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Resumo- O desenvolvimento deste projeto tem por objetivo trabalhar os conceitos de area,
perimetro e decomposicao de formas geométricas. Partindo de uma atividade lddica, utilizando para isso o
jogo do Tangram como material manipulativo, uma vez que o jogo na aprendizagem da Matematica
constitui um fator estimulador da capacidade de comunicar e durante o jogo ha um espago para a
imaginagéo e a criatividade, mas € crucial definir uma estratégia da sua utilizagdo adequada na sala de aula
de forma a evidenciar a contextualizacdo da Matematica, consequentemente propiciar aos alunos a
construcdo efetiva dos conhecimentos matematicos e evidenciar a sua presenca no cotidiano
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Introducéo

Uma das questdes que tém sido colocadas
em discusséo a respeito da Educacdo Matemaética
refere-se a forma com que os professores
transmitem aos seus alunos o0s contetdos
matematicos necessarios para a formacéo escolar.
Muitos estudos tém enfatizado como € importante
para os alunos iniciarem o estudo da Matematica a
partir de jogos ou da manipulagdo de objetos, o
qgue facilitaria o estabelecimento de relacbes
dessas acdes sobre 0s mesmos.

O que tem-se verificado é que a
incorporagdo dessa pratica nas aulas de
Matematica ndo é tdo simples como se imagina.
Assumir esse tipo de metodologia exige um
empenho muito grande do professor em pesquisar
e adaptar materiais para os contetdos que deseja
trabalhar.

As dificuldades inerentes a uma disciplina
como a Matematica em que a viagem constante
entre o concreto e o abstracto e a necessidade de
construir em cima de conhecimentos anteriores é
vital e incontornavel, a Matematica apresenta-se
como uma ferramenta cada vez mais
indispensavel nos dias de hoje: diferentes
métodos eleitorais, graficos de todos os tamanhos
e feitios, juros sempre a mudar, , impostos e
deducdes, etc., tudo é cada vez mais parte do dia
a dia do cidaddo comum. (Silva, 2008, p.29)

Torna-se cada vez mais necessaria uma
educacdo matematica efetiva no mundo atual, em
gue se generalizam tecnologias e meios de
informacdo baseados em dados quantitativos e
espaciais em diferentes representagées. Também

a complexidade do mundo do trabalho exige da
escola, cada vez mais, a formagdo de pessoas
gque saibam fazer perguntas, que assimilem
rapidamente informacfes e resolvam problemas
utilizando processos de pensamento cada vez
mais elaborados.

Segundo Bicudo 1999, em sua perspectiva
sobre o0 que constitui a filosofia da educacéo
matematica; esta deve ser vista como fenémeno a
observar de diferentes perspectivas: o modo como
aparece na escola, na familia, nos manuais
escolares e na midia... Este estudo, que constitui
um fazer essencialmente meditativo, € realizado
com a abordagem do trabalho filoséfico, cujo
nacleo é, segundo a autora, “o pensar abrangente,
sistematico e reflexivo” (p. 25). A reflexdo nado é
realizada de forma abstrata, mas sim sobre uma
acédo devidamente analisada no seu
desenvolvimento... “conhecé-la exige fazé-la e
refletir sobre o feito” (p. 26). E um trabalho que
ocorre no mundo das experiéncias vividas e que
ndo pode ser feito isoladamente, requerendo, pelo
contrario, a participacdo do grupo envolvido.

De acordo com PCN, o0s conceitos
geométricos constituem parte importante do
curriculo de Matemética no ensino fundamental,
porque, por meio deles, o aluno desenvolve um
tipo especial de pensamento que lhe permite
compreender, descrever e representar, de forma
organizada, 0 mundo em que vive.

A Geometria € uma disciplina que oferece
ao aluno possibilidades, frente a situagbes-
problema, para desenvolver suas potencialidades.
Para Lorenzato (1995) ela € um dos ramos da
matematica mais propicia ao desenvolvimento de
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capacidades e habilidades, a saber: a criatividade,
a percepcdo espacial, o raciocinio hipotético-
dedutivo, conduzindo a uma “leitura interpretativa”
do mundo.

Assim, a juncdo das competéncias
individuais combinadas com materiais
manipulativos, livros didaticos, jogo e outros, sdo
meios de aproveitar e estimular parcerias para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos.

“O interesse pelos jogos de estratégia, ou
por determinados jogos de estratégia, ndo é de
todo uma novidade. Grandes mateméticos do
passado revelaram muito interesse por jogos. O
interesse dos matematicos pelos jogos originou
um novo ramo da matemética relacionado com a
teoria dos jogos sendo van Neuman um dos
grandes  impulsionadores.(Ferreira;  Palhares;
Silva, 2008, p. 30)

O Tangram um antigo jogo chinés que
significa “os sete pedacos inteligentes”, ou “o
guebra-cabeca de sete sabedorias”, constitui-se
uma importante ferramenta no ensino da
geometria.

Figura Jogo do tangram

A sua simplicidade e capacidade de
representar uma tdo grande variedade de objetos
e, a0 mesmo tempo a dificuldade em resolvé-los,
explica um pouco a mistica deste jogo. O
importante para se jogar Tangram €& possuir
imaginacédo, paciéncia e criatividade.

Souza (1997) explora intensamente o
poder deste quebra-cabeca em sala de aula. “De
fato, como jogo ou como arte 0 Tangram possui
um forte apelo ludico e oferece aquele que brinca
um envolvente desafio. Atualmente (...) 0 Tangram
esta cada vez mais presente nas aulas de
Matematica. Sem duavida, as formas geométricas
que o compdem permitem que os professores
vejam neste material a possibilidade de inimeras
exploracdes, quer seja como apoio ao trabalho de
alguns conteddos especificos do curriculo de
matematica, ou como forma de propiciar o
desenvolvimento de habilidades do pensamento”.

Nesse sentido o jogo pode revelar-se um
otimo aliado neste processo porque, enquanto
jogam, os alunos vao percebendo a(s)
finalidade(s) do jogo, compreendendo e
partilhando significados e conceitos através do
dialogo no grupo e com o professor. O jogo na
aprendizagem da Matematica constitui um fator
estimulador da capacidade de comunicar.
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No entanto, é necessario observar que
durante o0 jogo ha um espaco para a imaginacao e
a criatividade, mas é crucial definir uma estratégia
da sua utilizacdo adequada na sala de aula de
forma a evidenciar a contextualizacdo da
Matematica.

O desenvolvimento deste projeto tem por
objetivo trabalhar os conceitos de area, perimetro
e decomposicdo de algumas formas
geomeétricas.Utilizando para isso o0 jogo do
Tangran.

Metodologia

O trabalho foi desenvolvido na escola “E.E.
Professor Dirceu Junqueira de Souza” numa turma
de 62 série com 12 alunos durante a aula de
reforco de Matematica com duracdo de 50
minutos.

Aplicou-se  um questionario com uma
abordagem qualitativa de forma a conhecer um
pouco dos conceitos prévios dos alunos.

Questionario Inicial:

Nome: Idade:_

1. Vocé gosta de Matematica?
()sim ( )ndo

2. Consegue perceber a presenca das formas

geomeétricas no seu dia-a-dia?
()sim ( )ndo

3.Expresse 0 que é a area e 0 perimetro do

quadrado.
Perimetro:

Area:

4. Conhece o jogo Tangram?
()sim ( )ndo

5. Jé& estudou Matematica com o auxilio de algum

outro jogo ou software computacional?
()sim ( )ndo

No caso de sim, especifique qual :

Em seguida foi-lhes apresentado o quebra-
cabecas Tangran e distribuido um para cada
dupla.

Adotando-se uma concepcgdo piagetiana da
construcdo do conhecimento, em que as
atividades para o ensino da geometria devem
proporcionar experiéncias fisicas (que
compreendem a acdo sobre os objetos) realizou-
se a principio uma atividade ludica, onde foi
pedido aos alunos que montassem uma figura de
um gato e um pato.
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Apbés esse contato com o material foi
trabalhado o conceito de perimetro e area
utilizando para isso das figuras montadas pelos
alunos.

No encerramento do trabalho foi feito um
questionario para obter uma avaliagdo dos
resultados.

Questionario de Encerramento:

Nome:

1. Vocé gostou do trabalho?
()sim ( )ndo

2. Com o uso do Tangram faciltou a
aprendizagem?
()sim ( )ndo

3. Expligue como é calculada a area e o
perimetro do triangulo?

Perimetro :

Area:

4. Encontrou alguma  dificuldade na
interpretacdo da atividade realizada?
()sim ( )ndo

No caso de sim, especifigue qual
5. Vocé utiliza Matemética no seu cotidiano?
()sim ( )ndo
No caso de sim, especifigue qual
Resultados
Construgdo de formas existentes no cotidiano

utilizando as pecas do Tangran e célculo do
perimetro das figuras montadas pelos alunos.

100% +
90% -
80% -
70% +
60% -
50% -
40% -
30% 4
20% +
10% +

0%

@sim
m nédo
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Figura 2: Graficos construido com base nos
dados obtidos no Questionario Inicial.
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Figura 3: Grafico construido com base nos
dados coletados no Questionario de
Encerramento.

Discussao

A partir dos dados, obtidos por meio dos
instrumentos de pesquisa, foi possivel sintetizar os
resultados mais importantes para o trabalho. Em
primeiro lugar, chamou- me a atencdo o fato de
que, quando os alunos iniciaram a atividade,
pensavam se tratar de um trabalho ludico, mas no
decorrer do processo, durante as construcdes,
percebiam que havia algo mais do que uma
brincadeira e, sim, habilidades de precisdo nas
medidas, diversidade de formas, desafios e beleza
na composi¢cdo e decomposi¢do de figuras, bem
como a descoberta de formas (figuras) que podem
gerar outras formas, no qual expressaram: “No
inicio parecia brincadeira, mas a matemaética foi
surgindo”.

Foi pedido para calcular o perimetro das
figuras por eles montadas com o quebra-cabecas
(pato e gato), a primeiro momento disseram que
ndo sabiam. Entdo levantei a questdo de como
fariam para calcular quantos metros de alambrado
seriam necessario para cercar a quadra de sua
escola? Imediatamente responderam: “que
mediriam os lados e depois somariam”.

Partindo dessas respostas conceituaram
perimetro como a soma das medidas dos lados.

Realizaram o calculo do perimetro pedido,
onde manifestaram a importancia de realizar
medidas com precisdo quando questionavam
sobre 0 algarismo significativo, pois
demonstraram-se  aplicados em obter um
perimetro correto. O conteldo de area nao foi
possivel desenvolver devido ao pouco tempo
disponibilizado para a atividade.

Contudo, atravées de uma analise
comparativa do questionario prévio e de
encerramento foi possivel verificar a apropriacéo
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dos conceitos. Através a principio de uma
atividade ladica que despertou o interesse nos
alunos e permitiu a construcdo do conhecimento
formal.

Concluséao

Através da realizacdo deste projeto foi
possivel trabalhar os conceitos de geometria de
maneira lddica  utilizando-se de  material
manipulativo.

De acordo com Diniz (1991), o
aprendizado de Matematica s6 esta se realizando
no momento em que o aluno é capaz de
transformar o que é ensinado e de criar a partir do
gue ele sabe. Caso essa autonomia para
transformacéo e criagcdo ndo exista, o que se tem
€ um aluno adestrado, repetindo processos de
resolucao criados por outros.

Despertou a criatividade, autonomia,
guestionamentos e hip6teses que sao fatores
indicativos da importancia da realizacdo desse tipo
de atividade. Mesmo com as limitacBes de tempo
durante as aulas é imprescindivel explorar
situacdes com jogos; pois os alunos desenvolvem
aprendizagens tanto de Matematica, quanto de
atitudes e habilidades.

Sendo assim 0 ensino associado ao
material de apoio permite a construgcdo de um
conhecimento ndo-fragmentado e 0
desenvolvimento de um individuo que integra o
intelecto e o senso critico, que consegue construir
conceitos matematicos.
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