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Resumo

Este trabalho ¢ fruto de uma experiéncia de ensino de matematica desenvolvida durante o Estagio
Supervisionado, denominada Projeto ArtMat, vivenciada com alunos do sexto ano do Ensino
Fundamental, em uma escola da rede municipal de Junqueiro/AL. A motivagdo para o
desenvolvimento desse trabalho ocorreu a partir da identificagdo das lacunas na aprendizagem de
conceitos geométricos advindos de um ensino no modelo estritamente tradicional. A proposta foi
fundamentada no uso do jogo como recurso metodologico para o ensino de matematica e desenvolvida
a partir da interagdo e mediagdo entre alunos e estagiarios. O jogo utilizado foi o Tangram e os
resultados apontam que essa experiéncia possibilitou o entendimento de que o jogo pode ser
considerado um importante recurso didatico para a investiga¢ao da capacidade de analise, percepgdo ¢
raciocinio logico dos alunos, envolvendo figuras geométricas, levando a acreditar que a apropriacdo de
conceitos matematicos passa a ser mais eficaz quando o professor convida o aluno a participar do
processo de ensino e aprendizagem a partir de aula praticas, como o uso do material didatico.
Palavras-chave: Jogo, Ensino de Geometria, Ensino Fundamental, Tangram.

Introducio

O presente trabalho refere-se ao projeto desenvolvido por graduandos do curso de
Matematica Licenciatura, da Universidade Federal de Alagoas - Campus de Arapiraca, em
turmas do 6° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Monica Rosa de Jesus, localizada na cidade de Junqueiro — Alagoas.

O projeto tem como tema “Projeto ArtMat” e tem como objetivo ensinar conceitos
geométricos a partir da aplicacao de material didatico ludico como instrumento facilitador do
processo de ensino e aprendizagem. Esse projeto foi criado a partir das observagoes realizadas

em sala de aula em decorréncia do Estagio Supervisionado I. Durante o periodo de observacao
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das aulas na escola, percebeu-se o grau de dificuldade dos alunos com relagdo aos contetidos
de geometria plana abordados.

Entdo, para tentar preencher as lacunas referentes a aprendizagem dos alunos, optou-se
por utilizar como proposta didatica o Tangram pelo fato de ser um instrumento de facil
reproducdo com materiais de baixo custo, por poder ser aplicado para o ensino de diversos
contetdos e por ser uma proposta que ultrapassa o modelo tradicional de ensino ao qual os
alunos estavam submetidos. Além disso, segundo Macedo et al. (2005, p. 69) “o material do
Tangram possibilita a criagdo de varias atividades, dependendo do recorte e do objetivo que o
profissional define” uma das atividades mais conhecida ¢ a criagdo de figuras ou blocos a
partir da observagdo de sombras de imagens.

A proposta apresentada busca permitir ao aluno o desenvolvimento do raciocinio
logico, a capacidade de resolver problemas e estabelecer relagdes entre as informacgdes do
jogo e os conceitos matematicos, a compreensdo do conteido de forma interativa,
descontraida e participativa, proporcionando-o mais autonomia e confianca diante do tema
abordado. Nessa proposta o jogo ¢ considerado um instrumento de media¢ao no processo de
ensino e aprendizagem.

Tendo em vista que as aulas de matematica eram consideradas pelos alunos como algo
dificil de ser compreendido, optou-se por trabalhar com um jogo a partir de uma estratégia
para o desenvolvimento da aprendizagem garantindo aos alunos uma troca de conhecimento e
que os mesmos pudessem se comunicar ¢ expressar seu modo de pensar ¢ desenvolver as
atividades propostas. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), considerando
que o aluno seja protagonista de seu proprio conhecimento, o papel do professor é organizar o
processo de ensino e aprendizagem, e para isso ele deve possibilitar “a construcdo de
conceitos e procedimentos e alimentar os processos de resolugdo que surgirem” (BRASIL,
1998, p.38).

Ao se pensar no uso do jogo para o ensino de conceitos relacionados a geometria
plana, considerou-se, que “além de conceitos cientificos, os jogos trabalham com estruturas e
fungdes psiquicas indispensaveis ao individuo, tais como a atengdo, memdria, percepgao,

sensagdo, imaginagdo, pensamento e linguagem” (VYGOTSKY apud LACANALLO; MORI



(<% I CoNeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

p.02). Além disso, o jogo se configura como um instrumento que possibilita ao aluno
estabelecer relagdes entre os conhecimentos adquiridos em seu meio social e os
conhecimentos que estdo em fase de desenvolvimento escolar, pois, conforme Vygotsky

(2005, p. 135):

Embora os conceitos cientificos ¢ espontaneos se desenvolvam em diregdes opostas,
os dois processos estio intimamente relacionados. E preciso que um conceito
espontaneo tenha alcangcado um certo nivel para que a crianga possa absorver um
conceito cientifico correlato.

Foi por acreditar que os conhecimentos adquiridos anteriormente pelo aluno devem ser
valorizados, que o aluno deve ser um ser ativo e participativo no processo de ensino e
aprendizagem e que a matematica deve ser considerada como um conjunto de conceitos uteis
aos individuos e acessiveis aos mesmos, que a presente proposta para o ensino da matematica,

de modo a torna-la mais atrativa, foi desenvolvida.

Metodologia

A partir da identificagdo das dificuldades apresentadas pelos alunos no aprendizado da
geometria, iniciou-se uma pesquisa por informagdes de jogos que pudessem ser usados para
auxiliar os alunos, com a perspectiva de mostrar que ¢ possivel aprender e ensinar a
matematica através de materiais ludicos e desenvolvendo no aluno habilidades que o permita
se apropriar de conceitos matematicos. Sendo assim, o conteido programatico a ser
ministrado deve contemplar principalmente a realidade dos estudantes, como aponta
OLIVEIRA et al. (2015, p. 409) “¢ necessario que as aulas sejam estimuladas com situacdes
desafiadoras que as tornem cativantes”, possibilitando aos alunos vivenciar a matematica de
maneira envolvente.

A proposta foi aplicada em uma turma de 6° ano, por meio da qual os alunos
utilizaram o Tangram para calcular a area e o perimetro das figuras construidas por eles. Os
materiais utilizados foram cartolina, régua, lapis, tesoura, cola e malha quadriculada. A

atividade foi desenvolvida em trés momentos. Vale ressaltar que durante a aplicagdo desse
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trabalho utilizamos a versdo desse jogo chinés formado por sete pecas: dois tridngulos
grandes, dois triangulos pequenos, um triangulo médio, um paralelogramo ¢ um quadrado,
que ¢ o mais utilizado por muitos professores por ser um recurso de possibilidades
diversificadas de exploracdo em diferentes dreas da matematica.

No primeiro momento foi apresentada a histéria do Tangram para que os alunos
conhecessem um pouco do seu surgimento, em seguida houve uma breve discussdo sobre as
sete pecas que compdem o quebra-cabeca Tangram e falado um pouco sobre suas formas
geomeétricas.

No segundo momento foi realizada a constru¢do do Tangram por cada aluno, fazendo
uso de materiais de baixo custo, como régua, cartolina e lapis. Esse momento foi bastante
rico, pois muitos alunos sequer sabiam utilizar a régua corretamente e puderam aprender a
partir do desenvolvimento da atividade.

No terceiro momento cada participante recebeu um modelo de figura que poderia ser
formada usando o Tangram que cada um construiu. As imagens representavam pessoas,
animais, casa, dentre outras coisas. Apds a construgdo da figura, cada aluno foi questionado e
motivado a calcular a area e o perimetro da figura. O célculo da area foi feito com o uso de
malha quadriculada e o célculo do perimetro foi realizado utilizando a régua.

Durante toda a atividade os alunos se mostraram motivados a aprender e a desenvolver

as atividades propostas em cada momento.

Resultados e Discussao

Ao longo do desenvolvimento do projeto foi possivel perceber que os alunos se
sentiram motivados e buscaram desenvolver estratégias para as solucdes dos desafios
propostos, € o uso do Tangram facilitou a aplicacdo do conteudo abordado. Pode-se perceber
que o aluno teve a oportunidade de aprender os conteidos matematicos € a0 mesmo tempo
construir instrumentos necessarios a a¢ao de aprender.

O primeiro desafio proposto foi a criagdo do Tangram, na oportunidade, cada

participante utilizou régua, tesoura, lapis e cartolina. Um dos desafios superados foi a

utilizagdo de réguas, pois alguns participantes ndo sabiam usar corretamente, quando
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solicitado para medir 7 cm, por exemplo, eles comecavam a medir em 1 cm. Entdo, foi
explicado que em uma régua comega-se a contar do 0.

Outra duvida que os alunos apontavam em suas falas estava na diferenciacdo do
quadrado e do retangulo. Entdo, para além do desafio original do jogo que € a constru¢do do
quadrado, ao termino da criagdo do Tangram, os alunos fizeram uma explora¢do do material,
permitindo que eles observassem e tivessem contato com cada peca. O contato com as pegas
fez com que os mesmos conhecessem algumas caracteristicas das figuras geométricas. Nesse
momento as caracteristicas do quadrado e do retangulo puderam ser esclarecidas.

Virios desafios foram propostos e ao longo do desenvolvimento das aulas foram sendo
superados. Como a turma era composta de 40 alunos, e a proposta tinha como um dos pilares
a mediagdo e a interagdo, optou-se por se trabalhar em duplas. O trabalho em dupla
proporcionou que um aluno ajudasse o outro a superar suas dificuldades e foi notavel a unido
no momento da confec¢do do material e na realizacdo das atividades propostas. Vale ressaltar
que durante todo o desenvolvimento do projeto, o uso do jogo foi para atender a finalidades

didaticas, e conforme os PCN,

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes; possibilitam a
construcao de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situacoes
sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer
da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

A figura 1 mostra uma parte do momento da construcdo das figuras com o uso do
Tangram. Nesse momento, os alunos se mostraram concentrados na atividade proposta e
curiosos em descobrirem na etapa seguinte qual o valor da area e do perimetro de cada figura
confeccionada.

Figura 1: Alunos construindo figuras usando o Tangram
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Fonte: autoria propria.
Ao termino da confec¢do da imagem os alunos foram desafiados a calcular a area e o

perimetro. Foi solicitado que cada um recortasse sua imagem e depois colocasse sobre o papel
quadriculado e o calculo da érea foi feito a partir da contagem dos quadrados ocupados pela
imagem e o perimetro foi calculado com o uso da régua.

Antes da aplicacdo do Projeto os alunos ndo sabiam informar sequer o que era érea.
Com o desenvolvimento das atividades um dos primeiros desafios superados foi o calculo de
area de forma intuitiva.

De acordo com os PCN, um dos caminhos para o ensino da Matematica ¢ a utilizagao
de jogos, pois o jogo se destaca como um recurso que fornece o contexto do problema e ao
mesmo tempo possibilita o aluno a desenvolver estratégias para soluciona-lo.

Os resultados esperados foram obtidos € em todo momento os alunos demonstraram
interesse em participar das aulas durante a realizacao do projeto. Com essa proposta acredita-
se que os participantes puderam aprender alguns conceitos da geometria, além de desenvolver
o raciocinio logico e habilidades com o uso de materiais concretos. Segundo Smole et al.

(2007, p.9)

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento
de hipoteses, busca de suposigoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizagdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio
légico.

Diante do citado acima, percebe-se que o sucesso da aplicacdo do Projeto ArtMat ¢
decorréncia de uma atividade com o uso de jogo planejada e executada tendo como foco
objetivos educacionais, ou seja, para que o professor consiga possibilitar a aprendizagem de
algum conteudo matematico a partir do uso do jogo como instrumento mediador do processo

de ensino e aprendizagem, faz-se necessario antes de tudo um planejamento, segundo o qual
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ocorra a compreensao do jogo, o entendimento do seu potencial pedagogico e a definicdo dos
objetivos de cunho didatico da referida atividade. Dessa forma, o uso do Tangram possibilitou
o preenchimento de algumas lacunas observadas na aprendizagem dos alunos, além de
motivéa-los para o estudo da matematica, visto que durante as observagdes feitas os alunos nao
se sentiam motivados a participar das aulas e muitos deles nem copiavam o assunto, ¢ foi a
partir da aplicacdo do Projeto ArtMat que os alunos encontraram uma motivagdo para o

estudo.

Conclusao

Através das observacdes das aulas de geometria plana ministradas em aulas de
matematica de maneira tradicional, percebeu-se que o conteido ministrado era dificil de ser
compreendido pelos alunos do Ensino Fundamental, entdo, como tentativa de minimizar as
lacunas na aprendizagem observadas, optou-se por utilizar uma metodologia diferenciada por
meio do jogo Tangram, na perspectiva de que os alunos pudessem desenvolver seu raciocinio
logico, de forma interativa e participativa, proporcionando aos alunos maior autonomia frente
a proposta apresentada.

O jogo pode ser considerado um instrumento de mediagdo no processo de ensino e
aprendizagem. O papel do professor é organizar o processo de ensino e aprendizagem,
devendo ao mesmo possibilitar a constru¢do de conceitos € procedimentos necessarios para
efetivar aprendizagem dos alunos, tais como predizem os PCN. Neste sentido o professor
também torna-se um mediador do processo de ensino e aprendizagem, instigando a resolucao
de problemas que surgirem no decorrer desse processo.

Desta maneira, considerado o papel do professor enquanto mediador do ensino e o
jogo Tangram como uma ferramenta capaz de subsidiar meios para que os alunos possam
compreender a matematica de forma logica, interativa e participativa, pode ser concluido que
a aplicagdo do Projeto ArtMat permitiu que aos alunos compreendessem o conteudos de
geometria plana, tais como figuras, nocdes de area e perimetro e possibilitou uma mudanga de
comportamento dos alunos frente ao conteido abordado, o preenchimento das lacunas na

aprendizagem dos alunos, o desenvolvimento de habilidades para uso de materiais escolares,
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tais como, régua, malha quadriculada e o Tangram, maior participacdo nas aulas por parte dos

alunos e o estreitamento da relagdo professor-aluno.
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