‘ g '>V| CONGRESS(E
CM EDUCACAD

A UTILIZACAO DO TANGRAM COMO FERRAMENTA DIDATICA
NO ENSINO DA MATEMATICA
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1. INTRODUCAO

Os docentes que atuam na area do ensino da matematica, em maioria, utilizam
em aula apenas as ferramentas tradicionais de ensino, por exemplo: quadro, livro
didatico, slides. Essas ferramentas, embora eficaz, sdo limitadas para a construcdo
total do aprendizado da matemaética, pois os discentes ndo conseguem associar o que €
aprendido ao seu cotidiano, além das aulas se tornarem repetitivas e nada atrativas.

E preciso que os do centes de matematica busquem alternativas didaticas e
atrativas para ensinar de forma clara e incentivar a participacao ativa dos estudantes no
processo de ensino e aprendizagem. Esse trabalho tem como objetivo demonstrar a
importancia da utilizacdo do Tangram, que consiste em um jogo matematico que pode
auxiliar bastante na exposicdo pratica dos conteudos da Geometria Plana. Trazendo
uma alternativa ludica e atrativa de ensinar os conteudos dessa area da matematica.

De acordo com Sampaio (2005, p.88)

O uso do Tangram, compondo e decompondo figuras, proporciona um contato com
a geometria, desenvolvendo a capacidade de visualizacdo, a percepcdo de
propriedades e o estabelecimento de relagcbes — possibilidades que sdo bastante
exploradas em aulas de matematica.

Com isso, nesse trabalho iremos abordar de forma detalhada uma opcéo
dindmica e atrativa de buscar a participacdo ativa dos estudantes e assim tornar o
aprendizado da matemaética bem mais prazeroso em sala de aula.

2. 0 TANGRAM

O Tangram € um antigo quebra- cabega Chinés. O nome significa “sete tabuas
de sabedoria”, sendo composto por sete pecas chamadas “Tans”, que sdo: 1
quadrado, 1 paralelogramo, 2 tridngulos grandes, 1 triangulo médio e 2 triangulos
pequenos.

Ninguém sabe ao certo como surgiu o Tangram, existem vérias lendas a
respeito de sua invencdo. Uma delas diz que o Tangram foi inventado por um jovem
chinés que ao despedir-se de seu mestre para sua viagem pelo mundo, recebeu um
espelho de formato quadrado. Seu mestre pediu para que ele registra-se tudo o que
visse nesse espelho para mostra-lhe na volta da viagem. O discipulo indagou seu
mestre, questionando de que forma poderia registrar a viagem apenas com um
simples espelho. No mesmo momento, o espelho caiu de suas méos quebrando-o em
sete pecas e entdo o mestre disse:
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“Agora, com essas sete pecas, vocé€ podera construir figuras para ilustrar o que
vera durante a viagem”.

E assim o jovem foi ilustrando as figuras que foi vendo, atraves das pecas do
espelho. Apds essa descoberta 0s chineses batizaram o espelho quebrado em sete
pecas de Tangram.

O Tangram além de funcionar como um quebra-cabeca geométrico € também
um importante instrumento pedagdgico para o ensino da geometria, onde varios
contetidos podem ser abordados. Sobre isso, Micotti (1999, p.25) esclarecem que:

O Tangram é um material cujas caracteristicas geométricas que oferecem condi¢des
ao professor de explorar, com bastante eficacia, conceitos geométricos nas aulas de
Matematica. A sua utilizacdo prevé a exploracdo do espaco geométrico mais
comuns, bem como o desenvolvimento de habilidades de observacéo,
experimentacdo, comparacdo e levantamento de hipéteses, entre outros.

Sendo assim, por meio deste trabalho, procuramos evidenciar a eficacia de
jogos e outras ferramentas didaticas no ensino da matemaética, mostrando uma forma
atrativa e criativa de serem abordados em sala de aula os assuntos propostos.

3. METODOLOGIA

Essa pesquisa foi desenvolvida a partir da observacdo e aplicacdo de uma
oficina na Universidade Federal de Pernambuco, Campus do Agreste, Caruaru — PE.
Oficina esta destinada a alunos do ensino fundamental, que participavam de um
evento promovido pela Universidade.

A oficina foi aplicada da seguinte forma: no primeiro momento, uma breve
introducdo sobre o Tangram, contando sua historia e questionando aos alunos se eles
conhecem 0 jogo e todas as figuras que o formam. Apos isso, foi proposto aos
participantes a construcdo do jogo a partir de uma folha de papel A4 e uma régua,
seguindo as orienta¢Oes dos aplicadores da oficina. Depois da construcdo do jogo, 0s
aplicadores promoveram alguns desafios e problemas para serem resolvidos pelos
participantes, sendo estes, organizados em duplas para poderem discutir sobre as
atividades propostas.

O primeiro problema foi formar um triangulo utilizando as cinco pecas
menores do jogo; o segundo formar um tridngulo utilizando quatro pecas; o terceiro
problema formar um quadrado com quatro pecas; o quarto problema formar um
quadrado com cinco pecas e quinto problema formar um poligono de 6 lados
utilizando todas as sete pecas. Os problemas aqui sugeridos podem ser aplicados a
diferentes niveis de escolaridade.

Dessa forma, foram abordados os contetdos da geometria plana de forma
dindmica e atrativa, buscando sempre a participacdo ativa dos alunos, que se deu pela
utilizacdo do jogo construido junto com eles. Sobre a utilizacdo de jogos para atrair o
interesse dos alunos, Sandra Regina da Silva Gangi faz referéncia aos PCNS:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solucBes, além de possibilitar a
construcdo de uma titude positiva perante os erros, [..] sem deixar marcas
negativas.( BRASIL, 1998, p. 46 apud Gangi p. 2).
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Com isso, ressaltamos a importancia da implementacdo de jogos na sala de

aula, para proporcionar um aprendizado mais prazeroso ao aluno, além de trazer
melhor compreensédo dos contetdos e fazer referéncias ao cotidiano.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a aplicacdo da oficina, verificou-se a eficacia da utilizacdo do Tangram
como material didatico no ensino da matematica, proporcionando aos alunos uma
melhor compreenséo a respeito das formulas do célculo de algumas areas de figuras
planas, como também instigou os alunos a construirem o proprio conhecimento,
tornando o estudo prazeroso e diversificado. Alguns participantes demoraram um
pouco mais do que 0s outros nas primeiras construcées propostas, mas conseguiram
realizar as atividades. Percebemos uma dificuldade um pouco maior na realizacdo da
altima tarefa, onde alguns participantes precisaram da ajuda dos aplicadores da
oficina para terminar, mas acabaram conseguindo.

Foi discutindo durante a oficina a semelhanga entre algumas figuras como, por
exemplo, com os dois triangulos pequenos é possivel formar um triangulo médio, um
quadrado ou um paralelogramo. Essas semelhancas foram percebidas por alguns
participantes durante a realizacdo das atividades, e os aplicadores questionaram sobre
outras possiveis semelhancas entre as pecas, estimulando o debate entre os
participantes e deixando eles com liberdade para testarem outras possibilidades de
semelhangas entre as pegas.

O Tangram mostrou ser uma ferramenta muito interessante a ser trabalhada no
processo de ensino e aprendizagem de alguns contetidos da geometria com os alunos,
proporcionando a aplicacdo dos conceitos e o desenvolvimento do cognitivo do
aluno. Portanto, foi observado neste trabalho que atividades ludicas sdo capazes de
facilitar o processo de ensino aprendizagem em relacdo a Matematica.

Podendo entdo ser implementado esse tipo de processo em diferentes niveis de
escolarizacdo, utilizando também diferentes jogos e ferramentas que podem atrair a
atencdo do aluno e proporcionar uma formacdo ideal de conhecimentos da
matematica e do raciocinio cognitivo necessario para resolver problemas do
cotidiano.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacdo desse trabalho, bem como também aplicacdo da oficina
utilizada para o desenvolvimento do mesmo, foi comprovada a eficécia da utilizacao
do jogo Tangram como ferramenta didatica no ensino da matematica, podendo sim
ser utilizado em sala de aula como uma forma atrativa de abordar os contetdos da
disciplina, trazendo uma experiéncia prazerosa ao aluno e estimulando o raciocinio
I6gico de uma forma diversificada.

Segundo Souza (1997), o uso de materiais manipulaveis facilitou a interacéo
entre a teoria e a pratica, a aula tornou-se produtiva e proporcionou aos alunos um
nivel elevado de aprendizagem e maior desenvolvimento cognitivo, tornando a
Matematica ludica e interessante durante as aulas.

Perrenoud (1999) fala sobre a importancia da avaliacéo participativa do aluno:

E formativa toda a avaliacdo que ajuda o aluno a aprender e a se desenvolver, ou
melhor, que participa da regulacdo das aprendizagens e do desenvolvimento, no
sentido de um projeto educativo (p. 103).Uma avaliacdo formativa digna deste nome
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para intervir eficazmente (p.124).

Dessa forma, esperamos que este trabalho sirva como inspiracdo para
professores utilizarem mais jogos e outras ferramentas didaticas durante suas aulas
de matematica, para assim fornecer um ensino ludico e um desenvolvimento pratico
de seus alunos, tornando a matematica mais atrativa para os estudantes, estimulando
a participacéo deles e proporcionando um aprendizado prazeroso e de qualidade.

Palavras — chave: Tangram, Geometria, Docente, Matemaética.
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