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Resumo

O presente artigo trata-se de uma revisdo de literatura do tipo narrativa e que o tangram
constitui-se como ferramenta de uso para facilitar o ensino da matematica em sala de aula,
pois, através de sua utilizacdo é possivel trazer mais efetividade no processo ensino-
aprendizagem dos alunos durante o Ensino Fundamental. Os jogos em sala de aula
possibilitam um melhor aprendizado do aluno, a utilizacdo do tangram constitui-se como
ferramenta adequada para o ensino da Matemética basica onde pode despertar interesse e
curiosidade em construi-lo e aprender a partir de sua utilizacdo, desta forma, colabora
positivamente para o aprendizado do aluno, garantindo a ele um maior rendimento escolar
matematico.

Palavras-chave: Tangram. Ensino da Matematica. Jogos.

1 INTRODUCAO

Durante a abordagem matematica nas escolas, em diversas situacdes alunos deparam-
se com 0 seguinte questionamento: onde alguns conteddos matematicos sdo utilizados na
pratica cotidiana? A Matematica, em si, constitui-se como de fundamental importancia para o
percurso de vida do ser humano, pois ela esta sempre presente no dia a dia, basta que alguém
seja um bom observador, que ira enxergar as suas dimensdes.

Ao falar sobre nimeros, muitas vezes, surge uma situacdo de negatividade pois na
maioria das vezes professores ndo sabem adequar maneiras de trabalhar a matematica do jeito

que ela deve ser apresentada, pois na disciplina existe inimeras maneiras para ser ministrada.

A utilizagdo de diferentes recursos metodologicos em sala de aula, promove um
melhor desenvolvimento no ambito da aprendizagem do estudante, pois fara com que a partir

da curiosidade, ele dedique-se mais a resolver situacdes-problemas, garantindo que torne-se
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mais pensante e observador. Neste cenério, Souza (2007, p. 110) afirma:

[...] o professor poderad concluir juntamente com seus alunos, que 0 uso dos
recursos didaticos € muito importante para uma melhor aplicacdo do
contetdo, e que, uma maneira de verificar isso é na aplicagdo das aulas, onde
podera ser verificada a interacdo do aluno com o contetdo. Os educadores
devem concluir que o uso de recursos didaticos deve servir de auxilio para
gue no futuro seus alunos aprofundem e ampliem seus conhecimentos e
produzam outros conhecimentos a partir desses. Ao professor cabe, portanto,

saber que o material mais adequado deve ser construido, sendo assim, 0
aluno tera oportunidade de aprender de forma mais efetiva e dindmica.

Apesar de a literatura trazer aspectos que evidenciam a melhoria do ensino da
Matematica com estratégias metodologicas diferentes, muitos professores ainda séo
resistentes a utilizar recursos diferentes, justifica-se tal fato pelo medo do novo, ou por vezes,
o0 sistema educacional ja ter seu padrdo metodoldgico adotado, que ndo permite o professor a
inovar-se. Tais recursos como o Tangram, Torre de Hanoi, Abaco entre outros favorecem o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, pois propiciam meios de motiva-los e envolvé-
los ao contetido que esta sendo discutido, proporcionando, assim, uma melhor compreenséo e
interpretacdo do que estéa sendo trabalhado.

Objetiva-se nessa pesquisa relatar o ensino da Matematica utilizando o0s jogos
educativos, especificamente o Tangram como alternativa de abordar a Matematica na pratica
do Ensino Basico. Dessa maneira, caracteriza-se como objetivo geral evidenciar a utilizacéo
do Tangram como ferramenta metodolégica para o ensino da Matematica do Ensino do
Fundamental 11. Objetiva-se, especificamente, mostrar que através de jogos, a Matematica e a
Geometria tornam-se atrativas, e assim incentivar o uso de atividades ltdicas em sala de aula

como mecanismo no auxilio da compreensdo de conteldo.

2 ASPECTOS METODOLOGICOS

Neste estudo, optou-se pela realizacdo de uma revisdo narrativa da literatura a fim de
identificar estudos realizados sobre a utilizagdo do Tangram, bem como Seus recursos
metodoldgicos, formas de utilizacdo, e como aplicd-lo em sala de aula.

Segundo Cordeiro et al. (2007, p.430) a revisao da literatura narrativa “apresenta uma
tematica mais aberta, ndo exigindo um protocolo rigido para sua confeccéo, a busca das fontes
ndo é pré-determinada e especifica”. Para Rother
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(2007), os trabalhos de revisdo de literatura constituem-se como estratégias de pesquisa que
buscam informacBes bibliograficas ou eletrénicas para obtencdo de resultados de outros
autores, como fundamentacdo tedrica de um determinado tema ou objeto, permitindo a
aquisicdo e atualizacdo de conhecimentos sobre uma tematica especifica, cujos resultados sao
considerados qualitativos e ndo quantitativos.
Para realizacdo desta pesquisa, foram coletados dados de bases cientificas online, tais
como: ScieLo (Scientific Eletronic Library On-line), dados de livros, dissertacGes e trabalhos

de concluséo de cursos. Desta forma, foram incluidos livros e artigos que trataram da tematica

do objeto do estudo e excluidos os artigos disponibilizados mediante taxa de pagamento.

Ao final da coleta de dados, os mesmos foram analisados e fundamentados a luz da

literatura pertinente e discutidos em forma de texto narrativo.

3 DISCUSSAO TEORICA SOBRE O ENSINO DE MATEMATICA

No ensino da Matematica € indispensavel a teoria e a pratica, € nessas duas situacdes
em que o alunado ver realmente as varias formas como a disciplina pode ser trabalhada. Mas
para que isso acontega o professor tem que estar completamente preparado e que tenha feito

um bom planejamento de sua aula.

3.1 O ENSINO DA MATEMATICA E 0S JOGOS

A proposta de um jogo em sala de aula é muito importante para o desenvolvimento
social, pois existem alunos que se “fecham”, tém vergonha de perguntar sobre determinados
conteudos, de expressarem davidas, a Matematica torna-se um problema para eles. Com isso,
muitos poder&o ter certas dificuldades no futuro, pois quando forem prestar vestibulares e o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) verdo que tiveram oportunidades de tirar suas
duvidas, mas o receio de participar falou mais alto, diante disso, o aluno ndo deve ter
vergonha de perguntar, pois se ele estd em sala de aula é para aprender e ndo para ficar como
um ouvinte sé recebendo mensagens e acumulando duvidas, numa condi¢do de sujeito
passivo.

Muitos autores como: Pimenta e Lima, Grando, Macedo, Petty e Passos entre outros
destacaram em seus trabalhos a importancia de se utilizar jogos na escola como meio de

favorecer o desenvolvimento e a aprendizagem de
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conceitos matematicos pelas criangas. Viu-se a necessidade de se investigar novas praticas
metodoldgicas e ferramentas capazes de renovar o ensino, em particular, da matematica e de
suas operacdes fundamentais, através de jogos, propondo novos desafios para a escola. Surge,
assim, a ideia de realizar uma intervencao pedagogica em sala de aula com jogos, no nivel
coletivo. A aplicagédo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de socializar os
alunos, busca a coopera¢do mutua, participacdo da equipe na busca incessante de elucidar o
problema proposto pelo professor. Mas para que isso aconte¢a, o educador precisa de um
planejamento organizado e um jogo que incite 0 aluno a buscar o resultado, ele precisa ser
interessante, desafiado (GRANDO, 1995).

Com isso, o professor deve mostrar sempre interesse e motivar a turma para quando
for abordar o assunto na pratica, que os alunos estejam por dentro, e coloca-los para produzir
0 material que vai ser trabalhado na aula.

Diante disso, surge a necessidade de analisar as muitas maneiras de abordagem
Matematica que se emprega nos dias atuais, mostrando que métodos obsoletos como a
utilizacdo de livros didaticos, quadro e giz e dessa forma ndo se torna uma aula atraente e faz
com que os alunos ndo sintam desejo de estudar. De fato, esses métodos fazem com o aluno
perca sua curiosidade pela Matematica ou seja, 0 desejo por descobrir 0 novo é perdido, o que
causa neles muitas vezes estranhamento repentino com a disciplina.

O interesse dos jogos na educagdo ndo € apenas divertir, mas extrair dessa atividade
experiéncias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e fazer com que os estudantes
pensem com certa (GUZMAN, 1986).

Explorando com os alunos nas aulas de Matematica os diferentes recursos como jogos
educativos, seminarios utilizando slides entre outros surge certa motivacdo para que cada vez
mais tome gosto pela matematica e ndo veja como uma disciplina de outro mundo. O jogo na
educacédo escolar tem papel fundamental. Segundo Smole (2004, p.59) ele leva a crianga a
buscar solugdes originais, como deve acontecer na resolucdo de problemas.

E nessa busca pela solugdo que a crianca comeca a se desenvolver e a assimilar
conhecimentos com relacdo a Matematica. E diante disso, quando colocamos em préatica o
estudo especifico da Matematica , os alunos desenvolvem seu raciocinio, aprendem a pensar
mais rapido, aprendem as quatro operacdes de forma diferenciada e comecam a enxergar a
disciplina de um jeito diferente, mais interessante, com mais facilidade de aprendizagem e

criacdo de perguntas interessantes consequentemente eles vdo entendendo que a matematica
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gira ao nosso redor, e com passam a ter uma visdo mais ampla e tornam-se interessados pela

disciplina.

3.20JOGO COMO ATIVIDADE

O jogo é mais uma forma de chamar a atencdo dos alunos, para colocar em pratica
seus conhecimentos voltados a Matemaética e com isso, podemos usar a criatividade de cada
um, melhorando assim o ensino da Matematica. Com isso pode-se utilizar tambem a
tecnologia como outra ferramenta de ensino, assim pode usar 0 geogebra um aplicativo de
matematica dindmica que combina conceitos de geometria e algebra em uma Unica GUI para
a construcdo de figuras, o latex para a construcdo de formulas matemaéticas, slides para
apresentacdes de seminarios entre outas tecnologias.

Segundo Muniz (2010, p. 16) o jogo se configura como um mediador de
conhecimento, de representacdes presentes numa cultura matematica de um contexto
sociocultural do qual a crianga faz parte. Diante disso, 0s jogos aprimoram mais ainda o
entendimento da crianca, fazendo com que ela entenda o sentido do que determinado
conteddo quer passar para ela, e com isso 0s alunos vao adquirindo curiosidade pela disciplina
e procurando a se dedicarem mais.

Percebe-se que a partir da utilizacdo de jogos, é possivel tracar estratégias mais
aprimoradas no ensino da Matematica, quebrando as barreiras de dificuldades enfrentadas
pelos alunos, pois em diversos temas é possivel programar atividades complementares e
divertidas que irdo colaborar para o conhecimento e enriquecimento das aulas, podemos
também citar alguns jogos de tabuleiro como a Torre de Hanoi, Material Dourado entre

outros.

3.4 TANGRAM E SUA CONSTRUCAO

De acordo com Ribeiro et al. (2012), o Tangram é um quebra-cabeca chinés de origem
milenar. A parte final da palavra “GRAN” significa algo desenhado ou escrito como um
diagrama. Ja a primeira parte “TAM” é muito duvidosa e especulativa, existindo varias
tentativas de explicacdo. Ao contrario de outros quebra-cabecas, ele é formado por apenas
sete pegas, com as quais é possivel criar e montar cerca de 1700 figuras entre animais, plantas,

pessoas, objetos, letras, nUmeros, figuras geométricas e outros.
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Figura 1 Tangram

Fonte: http://ensinarevt.com/jogos/tangram/

3.4.1 Possibilidade de construgdo do Tangram com papel e tesoura

Para melhorar a fixacdo da aula com o Tangram é viavel que o professor solicite a
construcdo do jogo em sala. Para isso deve-se pedir o material que serd utilizado, nesse
contexto, deve-se usar uma folha de EVA, régua, lapis preto e borracha. Com esse material

em maos segue 0s passos da sua construgéo:

1° passo: recorte 0 EVA em forma de um quadrado;

2° passo: trace um seguimento de reta que vai do vértice b ao vértice h dividindo o
quadrado em dois tridngulos iguais;

3° passo: para encontrar o ponto médio do segmento de reta BH, pegue o vértice A e
dobre até o segmento BH o ponto de encontro do vértice A e do segmento BH serd o ponto
médio de BH. Agora trace um segmento de reta que vai do vértice A ao ponto D, formando
trés triangulos.

4° passo: dobre o vértice J até o ponto D assim formando dois pontos, um no
segmento BJ e outro no segmento HJ. Agora trace um segmento de reta do ponto E ao ponto
l.

5° passo: trace uma reta perpendicular do ponto D ao segmento EI.

6° passo: trace dois segmentos de reta paralelos ao segmento DG e outro ao lado AH.

E com esses passos concluimos a constru¢cdo do Tangram e estd pronto para ser

utilizado na aula.

3.6 DESENVOLVENDO ATIVIDADES COM O TANGRAM PARA O ENSINO DA
MATEMATICA
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Uma estratégia ladica para facilitar o ensino da Matematica em sala de aula e que o
aluno possa ter uma visdo melhor de como pode ser trabalhado vérios assuntos utilizando o

Tangram.
3.6.1 Fracg0es

A fracdo pode ser uma atividade utilizada com o Tangram. Nesse aspecto, pode-se
definir fracdo sendo uma representacdo de uma ou mais partes de algo que foi divido em
partes iguais, uma fracdo representa uma divisdo em que o numerador € o dividendo e 0
denominador o divisor.

Existem diversos tipos de fracdes, destacando-se fracdes proprias: sdo fracbes em que
0 numerador é menor que o denominador, entdo 0 nUMero sera menor que um numero inteiro;
fracbes improprias sdo fracBes em que o numerador é maior que o denominador, entdo o
ndmero serd maior que um inteiro; fracGes aparentes sdo fracdes em que seu numerador é
multiplo do denominador, entdo o ndmero inteiro € escrito em forma de fracdo e fracdes
mistas sdo fragdes que tem uma parte inteira e uma fracionada, entdo os numeros serao

escritas de forma mista.
3.6.2 Porcentagem

A porcentagem também pode ser trabalhada no tangram. Porcentagem (do latim per
centum, significando "por cento"”, "a cada centena™) é uma medida de razdo com base 100
(cem). E um modo de expressar uma propor¢ao ou uma relacdo entre 2 (dois) valores (um é a
parte e 0 outro é o inteiro) a partir de uma fracdo cujo denominador é 100 (cem), ou seja, é
dividir um numero por 100 (cem). A porcentagem € notoria em nosso cotidiano, quando
vamos comprar roupas, calcado, carros, por exemplo, pedimos um desconto ou até mesmo em
promocOes em lojas e concessionarias. Portanto, a matematica deve ser ensinada de forma
pratica e associada a vivencia social do individuo, tendo em vista que se precisa da

Matematica em muitas situacgdes.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final deste estudo, pode-se identificar que o Tangram constitui-se como uma
excelente ferramenta no uso de atividades lidicas em sala de aula. Através da construcéo
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podendo garantir um melhor desenvolvimento participativo em sala de aula, garantindo assim
um maior indice de aproveitamento, bem como uma interagdo maior. E de fundamental
importancia a constante formacdo continuada de professores para que possam trazer
atividades diferenciadas com uso de tecnologias ativas que possibilitem o maior rendimento

do aluno.

Faz-se necessario compreender o universo no qual o aluno esta inserido, muitas vezes
ndo é suficiente s6 um método de ensino, ademais deve-se trazer para 0 ambiente de estudo
estratégias que possibilitem ao aluno a compreensdo do assunto abordado, tendo a
possibilidade de facilitar o seu conhecimento sem causar nenhum tipo de transtorno ou

desinteresse pela Matematica.
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