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RESUMO

O uso de instrumentos que trabalham a ludicidade no ensino € bastante importante, por
diversos motivos, dentre eles, a motivacdo que causa no aluno. Como estratégia para isso,
pode-se empregar jogos pedagdgicos, aproximando o sujeito com o conteldo cientifico.
Dentre os jogos empregados pode-se citar o Tangram. Para a andlise sera utilizada a
interacdo entre desenvolvimento algébrico e construcdo geométrica, através do uso do jogo
TANGRAM relacionando o conceito e o célculo de areas de figuras planas. O estudo tem
como objetivo geral analisar a utilizagdo do jogo “TANGRAM” como recurso didatico no
ensino-aprendizagem no conceito e no calculo de area de figuras planas. Quanto ao
método, trata-se de uma pesquisa qualitativa, mediante aplicacdo de questionario, a técnica
€ o estudo de caso. Os sujeitos da pesquisa sao alunos do 6° ano do ensino fundamental da
Escola Estadual Professora Ana Coelho Palmeira. Conclui-se que o jogo Tangram, de fato
ajuda, uma vez que auxilia o aluno no pensamento acerca de como elaborar a resolugcéo da
gquestao, através da observacdo. Logo, no estudo percebem-se algumas deficiéncias no uso
do jogo nado conseguindo, o aluno, identificar, dentre outros, as areas das figuras, de modo
que se perceberam deficit na aprendizagem na disciplina matematica, como nao aplicar a
sequéncia para resolver a questdo, sugerida por alguns autores neste estudo ao tratar sobre
a resolucao de problemas.

Palavras-chave: Aprendizagem. Conhecimento Matematico. Recurso Didatico.Tangram.



ABSTRACT

The use of instruments that play a role in teaching are quite important, for several reasons,
among them, the motivation they cause in the student. As a strategy for this, one can employ
pedagogical games, bringing the subject closer to the scientific content. Among the games
used can be mentioned the Tangram. For the analysis will be used the interaction between
algebraic development and geometric construction, through the use of the game TANGRAM
relating the concept and the calculation of areas of flat figures. The study aims to analyze the
use of the game "TANGRAM" as a didactic resource in teaching learning in the concept and
in the calculation of area of flat figures. As for the method, it is a qualitative research, through
the application of a questionnaire, the technique is the case study. The subjects of the
research are students of the 6th year of elementary school Ana Coelho Palmeira State
School Teacher. It is concluded that the gameTangram actually helps, as it assists the
student in thinking about how to work out the resolution of the question, through observation.
Therefore, in the study, some deficiencies in the use of the game can not be detected, and
the student can not identify the areas of the figures, among others, so that if they perceive
defictis in learning in the mathematical discipline, how not to apply the sequence to solve the
guestion , suggested by some authors in this study when dealing with problem solving.

Keywords: Learning. Mathematical Knowledge.Didactic Resource.
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INTRODUCAO

Um dos maiores entraves encontrados na vida escolar de um aluno, ainda é a
aprendizagerm da Matematica, apesar de estar presente em toda a dindmica diaria,
continua a assustar, devido alguns fatores que podem incluir a didatica e
metodologias adotadas, ou falta de interesse, o medo e até problemas inerentes a
dificuldade de aprendizagem, embora ao apontar este ultimo ndo quer dizer que o
aluno néo aprende, apenas que 0 processo demora um pouco mais em relacao aos
individuos que ndo possuem dificuldades, como a discauculia.

Quanto a metodologia utilizada, € bem visivel que alguns professores ainda
nao reconheceram que € necessario a adocdo de metodologias e instrumentos que
favoregcam o aprendizado, ndo se valendo apenas de instrumentos como quadro,
livro didatico e licdes de casa, que podem nado apresentar resultados tédo eficazes.
Esse fato pode ser resolvido, desde que o professor tenha conhecimento dos
diversos aspectos da educacao, incluindo teorias, métodos e outros instrumentos
gue envolvem o apredizado e como aplica-los junto aos alunos. Nada muito
complexo que demande de muito investimento, mas ter proficiéncia na didatica e
consciéncia da importancia que cada etapa de aprendizagem matematica significa
na vida do aluno, sendo essencial que o processo seja desenvolvido passo-a-passo,
de modo que ele adquira o conhecimento desejado para cada etapa educacional.

Alguns autores como Veiga (2007) apontam o aprendizado como processo
ativo, sendo necessario o envolvimento dos participantes com seus diversos
conhecimentos, mas o professor € o mediador, sendo importantes suas orientacoes.
Outros autores como Silva (2004), Pais (2015), D'amore (2007), também possuem
boas visdes acerca da didatica e metodologia empregadas, para que haja a
aprendizagem significativa.

Pode-se dizer que o uso de instrumentos que trabalham a ludicidade no
ensino € bastante importante, por diversos motivos, dentre eles, a motivacdo que
causa no aluno. Como estratégia para isso, pode-se empregar jogos pedagdgicos,
aproximando o sujeito com o conteudo cientifico. Dentre os jogos empregados pode-
se citar o Tangram, tratando-se de antigo quebra-cabeca oriental, composto por sete
pecas, podendo a partir dessas pecas se constituirem diversas formas e extrair dele

conceitos importantes em diversas disciplinas, incluindo a matematica.



Sabe-se das dificuldades enfrentadas pelos alunos, muitas vezes devido aos
materiais didaticos utilizados por professores em sala de aula, tornando as aulas
enfadonhas para a maioria dos alunos. Acredita-se que a compreensdo de conceitos
basicos é definidora, quando se trata dessa questdo. Logo para a analise, sera
utilizada a interacdo entre desenvolvimento algébrico e constru¢cdo geométrica,
através do uso do jogo TANGRAM relacionando o conceito e o calculo de areas de
figuras planas.

Tem-se, entdo, como questionamento norteador da pesquisa: se 0 jogo
Tangram auxilia no processo de aprendizagem em Matematica?

Como objetivo geral do estudo tem-se, analisar a utilizacdo do jogo
“TANGRAM” como recurso didatico no ensino-aprendizagem, no conceito e no
calculo de area de figuras planas. Ja nos objetivos especificos, adota-se descrever
sobre a didatica e metodologias para o ensino da matemética; analisar junto a uma
amostra de alunos do ensino basico se 0 jogo TANGRAM contribui para o processo
de ensino-aprendizagem do calculo de area de figuras planas; detectar as
dificuldades dos alunos quanto a aprendizagem de célculo de area de figuras
planas; comparar o desempenho e a motivagédo dos alunos quanto ao aprendizado
do conceito de area de figuras planas ao utilizar os jogos como metodologia de
ensino.

Enquanto alunos do curso de licenciatura de Matematica na disciplina de
laboratoério de ensino de matematica | - V onde participamos de diversas atividades
trabalhando com materiais manipulaveis, e nossa participacdo como bolsistas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) o qual foi muito
importante para nossa formacao, além de atuarmos como professores onde ouvimos
muitos questionamentos relacionados a maneira como a disciplina de matematica &
abordada em sala de aula. Podemos perceber que existe uma diversidade de
recursos didaticos pedagdgicos que podem ser trabalhados em sala de aula na
intencdo de auxiliar no ensino-aprendizagem dos alunos e que ndo sao utilizados
por professores, pois 0s mesmos se detém apenas na utilizacdo do quadro branco
pincel e o livro didatico. Devido a isso, decidimos abordar neste trabalho, o jogo
TANGRAM como facilitador de aprendizado de conceitos e calculos de area.

Logo, tratando-se de um estudo de caso, adota-se também a pesquisa
bibliografica, cujos instrumentos de pesquisa sao livros, artigos, site e outros, de

modo que se consiga fundamentar, comparar e analisar os resultados decorrentes
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da pesquisa aplicada junto a uma amostra selecionada. Trata-se de uma
investigagdo do tipo qualitativa e exploratoria. A técnica utilizada é o estudo de caso,
e 0s instrumentos para isso sao o questionario e o Jogo Oriental Tangram.

O estudo divide-se em duas secdes. A primeira trata sobre metodologia e
didatica para o ensino da matematica, destacando outras questfes, assim como
conceitos pertinentes ao tema em estudo, além da énfase ao Tangram.

A segunda secdo apresenta o estudo de caso, assim como a metodologia
utilizada para a realizacdo da pesquisa, com analise dos dados e resultados
alcancados. No estudo utiliza-se o método de andlise qualitativo, e o instrumento de
pesquisa é o questionario com dez questdes mateméticas e o Jogo Oriental
Tangram, buscando na andlise se chegar a resposta do questionamento da
pesquisa.

Espera-se que a discussdo possa provocar reflexdes em relacdo a pratica

docente de futuros professores de matematica.
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1 O ENSINO DA MATEMATICA: DIDATICA E METODOLOGIAS

Esta secdo do estudo tem como objetivo discutir acerca da didatica e
metodologia do estudo da matematica. Entretanto, também daréa vaz&do a questdes
sobre a mateméatica no Brasil. Faz também referéncia a sua evolucdo, pondo em
discussdo como 0 jogo Tangram se constitui como importante instrumento no

processo de aprendizagem. A seguir.

1.1 A MATEMATICA NO BRASIL

Como se sabe a educacdo formal no Brasil apareceu por meio dos
portugueses, que trouxeram os padres jesuitas para passar sua cultura para os
legitimos indigenas deste territorio. Logo, surgiram escolas formais que adotavam
curriculos que favoreciam a apredizagem europeia.

Afirma Valente (1999) que quase nada se sabe sobre o ensino da matematica
nos colégios jesuitas no Brasil, porém, diz que dos poucos indicios sobre isso,
encontra-se: “o ensino da Matematica no Brasil principiou naturamente por onde
deveria comecar, isto €, pela Licdo de Algarismos, ou primeiras operacdes, ensino
gradativamente elevado, mencionando-se em 1605 nos trés Colégios da Bahia, Rio
de Janeiro e Pernambuco a aula de Aritmética™ (LEITE, 1945 apud VALENTE, 1999,
p. 29).

O mesmo autor apresenta outros dados acerca da educacdo mateméatica no
Brasil, relatando o periodo militar, segundo ele de 1738 até a independéncia do pais,
no Rio de Janeiro, o ensino da matematica ficou reservado a apenas aos futuros
oficiais militares. O autor citado vai mais além, agora adentrando no século XIX.
Acrescenta:

A partir dos anos de 1820 [...] o ensino das matematicas no Brasil se
desloca do caréter estreito de formagédo técnica, militar, para tornar-
se, gracas aos exames preparatérios, um elemento de formacéo
geral das elites instruidas (funcionarios e profissionais liberais). A
fundacao, em 1837, do Colégio Pedro Il assegura a entrada em cena
de um programa modelo de ensino secundario como em outras
disciplinas (VALENTE, 1999, p. 25).

Tal evolucéo, conforme ainda afirma o autor, ndo foi especifica do Brasil, uma

vez que O pais apareceu como parte integrante do movimento da promocao da
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matematica na formacao das elites brasileiras. Desse modo, 0 ensino da matematica
recebeu influéncia francesa, no periodo citado. Pode-se também observar que a
educacdo matematica no Brasil passou por alguns periodos, sendo eles: a
matematica jesuita; a matematica militar; a matematica positivista e a matematica
institucionalizada (VALENTE, 1999).

Dando um salto adiante, mais especificamente num século mais préximo ao
atual, a educacdo matematica, assim como ocorreu em séculos antecedentes,
recebeu influéncia da conjuntura da época, como se sabe entre o fim do século XIX
e inicio do século XX ocorreu em diversos paises do mundo a revolugdo industrial,
sendo inseridas nesse processo novas formas de producgao, fato que culminou no
crescimento da populacdo urbana, sem que houvesse nenhum planejamento para
isso. O Brasil, assim como os paises desenvolvidos ainda estava sob influéncia
positivista’ na educacdo. Todavia, ao longo do século XX, diante de todas as
transformacdes que o pais passara, notou-se a precariedade em que a educacgéo
brasileira se encontrava, constatando que, para ocorrer um avanco cientifico, a
educacao precisaria mudar (LOPES; FARIA FILHO; VEIGA, 2000).

Desse modo, nas palavras de Carneiro Ledo (apud LOPES; FARIA FILHO;
VEIGA, 2000, p. 239) ndo poderia existir um Estado permanentemente moderno, se
0 ensino nao alcancasse toda a populagcdo, entretanto, ressalta-se sobre a
verdadeira escola, a que com a aprendizagem das letras e do calculo passasse a
influenciar diversos aspectos da formacéao e vida social. Sobre isso dizem os autores
ora citados: “A escola que propugno [...] € aquela que, ao lado das letras e do
calculo, possa despertar e fortalecer a capacidade de acdo, o amor ao trabalho, a
inteireza moral, a formacao do carater em suma.”

Existiram variadas opinides acerca da educacdo no periodo inicial da
revolucao industrial, inclusive, era defendido que a educacao deveria servir apenas
ao mercado, de forma que se produzisse méao-de-obra especializada para o
atendimento as expectativas da época (LOPES; FARIA FILHO; VEIGA, 2000).
Destacam os autores citados, que ao fim da primeira metade do século XX,

ocorreram mudancas centralizadas, no eixo Rio — Sdo Paulo, embora esses locais

'o positivismo admite apenas o que é real, verdadeiro, inquestionavel, aquilo que se fundamenta na
experiéncia. Deste modo, a escola deve privilegiar a busca do que € pratico, util, objetivo, direto e
claro. As idéias positivistas influenciaram a pratica pedagégica na area das ciéncias exatas,
influenciaram a préatica pedagégica na area de ensino de ciéncias sustentadas pela aplicagdo do
método cientifico: selegdo, hierarquizacdo, observacdo, controle, eficacia e previsdo (ISKANDAR;
LEAL, 2002).
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tenham sido mais desenvolvidos, havia timida producdo na area da educacédo
matematica em estados situados no Nordeste e Sul do Brasil.

Logo, o ensino formal no Brasil com suas diretrizes, os curriculos foram
evoluindo de modo que atendessem as demandas de cada época. Como se sabe 0
que antes era importante na aprendizagem, como decorar, hoje ja ndo se aplica
mais em sua totalidade, embora ainda haja esse paradoxo de ter em mente diversos
aspectos da matematica, o que induz ao conceito de decorar.

Todavia, a forma como se trata a disciplina na atualidade, leva muito mais a
resolucdo de diversos problemas mateméticos, sem ter apenas uma Unica
metodologia no ensino/aprendizagem para que se alcance resultados. Sabendo,
entdo, que valorizar o conhecimento do aluno e inclui-lo no processo é téo

importante para que se chegue a apredizagem significativa.

1.2 DIDATICA E METODOLOGIAS

Quando se trata de educacdo, uma das palavras que vem ao pensamento
trata-se de didatica, onde muitas vezes, pergunta-se qual a didatica adotada por
determinado professor, de fato, pode-se fazer tal indagacdo, considerando que o
proprio conceito de didatica é entendido como a forma como se transmite o
conhecimento. Porém, trata-se a definicdo aqui descrita bastante simples, ligada a
senso comum, ainda que pareca se adequar a educacdo. Logo, pode-se ir muito
mais além, e para isso referencia-se Menegolla; Sant'Anna (1997) que tratam da
didatica, fazendo alusé@o ao seu objeto.

Tem-se entéo:

O objeto da didatica é o ensino que se propbe estabelecer os
principios para orientar a aprendizagem com seguranca e eficiéncia.
A didatica pretende orientar o agir do professor e do aluno na sua
acdo de ensinar, de educar e de aprender (MENEGOLLA,;
SANT'ANNA, 1997, p. 25).

Logo, para os autores ora citados nédo se pode entender didatica de forma
simples, pois ndo se trata apenas de um rol de principios, teorias de ensino ou da
aprendizagem, ndo devendo ser interpretada apenas como a que estabelece um
conjunto de métodos e técnicas de ensino.

Nesse sentido, aponta-se;
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A didatica n&o € apenas o rigido e inflexivel planejamento de ensino,
a listagem qualificada de objetivos — que ndo passam de um rol de
intencdes utdpicas e indteis, desvirtuados pela irrealidade — n&o € um
rol de conteudos chamados minimos, por vezes insignificantes [...]. A
didatica ndo visa apenas a métodos, técnicas e meios rigidos e
estaticos (MENEGOLLA; SANT'ANNA, 1997, p. 26).

Deve-se, entender, entdo, que a didatica busca resultados positivos junto ao
aluno, assim como aprendizagens e mudancas importantes no comportamento, de
modo que néo rejeita as inovacgdes tecnologicas e cientificas. Dessa forma, pode-se
dizer que a didatica ajuda na tomada de decisdes corretas, sobre o que e como
ensinar, considerando os alunos.

Ja Veiga (2007) aponta a importancia do dominio da didatica para que se
exerca a docéncia, assinalando que essa area busca praticas de interacéo professor
— aluno, fudamentadas na sistematizacao coletiva do conhecimento.

Ja& Metodologia pode-se afirmar, com base em alguns aprendizados, que
refere-se ao método empregado para realizar alguma acdo, como ira realizar tal
acdo, como se deve fazer. Pode-se entdo falar em metodologia, método, todavia
método, conforme a descricdo Rangel (2005, p. 9): “a etimologia da palavra método,
encontra-se no latim methodus, que, por sua vez, se origina do grego meta, que
significa meta, objetivo, e thodos, que significa o caminho, o percurso, o trajeto, o0s
meios para alcanca-lo.” Dessa forma, entende-se que a metodologia indica qual a
finalidade, qual o caminho deve-se seguir para que seja atingido o objetivo proposto.

Vale ressaltar que a metodologia é escolhida de acordo com o trabalho que
se pretende realizar, desse modo na educacgdo, a sua escolha é essencial para o
ensino-aprendizagem, deve-se entdo observar alguns aspectos como as
caracteristicas dos alunos (cognitivas e escolares) os conteudos adequados, sua
natureza, sua logica, e contexto (RANGEL, 2005). Completa o autor:

Destacam-se [...] na escolha e aplicagdo dos métodos e técnicas, as
caracteristicas do contexto, observando-se duas questfes de fundo:
o valor da autonomia docente e o propésito do ensino comprometido
com a aprendizagem e com a aquisigdo do conhecimento [...] Os
fundamentos, os fatores, os referentes do método, em nivel de
processo, sdo os légicos, biopsicolédgicos, epistemoldgicos, didaticos,
historicos, que tém origem entre o seu jeito “aprendente”, o sujeito
‘ensinante” e 0 conhecimento ensinado. O processamento do
método recebe expressivas influéncias de fatores de contexto, como
0s socioecondmicos, os histdricos e os culturais (RANGEL, 2005, p.
10).
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Conforme destaca o autor citado, o método é o caminho, dessa forma é
imprescindivel que o professor escolha o caminho que de modo direto e significativo
conduza a aprendizagem. Compreendidos 0s conceitos, a seguir coloca-se em
evidéncia sobre a didatica e metodologias para o ensino da matematica.

D'Amore (2007) considera que o ensino da matematica inclui desde as
primeiras nogfes sobre quantidade, a forma e a reducdo, até culminar em uma
formacgao profissonal ou estudos superiores. Diz o autor: “A educagao matematica é
realizada por determinados profissionais em instituicdes e por meio de tarefas; em
todos os casos, propde-se a dar respostas a problemas e necessidades derivados
do ensino e aprendizagem da Matematica.” (D'AMORE, 2007, p. 15). Desse modo, a
didatica a ser adotada € definidora da aprendizagem do aluno, logo afirma o autor
ora citado, que a didatica da matematica indaga metddica e sistematicamente sobre
0 ensino-aprendizagem da matematica. Afirma: “A Didatica Matematica tem como
objeto delimitar e estudar os problemas que surgem durante 0s processos de
organizacdo, comunicacéao, transmissdo, construcdo e valoracdo do conhecimento
matematico.”

Destaca Pais (2015, p. 5) que do ponto de vista do contexto brasileiro, define-
se didatica da matematica da seguinte forma:

A didatica da matematica é uma das tendéncias da grande area de
educacdo matematica, cujo objeto de estudo é a elaboracdo de
conceitos e teorias que sejam compativeis com a especificidade
educacional do saber escolar matematico, procurando manter fortes
vinculos com a formagdo de conceitos matematicos, tanto em nivel
experimental da pratica pedagdgica, como no territério teérico da

pesquisa académica.

Para o autor citado, a concep¢ao enunciada na citacdo, tem como finalidade a
compreensao das condi¢cdes de producdo, registro e comunicacdo do conteldo
escolar da matematica, assim como as suas consequéncias didaticas. Tem-se ainda:

[...] a didatica do ensino da matematica é o conjunto de principios;
crengas; opinido de autores; textos de obras escritas adotados pelo
professor de matemética e que servem de base para o0 seu sistema
de ensino e para a organizacao da disciplina.

Pensar uma didatica da matematica é pensar sobre as relacbes de
ensino e aprendizagem de matematica. Estd na fronteira entre a
Matematica, a Pedagogia e a Psicologia (SOMESB?. 2017, p. 16).

’Sociedade Mantenedora de Educacédo Superior da Bahia S/C Ltda.
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Todavia, de uma forma mais pratica, a didatica da matematica auxilia o
professor no planejamento da disciplina. Para isso, destaca-se o papel do professor
de matematica, afirmando que ele deve buscar inovagdes metodoldgicas, e
conseguir fazer a mediacao entre a matematica e o aprendiz.

Encontra-se ainda:

O ensino da matematica se d4 em meio de uma série de acbes de
intervencéo cultural no ambiente de aprendizagem, desenvolvidas no
sentido de preparar o cenario onde as estratégias de ensino sao
implementadas, tais como: palestras, trabalhos em equipes
interdisciplinares, e equipes técnicas pedagdgicas e de gestdo
(SOMESB, 2017, p. 8).

Desse modo, entende-se que o professor deve fazer intervencgdes, se valendo
de estratégias subsidiarias no aprendizado do aluno. Uma vez que o seu
conhecimento torna-se significativo, a partir do momento em que pode aplica-lo na
sua prética diaria, assim como traz seus conhecimentos para sala de aula.

Logo, retornando a Brousseau (1986 apud PAIS, 2015) recomenda-se que ha
didatica da matematica, seja analisado o saber mateméatico, assim como o trabalho
matematico do professor e a atividade intelectual do aluno. Dessa forma, o aluno
deve ser estimulado sempre a desenvolver um trabalho que envolva a iniciacdo a
investigacgéo cientifica.

Em um trabalho desenvolvido por Berger (2013) em que ele utiliza conceitos
de area, também com o uso do Tangram, relacionou uma sequéncia didatica, foi
desenvolvendo seu trabalho junto a um grupo de aluno, obedecendo a uma
sequéncia, aplicando passo-a-passo cada atividade da seguinte forma: construcao
do Tangram, montagem do quadrado, calculo da area do Tangram, determinacao de
areas, desafios com o Tangram, area invariante, paradoxos, questdes (atividades de
1 a 8). Em seguida fez a analise dos resultados das atividades.

Quanto as metodologias para o0 ensino da matematica, referencia-se
inicialmente a diferenca entre conhecimento e saber matemético. Quando se fala em
saber matematico, conforme explica Pais (2015) estar-se-a referindo a ciéncia que
tem suas teorias estruturadas em um contexto préprio, ja o conhecimento refere-se
a: “dimensao individual, e subjetiva, revelando algum aspecto que o sujeito tenha
uma experiéncia direta.” Dessa forma, pode-se interpretar como o sujeito aprendeu e
representa o aprendizado individualmente.

O mesmo autor apresenta um exemplo sobre essa constatagéo. A seguir:
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[...] o conhecimento do conceito de cubo é formado por um conjunto
de imagem mental e de informacdes, sobre o qual o sujeito exerce
determinado dominio, mas isso que permanece no plano intelectual
nado pode ser identificado com o aspecto universal do conceito
geomeétrico correpondente. Por maior que seja o dominio cognitivo
sobre o0 conceito, ndo é possivel identificar o conceito com sua
representacao mental (PAIS, 2015, p. 15).

Desta forma, conforme indica o autor aqui citado, o saber matematico refere-
se aos conteudos aprendidos, jA& 0 conhecimento torna-se verdadeiro ao ser
submetido ao controle do processo de validacdo. Mas nem sempre esse
pensamento foi presente, considerando que o ensino tradicional durante muito

tempo dominou as salas de aula, até que surgiram novas formas de ensinar. O

Quadro 1 sintetiza algumas metodologias mais comuns. A seguir:

Tradicional

Escola Nova

Matematica
Moderna

Etnomatemaética

Quadro 1. Metodologias mais comuns

Formada no inicio do
século 20 com métodos
classicos que envolvem a
repeticéo de algoritmos.

A partir dos anos 1920,
atingiu sobretudo as séries
iniciais. Foi colocada em
pratica principalmente em
escolas particulares, com o
aluno no centro do

processo de aprendizagem.

Comecou nas décadas de
70 e 80, com autores como
Guy Brousseau e Gérard
Vergnaud.

Surgiu no Brasil em 1975
com os trabalhos de
Ubiratan D’Ambrosio.

Foco: dominar
regras da aritmética,
da algebra e da
geometria.

Foco: trabalhar o
contetido com base
na iniciativa dos
estudantes em
resolver problemas
que surgem em um
rico ambiente
escolar.

Foco: construir
conceitos e
estratégias para
resolver problemas.
Foco: aprender
usando questdes
dos contextos
sociais e culturais.

Fonte: Polato (2008). * Quadro adaptado pelo pesquisador.

Nesse sentido deve-se pensar

qual

Estratégias de ensino:
aulas expositivas sobre
conceitos e férmulas, com
os alunos copiando e
fazendo exercicios para a
fixacao.

Estratégias de ensino:
jogos e modelos para
aplicar em situacdes
cotidianas.

Estratégias de ensino:
alunos devem discutir em
grupo, justificar escolhas e
registrar as hipoteses.
Estratégias de ensino:
mudam conforme o
contexto e a realidade em
que a disciplina é
ensinada.

a metodologia que favorece o

aprendizado, levando ao conhecimento, neste caso Silva (2004) diz que existem
propostas metodologicas que facilitam e motivam o aprendizado e conhecimento
matematico, destacando a utilizacdo de jogos e materiais concretos. Informa ainda o
autor que numa sala de aula muitos fatores podem influenciar na aprendizagem do
aluno, de forma negativa, e isso inclui o espaco fisico, a predisposi¢cao a aprender,

as técnicas e metodologias de ensino escolhidas adequadamente em funcdo do
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assunto a ser trabalhado, ambiente tranquilo, criatividade, iniciativa, capacitacao e
preparo docente, entre outros. Logo, ao tratar sobre os métodos que deverdo ser
adotados no ensino, destaca-se que um complementa o outro de modo que o
conteudo seja desenvolvido de forma rica e eficaz, com finalidade de aquisicdo de

conhecimento. Acrescenta o autor:

Uma “boa aula” de matematica requer planejamento criterioso e
estratégias bem definidas — ambos baseados no contetdo
matematico a ser trabalhado -, levando o aluno a pensar, refletir,
analisar e concluir, e atingindo, assim, os objetivos propostos. Para o
éxito na prética docente, a escolha metodoldgica €, portanto,
fundamental (SILVA, 2004, p. 29).

H& inimeros recursos didatico-pedagdgicos® que tornam a matematica
interessante, contextualizada e significativa, eles enriquecem a pratica docente
assim como contribuem na melhoria da educacdo matematica. Afirma Pais (2015)
gue a analise do saber ensinado pde em destaque os desafios da metodologia de
ensino, a qual ndo pode ser separada da analise dos valores e dos objetivos da
aprendizagem.

Destaca Brandt; Burak; Kluber (2016) que no ensino da matematica é
necessario que se adote uma metodologia de ensino que atenda as necessidades
de formacdo do aluno, de modo que o torne um ser critico e com capacidade e
enfrentamento dos desafios diarios. E para isso deve-se sempre repensar as
metodologias a serem adotadas, de modo que priorizem a compreensao dos
conceitos matematicos.

Retornando a Silva (2004) afirma-se que se deve sempre lembrar que a
educacdo matematica esta ligada a compreensao e a especificidade dessa disciplina
exige que ela seja desenvolvida com significados, de forma que o aluno possa fazer
a sua leitura da sua realidade, do seu cotidiano. Logo, sugere-se que a pratica
pedagdgica induza a esses objetivos. Continua o autor a afirmar que essa prética é
definidora entre o aluno aprender ou nédo, e trabalhar com materiais manipulativos é
um bom caminho para isso, destacando ainda a importancia dos jogos. Outros

autores comungam da mesma opinidao. A seguir:

*Recursos didatico-pedagdgicos - Trabalha-se por meio de resolugdo de projetos, da historia da
matematica, da modelagem, da etnomatematica, de ferramenta tecnolégica — como os computadores
-, de jogos matematicos, da utilizacdo de materiais concretos (mantpulativos) (SILVA, 2004).
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Os jogos e desafios sdo fontes de situacdes-problema cuja resolucéo
exige espirito inventivo e tomada de decisdo. Eles encantam,
favorecem a aprendizagem e contribuem para o desenvolvimento
intelectual e social dos alunos. Realizados quase sempre em duplas
ouU em pequenos grupos, pela interacdo entre os participantes,
promovem a comunicagdo e contribuem para o desenvolvimento da
linguagem. Bem planejados, favorecem a criagdo de momentos
lidicos na sala de aula, mas também, especialmente, o
desenvolvimento de atitudes e habilidades, bem como de contelidos
matematicos em conexdo com outras areas de conhecimento
(GIGANTE; SANTOS, 2012, p. 19).

Para o autor ora citado, ao adotar os jogos de construcdo e de estratégias,
assim como de observacdo e de memorizacdo ajudam no trabalho cooperativo,
contribuindo de forma articulada para que seja desenvolvida a competéncia
matematica, além do crescimento pessoal e social dos alunos. Todavia, para que as
propostas sejam de fato atendidas, na aplicacdo de jogos, no decorrer do processo
de ensino e aprendizagem, conforme indicacdo de Silva (2004) depende-se
fundamentalmente, de como o educador desenvolve suas atividades na aplicacao
dos jogos e orientagdo aos alunos.

Perez (1991 apud BERGER, 2013, p. 16) atenta para a importancia da
formacdo do professor, afirmando que a formacéo insuficiente e sem atualizacéo
nao proporciona ao professor de matematica, conhecimentos suficientes sobre os
conhecimentos geomeétricos necessarios para que se desenvolva o assunto em sala
de aula, para eles €& necessario que haja conhecimento profundo sobre a
metodologia adequada & aula. Diz entéo:

Falta metodologia apropriada ao professor, para que esse ensino (de
Geometria) se realize, mostrando formacé&o deficiente em conteudo e
metodologia, assim como necessidade de orientacdo e atualizac&o
através de cursos, ap0s estarem no mercado de trabalho.

Com relacdo a LDB, ou Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, ela
estabelece as diretrizes e bases da educacdo nacional. Destacando, inicialmente o
objetivo da educacdo em seu Art. 1°, o seguinte:

A educacéo abrange os processos formativos que se desenvolvem na
vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de
ensino e pesquisa, nNOos movimentos sociais e organizagdes da
sociedade civil e nas manifestacdes culturais (BRASIL, 1996, s.p.).

Portanto, a educacéo deve estar presente em todos os ambientes em que o
individuo frequentar, dessa forma escola devera favorecer o conhecimento, de modo

gue possa ser aplicado em diversas situagbes concretas.
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Ha ainda de referenciar o capitulo Il da mesma lei, mais especificamente onde
se coloca em evidéncia sobre a finalidade da educacao basica, encontrando-se o
seguinte texto: “Art. 22. A educagado basica tem por finalidades desenvolver o
educando, assegurar-lhe a formacdo comum indispensavel para o exercicio da
cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores.”
Como nota-se no artigo citado, é importante que meios sejam fornecidos para que o
aluno desenvolva sua aprendizagem, de modo que o individuo avance. Logo, pode-
se citar o que apresenta o artigo 35 da mesma lei citada, ressaltando sobre a Base

Curricular Nacional. A saber:

§ 8° Os conteudos, as metodologias e as formas de avaliacéo
processual e formativa serdo organizados nas redes de ensino por
meio de atividades teéricas e praticas, provas orais e escritas,
seminarios, projetos e atividades on-line, de tal forma que ao final do
ensino médio o educando demonstre:

| — dominio dos principios cientificos e tecnoldgicos que presidem a
producdo moderna;

Il — conhecimento das formas contemporéneas de linguagem
(BRASIL, Art. 35 LDB, 1996).

Apesar de estarem destacadas no artigo citado, questdes relacionadas a
conteudos e metodologias, em outros trechos da lei bem enfatiza sobre questdes de

metodologia para o ensino da matematica.

1.3 PROBLEMAS RELACIONADOS AO ENSINO/APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA

N&o é novidade que a mateméatica sempre foi meio de queixa dos alunos, que a
considera dificil. Todavia, ndo se pode ignorar seu aprendizado, considerando que
ela estd inserida em cada momento da vida do aluno. Percebe-se, entretanto, que
h& diversos aspectos que levam o aluno a aprender matematica e aplicar o
conhecimento no seu dia-a-dia, e até que perceba a importancia desse aprendizado
e até a ndo conseguir se desenvolver nessa area conforme se exige. Considerando
este fato, este item apresentara alguns aspectos que servem como impasse para o
aprendizado da matematica. Nesse sentido podem-se fazer alguns
guestionamentos, como, onde esta a deficiéncia: no professor, no aluno ou ambos?

A matematica é uma linguagem de simbolos, e 0 aluno para que assimile os
conteudos deve compreender tais simbolos, assim como as instru¢des e enunciados

matematicos. Essa necessidade € bem evidente, quando se estuda sobre a
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resolucdo de problemas, descrito mais a frente neste estudo. Logo, alguns alunos
podem apresentar problemas relacionados a aritmética, bem como aspectos
variados da matemética e ainda ndo conseguirem interpretar a linguagem
apresentada em questdes matematicas, um fato dificil, considerando que isso pode
ser meio de evasao escolar.

Posta tal visdo, recorre-se a Marques (2011) apontando que se trata de um
problema para o aprendizado da matemtatica, a discauculia. A discalculia € um
transtorno de aprendizagem que tem como resultado, dificuldades no aprendizado
da matemética. Diz o autor citado:

7

Esse transtorno ndo é causado por nenhuma deficiéncia mental,
défices visuais, auditivos ou ma escolarizacdo. Essas dificuldades
estdo associadas a diversos fatores, como o deficiente dominio da
leitura e/ou escrita, a compreensao global do que proponha um texto,
bem como o proprio processamento da linguagem. Hé dificuldades
diretamente ligadas a percepc¢dao visual, e outras com a discriminagao
da sequéncia e da ordem das operacdes matematicas. Embora
sendo mais raras, também podem coexistir dificuldades nas
avaliagbes comparativas: maior-menor, mais-menos (MARQUES,
2011, p. 144).

Como nota-se séo diversos os problemas que levam a discauculia e dificulta a
aprendizado da matematica, além disso, complementa o autor citado que a esfera
emocional pode dificultar e até mesmo bloquear o pensamento matematico, fato que
nao possibilita a concentracéo precisa no foco da l6gica mateméatica. O Quadro 2 faz
sintese sobre os tipos de descauculia.

Quadro 2. Tipos de Discauculia

Discauculia Verbal Dificuldades de nomear as quantidades matematicas, o0s
nameros, 0s termos, os simbolos e as relacges.
Discauculia Dificuldades de enumerar, comparar e manipular objetos

P reais ou em imagens.
Practognostica

Discauculia Léxica Dificuldades na leitura de simbolos matematicos.
Discauculia Gréfica Dificuldades na escrita de simbolos matematicos.
Discauculia Dificuldades de fazer opera¢des mentais e ha compreenséo

s dos conceitos matematicos.
Ideogndstica
Discauculia Operacional | Dificuldades na execucéo de operacgdes e calculos
NUMEricos.
Fonte: Adaptado de Marques (2011, p. 145).

O mesmo autor considera que este deficit de aprendizagem pode ser

identificado, e o aluno ter ajuda o psicopedagogo, assim como o professor ao
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detectar deve oferecer meios para que a dificuldade seja superada, deixando ainda
o aluno raciocinar até chegar a resposta por si proprio.

Continuando sobre os diversos problemas que afetam a aprendizagem da
matematica, informa Abreu (2013, p. 2):

Sao vérias as causas da dificuldade em matematica: pedagdgicas,
capacidade intelectual limitada, disfuncbes do sistema nervoso
central; essas desordens tém sido consideradas como formas de
discaulculia (um disturbio na aprendizagem dos calculos).

Para o autor citado, a deficiéncia pode ndo esta apenas ligada ao aluno, mas
ao professor, que pode ndo estar adotando método e didatica que atendam as
necessidades de aprendizagem do aluno, o aluno tem a necessidade da
aprendizagem significativa, considerando aprender de modo que esteja de acordo
com a sua realidade, ou seja, questdes que possam ser resolvidas com o
aprendizado cotidiano, da dindmica que cerca sua vida, como ir ao supermercado,
ou brincando, e outras situa¢cfes que induzem ao pensamento matematico.

Outro fato que se pode colocar em evidéncia, € que mesmo havendo estudos
gue demonstrem que cada etapa da vida segue-se com aprendizagens novas, é
certo que cada um tem seu modo e tempo de aprender, e por iSSO 0 ensino
uniforme, pode ser um desservico a quem tem um tempo e aprendizagem mais lento
que outro individuo. Desse modo, no ensino da matematica diversos aspectos
devem ser considerados, de modo que estudar matematica tenha significado na vida
do aluno.

Pode-se, ainda observar, conforme destacam Santos; Santos; Aragao
(2017,p. 1) que ha professores com poucas oportunidades de formagédo cotinuada e
até com precérias condicbes de trabalho, tendo mesmo assim a tarefa de dar um
ensino de qualidade, de modo que ajude o aluno a crescer, € mesmo com tais
condicbes é ele quem da forma a matematica que ensina. Desse modo, a
metodologia adotada € bastante importante nesse processo. Afirmam: “Sé é possivel
deflagrar ideias mateméaticas na cabeca de alguém, se esse alguém é colocado
diante de uma situacdo envolvente que l|he seja provocadora, interessante,
desafiante, e ao mesmo tempo, que seja capaz de estimular a aprendizagem.”

Dessa forma, como indica os autores citados, o aluno sé aprendera
matematica se ela trouxer algum significado para ele. Porém, continuam explicando
gue para alguns professores o ensino da matematica ainda se caracteriza como

instrumento disciplinador e excludente, assim como os livros didaticos, que podem
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estar em desconexdo com o mundo moderno, e ainda como ocorre com curriculos e

metodologias.

1.4 O JOGO NA MATEMATICA

Como descrito anteriormente neste estudo, o trabalho do professor é
essencial para que, de fato, leve o aluno a aprendizagem significativa, de modo que
possa aplicar os conhecimentos adquiridos no saber matematico no seu dia-a-dia.
Ha fatores definidores para que o aluno alcance conhecimento, e eles estdo
intimamente ligados a forma como o educador desenvolve seu trabalho didatico-
pedagogico, utilizando a didatica adequada, assim como metodologias e
instrumentos que favorecam a educacao formal. Logo, se falou em adotar jogos
como estratégia didatica e instrumento para facilitar o aprendizado, apontando-se
algumas de suas vantagens.

Sao variados os projetos educativos que envolvem a adocéo de jogos, como
recurso para a aprendizagem, entretanto, ndo se pode oferecer a atividade para o
aluno sem que haja a devida orientacdo para isso. Nesse sentido, Silva (2004, p. 28)
aponta algumas ac¢6es quando a opc¢ao for ensinar de forma Iludica.

Diz a autora ora citada, que cada jogo possui seu objetivo especifico,
entretanto, também se pode encontrar objetivos gerais. A seguir:

e Estimular a construgdo do conhecimento matematico e de outras
disciplinas;

¢ Revisar/fixar contetudos trabalhados em sala de aula, estimulando
mais ainda a aprendizagem;

¢ Desenvolver a atencdo, a concentragdo, a percepgao e o raciocinio
I6gico, que s&o fundamentais na aquisicdo do conhecimento;

¢ Elevar a auto-estima acreditando em si mesmo;

o Desenvolver a criatividade, a cooperacéo e a solidariedade;

e Desenvolver suas potencialidades e habilidades, importantes na
formacéo integral do ser humano;

e Tomar decisdes e ter iniciativa com base em sua anélise e em sua
conclusao [...] (SILVA, 2004, p. 28).

Observa-se entédo que o trabalho ludico traz diversos beneficios para o aluno
para sua formacdo, de modo a prepara-lo para enfrentar a vida. Miranda (2001 apud
SILVA, 2004, p. 25) diz que Piaget, um dos pesquisadores na area de educacao,
destacou a importancia do jogo como elemento que auxilia no processo evolutivo da

crianga, indicando a capacidade socializadora que ele possui. Completa: “as
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pesquisas de Piaget’, oriundas de suas preocupacdes epistemioldgicas trouxeram
grandes contribui¢cdes, entre elas, sua visdo de como o conhecimento é construido.”
Para Piaget, o jogo propricia a pratica do intelecto, afirmando ainda que as
atividades ludicas sensibilizam, socializam e conscientizam, e por iSso € importante
aplica-las em diversas fases da aprendizagem. Baseando-se nesta ideia, pode-se
dizer que existem varios jogos que se adequam as diversas disciplinas, a
matematica parece ser a que mais se favorece de jogos como instrumento
metodoldgico, de modo que produza todos os efeitos desejados no aluno para a
aquisicdo do conhecimento necessario.

Logo, com fundamento no objetivo deste estudo, o Tangram foi o jogo
adotado para a pesquisa junto a amostra. Dessa forma, o proximo item da pesquisa
relaciona o Jogo Tangram.

Durante todo trajeto da histéria da educacéo, houve questionamentos acerca
da metodologia adotada para o ensino/aprendizagem de modo que o debate trouxe
beneficios para o aperfeicoamento das diversas areas e disciplinas na educacéo.
Como descrito ao longo desta secdo, a Matematica se configura como uma das mais
probleméticas disciplinas em relacdo a aprendizagem formal, porém, diante dessa
realidade deve-se sempre buscar meios para que esse problema desapareca da
sala de aula, e por isso inegavel a necessidade de se adotar uma metodologia que
propricie o aprendizado, levando o aluno a descontruir esse mito de que aprender
matematica € privilégio de poucos.

Partindo dessa ideia, pode-se falar na resolu¢do de problemas no ensino de
matematica, enquanto metodologia para o ensino da disciplina, considerando ser
mais uma alternativa viavel para a aprendizagem dessa matéria que amedronta e
depende da atencédo do aluno.

Diz Mendes (2009) que na atualidade, a resolucdo de problemas é
considerada como metodologia de ensino, neste caso o professor ira propor ao
aluno situacdes-problema caracterizadas pela investigacdo e exploracdo de novos
conceitos. Explica o autor ora citado que a resolugéo de problemas € uma proposta
gque tem como objetivo tratar a matematica como autocontida e interessante por si

mesma. Inicialmente essa tendéncia foi desenvolvida em trabalhos de George

* Jean William Fritz Piaget foi um bidlogo, psicélogo e epistemdlogo suico, considerado um dos mais
importantes pensadores do século XX.
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Pélya®>. O matematico descreveu sobre os modos de como planejar e resolver
problemas. Sobre isso se tem: “Pdlya divide a arte de resolver problemas em quatro
grandes estagios: entender o problema, criar um plano para resolvé-lo, executar o
plano, resolver tudo.” (TOZETTO, 2013, p. 46).

Mendes (2009, p. 71) também faz alusdo ao tema, afirmando trata-se de
objetivos da resolucéo de problemas:

e Analisar os processos matematicos estabelecidos pelos bons
resolvedores de problemas mateméticos;

o Melhorar as habilidades de resolugéo de problemas nas aulas de
Matemética, considerando para isso 0s processos estabelecidos
para um bom resolvedor de problemas;

e Propor uma metodologia e trabalho docente envolvendo a técnica
de resolucao de problemas nas aulas de Matematica.

Para Tozetto (2013) muita gente pula a parte de entender o problema, sendo
essa uma parte essencial para a sua resolucéo, ou seja, deve-se entender o que se
deve fazer.

Mendes (2009) aponta que as principais énfases a resolucao de problemas
podem ser resumidas em atencdo moderna dada a euristica grega e constraste
entre euristica e algoritimos. Sobre isso explica:

Os algoritmos sao processos bem definidos que determinam ou séo
determinantes e garantem uma solucdo para o problema. “A
heuristica, entretanto, ndo garante a definicdo da solucdo, mas
aponta possibilidades para tal.” (MENDES, 2009, p. 72).

Todavia, ha outra opinido acerca da resolucdo de problemas na matematica,
descrevendo Intacarambi; Berton (2008, p. 8) que a resolucdo de problemas nas
aulas de matematica, trata-se de uma atividade tradicional, essa metodologia apoia-
se na orientacdo da National Council Supervisors of Mathematics, mas a orientacéo
principal é que se trata de: “um processo de aplicagdo de conhecimentos
previamente adquiridos a novas e nao familiares situagdes.” Destacando que essa é
a principal razéo para o estudo da matematica.

Mendes (2009) discorre que para a resolugdo de problemas é indispensavel
que o professor apresente diversas orientacdes, cujo objetivo é ser superada

qualquer possibilidade de fracasso nas primeiras experiéncias na sala de aula,

*George Pélya, foi um matemaético, nasceu em Budapeste, Hungria, no dia 13 de Dezembro de 1887.
Ele fez contribuicdes fundamentais para a analise combinatoria, teoria dos nimeros, andlise numeérica
e teoria da probabilidade. Ele também é conhecido por seu trabalho em heuristica e educacgédo
matematica. No ano 1913 foi para Goéttingen, onde conheceu Hilbert. Ainda durante este ano,
publicou um dos seus maiores resultados, a solugao do problema do passeio aleatdrio.
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especialmente nas séries iniciais, ja quando relaciona as ultimas séries do ensino
fundamental, assim como no ensino médio, ressalta-se:

[...] € importante que possamos imprimir uma énfase investigatoria
ao processo de resolucdo de problemas, de modo a favorecer o
exercicio do levantamento e testagem de hipéteses e na elaboragéo
de todos os algoritmos possiveis na busca de solucdo de um
problema. Para que possamos encaminhar tais orientagbes, é
necessario nos conscientizarmos que nao € possivel ensinar esses
processos em muito pouco tempo na escola (MENDES, 2009, p. 72).

Portanto, como se observa ndo se trata de um processo rapido, mas que deve
ser adotado desde os primeiros momentos do individuo no sistema de educagao
formal.

Tozetto (2013) comunga da mesma opinido, quando destaca que em
resolucdo de problemas no ensino médio, por exemplo, podera o professor trabalhar
em algumas aulas, caso o aluno nédo tenha o conhecimento necessario, ou até em
uma aula, caso ja tenha conhecimento suficiente, e neste ultimo caso, podera o
aluno, encontrar diversas respostas acerca da questdo, mas que levard a uma so
conclusdo. Para o autor aqui citado, ndo importa a estratégia usada para a resolucéo
do problema, o aluno devera, por exemplo, numa soma chegar ao resultado correto.
Sobre isso acrescenta:

[...] o modo como o estudante traduz o problema (na primeira fase do
esquema de Pdlya) determina mais ou menos que ferramenta ele
deve usar para resolvé-lo — sejam ferramentas intelectuais, como a
formula para a soma dos n primeiros termos de uma série aritmética,
sejam ferramentas palpaveis, como a caneta e o0 caderno ou
calculadora cientifica. Talvez, a principal atividade, na resolucéo de
um problema assim, seja conversar com 0s colegas e o professor
(TOZETTO, 2013, p. 46).

Mendes (2009) continua a afirmar que para a resolucao de problemas, deve-
se possibilitar ao estudante desenvolver habilidades l6gico-matematicas de modo
gue consiga converter a heuristica de cada problema em um algoritmo
correspondente, utilizando as habilidades citadas na resolucdo de problemas. O
mesmo autor cita que na resolucao de problemas como tendéncia metodoldgica, ha
algumas possibilidades para os alunos, todavia existem variadas propostas
centradas em estudos de problemas da vida diaria ou ainda de situacbes abertas,

com objetivos definidos.
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Logo, alguns estudos demonstraram que os alunos tém maior conhecimento
sobre problemas reais que sobre problemas estatisticos e sem sentido contextual
para eles, de modo que evidenciam determinadas capacidades.

Todavia, aponta-se que tal afirmacdo ndo se trata de uma constante,
considerando que conforme o nivel de maturacdo matemética do aluno, além da
pratica com a formulacao, resolugcédo e analise das solu¢gdes de problemas abertos,
assim como extraidos da realidade, conseguem chegar a um nivel mais alto no
desenvolvimento de capacidades.

O Quadro 3 faz referéncia a informacao aqui contida de forma sintética, com

relacéo a resolucéo de problemas.

Quadro 3. Resolucdo de Problemas

Tendéncia metodolégica
no ensino-aprendizagem,
o aluno pode:

e Usar uma abordagem de
resolucdo de problemas
para investigar e
compreender o conteudo
matematico;

e Formular problemas a
partir de situacdes
matematicas do dia-a-dia;

e Desenvolver e aplicar
estratégias para resolver
uma grande variedade de
problemas;

e Verificar, interpretar
resultados comparando-
0S com o problema
original;

e Adquirir confianga para
usar a Matematica de
forma significante;

e Generalizar soluctes e
estratégias para novas
situagcbes problematicas.

Estudos de
problemas da vida
diaria visam:

eMelhorar a
capacidade dos
estudantes em
resolver problemas;

eDesenvolver a
formulacéo e
resolucéo de
problemas
extraidos da
realidade;

eAtribuir significados
aos objetos
matematicos
estudados, levando
os estudantes a
envolverem-se
inteiramente na sua
aprendizagem.

Os estudantes sabem
muito mais sobre
problemas reais,

evidenciando
capacidades para:

e Produzir conclusdes
l6gicas para o
problema resolvido;

e Usar modelos, fatos
conhecidos,
propriedades e
relagbes matematicas
para explicar o
pensamento;

o Justificar as suas
respostas e seus
processos de
resolucéo;

e Usar regularidades e
relacdes para analisar
situagGes matematicas;

e Compreender o sentido
da Matemética em
contexto sécio-cultural
e escolar.

Fonte: Mendes (2009). Nota: Adaptado pelo autor do estudo.

O nivel de
maturacao
matematica
proporciona ao
aluno:

Reconhecer e
aplicar o
raciocinio
indutivo e
dedutivo;
Utilizar o
raciocinio
espacial e com
proporcdes e
graficos;

Fazer e avaliar
conjecturas e
argumentos
matematicos,
formular contra-
exemplos, seguir
argumentos
I6gicos;
Validar seu
proprio
pensamento.

Para Mendes (2009), o envolvimento dos alunos com problemas reais e
abertos favorece o desenvolvimento de representacdes mentais e simbolicas, como
também favorece a busca da formulacdo matematica de situacdes-problema, bem
como suas possiveis representacoes e resolucoes.

Tozetto (2013) destaca que muitos professores nao acreditam muito na

resolucdo de problemas, todavia j4 foi constatado por meio de cientistas que o
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estudante cuja aprendizagem foi baseada na resolucao de problemas se sai melhor

no vestibular.

1.5 O TANGRAM COMO MATERIAL DIDATICO NO ENSINO DA MATEMATICA

E bem evidente que o uso de jogos estimula o aprendizado, de modo que na
matematica torna-se bastante importante para que o aluno desenvolva seu
aprendizado de forma ludica e divertida. Nesse sentido, o Tangram se torna um
instrumento indispensavel para que esse processo seja 0 Mais prazeroso possivel,
considerando que a matematica ainda € uma das disciplinas que tem bastante
resisténcia por parte do aluno, podendo o uso de instrumentos e didatica
inadequada prejudicar o processo de aprendizado e conhecimento.

Logo, destacam Kelin; Gil (2012) que as formas geométricas que compdem
esse quebra-cabeca, permitem que o0s professores identifiguem variadas
possibilidades para o trabalho desenvolvido na disciplina matematica, servindo como

material de apoio ao ensino-aprendizagem.

1.5.1 BREVE HISTORICO SOBRE O TANGRAM

Dando énfase ao Tangram, trata-se de um quebra-cabeca chinés cuja origem
€ considerada milenar. O jogo foi criado na China e levado para o Ocidente, por
volta da metade do século XIX, sendo que em 1818 a América, Alemanha, Franca,
Itélia e Austria ja o conheciam (KLEIN; GIL, 2012). Segundo as autoras ora citadas a
palavra Tangram possui varias versées. Tem-se:

Uma delas diz que o final na palavra — gram — significa algo
desenhado, ou escrito como um diagrama. J4 a origem da primeira
parte da — Tam — € muito duvidosa e especulativa, existindo varias
tentativas de explicagdo. A mais aceita esta ligada a dinastia Tang
(618 — 906) que foi umas das mais poderosas e longas dinastias da
histéria chinesa, a tal ponto que, em certos dialetos do sul da China,
a palavra Tangé sinbnimo de chinés. Assim, segundo essa versao,
Tangram siginifica, literalmente, quebra-cabeca chinés (KLEIN; GIL
(2012, p. 165).

Ja Mistersilva (2010) destaca que ndo se sabe de forma precisa quando e
como o Tangram foi inventado, afirmando que possivelmente ele tenha sido

originalmente um jogo para as mulheres e criangas. Tem-se entédo
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De acordo com a tradicdo, o jogo Tangram € de origem muito antiga
e foi jogado na China ha mais de 4.000 anos, sendo um
representante legitimo, um passatempo nacional. [...] Quando o
Tangram tornou-se popular na Europa e na América do século 19,
ele foi chamado de “Os chineses Puzzle Game”. Mas no final do
século, a palavra Tangram se tornou bem conhecida (MISTERSILVA,
2010, p. 11).

Segundo o autor ora citado, o Tangram também serviu como passatempo
popular durante a primeira guerra mundial. Klein; Gil (2012) continuam a discorrer
sobre a origem do quebra-cabeca, afirmando que h& outra versao acerca da palavra
Tangram, sendo "Tchi Tchiao Pan”, ou seja, “Sete Pecas da Sabedoria”, explicando
que por isso pode ser que o criador do Tangram tivesse algum propésito religioso ou
mistico, tentando descrever o mundo.

Logo, deve-se atentar que o uso de diversos instrumentos € necessério, de
modo que o aluno perceba sua capacidade de aprendizado, especialmente em
matematica que € bastante essencial para o convivio social, principalmente em
tempos de tanta competitividade, onde o conhecimento € fator importante para que o
individuo se destaque, considerando ainda que o aluno de escola publica enfrenta
diversos obstaculos para seu aprendizado, de ordem pessoal ou relacionado a
guestdes estruturais da educacéo no Brasil, a escola, professores, evasao, situacéo
econbmica dentre outros, que se tornam entraves para a aprendizagem.

Klein; Gil (2012) apontam que o uso do Tangram € um G6timo caminho para
proporcionar a aprendizagem, desenvolvendo o pensar geométrico, assim como
outras habilidades adquiridas com o estudo da matematica com o uso do quebra-

cabeca.

1.5.2 CONHECENDO O TANGRAM

Como destacado, o Tangram (Figura 1) trata-se de um jogo quebra-cabecas,
a sua estrutura compde-se de um conjunto de sete pecas, consistindo em uséa-las
em qualquer montagem, colocando-as lado a lado, sem sobreposicdo (MISTERSILA,
2010). As formas basicas das pecas sdo cinco triangulos (dois grandes, dois
pequenos e um médio), um quadrado e um paralelogramo (Figura 2), a partir dele
podem ser formadas diversas figuras (Figura 3). Indica-se que é possivel serem

criadas uma média de mil e setecentas figuras com o Tangram.
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Figura 1. Tangram quadrado Figura 2. Tangram separado
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Fonte: Paziana (2010) Fonte: Paziana (2010)

Figura 3. Algumas figuras formadas com as sete pecas
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Fonte: Paziana (2010)

Destacam Reis; Albuquerque (2017) que se trata de um recurso ludico-
manipulativo e bastante util para conteddos relacionados a conceitos geométricos,
apontando que o uso nas aulas de matematica proporciona o aprofundamento da
andlise de diferenciadas figuras geométricas planas, no que diz as suas
propriedades, assim como desenvolvem no aluno o costume em observar, comparar
e experimentar. Para eles, as sete figuras do Tangram permitem que seja composto
um quadrado, mas também é resultado da decomprosicdo de um quadrado,
conforme demonstrado nas Figuras 1 e 2. Logo, acrescenta sobre o contetdo
abordado o seguinte:

Além do aspecto ladico do jogo, o tangram pode ser explorado em
diferentes conteados como area, tipos de triangulos, retas, segmento
de reta, perimetro, figuras simétricas, arestas, lados e vértices,
razdo, proporcdo, fracdo, multiplicacdo, divisdo, semelhanca e
simetria (REIS; ALBUQUERQUE, 2017, p. 48).
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Continuam os autores ora citados a explicar que o Tangram incentiva a
concentracdo, assim como a imaginacdo e a criatividade, colaborando para a

memorizacao das figuras geométricas, trabalhando ainda a habilidade.

1.6 ALGUMAS SUGESTOES PARA O USO DO TANGRAM NO
ENSINO/APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O jogo pode ser confeccionado com variados materiais: papel, madeira,
papeldo, cartolina, desenhado, dentre outros e até ter como recurso para a sua
utilizacéio, a internet®. O aluno pode criar o0 seu préprio Tangram, de modo que ja va
indentificando cada figura. Klein; Gil (2012) indicam que o uso do Tangram pode
levar ao raciocinio geométrico, indicando que para isso ocorrer, o aluno devera:

Perceber figuras geométricas, (ver, tocar...);

Representar figuras geométricas (desenhar, escrever sobre...);
Construir (fazer, modificar...);

Conceber (criar objetos e formas, imaginar...) (KLEIN; GIL,
2012, pp. 166-167).

Para os autores citados, quando o professor estrutura o trabalho preocupado
que o aluno perceba, represente, construa e conceba as formas geométricas, o
estudante tera a possibilidade de desenvolver suas habilidades de visualizacao,
assim como de percepcao espacial e ainda andlise e criatividade. Mas, também
esclarecem que usar um material nas aulas de matematica, deve-se perceber que
se trata apenas de uma estratégia, de modo que leve a reflexdo do aluno acerca de
alguns aspectos de um determinado conceito que se busca desenvolver. Ressalta-
se ainda que o trabalho desenvolvido com o Tangram se inicia com a exploracéo
das pecas, assim como a identificacdo de suas formas.

Paizana (2010) também apresenta sugestdes acerca do uso do Tangram,
demonstrando passo-a-passo como adotar esse quebra-cabeca, sendo o professor
essencial nesse processo de ensino/aprendizagem. Segundo a autora, ap0s as
explicacbes sobre o Tangram e elaboracdo, os alunos o analisardo para que
respondam a perguntas relacionadas a figura, explorando, o professor os assuntos
peculiares da matematica.

Entretanto, Klein; Gil (2012) sobre a aprendizagem com o uso do Tangram

dizem: “[...] a aprendizagem nao decorre do material e das atividades propostas ao

® Pode-se consultar o site ttp://rachacuca.com.br/jogos/tangram/72/.
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aluno, mas, sim, das relacdes que ele estabelece a nivel de pensamento entre
significados e conceitos.”

Sobre o0 uso do tangram em aula de geometria, Paizana (2010) afirma que se
trata de um simples e desafiador meio de introduzir algumas nocdes de relacdes
geométricas, além de ser um bom veiculo para, como previamente citado,
desenvolver habilidades de percepc¢éo espacial. Logo, trata-se de uma alternativa
para que o aluno entenda o conceito de area, e aprenda a fazer leitura das medidas
de area.

Num plano de aula, desenvolvido por Alves (2017) onde o Tangram é utilizado
como estratégia, cujo objetivo principal € relacionar conceitos geométricos e
algébricos do jogo, aplicando isso ao mapa da sala de aula, a autora propde
situacdo-problema: “como construir uma equacao do 2° grau para calcular areas a
partir do desenho do mapa da sala de aula?’. Desse modo, a partir dessa
perspectiva faz com que o aluno construa o seu conhecimento matematico, podendo
o aluno, neste caso, conseguir construir formulas algébricas para o calculo de areas.
Nesta atividade, conforme se indica, busca-se:

Apresentar aos estudantes os objetivos da atividade de forma clara
para que compreendam a sua finalidade. A meta desta SD é a
construgdo das férmulas matematicas utilizadas para calcular areas
das figuras geométricas planas, dando subsidio para que o aluno
encontre um modelo matematico da equacéo do 2° grau.

Levantar questbes (conforme orientado na atividade 1) a partir do
tangram para que o aluno diferencie “area” de “perimetro” de forma
dedutiva — e para posterior compreensdo e constru¢do da férmula
para o calculo da area de figuras geométricas planas (ALVES, 2017,

p. 2).
Portanto, como nota-se na descricdo, 0 que se identifica € o que enfatizou
Klein; Gil (2012), sobre o nivel de pensamento do aluno entre significado e
conceitos, a partir da construcdo dos modelos mateméaticos propostos para que se
realizem os célculos das areas das figuras geométricas e de expressdes algébricas,

levando em conta a situacao proposta pela educadora.
1.7 AREA, PERIMETRO E FIGURA
Como se notam no estudo do Tangram algumas expressdes sao mais

comuns, como figura, area e perimetro, estes sdo nomalmente termos empregados

na geometria. Logo, area e perimetro sdo termos usados para que se determine a
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medida de alguma figura. Todavia, sdo conceitos diferenciados, discutidos a seguir.
Inicialmente destaca-se:

Os conceitos de area e perimetro surgiram, provavelmente, por
problemas relacionados a medicdo da terra. [...] a necessidade de
delimita-la levou a no¢bes de algumas figuras geométricas, tais como
retAngulos, quadrados e triangulos, mas a Geometria, no sentido
mais amplo, surgiu em momentos mais antigos que a arte de
escrever. A Histéria da Matematica nos indica que as civilizacdes
antigas descobriram algumas férmulas para o caculo de area de
véarias figuras, sendo algumas com precisdo e outras aproximadas.
(PIRES; GOMES, 2010, p. 151).

Continuam os autores a explicar que embora a geometria seja um tema tao
antigo, ainda hoje é de bastante relevancia nas praticas humanas. Logo, em se
tratando de educacédo formal, as grandezas geométricas sao abordadas em todos os
ciclos do ensino fundamental. Ja com relacdo ao conceito de area, trata-se de um
processo de medir a area. Para eles: “Medir € comparar. Medir a area de uma
superficie € compara-la a area de outra superficie.” (PIRES; GOMES, 2010, p. 152).
Alguns autores apontam a existéncia de trés propriedades consideradas essenciais
para caracterizar a grandeza da area. A saber:

1. Positividade — uma figura que possua interior nao vazio é uma
area positiva. 2. Aditividade — se duas figuras A e B tém em comum
pontos de suas fronteiras, entdo a area AuB (A unido B) é a soma da
area A com a area B. 3. Invariancia por isometrias — se uma figura
plana A é transformada em outra B, de modo que a distancia entre
dois pontos quaisquer de A fica inalterado em B, entdo A em B tém a
mesma area (PIRES; GOMES, 2010, p. 152).

Acrescenta o autor citado que com relacdo as propriedades, é importante
verificar quais sdo as superficies mensuraveis em funcdo da é&rea. Logo, é
necessario ao se abordar o conceito de area, haver por parte dos alunos,
conhecimentos acerca de comprimento, assim como de outra superficie que servira
como unidade de area para que se compare com a superficie que se busca o
conhecimento da area.

Aponta Gouveia (2018) que o “perimetro refere-se a soma das medidas de
todos os lados de uma figura.” Ja Sterling (2011, p. 247) afirma:

Em geral, o perimetro de uma figura € a soma das medidas dos
lados. Se vocé tem um triangulo, mega cada um dos trés lados e
some. Se vocé tem uma figura de quatro lados, some as medidas
dos quatro lados, e assim por diante. Férmulas de perimetros séo
usadas para simplificar esse processo no caso de alguns tipos
especiais de figura em que vocé reconhece que ha algo de especial.
Vocé pode usar férmulas rapidas e faceis para fazer os calculos.
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Dessa forma, em se tratando da medida de um triangulo, pode-se dizer que 0
perimetro é igual a soma dos trés lados dessa figura geométrica. Para Pires; Gomes
(2010) ainda ha confuséo, por parte dos alunos em distinguir area e perimetro, e
isso foi constatado a partir de trabalho desenvolvido sobre area e perimetro, assim
como avaliagbes de rendimentos feitos por érgaos publicos. Acrescenta:

Nas resolu¢des de problemas que envolvam &rea e perimetro, as
criangcas, e mesmo o0s adolescentes, utilizam relagdes incorretas
como, por exemplo, equivaléncia entre area e perimetro. As unidades
também sdo empregadas de forma errada. Muitas vezes, expressam
area com unidades lineares (cm, m, km etc) ou unidades cubicas
(cm®, m*, km*®, mm?®). As unidades de area devem se expressar por
m?, m?, m?e outras) (GOMES; PIRES, 2010, p. 151).

Gouveia (2018, p. 1) descrevendo sobre area de uma figura, multiplica-se a
base (b) pela altura (a), e assim encontrard a area, mas o perimetro € diferente,
devendo somar os segmentos de retas, chamados de lados (I), que formam a figura.
Desse modo, comungando da mesma descricdo de Sterling (2011) afirma: “e vamos
encontrar o perimetro de um triangulo, somamos as medidas dos trés lados. Se a
figura for um quadrado somamos as medidas dos quatro lados.” Adiante, seguem
exemplos, baseados em Gouveia (2018) sobre areas e perimetros de figuras planas,
indicando as formulas que permitem encontrar areas e perimetros.

Figura 4. Triangulo e Retangulo

TRIANGULO RETANGULO

A=b.h

Atwa (bl P=(2b+2h)

ou

Bose |b)

2(b +h)

Fonte: GOUVEIA (2018).
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Figura 5. Quadrado e Circulo
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Fonte: GOUVEIA (2018).
Figura 6. Trapézio e Losango
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D: Diagonal Malor
d: Diagonal Menor

Fonte: GOUVEIA (2018).
Dessa forma, Gouveia (2018) demonstrando que cada figura possui uma

férmula especifica para que se encontre sua area e perimetro, confirmando, entdo, o

gue explicou Sterling (2010).
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2 O TANGRAM NO ENSINO DE MATEMATICA: CAMINHOS PERCORRIDOS E
RESULTADOS ALCANCADOS

Este item da pesquisa abordara sobre o estudo de caso, desenvolvido junto a
uma amostra representativa, dando prosseguimento a proposta do estudo cujo
objetivo € analisar a utilizagdo do jogo “TANGRAM” como recurso didatico no ensino
aprendizagem no conceito e no calculo de area de figuras planas. Assim como 0s
objetivos especificos: analisar junto a uma amostra de alunos do ensino basico se o
jogo TANGRAM contribui para o processo de ensino-aprendizagem do calculo de
area de figuras planas; detectar as dificuldades dos alunos quanto a aprendizagem
de calculo de area de figuras planas; comparar o desempenho e a motivacdo dos
alunos quanto ao aprendizado do conceito de area de figuras planas ao utilizar os
jogos como metodologia de ensino.

A secdo apresenta o método e outros aspectos para a realizagdo e
concretizacdo da pesquisa junto aos alunos do nivel fundamental na disciplina
Matematica, assim como o0s resultados e discussdo. Nesta etapa, o principal
instrumento para o estudo foi o questionario.

Tomando como guia da pesquisa 0 questionario aplicado in locoe como base
para a andlise, a fundamentacao tedrica constante na primeira secao deste estudo,
esta pesquisa delimita-se em analisar a utilizacdo do jogo “TANGRAM” como
recurso didatico no ensino-aprendizagem, no conceito e no calculo de area de
figuras planas, através de um estudo de caso realizado em uma escola publica

estadual em Macei6-AL.

2.1 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

A pesquisa, conforme esclarecem Marconi; Lakatos (2000, p. 155): “é um
procedimento formal, com método de pensamento reflexivo, que requer um
tratamento cientifico e se constitui no caminho para conhecer a realidade ou para
descobrir verdades parciais.”

Logo, para a realizacdo de uma pesquisa, algumas etapas precisam ser
efetivadas. Inicialmente tem-se a coleta e elaboracdo dos dados, na sequéncia a

analise, interpretacdo e representacdo dos mesmos.
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O estudo em questdo baseia-se em pesquisa tedrica e de campo, mediante
utilizacdo da pesquisa bibliografica, por meio dos instrumentos: livros, revistas,
teses, monografias e sites, documentos, leis, dentre outros subsidios, mas também
a aplicacao de questionario.

J& com relacdo a metodologia, conforme Albuquerque (2007, p. 52): “trata do
momento em que o pesquisador especifica 0 método que ir4 adotar para alcancar
seus objetivos, optando por um tipo de pesquisa.”

Na pesquisa em pauta, pode-se dizer que quanto aos objetivos, trata-se de
uma pesquisa exploratoria e descritiva. Exploratoria porque nesse tipo de pesquisa,
segundo Alves (2007, p.44): “o autor ja tem certeza que o problema existe e vai
investiga-lo apenas para procurar conhecer 0s pormenores e tentar descobrir quais
0S meios viaveis para solucionar o referido problema.” Para Albuquerque (2007): “a
pesquisa bibliografica e o estudo de caso sdo exemplos de pesquisa.” Também é
descritiva, pois, conforme Alves (2007, p.52): “descreve as caracteristicas de uma
populacdo ou de um fenbmeno, ou ainda estabelece relacbes entre fenbmenos
(variaveis).”

Adota-se como um dos procedimentos, a coleta de dados, que segundo
esclarece Alves (2007, p.52): “a coleta de dados, pode ter como um dos recursos, 0s
questionarios e/ ou formularios, entre outros.” Partindo dessa ideia, este estudo
adotou 0 questionario como instrumento para a constatacdo do fenémeno
pesquisado. Quanto ao delineamento da pesquisa, € um estudo de caso. Explicam
Marconi; Lakatos (2000, p.67): “¢ a pesquisa sobre um determinado individuo,
familia, grupo ou comunidade que seja representativo do seu universo, para
examinar aspectos variados de sua vida.” O estudo é de natureza qualitativa, onde:
“procura captar a situacdo ou fenbmeno em toda sua extensao, levanta possiveis
variaveis existentes e na interacdo, o verdadeiro significado da questdo; colhe
informacdes, examina cada caso separadamente e tenta construir um quadro tedrico
geral.”

Logo, é indispensavel o embasamento tedérico como base no qual sera
fundamentada a interpretacao dos dados obtidos.

A amostra € um numero limitado de observagbes que, segundo Alves (2007, p.64):
“é tirado de um conjunto da mesma natureza, chamado ‘populagado’ ou ‘universo’. A
amostra cientifica € um determinado nimero de elementos, retirados de um mesmo

universo.”
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Em Maceio, existem cerca de quarenta e oito escolas publicas estaduais
atuando no ensino basico, dado divulgado em 2016, através do Instituto Unibanco
(2016). Logo, diante desse numero de estabelecimentos educacionais foi
selecionada por conveniéncia a Escola Estadual Professora Ana Coelho Palmeira.

Para a escolha da amostra adotou-se como critério de inclusdo ser uma
instituicdo escolar publica estadual e esta localizada no Municipio de Macei6-AL,
além de ter alunos cursando 6° ano do nivel fudamental, e como critério de exclusao
nao ser uma instituicdo escolar publica estadual. A amostra constitui-se por 37 (trinta
e sete) alunos do 6° ano do ensino fundamental.

A escola localiza-se no bairro de Jacarecica, no conjunto Alfredo Gaspar de
Mendonca - SN, e faz parte da 12 Coordenadoria Regional de Educacédo (CRE), em
Macei6-AL.

A amostra foi composta pelo 6° ano da Instituicdo Escolar, a Escola Estadual
Professora Ana Coelho Palmeira, escolhida por conveniéncia entre as quarenta e
oito escolas estaduais existentes no Municipio de Macei6-AL.

Inicialmente foi desenvolvida uma revisdo de literatura, com leituras
essenciais sobre diversos aspectos relacionados a educacdo, a Matematica e ao
quebra-cabeca Tangram, elaborando o embasamento tedrico para a realizacdo da
analise critica e reflexiva acerca da temética abordada.

Posteriormente foi elaborado um questionario, apresentando questdes
matematicas que envolvem o uso e andlise do Tangram, com foco na questdo
norteadora e objetivos do estudo. O questionario foi estruturado com nove questdes,
abertas, sendo ilustrado pelo jogo Tangram. No questionario, o aluno pode se
identificar, ndo conferindo confidencialidade, uma vez que ndo adentra sobre
aspectos particulares do aluno, como sua vida, estado de saude, dentre outros
ligados a sua intimidade. A segunda parte desta pesquisa se concentrou em fazer o
estudo junto a escola ja descrita. E como citado o instrumento de pesquisa foi 0
guestionario aplicado junto a turma do 6° ano.

Inicialmente, foi feito o contato com a Coordenadora da Escola - Ana Marcia
Montenegro para verificar a possibilidade em aplicar o questionario junto a turma,
averiguando a viabilidade de uma data possivel para isso. Marcando minha primeira
visita a escola para o dia 29 de maio de 2018, as 13h30min.

A coordenadora informou que escola estava entrando na semana de revisdes

para as avaliacbes do 2° bimestre. Em seguida, nos apresentou a professora de
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Matematica, Maria Cristina do Nascimento, a qual se interessou pelo nosso projeto,

pois a mesma ja realiza na escola varias atividades de mesmo caréter.

Depois de uma conversa, a professora nos informou que a melhor turma para
gue se realizasse a atividade seria a turma do sexto ano, pois a mesma ja havia
iniciado com os alunos o conteado em questao (area de figuras planas), apontando
que se tratava de uma turma tranquila, porém, com uma grande dificuldade em
Matematica. Em seguida, explicamos que precisaria de quatro aulas para poder
realizar as atividades em sala, a mesma aceitou e nos mostrou 0s jogos ja
existentes, indicando que néo seria necessario confeccionar o Tangram.

A pratica ocorreu em uma turma do 6° ano do ensino fundamental nos dias 4
e 11 de junho de 2018, em quatro aulas, no periodo matutino, cada aula com
duracdo de 50 minutos. Fomos apresentados a turma e descritos os objetivos
daquela visita.

Ocorreram os seguintes procedimentos junto aos alunos:

1. Inicialmemente, embora a professora ja houvesse apresentado algumas
caracteristicas da turma, tivemos o interesse em conhecer um pouco da relagéo
dos alunos com a Matemética, procurando analisar algumas dificuldades para
que pudesse compreender o sentimento em relacdo ao estudo da matematica.
Neste caso, identificou-se ainda um certo pavor da disciplina, e logo foi explicado
gue a matematica faz parte de todos os momentos da vida de cada um e a
necessidade de ter dominio da disciplina, para resolucdo de problemas e que se
aplicaria no dia-a-dia.

2. Posteriormente, foi apresentada a histéria do Tangram, em seguida foi distribuido
junto aos alunos o jogo Tangram para que eles pudessem analisar as pecas,
podendo assim identificar formas geométricas formada pelas sete pecas do
quebra-cabeca.

3. Nesta etapa, foram feitas consideragdes acerca das pecas e a possibilidade em
construir outras figuras, assim como a sua aplicabilidade na matematica e
resolucéo de problemas, além do aspecto ludico que o jogo apresenta, ajudando
no aprendizado. Alguns alunos fizeram algumas perguntas acerca do jogo.

4. Em seguida, foi entregue aos alunos o questionario, e descritos seus objetivos,
seguindo as recomentacdes feitas por Silva (2004) aqui neste estudo, para que
eles respondessem as primeiras questdes a partir de seus conhecimentos

relacionados ao célculo de area de figuras planas e sO a partir da sexta questao
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os alunos formaram as figuras utilizando o Tangram. Enquanto os alunos
respondiam as questdes, circulavamos entre eles tirando algumas duvidas
relacionadas as questdes, mas sem interferir no processo, deixando-os livres
para resolverem os problemas de forma que pudessem buscar suas proprias
estratégias. Os mesmos demonstraram dificuldades.

5. Todo o tempo estipulado da aula foi utilizado para a resolugéo dos problemas, de
modo que os alunos s6 entregaram as atividades no fim do tempo. As atividades

foram recolhidas no ultimo momento da aula, para que pudessem ser analisadas.

2.2 SEQUENCIA DIDATICA

Atividade 1. Os alunos tiveram contato com o jogo Tangram, tendo a oportunidade
de analisar as pecas e identificar as formas geométricas.

Atividade 2. Os alunos identificaram as formas geométricas, indicando haver trés
formas.

Atividade 3. Na sequéncia, foi proposto um exercicio inicial, sendo solicitado
descrever qual a area que cada peca do Tangram possuia, considerando que as
pecas juntas tinham 20 cm de lado (quadrado).

Atividade 4. Aplicagdo do questionario e esclarecimentos.

2.3 RESULTADOS DA PESQUISA

Para melhor compreenséo do leitor a respeito do rendimento no questionario
na turma investigada, os dados colhidos foram categorizados, incorporando
elementos das respostas, acerca das varidveis pesquisadas e para uma melhor
compreensao do leitor sobre o fendmeno investigado, aqui serdo descritos 0s
resultados e analisados.

Apbs os procedimentos, os dados foram analisados a luz do referencial
teorico.

e Vocé acha que os jogos ajudam no ensino da matematica, ou servem

apenas como diversao?
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Grafico 1. Jogos no ensino da Matemética

M responderam M nado responderam M Afirmou ndo saber

3%

Fonte: Dados da pesquisa de campo.

Como nota-se no grafico, grande parte da sala analisada conseguiu
responder este item da pesquisa: 92%, (34 alunos), ja 5% (2 alunos) ndo quiseram
responder e 3% (1) ndo sabia, porém, € um percentual bastante significativo,
considerando a importancia do aluno ter consciéncia sobre o uso dos jogos no
aprendizado da matematica, trata-se de um instrumento bastante relevante,
conforme recomenda Reis; Albuguerque (2017).

Abaixo a resposta do aluno RB, um dos alunos que respondeu a questéo.

e Vocé jaouviu falar em TANGRAM?

Gréfico 2. Conhecimento do Tangram

B comnhecem M ndoconhecem M ndo respoderam

Fonte: Dados da pesquisa de campo.
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Esta pergunta buscou analisar a visdo que os alunos possuem ao utilizar o
jogo nas aulas de matematica, e como se percebe possuem uma visdo bastante
inteligente quanto a utilizacdo dos jogos, considerando que ajudam no aprendizado
da matematica, e ndo apenas servem como meio de brincadeira. O grafico a seguir
ilustra o percentual de respostas e de abstencédo. A seguir:

Como se verifica através do gréfico, ha uma diferenca muito insignificante
entre quem conhece o tangram e quem nao conhece, sendo 54% (20 alunos)
conhecem, 41% (15 alunos) ndo conhecem, e 5% (2 alunos) nao responderam. De
modo que em se tratando de alunos do sexto ano, nas suas series anteriores, 0s
professores podem ndo ter adotado 0s jogos como estratégia e instrumento de
ensino/aprendizagem. Ha, porém, de considerar o que diz Kelin;Gil (2012), quando
aponta as possibilidades que o jogo tangram apresenta no trabalho desenvolvido na
matematica, como material de apoio. Os mesmos autores destacam a possibilidade
do aluno desenvolver suas habilidades de visualizacdo, percep¢do espacial, analise
e criatividade que o jogo desenvolvera no aluno.

e Durante os estudos de geometria, ficaram claros os conceitos de area e
perimetro? Justifique sua resposta.

Gréfico 3. Conceitos em geometria

B Sim, com justificativa B Sim, sem justificativa B Ndo com justificativa

B N3o sem justificativa M Ndo respondeu M S0 justificou

Fonte: Dados da pesquisa de campo.

Como nota-se no grafico houve uma grande diversidade de respostas, ou
seja, alguns justificaram suas respostas. Porém, um percentual muito baixo,
podendo ser advindo da falta de interpretagéo da pergunta, entretanto, ndo se pode

confirmar. Sendo entdo que sim com justificativa, responderam 22% (8 alunos); sim,
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sem justificativa 41% (15 alunos), uma quantidade significativa, considerando que
todos os alunos deveriam conhecer os conceitos de area e perimetro; ndo, com
justificativa 16% (6 alunos); ndo, sem justificativa 8% (3 alunos); ndo respondeu 8%
(3 alunos); so justificou 5% (2 alunos).

Resolucédo da questéo 8, pela aluna J.T
\| " .
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Logo, pode-se depreender dessa constatacdo que ainda ha um defict
considerado o que diz Klein;Gil (2012) com relagdo aos conhecimentos dos
conceitos matematicos. Assim como Silva (2004), ele aponta a importancia dos
significados na educacéo.

Logo, pode referenciar que a adocdo de uma metodologia que atenda as
necessidades dos alunos, enquanto sujeito ndo passivo, deve ocorrer de forma
coerente, conhecendo as deficiéncias, para que os alunos consigam compreender
0S conceitos matematicos e empregar no seu cotidiano.

A seguir sédo descritas algumas justificativas dos alunos sobre o entendimento
dos conceitos de area e perimetro, alguns afirmaram que haviam entendido, devido
a atencdo dada a explicacdo, assim como foi apontado também que ndo houve o
entendimento de muita coisa, ou ainda foi apontado que as explicacdes ajudam
bastante no entendimento.

e Sabendo que o lado do quadrado formado pelas sete pecas do TANGRAM
mede 10 cm, calcule sua éarea.

Gréfico 4. Calculo de area

B Acertou M Acertou parcialmente ® Errou M N&o respondeu

3%

Fonte: Dados da pesquisa de campo.
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Conforme se observa no gréfico 4, um percentual significativo de alunos,
respondeu a questao que envolve o jogo tangram, sendo um percentual de 54% (20
alunos). Ja 32% (12 alunos) erraram a questdo; 11% (4 alunos) acertaram
parcialmente; 3% (1 aluno) ndo responderam.

Resolucédo da questéo 8, pela aluna M.J.
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Esperava-se que o percentual de respostas fosse um pouco maior, todavia
houve um percentual consideravel de respostas completas e incompletas. Esse fato
demanda de atencdo, uma vez que o calculo de area acompanha o aluno durante
toda a sua vida escolar, desde os primeiros anos de frequéncia na escola e a
adocdo de uma metodologia e didatica adequada conforme diz Brousseau (1986
apud Pais 2015) e D'amore (2007) é indispensavel para que possa prosseguir seu
aprendizado.
e Sabendo que o lado do quadrado formado pelas sete pecas do TANGRAM

mede 10 cm, calcule a area do triangulo maior e do triangulo médio.

Gréfico 5. Calculo das areas do triangulo

B Acertou M Acertou parcialmente Errou  E N3o respondeu

36%

Fonte: Dados da pesquisa de campo.

Como nota-se na descricdo, o numero de acertos foi bastante baixo,
exatamente 22%, isso corresponde a apenas 8 alunos num universo de 37
pesquisados. Logo, houve casos em que a questéo foi parcialmente acertada, num
percentual de 36% (13 alunos), assim como houve o0 mesmo percentual para alunos

gue erraram, mas apenas 6% nao responderam, correspondendo a um aluno.
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Alguns alunos tentaram responder, desenhando e até calculando, porém, nao
conseguiram chegar ao final da questdo, esse fato € bem parecido com o que
ocorreu ha questao anterior, em que se coloca a didatica como um meio importante
para que o aluno consiga desenvolver os diversos conceitos.

Numa questdo como essa, é indispensavel que o aluno observe o melhor
caminho para a resolucao, seguindo passos como o indicado por Tozetto (2013) que
destaca a importancia de entender o problema antes de se iniciar a resolucéo, e
muitos alunos pulam esta etapa.

J& Mendes (2009) destaca que esses problemas devem ter objetivos bem
definidos, como melhorar as habilidades de resolucéo de problemas dentre outros.

Resolucado da questao 5, pela aluna A.G
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e Construa as figuras, utilizando todas as sete pecas do TANGRAM, e
responda: (APENDICE “A”).
* De todas as figuras que conseguiu montar com as sete pecas, qual é a
figura de maior area?

Gréfico 6. Construcao de figuras

H Errou W Acertou N3o respondeu

Fonte: Dados da pesquisa de campo.

O Gréfico 6 evidencia o conhecimento dos alunos quanto a area das figuras,
onde se buscou analisar se conseguiriam identificar que todas as figuras possuiam o
mesmo tamanho, uma vez que usando as sete pecas do trangram, todas as figuras

teriam as mesmas areas.
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Logo, observa-se que mais da metade dos alunos ndo conseguiu acertar as
respostas, num percentual de 65% (24 alunos), assim como o numero de acertos foi
muito baixo, cerca de 22% (8 alunos), assim como 13% (5 alunos) erraram a
guestao.

Resolucédo da questéo 6, pela aluna aluna Y.M

* De todas as figuras que conseguiu montar com as sete pecas, qual € a figura de maior area?
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Pode-se referenciar Tozetto (2013) para explicar o fato de uma quantidade
tdo grande de erros e acertos parciais.

Mas também se pode ter como referéncia para que melhore o desempenho
Mendes (2009), para ele é indispensavel que familiarize o aluno com problemas
reais e abertos, de modo que favoreca o desenvolvimento das representacdes
mentais e simbodlicas, também ajudaria o aluno na busca da formulacdo matematica
de situacBes-problema, assim como suas possiveis representacdes e resolucoes.

Como se sabe, o Tangram se trata de um recurso ludico-manipulativo e
bastante Util para contetdos relacionados a conceitos geométricos, ajuda o aluno no
estudo e formulacdo de conceitos geométricos, pois desperta no aluno o costume de
observar, comparar e experimentar.

e Usando apenas o triangulo menor, quantos sdo necessarios para cobrir o
quadrado, o triAngulo médio, o triangulo maior e o paralelogramo?

Gréfico 7. Uso de figuras

HErrou W Acertou Parcialmente N3o respondeu

Fonte: Dados da pesquisa de campo.
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Como se observa no Grafico 7, houve um percentual bastante alto de
estudantes que errou a questdo, cerca de 89% (33 alunos); ja 3% (1 aluno) acertou
parcialmente e 8% (3 alunos) nao responderam. Esta constatacdo leva ao
guestionamento, se de fato as técnicas e materiais utilizados sdo adequados no
ensino da matematica, ou se ha algum deficit de aprendizagem entre os alunos,
conforme destacado por Marques (2011) ou ainda se ndo é apresentada a eles, uma
matematica que seja significativa em suas vidas. Entretanto, ndo ha como apontar o
porqué de tantos erros, apenas lancar hipoteses, pois para iSSo seriam necessarios
mais contatos com o aluno para avalid-lo separadamente, identificando onde ocorreu
a falha.

Resolucado da questdo 7 pela aluna aluna M.S
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¢ No modelo do tangram, cada quadrado representa um centimetro quadrado

(1cm?). Calcule em centimetros quadrados a area do: a) Do triangulo maior.

b) Quadrado maior. c¢) Triangulo médio. d)TriAngulo menor. e)
Paralelogramo. (ANEXO A).

Grafico 8. Calculo de centimetro

W Acertou M Acertou Parcialmente Errou M N3o respondeu

Fonte: Dados da pesquisa de campo.
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Como se verifica no gréfico, o acerto foi de apenas 14% (7 alunos);
parcialmente 36% (8 alunos); 18% (4 alunos) erraram e 49% (18 alunos) nao
responderam.

Dessa forma, parece haver um desinteresse, ou ainda a falta de capacidade
de resposta, considerando a necessidade de seguir etapas, assim como néo desistir
de responder a questdo, procurando meios logicos para isso, esse fato € bem
parecido com o anterior, podendo, apenas, se ter hipoteses quanto a essa
abstinéncia de respostas, dentre elas, o fato de ndo estar familiarizado com o
assunto, ou ainda que ndo h& estudo, com ajuda de instrumentos ludicos, como
jogos, e, conforme destaca Gigante; Santo (2012) o uso de jogos no aprendizado da
matematica € essencial.

Continuam Gigante; Santo (2012) a explicar que o0s jogos sao importantes,
pois sdo fontes de situa¢des-problema, e sua resolucdo exige do aluno o raciocinio
inventivo, contribuindo para que haja o desenvolvimento intelectual e social, ainda
ajudam na comunicacao e linguagem.

J4 para o professor, conforme indicam Kelin; Gil (2012), as formas
geométricas encontradas no Tangram demonstram que h& diversas possibilidades
para o ensino da matematica.

Resolucdo da questéo 8, pela aluna A.G
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b) Quadrado maior. {
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d) Triangulo menor, !

e) Paralelogramo
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e Como vocé avalia o uso do TANGRAM nas aulas de Matematica?

Grafico 9. Avaliagdo sobre o Tangram nas aulas

m Otimo oubom M N3o respondeu  ® Outras respostas W

0%

Fonte: Dados da pesquisa de campo.

O dltimo item do questionério refere-se a avaliacdo do uso de tangram nas
aulas de matematica, mas como nota-se no Gréafico 6. Os percentuais foram os
seguintes: avaliou o Tangram 6timo ou bom 36% (14 alunos); ndo responderam 31%
(12 alunos) e deram outras respostas 33% (11 alunos). Alguns alunos nem sabiam
escrever de modo que se entendesse, assim como outros conseguiram descrever a
importancia do jogo, além disso, houve alunos que ndo responderam. Algumas
respostas afirmaram que o tangram ajudou um pouco na aprendizagem das formas
geométricas; outro descreveu que se trata de uma forma de aprender com diverséao,

mas considerou complicado.

Dos alunos que responderam 6timo ou bom, esta o aluno R.B

9° Como vocé avalia o uso do TANGRAM nas aulas de Matematica?
MO TANMGCRAA  sews Orcle

.
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CONCLUSAO

Como descrito ao longo do estudo, 0 uso de jogos no ensino da matematica
se apresenta como uma estratégia e instrumento ludico importantes, e como
apontado facilita o aprendizado. Logo, para ser utilizado demanda de diversas acoes
por parte do educador, de modo que atinja 0s objetivos propostos para a
aprendizagem, que deve ser significativa.

Enxergar a importancia da metodologia, assim como empregar a didatica
adequada nas aulas, é essencial para que qualquer acdo de aprendizagem
desenvolvida na sala de aula dé certo. Deve-se principalmente verificar em qual
contexto o aluno esta inserido, de modo que o ensino/aprendizagem sirva para
aplicacdo em situacdes praticas. Logo, ndo basta o aluno apenas receber
informacdes, mas saber como aplica-la nas diversas situacdes vividas.

No estudo foi descrito 0 jogo quebra-cabeca tangram como instrumento de
aprendizagem, e através de pesquisa de campo aplicado questionério junto a
amostra com o jogo citado, compondo assim um estudo de caso, cujos resultados
foram descritos no ultimo tépico deste estudo.

Como percebido houve diversos problemas na resolucdo do questionario,
inclusive alguns ndo conseguiram responder nenhuma questédo. Logo, ndo se pode
explicar esse fato, considerando que pode ser derivado de qualquer problema, do
aluno, da didatica, da estrutura, enfim ndo ha explicacéo Unica para todos 0s casos.

Todavia, embora ndo se tenha atingido cem por cento dos objetivos do
questionario, respondendo a questdo norteadora deste estudo, observa-se que o
uso de jogos — Tangram, de fato ajuda, uma vez que auxilia 0 aluno no pensamento
acerca de como elaborar a resolucédo da questéo, através da observacao.

Logo, no estudo percebem-se algumas deficiéncias no uso do jogo, nao
conseguindo o aluno identificar dentre outras, as areas das figuras, de modo que se
perceberam defictis na aprendizagem na disciplina matematica, como nao aplicar a
sequéncia para resolver a questdo, sugerida por alguns autores neste estudo ao

tratar sobre a resolugéo de problemas.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

Questionario de Pesquisa

Escola:

Aluno:

Série: data: / /

1° Vocé acha que os jogos ajudam no ensino da matematica, ou servem apenas como diversao?

2° Vocé ja ouviu falar em TANGRAM?

3° Durante os estudos de geometria, ficaram claros os conceitos de &rea e perimetro? Justifique sua
resposta.

4° Sabendo que o lado do quadrado formado pelas sete pecas do TANGRAM mede 10 cm, calcule
sua area.

5° Sabendo que o lado do quadrado formado pelas sete pecas do TANGRAM mede 10 cm, calcule a
area do triangulo maior e do triangulo médio.

6° Construa as figuras, utilizando todas as sete pecas do TANGRAM, e responda:

~ &
N

* De todas as figuras que conseguiu montar com as sete pecas, qual é a figura de maior area

<
<

g f
»
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7° Usando apenas o triangulo menor, quantos séo necessarios para cobrir o quadrado, o triangulo
médio, o tridngulo maior e o paralelogramo?

8° No modelo do tangram, cada quadrado representa um centimetro quadrado (1cm?). Calcule em
centimetros quadrados a area do:

b)

<)

d)

e)

Do triangulo maior.

Quadrado maior.

Tridngulo médio.

Tridngulo menor.

Paralelogramo.

:1r:m:

9° Como vocé avalia o uso do TANGRAM nas aulas de Matematica?
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