos alunos. Apds eles observarem por um tempo o Tangram de
madeira montado, o graduando (2) desmontou 0 mesmo e combinou com 0s alunos que iria
cronometrar um tempo para cada um resolver o jogo. Percebemos que o aluno P néo
conseguiu finalizar o jogo no tempo estipulado. J& o aluno Q montou o Tangram em 37
segundos, enquanto que o aluno R montou em apenas 13 segundos, o que surpreendeu a todos
os colegas. Assim o graduando (2) observou que os alunos estavam empolgados em resolver o
jogo.

Embora o aluno P ndo tenha conseguido concluir o jogo, ele buscou vérias alternativas
para isso, mantendo o comprometimento e a concentragcdo. O aluno Q, por sua vez, buscou
agilidade nos movimentos. Ja o aluno R concentrou-se no posicionamento de cada peca. Este
aluno, aparentemente, parecia ter “memoria fotografica”, por causa de sua facilidade em
memorizar.

E importante frisarmos que percebemos o quanto é importante o papel do professor no
desenvolvimento das atividades, pois torna-se o responsavel por “[...] estimular seus alunos
para a investigacao cientifica, para aprender a valorizar o raciocinio l6gico e argumentativo e
cultivar o gosto pela resolugdo de problemas” (PONTES, 2018, p. 112). E para isto, “[...] o
professor de matemética, mediador do conhecimento, deve encontrar novas estratégias
didaticas que possam envolver seus aprendizes na construgdo do saber matematico”
(PONTES, 2018, p. 113).

O graduando (3) apresentou o Tangram de EVA aos alunos M, N e S. Em seguida
entregou 0 jogo desmontado para cada aluno monté-lo. O graduando (3) tinha como objetivo
analisar individualmente como cada aluno resolveria 0 jogo. Vale ressaltar que em
determinados momentos, “[...] 0 mais importante ndo serd o material, mas sim, a discussao e
resolucdo de uma situacdo-problema ligada ao contexto do aluno, ou ainda, a discussao e
utilizagdo de um raciocinio mais abstrato” (FIORENTINI; MIORIN, 1990, p. 9). Assim

sendo, as situaces-problema devem desenvolver nos estudantes a capacidade de pensar

matematicamente, utilizar estratégias e compreender 0s conteudos.
Na sequéncia, o graduando (3) explicou que o jogo ocorreria individualmente. Foi

possivel observar que os alunos M, N e S montaram o jogo sem muita dificuldade. Vale
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evidenciar que no primeiro momento, foi dispensado o uso do cronémetro na realizagdo d

montagem do jogo, pois a ideia inicial era familiarizar os alunos com o manuseio do
Tangram.

Como os alunos estavam indo bem, sem precisar de ajuda para a montagem o jogo, foi
proposto pelo graduando (3) o aumento do nivel de dificuldade na montagem do jogo,
estabelecendo e cronometrando o tempo. O aluno M, com o tempo estipulado de 06 minutos e
45 segundos, demonstrou dificuldade e queria desistir do desafio proposto. Mas os alunos N
e S 0 ajudaram. O aluno N conseguiu montar o jogo com mais facilidade que o aluno M, pois
observou onde o seu colega estava falhando e corrigiu ao montar o jogo. O aluno S também
foi bem répido, pois viu a montagem dos outros dois colegas M e N. Assim, todos o0s trés

alunos conseguiram finalizar o jogo proposto.

c¢) Avaliacao

No primeiro momento das aulas, quando utilizamos as situacdes-problema, a
finalidade era identificar quais eram as dificuldades dos alunos. Entéo, optamos em trabalhar
com uma leitura compartilnada e, por meio de algumas intervencbes no decorrer das
resolucbes das situacdes-problema, questiondvamos constantemente se 0s alunos sabiam o
que precisava ser feito e o porqué estavam fazendo daquele jeito, observando quais operacoes
(adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) seriam usadas e a maneira como eles as
organizavam. Nesse sentido, nos reportamos a Brighente e Mesquida (2016, p. 173), quando
afirmam que “o professor deveria ensinar seu educando a perguntar, ou melhor, possibilitar e
oferecer esse espago para seu corpo irrequieto [...]”. Com isso, o professor deve incentivar e
motivar o0s educandos, para que estes tornem-se protagonistas no processo de ensino.

Nessas primeiras atividades, identificamos, na maioria dos alunos, extrema dificuldade
nas operacOes basicas, na leitura e interpretacdo. Ressaltamos que alguns se destacavam pelo
raciocinio rapido e a facilidade em interpretar 0 que a questdo pedia, porém apresentavam
dificuldades para organizar corretamente as operacoes.

Na segunda atividade, que foi 0 uso do tangram, houve a divisdo dos alunos da sala de

aula em grupos menores, para que fosse possivel observar e descrever como ocorreu a

avaliacdo em cada grupo conduzido pelos graduandos (1), (2) e (3), conforme a seguir:
i) Graduando (1): observou que os alunos inicialmente comegaram entusiasmados e
contentes por estarem fazendo novas atividades em sala de aula. Porém, no decorrer da

atividade e com as tentativas mal sucedidas na montagem dos tangrans, acabaram
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desanimando. Assim, foi apresentado um novo modelo de Tangram e novas oportunidades de

jogar, os deixando entusiasmados novamente. Portanto, todos os alunos demonstraram
interesse em tentar executar a atividade proposta. E mesmo alguns ndo conseguindo concluir a
atividade, possuiam um bom raciocinio logico e iniciativas para buscar estratégias de
montagem.

i) Graduando (2): observou que ficou mais leve e divertida a interagdo com os alunos,
ja que eles se envolveram bastante por se tratar de uma atividade diferente. O graduando
notou que alguns alunos, quando ndo conseguiam resolver o que era proposto, nas primeiras
tentativas pensavam em desistir, por ndo se sentirem capazes. J& outros, dedicavam-se,
insistiam, pediam ajuda e queriam resolver a atividade. Assim, com insisténcia e
envolvimento, os alunos demonstraram-se dispostos a usarem o raciocinio logico, a
concentracdo e a memorizagao para jogar.

iii) Graduando (3): observou que o aluno M, embora tivesse tido um bom desempenho
na montagem do Tangram, apresentou dificuldades quanto ao limite do tempo estipulado. O
aluno comentou que estava muito nervoso. Ja os alunos N e S foram bem na montagem do
jogo, respeitando o tempo estabelecido.

Em sintese, o graduando (3) identificou que o aluno M montou o tangram em 06
minutos e 45 segundos. O aluno N montou em um tempo menor que foi de 05 minutos e 37
segundos. E o aluno S finalizou a dindmica fazendo o menor tempo entre os trés, de 04
minutos e 32 segundos. Com isso, foi possivel constatar que embora os alunos tivessem tido
alguma dificuldade ao longo das montagens dos tangrans, eles conseguiram finalizar com

éxito as atividades propostas.

CONSIDERACOES FINAIS

Nas primeiras atividades, na quais aplicamos as situagdes-problema, identificamos, na
maioria dos alunos, extrema dificuldade nas operacGes bésicas, na leitura e interpretacéo.
Contudo, ressaltamos que alguns se destacavam pelo raciocinio rapido e a facilidade em
interpretar 0 que a questdo pedia, porém apresentavam dificuldades para organizar

corretamente as operagdes, optamos entdo por trabalhar com jogos que provocassem o desejo

por resolver atividades e estimulasse a resolucdo de problemas, nesse caso, o Tangram..
Concluimos que o jogo Tangram pode desenvolver o raciocinio ldgico, a criatividade,
0 pensamento rapido, a paciéncia e a persisténcia dos estudantes. Constatamos que durante as

tentativas de monta-lo, apesar das dificuldades dos alunos em relacdo a matematica, eles
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tinham vontade de aprender e insistiam na finalizagcdo do jogo, o que revelou que esse pod

ser um recurso auxiliar na aprendizagem de contelldos matematicos.
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