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RESUMO

Este Trabalho de Conclusao de Curso discute a temdtica do uso de jogos no ensino de
Matematica. Tem como objetivo geral criar um jogo a partir do Tangram envolvendo a
resolucdo de problemas matematicos voltado para os anos finais do Ensino Fundamental.
A motivagdo surgiu de uma experiéncia de criagdo do jogo Tangram das equagdes, na
unidade curricular Laboratorio do Ensino de Matematica I do Curso de Licenciatura em
Matematica da UFPB. O novo jogo Resolvendo problemas com o Tangram, ¢ portanto
uma proposta inspirada na andlise das potencialidades e limitagdes do primeiro jogo.
Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, exploratdria quanto aos objetivos e
uma pesquisa bibliografica para a coleta de informagdes. Para tanto, nos apoiamos nos
referenciais tedricos que discutem o uso de jogos no ensino de Matematica e a integracao
com a resolu¢do de problemas, além da tipologia de problemas matematicos. Esses
referenciais deram suporte para a elaboragdo de elementos que poderiam compor o jogo.
A pesquisa ocorreu seguindo as seguintes etapas: Levantamento de atividades propostas
em livros didaticos do Ensino Fundamental que envolvam o Tangram; Identificagdo dos
objetos de conhecimento e habilidades esperadas nas atividades propostas nos livros
didaticos por ano escolar; Classificacdo das atividades propostas de acordo com os tipos
de problemas; Cria¢ao do novo jogo (cartas e regras) a partir das atividades encontradas
e das andlises feitas nas etapas anteriores. Para tanto, usamos 6 livros sendo 1 livro do 6°
ano, 1 livro do 7° ano, 2 livros do 8° ano e 2 livros do 9° ano. Obtivemos um total de 8
propostas de problemas. Essas propostas contemplaram 25 objetos do conhecimento e 27
habilidades associadas e esperadas segundo a BNCC. O jogo Resolvendo Problemas com
o Tangram passou a ser composto porl8 cartas-problema com questdes sobre 9 objetos
do conhecimento. Também foram escolhidas algumas habilidades associadas as cartas-
problema, totalizando seis habilidades distintas, a saber: EFO6MA16; EFO7TMAL16;
EF07MA21; EFO6MA27; EFO7TMA29; EF07TMA32, dando prioridade as habilidades do
7° Ano. Finalmente, sobre os tipos de problemas propostas nas cartas, contemplamos
quase toda a tipologia, exceto o problema processo.

Palavras-chave: Tangram. Jogo. Resolugao de problemas



ABSTRACT

This Course Conclusion Work discusses the theme of the use of games in the teaching of
Mathematics. Its general objective is to develop a game from Tangram in order to solve
fundamental mathematical problems for the final years of Fundamental Level. The
motivation came from the game of creating the teaching of mathematics from the UFPB
experience in the curricular unit Laboratory to teaching in Mathematics 1. The new game
called Solving problems with Tangram, therefore, is a proposal inspired by the analysis
of the potential and playability of the first game. This is a qualitative, exploratory research
in terms of objectives and a bibliographic research to collect information. To do so, we
rely on theoretical frameworks that discuss the use of mathematics teaching games and
integration with problem solving, in addition to the mathematics typology. These support
references for the elaboration of elements that can compose the game. The research took
place following the following steps: Survey of activities proposed in Elementary School
textbooks that involve Tangram; Identification of objects of knowledge and skills for
objects in the activities proposed in textbooks for the school year; Classification of the
proposed activities according to the types of problems; Creation the new game (cards)
and rules from the activities in the previous stages. For that, we used 6 books, 1 book
from the 6th grade, 1 book from the 7th grade, 2 books from the 8th grade and 2 books
from the 9th grade. We obtained a total of 8 proposals. These proposals include 25 objects
of knowledge and 27 skills associated and provided according to the BNCC. The game
Solving Problems with Tangram now consists of 18 problem cards with questions about
9 objects of knowledge. Some skills associated with the problem cards were also chosen,
totaling six different skills, namely: EFO6MA16; EFO7TMA16; EFO7TMA21; EFO6MA27;
EF07MAZ29; EF07, giving priority as a 7th skill. Finally, on the types of problems
proposed in the letters, we contemplate almost all the typology, except for the problem of
process.

Keywords: Tangram. Game. Problem solving
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacio do Tema

A utilizagdo de jogos como material didatico no ensino da Matematica tem sido uma pratica
recorrente. Um bom professor utiliza diversos métodos de ensino, ndo se caracteriza apenas pela
habilidade de expor com clareza o tema em estudo, mas também fazendo uso de materiais concretos
para melhorar a aprendizagem dos alunos. O uso de materiais concretos ¢ fator relevante na
educacdo Matematica. Ensino este, que podemos desenvolver varias abordagens trazendo
potencialidades e limitacdes com o uso de jogos dentro de sala de aula atribuindo um novo método
de ensino e aprendizagem diversificando a didatica exposta pelo professor na pratica de ensino dos
estudantes.

O uso de jogos tem um papel de destaque nas pesquisas da area de Educacdo Matematica.
Aplicados ao ensino de Matematica, os jogos podem ser abordados de formas diferenciadas
diversificando a pratica do professor e as situa¢des de aprendizagem dos alunos.

Esse TCC trata de uma pesquisa sobre um dos recursos de ensino utilizados por professores,
o jogo Tangram. O jogo pode ser explorado durante as aulas de Matematica com objetivos diversos,
de avaliagdo, de introdugdo de um conteudo, de revisdo, por exemplo. Entendemos como positivo o

engajamento dos alunos com o jogo ao mesmo tempo que resolvem problemas matematicos

1.2 Problematica e justificativa

O interesse por esse tema se deu por varios motivos. Ao cursar a disciplina de Laboratério
do Ensino da Matematica I do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da
Paraiba — UFPB/Campus 1V, discutimos a criagao de um material que fosse de interesse dos alunos
numa perspectiva de ensino inovadora e algo que nao fosse descartado por mau uso. Dai deu-se a
criagdo do jogo “Tangram da Equacdao” (Apéndice A). Uma producgdo de minha autoria onde poderia
ser usado antes, durante e depois das aulas de Matematica com contetidos sobre equagdes algébricas
na resolugao de problemas.

Nessa produgdo inicial foram observadas algumas potencialidades e limitagdes para o
mesmo. O “Tangram da Equacdo” foi elaborado com o intuito inicial de trabalhar equagdes descritas

nas cartas de um baralho que continham problemas. Esse jogo foi planejado para os anos finais do
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Ensino Fundamental. Foi experimentando em sala de aula em turmas do Ensino Fundamental
durante oficinas pedagdgicas no colégio onde trabalho, tendo como objetivo analisar o
comportamento e qual reacdo dos alunos com o jogo durante a aula. Nos questionamos sobre qual
a importancia do jogo naquele momento de interagdo e quais as principais dificuldades foram
encontradas pelos alunos durante a realizacdo da atividade utilizando o jogo. Também observamos
se houve interesse e comprometimento de todos durante a atividade.

A principio observamos que o jogo foi visto como uma forma de entretenimento e
descontragdo. Os proprios alunos tinham mais interesse nas formas e figuras geométricas de
composi¢ao do Tangram do que nas equacdes. Foi percebido que as equacdes foram descartadas
pelos alunos pois ndo havia interesse na resolucdo dos problemas envolvendo equagdes. O foco
principal deles eram conhecer os poligonos e de que forma poderia ser usado em relagdo as suas
medidas e as diferentes formas obtidas com o Tangram. Por isso decidi reformular o jogo com uma
nova proposta utilizando o Tangram como instrumento para aprendizagem de conteudos
matematicos.

Se no primeiro momento ndo havia falhas, no decorrer do tempo podde-se observar
limitagdes. O foco estava apenas na resolugdao de equacdes e nao nas potencialidades do Tangram e
da Matematica que ele permite explorar. Também ndo havia sido contemplado no jogo as
habilidades e objetos de conhecimento na BNCC. Assim, delineamos como questdo desta pesquisa:
Como o Tangram pode ser utilizado em sala de aula explorando a resolucdo de problemas
voltados para os anos finais do Ensino Fundamental?

Esse processo de construgdo de um jogo (cartas e regras) com o Tangram sera feito a partir
da identificacdo de elementos teodricos presentes na BNCC e de problemas extraidos de livros
didaticos.

Essa discussdo permite a reflexdo sobre o que pode ser levado em consideracao na hora de
elaborar ou escolher um jogo e discutir a fun¢do do jogo no ensino e na aprendizagem da
Matematica. Permite ao professor utilizar esse novo jogo como recurso para identificar dificuldades
e conhecimentos dos alunos em relagcdo a diversos objetos do conhecimento de diferentes unidades
tematicas como em Geometria, Grandezas ¢ Medidas. O novo jogo foi construido a partir de
atividades de livros didaticos que consideram o Tangram e possibilita ao aluno a resolu¢do de uma

variedade de problemas num contexto ludico e educacional.
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1.3  Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Criar uma proposta de jogo (cartas e regras) a partir do Tangram envolvendo a resolugdo de

problemas matematicos voltado para os anos finais do Ensino Fundamental.

1.3.2 Objetivos Especificos
e Levantar problemas em livros didaticos do Ensino Fundamental que envolvam o
Tangram;
o Identificar objetos de conhecimento e habilidades esperadas nos problemas dos livros
didaticos por ano escolar;
e C(lassificar os problemas para o novo jogo organizando as regras e as cartas a partir

das analises feitas nas etapas anteriores.

1.4  Consideracoes Metodoldgicas

Nesta secao serdo descritos os procedimentos metodologicos da presente pesquisa segundo

a abordagem, os objetivos e os métodos empregados para coleta de dados. Quanto a abordagem,

essa pesquisa classifica-se como qualitativa. Para Gil (2008, p. 177) “[...]na pesquisa qualitativa
importante papel ¢ conferido a interpretacdo.”

[...] Os procedimentos ndo sdo cientificos nem mecanicistas. Para anélise requer-

se um plano. Mas isso ndo significa que se deva aderir mecanicamente ao processo.

Embora requeiram conhecimentos metodolégicos, ndo existem regras rigidas de
analise. (GIL, 2008, p. 177)

Quanto aos objetivos, esta pesquisa ¢ do tipo exploratoria. Segundo Gil (2002, p. 41) “[...]
embora o planejamento da pesquisa exploratoria seja bastante flexivel, na maioria dos casos assume

a forma de pesquisa bibliografica ou de estudo de caso”. De acordo com Gil (2002, p. 41)

[...] Estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se
dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias
ou a descoberta de intuicdes. Seu planejamento ¢, portanto, bastante flexivel, de
modo que possibilite a consideragdo dos mais variados aspectos relativos ao fato
estudado. (GIL, 2002, p. 41)

Segundo Gil (2002, p. 44) “[...] a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em

material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.” Pois, através destes
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¢ possivel criar e produzir materiais para o meio académico intervindo dentro e fora de sala de aula

com base no contexto apresentado. Ainda de acordo com Gil (2002):

[...] Embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa
natureza, ha pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes
bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratorios pode ser definida como
pesquisas bibliograficas. As pesquisas sobre ideologias, bem como aquelas que se
propdem a analise das diversas posi¢cdes acerca de um problema, também
costumam ser desenvolvidas quase exclusivamente mediante fontes bibliograficas.
(GIL, 2002, p. 44)

Como Gil aborda os diversos tipos de pesquisas, ele ressalta que este tipo de pesquisa tem
como caracteristica a busca pelos dados para analise de uma pesquisa académica. Todo trabalho
cientifico inicia - se com uma pesquisa bibliografica. Pois, ela vai se fundamentar na pesquisa de
material que ja foi publicado por outros autores. Por isso a pesquisa bibliografica vai se fundamentar
em livros, revistas, publicacdo de artigo cientifico, monografias, teses, dissertacdes, etc... A partir
dela podemos ter acesso a quase tudo daquela area que estamos pesquisando. E através dela que
tomamos embasamento teorico. Portanto, o pesquisador diante de sua pesquisa € preciso uma
observacdo direta e detalhada ndo s6 do material de pesquisa, mas, principalmente dos instrumentos

de pesquisa buscando compreender os fatos ocorridos durante a pesquisa.
Para a realizacdo desta pesquisa seguiremos algumas etapas:

Etapa 1- Levantamento de atividades propostas em livros didaticos do Ensino Fundamental que

envolvam o Tangram para a construc¢ao das cartas do jogo;

Etapa 2 - Identificagdo dos objetos de conhecimento e habilidades esperadas nas atividades

propostas nos livros didaticos por ano escolar
Etapa 3 - Classificagdo das atividades propostas de acordo com os tipos de problemas;

Etapa 4 - Criagao do novo jogo (cartas e regras) a partir das atividades encontradas e das analises

feitas nas etapas anteriores.
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2 FUNDAMENTOS TEORICOS PARA A CRIACAO DO JOGO COM O TANGRAM

Este capitulo estd organizado em 4 se¢des: Compreendendo o que é um jogo (segdo 1); A
utilizagdo de jogos em aulas de Matematica (se¢do 2); A resolugdo de problemas associado ao uso
de jogos (se¢do 3); O jogo Tangram: possibilidades para o ensino de Matematica (se¢do 4). Na
se¢do 1, apresentamos o conceito de jogo adotado na nossa pesquisa como recurso para apoiar o
processo de ensino e aprendizagem em Matematica. Na se¢do 2, trazemos algumas vantagens e
desvantagens da utilizacao e critérios para a escolha e aplicagdo de um jogo. Na se¢do 3 trazemos a
perspectiva da resolucdo de problemas integrada ao uso de jogos. Na se¢do 4 tratamos
especificamente do Tangram destacando os objetos do conhecimento da BNCC associados a ele.
Vale ressaltar que para a constru¢ao desse novo jogo tomamos o embasamento tedrico deste
capitulo, principalmente nos Cadernos do Mathema de Katia Smole (2007), os tipos de problemas
abordados por Luiz Roberto Dante (1991) e Regina Célia Grando (2000), com suas potencialidades
e limitagdes e as habilidades esperadas da BNCC (BRASIL, 2018). Estes foram fundamentais e

essenciais no apoio didatico e no processo de construgdo deste trabalho.

2.1 Compreendendo o que é um jogo

Para darmos inicio a esta fundamentagdo ¢ preciso uma definicdo do que ¢ um jogo.
Etimologicamente, segundo Grando (1995) a palavra jogo vem do latim /ocu, que significa gracejo,
zombaria e que foi empregado no lugar de /udu, brinquedo, jogo, divertimento, passatempo. Jogo ¢
uma palavra de origem latina cujo seu significado em latim “/udus” significa diversao e brincadeiras.
E atribuido como um recurso onde pode ser utilizado em qualquer ambiente causando motivagdo
deixando sempre este ambiente agradavel.

Segundo Baz (2001 apud Sulzbach, 2005), um jogo:

[...] pode ser definido como o modelo tedrico de conflito que ocorre entre jogadores
com situagdes onde: ha varias pessoas envolvidas; a solugdo coletiva depende da
decisdo individual dessas pessoas envolvidas; ha uma relagdo de dependéncia entre
tais pessoas envolvidas (ou melhor, existe um conhecimento em comum); ha a
avaliagdo de todos os fatores no processo decisorio (BAZ, 2001 apud SULZBACH,
2005, p. 16).

Entdo, ao tomarmos embasamento nesses autores as definigdes acima sobre jogo afirmam
que existem diversos significados sobre ele. Vai do entendimento e opinido de cada um ao descrever
sobre os mais diversos tipos de significados atribuidos ao jogo.

Segundo Piaget (1976, p. 89), “[...]a atividade ludica € o ber¢o obrigatorio das atividades
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intelectuais da crianga. Elas ndo sdo apenas uma forma de desafogo ou algum entretenimento para
gastar energia das criangas, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento

intelectual.” Ainda de acordo com Piaget (1976):

[...] O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensorio-motor
e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a esta
seu alimento necessario e transformando o real em funcdo das necessidades
multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educagdo das criangas exigem que
se forneca as criancas um material conveniente, a fim de que, jogando elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem
exteriores a inteligéncia infantil. (PIAGET, 1976, p. 89)

O jogo, além de ser um grande facilitador de ideias também pode ser visto como uma
atividade propria, pois com ele ¢ possivel trabalhar diversos tipos de atividades por se tratar de uma
atividade ludica. Ou seja, ele estimula a crianca e o adolescente ndo s6 como uma forma de distragado
também cria entretenimento causando um relaxamento de certa forma proporcionando desafios
desenvolvendo o pensar matematico. O jogo tem a fun¢do de desempenhar e impulsionar o processo

de ensino aprendizagem do aluno.

2.2 A utilizacio do jogo nas aulas de Matematica

Existe uma diversidade e um leque de possibilidades enorme de jogos matematicos. Existem
diversos tipos de jogos, principalmente jogos ludicos que podem ser utilizados em sala de aula para
ensinamentos dos conteudos e conhecimento dos alunos. Temos varios exemplos de jogos, dentre
eles podemos destacar: jogos de mesa; jogos de cartas; dominos; quebra-cabecas; jogos de tabuleiros
como jogo de xadrez e damas; Sudoku, jogos com o proprio Tangram entre outros. Segundo Smole
(2007, p. 22), “[...]JA possibilidade de utilizar os jogos relaciona-se com a aprendizagem, com a
propria constru¢do do conhecimento matematico e, portanto, com a resolucao de problemas”.

Nos cadernos do Mathema “Jogos de Matematica”, do Ensino Fundamental ao Ensino
Meédio, sdo apresentados diversos tipos de jogos. Dentre eles podemos destacar aqueles que tratam
de geometria, assim como nessa pesquisa. Ela apresenta os seguintes tipos de jogos (SMOLE, 2007,
p. 129): Hex para o 1°, 2° e 3° Ano Ensino Fundamental; para o 4° ¢ 5° Ano do Ensino Fundamental:
Bingo de Formas, Simétrico e Cartas de Propriedades; Jogo dos Poliedros para o 2° Ano Ensino
Meédio.

Todos esses jogos tém relacio com a Matematica, basta pensar e criar ideias que

desenvolvam o pensamento matematico. Segundo Smole (2008):
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[...] Trabalhar com jogos envolve o planejamento de uma sequéncia didatica. Exige
uma série de intervengdes do professor para que, mais que jogar, mais que brincar,
haja aprendizagem. Ha que se pensar como e quando o jogo sera proposto e quais
possiveis exploragdes ele permitira para que os alunos aprendam. (SMOLE, 2008,

p. 19).

Os alunos sentem-se motivados no momento do jogo por se tratar de uma atividade que eles
buscam conclui-la até conseguir ser o melhor no jogo. E claro que devemos destacar que nem todos
os alunos tem essa atitude esperada. Mesmo assim, mantém o objetivo na atividade criando uma
competi¢do com o0s proprios colegas. Segundo Smole (2008, p. 22), “[...]JApoés planejar a
apresentacdo do jogo aos alunos, um outro aspecto importante ¢ pensar no tempo de jogo, o que
envolve diversas varidveis, entre as quais destacamos tempo de aprendizagem e tempo de aula”.

Com a utilizagao de jogos sempre € mais facil criar possibilidades para o aluno. Ele por si
proprio esboga interesse buscando entender qual a finalidade e respostas que podem ser obtidas com
aquele jogo. Lembrando que o aluno pode ter realmente interesse em utilizar o jogo durante sua
aplicagdo e também pode ocorrer de nao conseguir entender a dindmica do jogo e ndo atender o
objetivo matematico do jogo. E importante levantar atividades propostas em livros didaticos
principalmente nas séries em que os professores atuam, através delas sera possivel iniciar os
conteudos com mais clareza e identificar quais dificuldades no momento da atividade. Também
podemos destacar o que pode ser feito para melhorar a aprendizagem dos alunos, observando quais
limitagdes e potencialidades para aquele jogo com a resolucao de problemas.

Antes de aplicar um jogo em sala de aula devem ser estabelecidos alguns critérios para a
escolha. Podemos nos perguntar, por exemplo: Quais as potencialidades que este jogo pode oferecer
durante as aulas de Matematica? O jogo ird proporcionar ao aluno fazer a atividade ou sera utilizado
apenas como forma de descontragao?

Devemos levar em consideracdo que durante anos as escolas foram adeptas do ensino
tradicional onde o professor escreve no quadro e tudo aquilo que € exposto serve como meio para a
aquisi¢do de conhecimento pelos alunos. Nos dias atuais, a proposta de ensino considera que o
professor pode fazer com que o aluno entenda tais contetidos com utilizagao de outros materiais,
como por exemplo, com o uso de jogos. Dependendo do contetido aplicado mesmo que ndo seja um
conteudo novo, ele pode mostrar e relacionar os jogos com o dia a dia, de modo que possa utilizar

o conhecimento. Segundo Grando (2000, p. 20):

[...] Muitas vezes os educadores tentam utilizar jogos em sala de aula sem, no
entanto, entender como dar encaminhamento ao trabalho, depois do jogo em si.
Também, nem sempre dispdem de subsidios que os auxiliem a explorar as
possibilidades dos jogos e avaliar os efeitos dos mesmos em relagdo ao processo
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ensino-aprendizagem da Matematica. (GRANDO, 2000, p.20).

Nao € s6 voc€ mostrar o contetudo e aplicar o jogo. Existe toda uma preparagdo, determinar
se realmente proporcionard uma aprendizagem significativa durante a realizagao da atividade, quais
etapas devem ser submetidas para ele durante a aula. Além disso, quais estratégias de ensino o
professor deve utilizar para que os alunos compreendam a explicacao e depois na pratica como eles
se comportam. Sdo esses pontos que devem ser pensados, antes, durante e depois de cada Aula. O
professor ndo pode subestimar o aluno e acreditar que ele s6 observando estd entendendo, tem que
prosseguir com clareza incentivando sua capacidade de investigagdao com o jogo para que assim ele
consiga entender e acompanhar de forma mais objetiva e clara.

Novos métodos de ensino sdo relevantes para o ensino e aprendizagem do aluno,
principalmente quando se trata de novos contetidos. E sempre bom quando iniciamos as aulas
principalmente de um contetido novo, a partir da leitura do capitulo do livro, e a partir dele que o
conteudo deve ser explanado. E através dessa breve leitura que o professor pode propor uma
dindmica como forma de intera¢do para conhecimento e apresentacdo do jogo na resolugdo de
problemas, ja que serd necessario participacdo de todos da sala. Depois da dindmica o professor
deve fazer a entrega dos materiais necessarios e tudo o que serd utilizado naquela aula. Em seguida,
o professor faz uma breve apresentacao do conteudo e materiais a serem utilizados explanando o
conteudo como deve ser realizada a atividade no momento do jogo, em seguida os alunos jogam
com o jogo inumeras rodadas e a partir desses momentos do jogo o professor consegue analisar
quais os objetos de conhecimento ele quer trabalhar na realizagdo da quela atividade a partir da
resolucdo de problemas e explica para que serve o jogo naquele contetido. Separa a turma em grupos
e distribui o material de apoio juntamente com as explicacdes e regras do jogo. Deve ser dado um
tempo para conclusdo da atividade, nesse momento o professor realiza anota¢des enquanto os alunos
tentam resolver. No momento da atividade irdo surgir davidas e a partir delas sera possivel fazer um
diagnostico e um mapeamento de estudo realizado. Se possivel, antes do término da aula o professor
pede que respondam um breve questionario para coleta de dados, neste serd averiguado os resultados
e discussdes sobre a utilidade do jogo naquela aula com aquele conteudo. Feito isso, € notavel que
todos irdo tentar até que se obtenha o resultado final ou consiga realizar pelo menos parte dela. Se
ndo deve tornar na aula seguinte essa analise.

O uso de jogos em sala de aula ¢ um fator relevante para o aprendizado dos alunos. Além de
ser visto como uma atividade ludica ele por si proprio estimula o aluno a desafiar e compreender
até onde ele ¢ capaz de finalizar aquela atividade. Por outro lado, de acordo com Grando (2000),

existem limitagcdes quanto ao uso de jogos. Vejamos algumas vantagens e desvantagens do uso de
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Quadro 1 — Vantagens e desvantagens do uso de jogos no ensino de Matematica

Vantagens do uso de jogos no ensino de
Matematica

Desvantagens do uso de jogos no ensino de
Matematica

- Fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma

forma motivadora para o aluno;

- Introducdo e desenvolvimento de conceitos de

dificil compreensao;

- Desenvolvimento de estratégias de resolugdo

de problemas (desafio dosjogos);

- Aprender a tomar decisdes e saber

avalia-las;

- Significagdo para conceitosaparentemente

incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes

disciplinas (interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participagdo ativa do aluno

na construgdo do seu proprio conhecimento;

- O jogo favorece a socializac¢do entre os alunos

¢ a conscientizacdo do trabalho emequipe;

- A utilizagdo dos jogos ¢ um fator de
motivagdo para os alunos;

- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o

desenvolvimento da criatividade, de senso

critico, da participagdo, da competi¢do"sadia",

da observacao, das varias formas de uso da

linguagem e do resgate do prazer em aprender;

- As atividades com jogos podem ser utilizadas

para reforcar ou recuperar habilidades de que os

alunos necessitem. Util no trabalho com alunos

de diferentes niveis;

- As atividades com jogos permitem ao

professor identificar, diagnosticar alguns erros

de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades

dos alunos

- Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatorio, tornando-se um "apéndice" em sala de
aula. Os alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porquejogam;
- O tempo gasto com as atividades de jogo em sala
de aula é maior e, se o professor ndo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros
contetdos pela falta de tempo;
- As falsas concepgdes de que se devem ensinar
todos os conceitos através de jogos. Entdo as aulas,
em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;
- A perda da "ludicidade" do jogo pela interferéncia
constante do professor, destruindo a esséncia do
jogo;
- A coercao do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencentea natureza do jogo;
- A dificuldade de acesso e disponibilidade de
material sobre o uso de jogos no ensino,que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: Grando (2000, p.35)

Dessa forma, podemos destacar que a aplicagdo de jogos no ensino da Matematica mesmo
havendo vantagens e desvantagens pode contribuir e por em pratica o que foi aprendido através dos
jogos. A metodologia utilizada pelo professor influencia para o desenvolvimento e pratica do aluno
fazendo com que ele busque o objetivo da atividade e execucdo dos jogos durante e depois das aulas.

Os referenciais curriculares Parametros Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1998) e a
Base Nacional Comum Curricular - BNCC BRASIL, 2018) do sistema brasileiro de educagao
trazem algumas consideracdes sobre o uso de jogos nas aulas de Matematica:

Os PCN (1998, p. 47) destacam que “[...]Ja participa¢@o em jogos de grupo também representa
uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para o estudante e um estimulo para o

desenvolvimento de sua competéncia Matematica”. De acordo com os Parametros Curriculares
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Nacionais - PCN:

[...] Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos fagam parte
da cultura escolar, cabendo ao professor analisar ¢ avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver
(BRASIL, 1998, p. 36).

Os PCN destacam que a pratica com jogos gera um desafio genuino e provoca interesse ao
realizar determinada atividade. Por isso o uso de jogos nas aulas de Matematica ¢ recomendavel.
Mas faz-se necessario analisar e avaliar as potencialidades que o jogo oferece.

Na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), também temos alusao ao

uso dos jogos nas aulas de Matematica:

[...] A Matemadtica estd intrinsecamente relacionada a compreensdo, ou seja, a
apreensdo de significados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas
aplicagoes. Os significados desses objetos resultam das conexdes que os alunos
estabelecem entre eles e os demais componentes, entre eles e seu cotidiano e entre
os diferentes temas matematicos. Desse modo, recursos didaticos como malhas
quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletronicas e
softwares de geometria dindmica t€ém um papel essencial para a compreensdo e
utilizagdo das nogdes matematicas. Entretanto, esses materiais precisam estar
integrados a situagdes que levem a reflexdo e a sistematizagdo, para que se inicie
um processo de formalizacdo (BRASIL, 2018, p. 276).

Sendo assim, podemos destacar em qualquer atividade ao ser realizada com objetos
matematicos, o resultado desses objetos estabelece uma relagdo entre eles atribuidos a qualquer tema
matematico. Dessa forma os recursos didaticos principalmente com jogos sdo essenciais na
compreensao dos conhecimentos matematicos. No entanto estes materiais devem estar interligados
a situagdes que levem o aluno buscar o pensamento matematico, a reflexao e a sistematizacdo com

os mais diversos objetos de conhecimento, chegando a etapa da formalizagdo pelo professor.

2.3  Aresolucio de problemas associado ao uso de jogos

A resolugdo de problemas ¢ vista como uma proposta a ser desenvolvida juntamente com a
utilizacdo de jogos. Na resolucdo de problemas ¢ possivel criar situagdes-problemas onde o
professor pode trabalhar inumeras formas e maneiras de resolver as questdes. Sendo assim, o aluno
cria uma expectativa buscando atingir o objetivo da atividade com ou sem solugdo. Uma das
caracteristicas a serem consideradas na utilizagdo de problemas com jogos ¢ criar sempre uma
situagdo na qual haja algum tipo de problematizacao. Uma segunda caracteristica ¢ enfrentar e tentar
resolver tais situagdes-problemas criando desafios para o aluno, fazendo ele pensar nas mais

diversas formas de solugdo e fazer com que ele busque outras maneiras de se obter resposta, procurar
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meios de resolugdo até que se obtenha uma resposta final. Uma terceira caracteristica ¢ a mais
importante de todas, ¢ nela que se obtém a resposta final, dependendo da situagdo pode conter varias
solucdes ou até mesmo um unico resultado a partir de uma justificativa do proprio aluno ou pelo o
que ele pode ter interpretado. Segundo Smole (2007, p. 13), “[...] junto com os alunos, seja possivel
criar um ambiente de produ¢ao ou de reproducao do saber e, nesse sentido, acreditamos que os jogos

atendem a essas necessidades”. Ainda de acordo com Smole (2007, p. 14)

[...] Nossa proposta de utilizagdo de jogos estd baseada em uma perspectiva de
resolugdo de problemas, o que, em nossa concepgdo, permite uma forma de
organizar o ensino envolvendo mais que aspectos puramente metodoldgicos, pois
inclui toda uma postura frente a0 que € ensinar e, consequentemente, ao que
significa aprender. (SMOLE, 2007, p. 14).

A resolugdo de problemas associado ao uso de jogos, nos permite ampliar o ensino €
aprendizagem do aluno, fazendo com que o estudante ache em meio as atividades abordadas no
ambiente escolar o aproveitamento de contetidos e o conhecimento através das atividades feitas com
o uso de jogos na resolugdo de problemas. Assim, exigindo do aluno uma relacao de conhecimentos
e associagao de ideias na pratica de ensino.

Nesta discussao sobre o uso dos jogos e resolucao de problemas, podem ser considerados os
diversos tipos de problemas matematicos. Um autor que podemos destacar ¢ Dante (1991). Ele
apresenta os seguintes tipos de problemas (DANTE, 1991, p. 24): exercicios de reconhecimento;
exercicios de algoritmos: problemas-padrdo; problemas-padrao simples; problemas-padrao
composto; problemas-processo ou heuristicos; problemas de aplica¢do; problemas de quebra-

cabeca. A seguir, descrevemos os tipos conforme apresentado por Dante (1991):

e Exercicios de reconhecimento - seu objetivo ¢ fazer com que o aluno reconheca, identifique
ou lembre um conceito, um fato especifico, uma defini¢do, uma propriedade, etc. (DANTE,
1991, p. 24)

e Exercicios de algoritmos - sdo aqueles que podem ser resolvidos passo a passo. Geralmente
no nivel elementar, sdo exercicios que pedem a execucdo dos algoritmos da adicdo,
subtracdo, multiplicagdo e divisao de numeros naturais. Seu objetivo ¢ treinar a habilidade
em executar um algoritmo e refor¢ar conhecimentos anteriores. (DANTE, 1991, p. 24)

e Problemas-padrdo - sdo problemas que em sua resolu¢do envolve a aplicagao direta de um
ou mais algoritmos anteriormente aprendidos e ndo exige nenhuma estratégia.(DANTE,
1991, p. 25)

o Problemas-padrao simples - s3o problemas que podem ser resolvidos com uma tnica
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operacdo. (DANTE, 1991, p. 25)
o Problemas-padrao composto - sdo problemas que podem ser resolvidos com duas ou
mais operagdes. (DANTE, 1991, p. 25)

e Problemas-processo ou heuristico - sdo problemas cuja solugao envolve operagdes que nao
estao explicitamente no enunciado. Em geral, ndo podem ser traduzidos diretamente para a
linguagem Matematica, nem resolvido pela aplica¢do automatica de algoritmos, pois exigem
do aluno um tempo para pensar e arquitetar um plano de acdo, uma estratégia que podera
leva-lo a solugdo. Por isso, tonam-se mais interessantes do que os problemas-padrao.
(DANTE, 1991, p. 25)

e Problemas de aplicacdo - sdo aqueles que retratam situagdes reais do dia a dia e que exige o
uso da Matematica para serem resolvidos. Sdo também chamados de situagao-problema
contextualizada. (DANTE, 1991, p. 27)

e Problemas de quebra-cabegca - sdo problemas que envolvem e desafiam os alunos.
Geralmente constituem a chamada Matematica recreativa, e sua solucdo depende, quase
sempre, de um golpe de sorte ou da facilidade em perceber algum truque, alguma

regularidade, que ¢ a chave da solucdo. (DANTE, 1991, p. 28)

A partir dessa tipologia podemos realizar diversas atividades com diversos tipos de
problemas relacionados com o Tangram. Como a proposta que trazemos € 0 novo jogo € suas
principais potencialidades na resolucdo de problemas, podemos explorar conhecimentos da
geometria, identificagdo e formagdo de figuras construtivas através do Tangram. A partir delas,
problemas a serem resolvidos e articulados com o novo jogo servirdo como acompanhamento da
aprendizagem do aluno. Assim, os alunos utilizam esse novo modelo de jogo para a resolugdo dos
exercicios podendo desenvolver habilidades que envolvem a aplica¢do direta ou problemas que

podem ser resolvidos utilizando a geometria.

2.4 O jogo Tangram: possibilidades para o ensino de Matematica

O Tangram ¢ um jogo muito antigo onde suas primeiras apari¢des se originaram na China
ha quatro mil anos atras. Foi trazido para o ocidente em meados do século XIX e a partir dos anos
1800 ja ficou conhecido na américa e nos demais paises da Europa. O Tangram em chinés também
tem sua tradugao:

[...] Tchi Tchiao Pan, significa as “Sete Pecas da Sabedoria”, que representariam
as sete virtudes chinesas: Criatividade, Humildade, Paciéncia, Perfei¢ao,
Perseveranca, Sabedoria e Unido, dando a impressdo que sua criagdo tem algum
proposito religioso ou mistico, empregando as sete pegas para descrever o mundo.
(SOUZA et al., 1997).
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O Tangram apresenta um leque de possibilidades para ensino da Matematica. Por se tratar
de um quebra-cabeca cujas pegas sao compostas de figuras geométricas planas (Figura 1) pode-se
trabalhar diversas atividades com ele e também explorar diversos objetos matematicos.

De acordo com Santos (2022, p. 90):

[...] Tangram ¢ um quebra-cabeca chinés formado por 7 pecas (5 tridngulos, 1
quadrado e 1 paralelogramo). Com essas pegas, podemos formar varias figuras,
utilizando todas elas ¢ sem sobrepo-las. Segundo a Enciclopédia do Tangram, é
possivel montar mais de 1.700 figuras com as 7 pecas. Esse quebra-cabega, também
conhecido como jogo das 7 pecas, ¢ um importante instrumento facilitador da
compreensdo das formas geométricas. Além de tornar mais facil a compreensédo da
Geometria, ele desenvolve a criatividade e o raciocinio ldgico, que também sdo
fundamentais para o estudo da Matematica. (SANTOS; MAYONE, 2021, p. 90)

Figura 1 - Tangram Tradicional ou Chinés

Fonte: Internet
Disponivel em: http:/noeliapdiver4.blogspot.com.br/2014/11/tangram.html
Acesso em: 15. maio 2022

Cabe destacar que os tridngulos do Tangram sdo dois tridngulos isosceles congruentes
maiores, dois triangulos isésceles congruentes menores e um tridngulo isésceles médio contendo
ainda nesta figura um quadrado e um paralelogramo com isso completando as sete pecas da
sabedoria formando o quebra-cabeca.

A utilizag@o deste quebra-cabega nas aulas de Matematica pode proporcionar para o aluno
na resolucdo de problemas percepcdo, observacdo, aprendizado matematico, facilidade de
compreensdo e dindmica interativa com os contetidos matematicos. Vale ressaltar que também
podemos utilizar diversos materiais para a constru¢do do Tangram, como: malha quadricula,
madeira, isopor, folha A4, papeldo, E.V.A e dentre outros. Sem falar que sua construgao pode ser
realizada com o auxilio de régua principalmente e dobraduras com o papel. Por se tratar de um
mosaico cujas pegas sdo compostas de figuras geométricas planas, podemos formar diversas figuras

com ele, como nos exemplos a seguir (Figura 2).



25

Figura 2 - Formas de animais e de pessoas com as pegas do Tangram
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Fonte: Internet

Disponivel em: http://moodle2.rockyview.ab.ca/mod/book/tool/print/index.php?id=51560 .

http://www.clipartbest.com/clipart-niBk406iA . Acesso em: 22/05/2022

Com o Tangram podemos ainda contemplar diversos conceitos matematicos. O Tangram ¢

aplicavel em qualquer nivel de escolaridade desde as séries iniciais do Nivel Fundamental até os

anos finais do Nivel Médio, podendo trabalhar Geometria juntamente com Grandezas e Medidas,

Ntmeros e Algebra.

A partir da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), identificamos

alguns dos objetos de conhecimento que podem ser tratados com o Tangram:

Fragdes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia, comparagdo, adi¢ao e
subtracao; calculo da fragao de um ntimero natural; adi¢do ¢ subtracdo de fragdes.
(BRASIL, 2018, p. 300)

Problemas que tratam da parti¢do de um todo em duas partes desiguais, envolvendo
razdes entre as partes e entre uma das partes ¢ o todo. (BRASIL, 2018, p. 302)
Perimetro de um quadrado como grandeza proporcional a medida do lado. (BRASIL,
2018, p. 302)

Tridngulos: construg¢do, condicdo de existéncia e soma das medidas dos angulos
internos. (BRASIL, 2018, p. 308)

Poligonos regulares: quadrado e triangulo equilatero. (BRASIL, 2018, p. 308)
Problemas envolvendo medi¢des. (BRASIL, 2018, p. 308)

Equivaléncia de area de figuras planas: célculo de areas de figuras que podem ser
decompostas por outras, cujas areas podem ser facilmente determinadas como
triangulos e quadrilateros. (BRASIL, 2018, p. 308)

Porcentagens. (BRASIL, 2018, p. 312)
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e Congruéncia de tridngulos e demonstragdes de propriedades de quadrilateros.
(BRASIL, 2018, p. 314)

e Construcdes geométricas: angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e poligonos regulares.
(BRASIL, 2018, p. 314)

e Area de figuras planas. (BRASIL, 2018, p. 314)

e Semelhanga de tridngulos. (BRASIL, 2018, p. 316)

e Relacdes métricas no tridngulo retangulo. (BRASIL, 2018, p. 318)

e Poligonos regulares. (BRASIL, 2018, p. 318)

e Vistas ortogonais de figuras espaciais. (BRASIL, 2018, p. 318)

A partir destes objetos de conhecimento contemplados aqui neste trabalho todos estes podem
ser classificados em objetos do Nivel Fundamental. Podendo ser contemplados nas seguintes
unidades tematicas: Numeros; Algebra; Geometria; Grandezas e Medidas. Todos estes podem ser
tratados em séries do 6° ao 9° Ano do nivel Fundamental com inclusdo de atividades na resolucao
de problemas a partir do Tangram.

No capitulo seguinte, ilustramos com exemplos alguns dos conteudos matematicos que
podem ser explorados com uso do Tangram a partir de propostas (exercicios e atividades) de livros

didaticos de Matematica dos Anos Finais do Ensino Fundamental.
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APRESENTANDO O NOVO JOGO COM O TANGRAM
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Este capitulo esta organizado em 3 se¢des: Atividades com o Tangram a partir de livros

didaticos (secdo 1); apresentando e classificando os problemas envolvendo o Tangram (secdo 2) e as

regras e as cartas do novo jogo (secdo 3). Essas secdes fazem correspondéncia com as 4 etapas da

pesquisa, citadas nas consideragdes metodoldgicas. Na secdo 1, apresentamos de maneira geral, os

livros escolhidos e o quantitativo de propostas de atividades relacionadas com o Tangram organizados

por ano, assim como o quantitativo de objetos de conhecimento e habilidades esperadas conforme a

BNCC (BRASIL, 2018). Na secdo 2, apresentamos as propostas do ponto de vista da BNCC e de

acordo com os tipos de problemas propostos por Dante (1991). Na secdo 3, apresentamos 0 novo

3.1 Atividades com o Tangram a partir de livros didaticos

jogo, as cartas e regras, criado a partir das atividades e das andlises feitas nas etapas anteriores.

Nesta se¢do apresentamos o resultado do levantamento feito sobre problemas propostos em

livros didaticos de Matematica do Ensino Fundamental que exploram o Tangram (etapa 1 da nossa

metodologia). O Quadro 2 apresenta os seis livros utilizados nessa pesquisa.

Quadro 2 — Dados dos livros didaticos utilizados na pesquisa

LIVROS DO 6° ANO
Titulo Autoria Editora Edicao Ano
MANUAL DO EDUCADOR — JUDSON SANTOS; SUCESSO — EDICAO UNICA
FORMACAO CONTINUADA ANNELISE MAYMONE SISTEMA DE - RECIFE 2021
ENSINO
LIVROS DO 7° ANO
Titulo Autoria Editora Edicio Ano
MATEMATICA EDWALDO BIANCHINI MODERNA 7* EDICAO - 2011
LTDA SAO PAULO
LIVROS DO 8° ANO
Titulo Autoria Editora Edicio Ano
JOAMIR ROBERTO DE
VONTADE DE SABER SOUZA; PATRICIA FTD S.A 32 EDICAO - 2015
MATEMATICA ROSANA MORENO SAO PAULO
PATARO
JOSE RUY GIOVANNI 1* EDICAO -
A CONQUISTA DA MATEMATICA JUNIOR; BENEDICTO FTD S.A SAO PAULO 2009
CASTRUCCI
LIVROS DO 9° ANO
Titulo Autoria Editora Edicao Ano
MATEMATICA EDWALDO BIANCHINI MODERNA 7* EDICAO - 2011
LTDA SAO PAULO
JOAMIR ROBERTO DE
VONTADE DE SABER SOUZA; PATRICIA FTD S.A 32 EDICAO -
MATEMATICA ROSANA MORENO SAO PAULO 2015
PATARO
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Esses livros foram do meu arquivo pessoal da minha época de colegial. Sempre que concluia
um ciclo escolar guardava os livros de Matematica. Logo ap6s o término do Ensino Médio ingressei
na Universidade e tinha-os guardados. Até que um dia achei de utiliza-los especificamente aqui neste
trabalho. Eles foram escolhidos ao acaso e por conter atividades a serem realizadas com o Tangram.
Vale ressaltar que apenas o livro do 6° Ano ¢ atualizado e o mesmo esté alinhado com a BNCC (2018).

Ao total foram encontradas 8 propostas, sendo 1 para o 6° ano, 2 propostas para o 7° ano, 3
propostas para o 8° ano e 2 propostas para o 9° ano. Essas atividades situam-se nas Unidades
Tematicas de Geometria; Grandezas e Medidas. Porém, 2 destas propostas estao inclusas e localizadas
na mesma Unidade Tematicas de Geometria; Grandezas e Medidas: sdo os exercicios das paginas 210
— 2115 240 — 241, sdo atividades dos livros do 8° ano, localizadas nas propostas 5 ¢ 6. Em termos de

objetos eles sdo 27 objetos de conhecimento e 25 habilidades esperadas nas atividades.

3.2  Apresentando e classificando os problemas envolvendo o Tangram

Nesta se¢cdo apresentamos, por ano, as propostas dos livros didaticos e as classificamos por

tipo de problema, conforme Dante (1991).
3.2.1 Propostas dos livros do 6° Ano com o Tangram

Consultando o livro Manual do educador — Formagao continuada de Santos e Mayone (2021),

encontramos uma proposta de uso do Tangram na pagina 90 no capitulo 3 (Figura 3).

Figura 3 — Proposta 1 (6° Ano)
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Fonte: Santos e Mayone (2021, p. 90)
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Nesta proposta ¢ sugerido ao professor realizar uma oficina para explorar as figuras
polinomiais formadas com as pegas do Tangram. O autor propde que sejam trabalhadas as formas de
um gato, um barco e um dangarino. Porém outras formas podem ser exploradas como, por exemplo,
aquelas da figura 2 do capitulo anterior ou da figura 4, a seguir. Um dos objetos de conhecimento
explorado na proposta ¢ “Congruéncia de figuras geométricas planas” da Unidade temadtica de
Geometria. Entre as habilidades esperadas da BNCC, destacamos Congruéncia de figuras
geométricas planas (EF03MA16) Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposi¢ao e desenhos

em malhas quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais.

Figura 4 - Variag¢ao da Proposta 1 (6° Ano)

; 4
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coelho gato peixe

Fonte: Internet
Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/451556300138784263#imgViewer
Acesso em: 28/05/2022

O tipo de problema abordado, no nosso entendimento, segundo a classificagdo de Dante
(1991), ¢ do tipo Exercicios de reconhecimento e Problemas de quebra-cabeca. Nele ¢ possivel
trabalhar as formas de reconhecimento das partes de um Tangram desafiando o aluno construir

diversas figuras e quais tipos de figura podem ser construidas com elas formando um quebra-cabega.

3.2.2 Propostas dos livros do 7° Ano com o Tangram

Foram identificadas 2 propostas para o 7° ano, todas no livio MATEMATICA de Edwaldo
Bianchini (2011). A primeira proposta de uso do Tangram est4 na pagina 237 no capitulo 10 (Figura
5). Nesta proposta ¢ sugerido ao professor que reproduza o Tangram da pagina 237 e proponha aos

alunos algumas reflexdes sobre o calculo de area das figuras.
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Figura 5 — Proposta 2 (7° Ano)

Fonte: Bianchini (2011, p. 237)

Quanto a resolug@o da Proposta 2, ela ¢ feita através da manipulagdo das pecas do Tangram

sem a necessidade de céalculos. Os objetos de conhecimento que podem ser explorados na proposta

sdo: “Poligonos regulares: quadrado e tridngulo equildtero; Problemas envolvendo medigdes;

Equivaléncia de area de figuras planas: calculo de areas de figuras que podem ser decompostas por

outras, cujas areas podem ser facilmente determinadas como tridngulos e quadrilateros; Area de

figuras planas” da Unidade de Geometria e de Grandezas e medidas.

No entanto, os resultados encontrados podem ser verificados com os resultados algébricos

COMO mostramos a seguir:

O tridngulo médio pode ser recoberto por dois tridngulos pequenos. Ou seja, Tm = 2t.

. ; . o , bxh _ 2tx2t _ 4t*
Aplicando a Formula da drea do tridngulo é A = > = - 2t

O quadrado pode ser recortado por dois tridngulos pequenos. Ou seja, Q = 2t.
Aplicando a Férmula da drea do quadrado A =L X L = L* = 2t X 2t = 4t*

O paralelogramo pode ser recoberto por dois tridngulos pequenos. Ou seja, P = 2t.
Aplicando a Férmula da drea do paralelogramo A =b X h = 2t X 2t = 4t>

O triangulo grande pode ser recoberto por quatro tridangulos pequenos. Ou seja, Tg =

. . , . . bxh _ 4tx4t _ 16t>
4t. Aplicando a Formula da area do tridngulo A = % = %t = - 4t
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Os objetos de conhecimento que podem ser explorados na proposta sdo: “Poligonos regulares:
quadrado e tridangulo equildtero; Problemas envolvendo medi¢des; Equivaléncia de area de figuras
planas: célculo de areas de figuras que podem ser decompostas por outras, cujas areas podem ser
facilmente determinadas como tridngulos e quadrilateros; Area de figuras planas” da Unidade de
Geometria e de Grandezas e medidas.

As habilidades esperadas da BNCC sao: EFO8MA19 - Resolver e elaborar problemas que
envolvam medidas de area de figuras geométricas, utilizando expressdoes de calculo de area
(quadrilateros, tridngulos e circulos), em situagdes como determinar medida de terrenos; EFO07MA28
- Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a constru¢ao de um poligono
regular (como quadrado e triangulo equilatero), conhecida a medida de seu lado; EFO07TMA31 -
Estabelecer expressoes de calculo de area de triangulos e de quadrilateros; EF07MA32 - Resolver e
elaborar problemas de calculo de medida de area de figuras planas que podem ser decompostas por
quadrados, retangulos e/ou tridngulos, utilizando a equivaléncia entre areas.

Os tipos de problemas identificados, seguindo a classificacdo de Dante (1991) sdo os
problemas-padrao simples, sdo problemas que podem ser resolvidos com uma unica operagao
(DANTE, 1991, p. 25) e problemas-padrao composto, sao problemas que podem ser resolvidos com
duas ou mais operagdes. (DANTE, 1991, p. 25). De fato, € possivel resolver esse problema com uma,
duas, ou até mais operacdes estabelecendo expressdes de calculo de area de tridngulos e de
quadrilateros através da equivaléncia de area de figuras planas.

Ainda neste mesmo livro, encontramos outra proposta de uso do Tangram na pagina 239 no
capitulo 10 (Figura 6).

Figura 6 — Proposta 3 (7° Ano)

6 O tangram a seguir foi construido em um papel
quadriculado no qual cada tem

1 em de lado e drea de 1 cm®.
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a) Encontre a drea de cada parte colorida
indicada pelos quadr b,
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b) Calcule a area de cada peg¢a do tangram em
centimetro quadrado.

€) Que relagdes vocé observa entre as areas
das pecas do tangram?

d) A quantos por cento da area do quebra- 1
~cabeca montado corresponde a area do ‘

tridngulo grande?

€) Se o tangram fosse construido em um papel
quadriculade com quadradinhos de 2 cm
de lado, a resposta obtida para o item d
mudaria?

Fonte: Bianchini (2011, p. 239)
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A seguir, apresentamos a solucdo para os itens a), b), ¢), d) e ) da proposta.
a) Encontre a area de cada parte colorida indicada pelos quadrinhos abaixo. Observando a

Figura 5, temos:

@ Aplicando a Formula da area do triangulo A = % = % = % =0,5 cm?

(1)  Aplicando a Férmula da drea do quadrado A=L x L = L* = (0,5)2=0,5x 0,5 =
0,25 cm?

(1Y)  Aplicando a Férmula da drea do quadrado A =L X L = L* = (0,25)% = 0,25 x
0,25 =0,0625 cm?

(V) Aplicando a Férmula da drea do quadrado A=L X L = L* = (0,125)% = 0,125 x

0,125 =0,015625 cm*

bxh _ 0,25x0,125 _ 0,03125

(V)  Aplicando a Formula da drea do tridngulo A = > >

=0,015625

cm?

b) Calcule a area de cada peca do Tangram em centimetros quadrados.
Observando a figura, temos que em cada lado dos quadradinhos conforme o enunciado vale

Icm de lado e area 1 em Aplicando a Formula da area do triangulo temos:

bxh _6x3 18

e 2 Tridngulos grandes iguais: A = > —T—?=9cm2
bxh 6x3 18

A= =——=—=9cm?
2 2 2

Logo, para cada triangulo grande a medida de sua drea é: 9 cm?

o - bxh _3x3 _9
e ] Tridngulo médio: A = — =5 3" 4,5 cm?.

Logo, a medida de sua area é: 4,5 cm?.

e 2 Tridngulos pequenos iguais: A = 5 =
2 2 2
Logo, cada triangulo pequeno a medida de sua drea é: 2,25 cm?>
e 1 Quadrado: Aplicando a Férmula da drea do quadrado A=L x L = L?> = (1,5)% =
1,5 %X 1,5=2,25 cm? Logo, a medida de sua area é: 2,25 cm?
e [ Paralelogramo: Aplicando a Formula da area do paralelogramo A =b X h = 3 X
1,5=4,5 cm® Logo, a medida de sua area é: 4,5 cm?.
¢) Que relagdes vocé observa entre as areas das pegas do Tangram?
Observando a figura, temos a relagdo de equivaléncia de area de figuras planas: calculo de

areas de figuras cujas areas podem ser facilmente determinadas como tridngulos e
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quadrilateros entre o tamanho e as pegas do Tangram.

d) A quantos por cento da area do quebra cabega-cabega montado corresponde a area do
triangulo grande?
Observando a figura, temos que a drea do tridngulo grande corresponde 50% do tamanho
da area do quebra cabe¢a-cabeg¢a montado.

e) Se o Tangram fosse construido em um papel quadriculado com quadradinhos de 2 cm de
lado, a resposta obtida para o item d mudaria?
Nao. Pois, independente dos valores do lado dos quadradinhos a figura é composta pelas
mesmas pegas. Entdo podemos concluir que os dois tridngulos grandes iguais sempre irdo

representar 50% do tamanho da darea do quebra cabeca-cabe¢a montado.

Os objetos de conhecimento que podem ser explorados na proposta sdo: Areas de figuras
construidas em malhas quadriculadas; Poligonos regulares: quadrado e tridngulo equilatero;
Problemas envolvendo medi¢des; Equivaléncia de area de figuras planas: calculo de areas de figuras
que podem ser decompostas por outras, cujas areas podem ser facilmente determinadas como
triangulos e quadrilateros” das Unidade de Geometria e de Grandezas e Medidas.

As habilidades esperadas da BNCC sao: EF04MA21 - Medir, comparar e estimar area de
figuras planas desenhadas em malha quadriculada, pela contagem dos quadradinhos ou de metades
de quadradinho, reconhecendo que duas figuras com formatos diferentes podem ter a mesma medida
de area. EF07TMAZ29 - Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de grandezas inseridos
em contextos oriundos de situagdes cotidianas ou de outras areas do conhecimento, reconhecendo
que toda medida empirica ¢ aproximada; EF07TMA31 - Estabelecer expressdes de calculo de area de
triangulos e de quadrilateros; EF07MA32 - Resolver e elaborar problemas de calculo de medida de
area de figuras planas que podem ser decompostas por quadrados, retangulos e/ou triangulos,
utilizando a equivaléncia entre areas.

Os tipos de problemas abordados, segundo a classificacdo de Dante (1991) sdo: Exercicios de
reconhecimento, Exercicios de algoritmos, Problemas-padrao simples e composto, Problemas-processo
ou heuristico e Problemas de quebra-cabeca.

Nesta proposta € possivel observar exercicios de reconhecimento das propriedades das figuras
planas; das formulas e propriedades do tridngulo, quadrado e paralelogramo podendo ser resolvidos
passo a passo. Envolvendo a aplicagdo direta de um ou mais algoritmos anteriormente resolvidos com
uma, duas, ou até mais operagdes cuja solugdo envolve operacdes que estdo explicitamente no
enunciado. Estabelecer expressoes de calculo de area de tridngulos e de quadrilateros através da

equivaléncia de area de figuras planas com problemas envolvendo as pe¢as do Tangram.
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3.2.3 Propostas dos livros do 8° Ano com o Tangram
Foram identificadas 3 propostas para o 8° ano nos livros Vontade de saber Matematica
(SOUZA; PATARO, 2015) e a Conquista da Matematica. A primeira proposta esta no livro de autoria

de Souza e Pataro (2015), na pagina 270 no capitulo 12 (Figura 7).

Figura 7 — Proposta 4 (8° Ano)

#3.De acorda com as medidas indicadas, calcule a drea de cada pega do tangram

2Bm

28m  28m  28m  2Am

.-%Wa,-ﬂ&termhe a drea de ca
- pegas desse tangram,

da figura sabendo que elas foram obtidas a partir. de alglimas

Fonte: Souza e Pataro (2015, p. 270)

Observando a Figura 7, esta proposta tem o seguinte enunciado: De acordo com as medidas
indicadas, calcule a area de cada peca do Tangram. Agora, determine a area de cada figura sabendo

que elas foram obtidas a partir de algumas pecas desse Tangram.

Para a resolugdo desta questao, deve-se saber as medidas das areas de cada pe¢a do Tangram que

compoem as formas barco, casa e bandeira, ou seja:

A , . bxh 56mx56m 31,36m?
L Tridngulo médio: A = - = > =— = 15,68 m>.

Il.  Paralelogramo: Aplicando a Formula da area do paralelogramo A =b X h

A=56mx2,8m=15,68 m>

III.  Triangulo pequeno Laranja: A = S =, = 3,92 m>
1V.  Triangulo pequeno Verde-Escuro: A = b ; h @ = 7'2ﬁ =3,92 m>

bxh 112mx56m _ 62,72 m’
2 2 2

V.  Triangulo grande Amarelo: A = =31,36 m>.
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bxh 112mx56m _ 62,72 m?
2 2 2

VI.  Triangulo grande Verde-Claro: A= =31,36 m>.

VII.  Quadrado: Aplicando a Formula da drea do quadrado A =L X L = L* =
(2,8m)2=2,8mx2,8m=784m?
Assim, basta calcular a soma das areas das pegas que compoe cada forma proposta (barco,
casa e bandeira).
a) Respostas: 1 Triangulo médio + 1 Paralelogramo + 1 Triangulo pequeno =
15,68 m? + 15,68 m? + 3,92m?> = 35,28 m?
b) Respostas: 1 Triangulo grande + 2 Triangulos pequenos + 1 Quadrado =
31,36 m? + 7,84 m? + 7,84m? = 47,04 m?
¢) Respostas: 1 Paralelogramo + 2 Triangulos pequenos + I Quadrado =
15,68 m? + 7,84 m? + 7,84 m*> = 31,36 m?

Os objetos de conhecimento que podem ser explorados na proposta sdo: Poligonos regulares:
quadrado e tridngulo equilatero; Problemas envolvendo medicdes; Equivaléncia de area de figuras
planas: célculo de areas de figuras que podem ser decompostas por outras, cujas areas podem ser
facilmente determinadas como tridngulos e quadrilateros; Congruéncia de triangulos e demonstragdes
de propriedades de quadrilateros; Area de figuras planas; da Unidade de Geometria; Grandezas ¢
medidas.

As habilidades esperadas da BNCC sdao: EFO8MA19 - Resolver e elaborar problemas que
envolvam medidas de area de figuras geométricas, utilizando expressdes de calculo de area
(quadrilateros, tridangulos e circulos), em situagdes como determinar medida de terrenos; EFO07MA28
- Descrever, por escrito € por meio de um fluxograma, um algoritmo para a construgdo de um poligono
regular (como quadrado e tridngulo equilatero), conhecida a medida de seu lado; EFO7TMA31 -
Estabelecer expressdes de calculo de area de triangulos e de quadrilateros; EF07TMA32 - Resolver e
elaborar problemas de calculo de medida de area de figuras planas que podem ser decompostas por
quadrados, retangulos e/ou triangulos, utilizando a equivaléncia entre areas.

Os tipos de problemas abordados, segundo a classificagdo de Dante (1991), podem ser
Exercicios de reconhecimento, Exercicios de algoritmos, Problemas-padrao simples e composto.

Nesta proposta ¢ possivel observar exercicios de reconhecimento usando as propriedades das
figuras planas podendo ser resolvidos passo a passo. Envolvendo a aplicacdo direta de um ou mais
algoritmos anteriormente resolvidos com uma, duas, ou até mais operagdes cuja solucao envolve
operacodes que estdo no enunciado. Estabelecendo expressdes de céalculo de area de triangulos e de
quadrilateros através da equivaléncia de area de figuras planas.

Consultando o livro A conquista da Matematica de Junior e Castrucci (2009), encontramos
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uma proposta de uso do Tangram na péagina 240 - 241 no capitulo 10 (Figura 8).

Figura 8 — Proposta 5 (8° Ano)

Fonte: Giovanni Junior e Castrucci (2009, p. 240 - 241)

Nesta proposta ¢ pedido aos alunos que completem a tabela seguindo a formagdo de novas
figuras geométricas a partir das pegas do Tangram. Para ilustrar uma solug¢do para o item 1, em
destaque no retangulo, para os triangulos, quadrados, retdngulos, paralelogramos e trapézios, temos

as seguintes figuras:



Figura 9 — Resolucdo do item 1 da Proposta 5 do 8° Ano
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Fonte: Internet
Disponivel em: https://Portal do Professor - A Geometria do Tangram (mec.gov.br)
Acesso em: 30/05/2022

Para ilustrar uma solugdo para o item 2, 1 pentagono e 1 hexagono, temos a figura a seguir:
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Figura 10 — Resolu¢do do item 2 da Proposta 6 do 8° Ano

Pentégono

Ne de Hexagono
Ne de
Pecas

Fonte: Internet
Disponivel em: https://Portal do Professor - A Geometria do Tangram (mec.gov.br)
Acesso em: 30/05/2022

Para ilustrar a solugdo do item 3, temos as imagens a seguir. Elas mostram a disposi¢ao das pecas

para obter as figuras (sombras) do item.

Figura 11 — Resolugdo do item 3 da Proposta 6 do 8° Ano

2)

Fonte: Internet
Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/532972937162774223/
https://canal.cecierj.edu.br/012016/b7aadaa7009{6d5f5¢2aa959f711¢130.pdf
Acesso em: 30/05/2022

Quanto aos objetos de conhecimento abordados nesta proposta temos: “Figuras geométricas
planas (tridngulo, quadrado, retangulo, trapézio e paralelogramo): reconhecimento e analise de
caracteristicas; Congruéncia de figuras geométricas planas” da Unidade tematica de Geometria.

Entre as habilidades esperadas da BNCC, destacamos Congruéncia de figuras geométricas
planas EFO03MA1S - Classificar e comparar figuras planas (triangulo, quadrado, retangulo, trapézio
e paralelogramo) em relagdo a seus lados (quantidade, posi¢des relativas e comprimento) e vértices;

EF03MA16 - Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposicdo e desenhos em malhas
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quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais. Quanto aos tipos de problemas
abordados, segundo Dante (2009), temos: Exercicios de reconhecimento e Problemas de quebra-
cabeca. Neste problema ¢ possivel trabalhar o reconhecimento das formas geométricas que compdem
o Tangram desafiando o aluno construir diversas figuras e quais tipos de figura podem ser construidas
com elas formando um quebra-cabeca.

Ainda neste mesmo livro, encontramos uma 6 proposta de uso do Tangram na pagina 210 -
211 no capitulo 8 (Figura 12).

Figura 12 — Proposta 6 (8° Ano)

CHEGOY A sUA VEZ!

e
dos &ngulos destacados
com as sete pecas do ta

Fonte: Giovanni Junior e Castrucci (2009, p. 210 - 211)

O enunciado diz:

Vocé se lembra do Tangram?

O Tangram ¢ um milenar quebra-cabeca chinés composto por sete pegas. Combinando essas sete
pecas, € possivel obter um grande numero de figuras. As pecas que compde o Tangram s2o: um
quadrado, um paralelogramo e cinco triangulos retangulos. Sabendo disso responda:

e  Os angulos indicados por [-] medem 90°.

e Os angulos destacados em vermelho ou azul medem 45°.

e E os angulos destacados em cor-de-rosa medem 135°.

Chegou sua vez!

e Sem utilizar o transferidor, determine as medidas dos angulos destacados nas figuras

compostas com as sete pecas do Tangram.

Nesta proposta ¢ esperado que os alunos identifiquem nas formas dadas, os angulos internos e
externos das pegas do Tangram. As respostas para as perguntas sio: Angulo a: 135% Angulo b:
225°% Angulo c: 135% Angulo d: 135° Angulo e: 225°% Angulo f: 225% Angulo g: 90° Angulo h:
135% Angulo iz 135° Angulo j: 135°”
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Os objetos de conhecimento que podem ser explorados na proposta sao: Angulos retos e ndo
retos: uso de dobraduras, esquadros e softwares; Ampliacao e reducdo de figuras poligonais em
malhas quadriculadas: reconhecimento da congruéncia dos angulos e da proporcionalidade dos lados
correspondentes; Tridngulos: construgdo, condicdo de existéncia e soma das medidas dos angulos
internos” da Unidade de Geometria.

As habilidades esperadas da BNCC s3ao: EF08MA14 - Demonstrar propriedades de
quadrilateros por meio da identificacdo da congruéncia de triangulos; (EF04MA18) - Reconhecer
angulos retos e nao retos em figuras poligonais com o uso de dobraduras, esquadros ou softwares de
geometria; (EFOSMA18) - Reconhecer a congruéncia dos angulos e a proporcionalidade entre os
lados correspondentes de figuras poligonais em situagdes de ampliagdo e de reducdo em malhas
quadriculadas e usando tecnologias digitais; (EF07MAZ27) Calcular medidas de angulos internos de
poligonos regulares, sem o uso de férmulas, e estabelecer relacdes entre angulos internos e externos
de poligonos, preferencialmente vinculadas a construgdo de mosaicos e de ladrilhamentos. Os tipos
de problemas abordados, segundo Dante (1991), podem ser: Exercicios de reconhecimento,
Problemas-padrao simples, Problemas de aplicacao e Problemas de quebra-cabeca.

Nesta proposta € possivel trabalhar as formas de reconhecimento das partes de um Tangram
com problemas que retratam situagdes onde exige o uso da Matematica e seu conhecimento para
serem resolvidos, desafiando o aluno construir diversas figuras e quais tipos de figura podem ser

construidas com elas formando um quebra-cabega.

3.2.4 Propostas dos livros do 9° Ano com o Tangram

Foram identificadas 2 propostas para o 9° ano nos livros. Uma proposta no livro Matematica
de Edwaldo Bianchini (2011) e outra no livro Vontade de saber Matematica de Souza e Pataro (2015).
A primeira proposta de uso do Tangram estd na pagina 146 no capitulo 5 (Figura 13). Nesta
proposta ¢ sugerido ao professor que reproduza o Tangram da pagina 146 e proponha aos alunos

alguns questionamentos.
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Figura 13 — Proposta 8 (9° Ano)

Fonte: Edwaldo Bianchini (2011, p. 146)

O enunciado diz:

Ja vimos que o Tangram ¢ formado por 7 pegas: Cinco tridngulos retangulos isosceles, sendo dois
grandes, um médio e dois pequenos; um quadrado e um paralelogramo. Com essas 7 pegas, ¢ possivel
montar muitas figuras. Observe, por exemplo, o retdngulo ao lado, feito com as pegas do Tangram.

Determine, em seu caderno, o perimetro aproximado de cada uma das 7 pecas desse Tangram. Use

para V2 o valor aproximado 1,41.

Para resolver essa questdo ¢ preciso descobrir as medidas dos lados de cada peca. Para o
quadrado (amarelo), temos que seu lado mede 5 cm; os tridngulos grandes (azuis) tem dois lados
medindo 10 cm e um lado medindo 14,1 cm (hipotenusa calculado pelo teorema de Pitdgoras); Os
dois tridangulos pequenos (verdes) tem dois lados medindo 5 cm e um lado medindo 7,05 cm
(hipotenusa calculado pelo teorema de Pitagoras); o tridngulo médio (laranja) tem dois lados medindo
7,05 cm e um lado medindo 10 cm (hipotenusa calculada pelo teorema de Pitagoras) e o
paralelogramo (mostarda), temos que dois de seus lados menores mede 5 cm e dois de seus lados
maiores mede 7,05. Os objetos de conhecimento que podem ser explorados na proposta sdo:
“Semelhanca de tridngulos; Relagdes métricas no triangulo retdngulo; Relagdes métricas no tridangulo
retingulo; Teorema de Pitagoras: verificagdes experimentais e demonstragdo; Areas e perimetros de
figuras poligonais: algumas relagdes; Perimetro de um quadrado como grandeza proporcional a
medida do lado”. Da Unidade de Geometria; Grandezas e medidas.

Aplicando o teorema de Pitagoras aos tridngulos retangulos (o quadrado da medida da
hipotenusa ¢ igual a soma dos quadrados das medidas dos catetos a* = b* + ¢?), temos que: a>= 12
+12ox2=2>a=+2=141

A partir dessas medidas € possivel calcular os perimetros solicitados:
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e QuadradoP=L+L+L+L=5+5+5+5=20cm

e Tridngulos grandes (azuis)
Sabendo que a2 =b?+ ¢ = a2 =102+ 10> = a> =200 = a =200 = a = 14,1 cm
Logo,P=a+b+c=14,1+10+10=34,1 cm

e Tridngulo médio (laranja)
Sabendo que a>=b?+ ¢ = 10? # (7,05)> + (7,05)> = 100 # 49,7 + 49,7 = 100 + 99,4
Logo,P=a+b+c=10+7,05+7,05=24,1 cm

e Triangulos pequenos verdes
Sabendo que a2=b*+¢?=> a2=5>+52= a2=50 = a=50 = a = 7,05 cm
Logo,P=a+b+c=7,05+5+5=17,05cm

e ParalelogramoP=L+L+L+L=7,05+7,05+5+5=24,1 cm

As habilidades esperadas da BNCC ¢: EFO9MA12 - Reconhecer as condigdes necessarias e
suficientes para que dois tridngulos sejam semelhantes; EF09MA13 - Demonstrar relagdes métricas
do triangulo retangulo, entre elas o teorema de Pitagoras, utilizando, inclusive, a semelhanga de
triangulos; EFOSMA20 - Concluir, por meio de investigacdes, que figuras de perimetros iguais
podem ter areas diferentes e que, também, figuras que tém a mesma darea podem ter perimetros
diferentes. EFO06MA29 - Analisar e descrever mudangas que ocorrem no perimetro e na area de um
quadrado ao se ampliarem ou reduzirem, igualmente, as medidas de seus lados, para compreender
que o perimetro ¢ proporcional a medida do lado, o que ndo ocorre com a area. Os tipos de problemas
abordados aqui Segundo Dante (1991): Exercicios de reconhecimento, Exercicios de algoritmos,
Problemas-padrao simples e Problemas-padrao composto, e Problemas de quebra-cabega.

Nesta proposta ¢ possivel observar exercicios de reconhecimento usando as propriedades das
figuras planas podendo ser resolvidos passo a passo. Envolvendo a aplicagdo direta de um ou mais
algoritmos anteriormente resolvidos com uma, duas, ou até mais operagdes cuja solucao envolve
operagdes que estdo explicitamente no enunciado. Estabelecendo expressdes de calculo de area de
triangulos e de quadrilateros através da equivaléncia de area de figuras planas com problemas
utilizando a aplicag@o do teorema de Pitagoras. Inclusive, a semelhanca de tridngulos para descrever
e calcular o perimetro das figuras representada através das pecas do Tangram.

A segunda proposta identificada para o 9° Ano esta no livro de Souza e Pataro (2015), na
pagina 401 e 402, no capitulo 8 (Figura 14). Nesta proposta ¢ sugerida a constru¢do de figuras
semelhantes utilizando o Tangram. Para tanto ¢ proposto o uso de malha quadriculada, régua, lapis
de cor, cola, cartolina e tesoura e um modelo de Tangram (paginas para reproducao) a ser usado na

atividade (Figura 15).
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Figura 14 - Proposta 8 (9° Ano)

Figura 15 — Modelo de Tangram da proposta 9 (9° Ano)
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Fonte: Souza e Pataro (2015, p. 401)

A seguir representamos outra solu¢do complementar ao enunciado com o uso de malha

quadriculada, régua, lapis de cor, cola, cartolina e tesoura e um modelo de Tangram a ser usado
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(Figura 15) na atividade. Pois, a partir dela pode-se construir e representar diversas formas de figuras

com a malha quadriculada como mostra a seguir (Figura 16).

Figura 16 - Solucao complementar

([}

Fonte: Internet
Disponivel em:
www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes pde/2012/2012 ue
np_m Acesso em: 31/05/2022

Agora, neste mesmo contexto também foi realizada a representacdo e constru¢ao na formagao
de figuras coloridas “sem a malha quadriculada”. Com isso pode-se concluir que também ¢ possivel
realizar a mesma atividade caso no momento de realizacdo da aula o aluno nao tenha a malha
quadriculada, podendo ser realizada com apenas régua, lapis de cor, cola, cartolina e tesoura.
Podemos observar que o objetivo da atividade continua o mesmo. Sabendo que esta estd sendo
realizado sem a malha quadriculada nao hé interferéncia na construg¢do e formagao das figuras como
mostra a seguir na figura a seguir:

Figura 17 — Novas formacdes de figura

I) e I1I)
- > W&
1))

[ L4 A |

Fonte: Internet
Disponivel em: https://canal.cecierj.edu.br/012016/b7aadaa7009f6d5f5¢2aa959£711c130.pdf
Acesso em 31/05/2022
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Os objetos de conhecimento que podem ser explorados na proposta sao: Congruéncia de
figuras geométricas planas; Comparagao de areas por superposi¢ao. Da Unidade de Geometria;
Grandezas e medidas. A habilidade esperada da BNCC ¢ (EF03MA16) - Reconhecer figuras
congruentes, usando sobreposi¢ao e desenhos em malhas quadriculadas ou triangulares, incluindo o
uso de tecnologias digitais; (EF03MA21) Comparar, visualmente ou por superposicado, areas de faces
de objetos, de figuras planas ou de desenhos.

Os problemas abordados, segundo Dante (1991), seriam do tipo: exercicios de
reconhecimento e Problemas de quebra-cabeca. Nesta proposta € possivel trabalhar as formas de
reconhecimento das partes de um Tangram desafiando o aluno construir diversas figuras e quais tipos
de figura podem ser construidas e formadas a partir da malha quadriculada e sem a malha
quadriculada.

Os quadros a seguir resumem as propostas dos livros apresentados aqui neste trabalho na qual
eu fiz o alinhamento dos elementos presentes na BNCC aos livros anteriores ao documento

considerando o livro didético, a unidade tematica, os objetos do conhecimento e as habilidades.

Quadro 3 - Dados das atividades do 6° Ano

ATIVIDADES DO LIVRO DO 6° ANO
LIVRO: MANUAL DO EDUCADOR - FORMACAO CONTINUADA
Proposta 1 - Capitulo 3 - Texto de apoio didatico. Pagina 90.
Unidade Tematica: Geometria

Objetos do conhecimento:

Congruéncia de figuras geométricas planas.

(EF03MA16) - Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposi¢cdo e desenhos em malhas quadriculadas ou
triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais.

Quadro 4 — Dados das atividades do 7° Ano

ATIVIDADES DO LIVRO DO 7° ANO
LIVRO: MATEMATICA
Proposta 2 - Capitulol0 - Trabalhando conceito de drea. Pagina 237.
Unidade Tematica: Geometria

Objetos do conhecimento: Poligonos regulares: quadrado e tridngulo equilétero

Unidade Tematica: Grandezas e medidas
Objetos do conhecimento: Problemas envolvendo medi¢des; Equivaléncia de area de figuras planas: calculo de areas
de figuras que podem ser decompostas por outras, cujas dreas podem ser facilmente determinadas como tridngulos e
quadrilateros; Area de figuras planas.
(EFO08MAI19) - Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de area de figuras geométricas, utilizando
expressoes de calculo de area (quadrilateros, triangulos e circulos), em situagdes como determinar medida de terrenos;
(EF07MAZ28) - Descrever, por escrito ¢ por meio de um fluxograma, um algoritmo para a construgdo de um poligono
regular (como quadrado e tridangulo equilatero), conhecida a medida de seu lado;
(EF07MA31) - Estabelecer expressdes de calculo de area de tridngulos e de quadrilateros;
(EF07MA32) - Resolver e elaborar problemas de calculo de medida de area de figuras planas que podem ser
decompostas por quadrados, retangulos e/ou tridngulos, utilizando a equivaléncia entre areas.

Proposta 3 - Capitulo10 - Exercicios Propostos. Pagina 239.
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Unidade Tematica: Geometria

Objetos do conhecimento: Poligonos regulares: quadrado e tridngulo equilétero

Unidade Tematica: Grandezas e medidas

Objetos do conhecimento: Areas de figuras construidas em malhas quadriculadas; Problemas envolvendo medigdes;
Equivaléncia de area de figuras planas: calculo de dreas de figuras que podem ser decompostas por outras, cujas areas
podem ser facilmente determinadas como tridngulos e quadrilateros.

(EF04MAZ21) - Medir, comparar e estimar area de figuras planas desenhadas em malha quadriculada, pela contagem
dos quadradinhos ou de metades de quadradinho, reconhecendo que duas figuras com formatos diferentes podem ter a
mesma medida de area.

(EF07MAZ29) - Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de grandezas inseridos em contextos oriundos
de situagdes cotidianas ou de outras areas do conhecimento, reconhecendo que toda medida empirica ¢ aproximada;
(EF07MA31) - Estabelecer expressdes de calculo de area de tridingulos e de quadrilateros.

(EF07MA32) - Resolver e elaborar problemas de calculo de medida de area de figuras planas que podem ser
decompostas por quadrados, retangulos e/ou tridngulos, utilizando a equivaléncia entre areas.

Quadro 5 — Dados das atividades do 8° Ano

ATIVIDADES DOS LIVROS DO 8° ANO

LIVRO: VONTADE DE SABER MATEMATICA

Proposta 4 - Capitulo 12 - Questdo 23. pagina 270).

Unidade Tematica: Geometria

Objetos do conhecimento: Poligonos regulares: quadrado e tridngulo equilatero; Congruéncia de tridngulos e
demonstra¢des de propriedades de quadrilateros;

Unidade Tematica: Grandezas e Medidas

Objetos do conhecimento: Problemas envolvendo medic¢des; Equivaléncia de area de figuras planas: clculo de areas
de figuras que podem ser decompostas por outras, cujas dreas podem ser facilmente determinadas como tridngulos e
quadrilateros; Area de figuras planas.

EF08MA19 - Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de area de figuras geométricas, utilizando
expressdes de céalculo de area (quadrilateros, tridngulos e circulos), em situagdes como determinar medida de terrenos;
(EF07MAZ28) - Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a construgdo de um poligono
regular (como quadrado e tridangulo equilatero), conhecida a medida de seu lado.

(EF07MA31) - Estabelecer expressdes de calculo de area de tridngulos e de quadrilateros;

(EF07MA32) - Resolver e elaborar problemas de calculo de medida de area de figuras planas que podem ser
decompostas por quadrados, retangulos e/ou tridingulos, utilizando a equivaléncia entre areas.

LIVRO: A CONQUISTA DA MATEMATICA.

Unidade Tematica: Geometria

Proposta 5 - Capitulo10 — Explorando. Pagina 240 - 241.

Objetos do conhecimento: Figuras geométricas planas (triangulo, quadrado, retangulo, trapézio e paralelogramo):
reconhecimento e analise de caracteristicas; Congruéncia de figuras geométricas planas.

(EF03MA15) - Classificar e comparar figuras planas (tridngulo, quadrado, retangulo, trapézio e paralelogramo) em
relagdo a seus lados (quantidade, posi¢des relativas e comprimento) e vértices;

(EF03MA16) - Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposi¢cdo e desenhos em malhas quadriculadas ou
triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais.

Proposta 6 — Capitulo 8 — Desafio. Pdgina 210-211.

Objetos do conhecimento: Angulos retos e nio retos: uso de dobraduras, esquadros e softwares; Ampliagio e redugio
de figuras poligonais em malhas quadriculadas: reconhecimento da congruéncia dos angulos e da proporcionalidade
dos lados correspondentes; Tridngulos: construc¢ao, condi¢cdo de existéncia e soma das medidas dos dngulos internos.

(EF08MA14) - Demonstrar propriedades de quadrilateros por meio da identificagdo da congruéncia de tridngulos;
(EF04MA18) - Reconhecer angulos retos e ndo retos em figuras poligonais com o uso de dobraduras, esquadros ou
softwares de geometria;

(EF05MA18) - Reconhecer a congruéncia dos dngulos e a proporcionalidade entre os lados correspondentes de figuras
poligonais em situacdes de ampliagdo e de reducdo em malhas quadriculadas e usando tecnologias digitais;
(EF07MAZ27) - Calcular medidas de angulos internos de poligonos regulares, sem o uso de formulas, e estabelecer
relagdes entre angulos internos e externos de poligonos, preferencialmente vinculadas a construgdo de mosaicos e de
ladrilhamentos.
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Quadro 6 — Dados das atividades do 9° Ano

ATIVIDADES DOS LIVROS DO 9° ANO
LIVRO: MATEMATICA BIANCHINI
Proposta 7 - Capitulo 5 - Pense mais um pouco. Pégina 146
Unidade Tematica: Geometria
Objetos do conhecimento: Semelhancga de tridngulos; Relagdes métricas no tridngulo retingulo; Relagdes métricas
no tridngulo retdngulo; Teorema de Pitadgoras: verificacdes experimentais e demonstragao.
Unidade Temética: Grandezas e medidas
Objetos do conhecimento: Areas e perimetros de figuras poligonais: algumas relagdes; Perimetro de um quadrado
como grandeza proporcional 8 medida do lado.
(EF09MA12) - Reconhecer as condigdes necessarias e suficientes para que dois triangulos sejam semelhantes.
(EF09MA13) - Demonstrar relagdes métricas do tridngulo retdngulo, entre elas o teorema de Pitagoras, utilizando,
inclusive, a semelhanga de triangulos;
(EF05MAZ20) - Concluir, por meio de investigagdes, que figuras de perimetros iguais podem ter areas diferentes e
que, também, figuras que tém a mesma area podem ter perimetros diferentes.
(EF06MAZ29) - Analisar e descrever mudangas que ocorrem no perimetro ¢ na area de um quadrado ao se ampliarem
ou reduzirem, igualmente, as medidas de seus lados, para compreender que o perimetro ¢ proporcional a medida do
lado, 0 que ndo ocorre com a area.
LIVRO: VONTADE DE SABER MATEMATICA
Proposta 8 - Capitulo 8 - Sugestdo de atividade. Pagina 401 — 402.
Unidade Tematica: Geometria
Objetos do conhecimento: Congruéncia de figuras geométricas planas.
Unidade Temética: Grandezas e medidas
Objetos do conhecimento: Comparagio de areas por superposi¢ao.
(EF03MA16) - Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposi¢do e desenhos em malhas quadriculadas ou
triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais;
(EF03MAZ21) - Comparar, visualmente ou por superposi¢ao, areas de faces de objetos, de figuras planas ou de
desenhos.

3.3  Resolvendo Problemas com o Tangram (cartas e regras)

O jogo e atividades com o Tangram foram a partir dos livros didaticos e assim foram
classificados os problemas envolvendo o Tangram. No decorrer dos ultimos trés meses foram feitas
buscas nos livros didaticos sobre os tipos de problemas que envolviam o Tangram. Sdo os livros
abordados no 6° 7°, 8° ¢ 9° Ano do Ensino fundamental. Esse formulamento das questdes estd
relacionado a resolugdo de problemas com o uso de jogos. Foram feitas analises dos tipos de problema
segundo Dante (1991) onde cada interacao do jogo e cada carta estéd localizada de acordo com o tipo
de problema abordado no livro. As cartas estdo alinhadas a BNCC (2018) entdo as informagdes sobre
o ano escolar indicado, ou seja; os objetos de conhecimento e as habilidades. Essas propostas
analisadas dos livros didaticos contribuirdo bastante para o ensino e aprendizagem dos alunos como
a elaboracdo e participacao deles no jogo. Pois, a partir destas propostas podemos encontrar diversas
formas de conhecimento em relacdo aos conteudos. O jogo Tangram possibilita para o ensino da
Matematica diversos tipos de resolugdo por se tratar de um jogo matemadtico. Neste topico serd
apresentado o novo jogo, contendo as regras formuladas e adaptadas com as novas cartas. As cartas

e regras, foram criadas a partir das propostas dos livros e das anélises feitas nas etapas anteriores,
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assim, as cartas do novo jogo serdo chamadas de cartas-problema. Uma proposta pode gerar varias
cartas-problema, por exemplo, ao transformar um item em uma carta.
As cartas-problema estdo alinhadas a BNCC e trazem informagdes sobre o ano escolar

indicado, os objetos de conhecimentos, as habilidades e o tipo de problema abordado. No Quadro 7

apresentamos as informagoes das cartas que compdem o jogo.

Quadro 7 — Dados das cartas- problema

OBJETOS CLASSIFICACAO
CARTAS PROPOSTA ANO CONTEMPLADOS HABILIDADES DOS PROBLEMAS
C1 Proposta 1 6° Ano Congruéncia de figuras (EFO6MA16) Exercicios de
geométricas planas. reconhecimento
Cc2 Proposta 2 7° Ano Area de figuras planas. (EFO7TMA32) problemas-padrao
simples
C3 Proposta 2 7° Ano Area de figuras planas. (EFO7TMA32) problemas-padrao
simples
C4 Proposta 2 7° Ano Area de figuras planas. (EFO7TMA32) problemas-padrao
simples
(05} Proposta 2 7° Ano Area de figuras planas. (EFO7TMA32) problemas-padrao
simples
Equivaléncia de area de
figuras planas: calculo de
areas de figuras que podem
C6 Proposta 3 7° Ano | ser decompostas por outras, (EFO7TMA32) Problemas-padrao
cujas areas podem ser composto
facilmente determinadas
como triangulos e
quadrilateros.
Cc7 Proposta 3 7° Ano | Areas de figuras construidas (EFO7TMA21) Problemas-padrao
em malhas quadriculadas. composto
C8 Proposta 3 7° Ano Area de figuras planas. (EFO7TMA32) Problemas-padrao
composto
Cc9 Proposta 3 7° Ano Area de figuras planas. (EFO7TMA32) Problemas-padrao
composto
C10 Proposta 3 7° Ano Area de figuras planas. (EFO7TMA21) Problemas-padrao
composto
Problemas envolvendo
medi¢oes; Equivaléncia de
area de figuras planas:
calculo de areas de figuras
Cl1 Proposta 4 8° Ano | que podem ser decompostas (EFO7TMA32) Exercicios de
por outras, cujas areas algoritmos
podem ser facilmente
determinadas como
tridingulos e quadrilateros;
Figuras geométricas planas
(tridngulo, quadrado,
retangulo, trapézio e
C12 Proposta 5 8° Ano paralelogramo): (EFO7TMAL16) Problemas de
reconhecimento e analise de quebra-cabega
caracteristicas; Congruéncia
de figuras geométricas
planas.
Figuras geométricas planas
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(tridngulo, quadrado,
retangulo, trapézio e
paralelogramo):
C13 Proposta 5 8° Ano | reconhecimento e analise de (EFO7TMAL16) Problemas de
caracteristicas; Congruéncia quebra-cabega
de figuras geométricas
planas.
Figuras geométricas planas
(triangulo, quadrado,
retangulo, trapézio e
Cl4 Proposta 5 8° Ano paralelogramo): (EFO7TMA16) Problemas de
reconhecimento e analise de quebra-cabeca
caracteristicas; Congruéncia
de figuras geométricas
planas.
Exercicios de
Tridngulos: construgdo, reconhecimento
C15 Proposta 6 8° Ano condigdo de existéncia e (EFO7MA27)
soma das medidas dos Problemas de
angulos internos. quebra-cabega
Areas e perimetros de Problemas-padrao
figuras poligonais: algumas
Cl6 Proposta 7 9° Ano relagdes; Perimetro de um (EFO7TMA29) Problemas-padrao
quadrado como grandeza simples
proporcional a medida do
lado. Problemas de
quebra-cabeca
Congruéncia de figuras Exercicios de
C17 Proposta 8 9° Ano geométricas planas; (EFO7MAL16) reconhecimento
Comparagao de areas por
superposicao. Problemas de
quebra-cabega
Congruéncia de figuras Exercicios de
C18 Proposta 8 9° Ano geométricas planas; (EFO7MA21) reconhecimento
Comparagdo de areas por
superposicao. Problemas de
quebra-cabeca

Dessa forma, o jogo € voltado para as séries dos Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao
9° ano), composto por 18 cartas-problema com questdes criadas a partir das atividades e das analises
feitas nas etapas anteriores. Todos os contedos programaticos com base na BNCC e analisados de
acordo com os objetos de conhecimentos e cada tipo de problema abordado nas cartas-problema de
acordo com as habilidades. Cada carta-problema traz no enunciado do problema o ano escolar, objeto,
habilidade e a partir de cada proposta foi criado varios problemas. Quanto aos objetos sdao: 9 objetos
do conhecimento: 1. Congruéncia de figuras geométricas planas; 2. Area de figuras planas; 3.
Problemas envolvendo medi¢des; 4. Equivaléncia de area de figuras planas; 5. Areas de figuras
construidas em malhas quadriculadas; 6. Figuras geométricas planas (tridngulo, quadrado, retangulo,
trapézio e paralelogramo): reconhecimento e analise de caracteristicas; 7. Triangulos: construcgao,

condicdo de existéncia e soma das medidas dos angulos internos; 8. Areas e perimetros de figuras
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poligonais: algumas relacdes; 9. Comparagdo de areas por superposicao.

Também foram escolhidas algumas habilidades associadas as cartas-problema, totalizando
seis habilidades distintas, a saber: EFO6MA16; EFO7TMA16; EFO7TMA21; EFO6MA27; EFO7TMA29;
EF07MA32, dando prioridade 1as habilidades do 7° Ano. Finalmente, sobre os tipos de problemas
propostas nas cartas, contemplamos quase toda a tipologia de Dante (1991), exceto o problema

processo. A seguir, apresentamos as 18 cartas-problema do jogo que poderiam ser confeccionadas

em papel.

CARTA 01 CARTA 02 CARTA 03

6° ANO 75 ANO 7 ANO

OBJETO: Congruéncia de i

figuras geométricas planas. OBJETO: Area de figuras OBJETO: Area de figuras

planas. planas.

HABILIDADE: -

(EFO3MA16) HABILIDADE: (EFO7TMA32) HABILIDADE: (EF07TMA32)

ENUNCIADO:

Construa figuras geométricas ENUNCIADO: ENUNCIADO:

utilizando as Pegas d? O Tangram é CompOStO por 7 Com base nos seus

Tangrflm.. 'Para 1580, - VOCC pegas. Sabendo disso, existe um conhecimentos, calcule a drea

pOderia utlhzar Y C.elular para triéngulo médio, Calcule a area do quadrado' Sabendo que a

pesquisar novas 1magens ¢ desse triangulo. medida de cada lado ¢é 2t.

construir novos desenhos.

CARTA 04 CARTA 05 CARTA 06
7° ANO

7° ANO °

77 ANO OBJETO: Equivaléncia de

area de figuras planas: calculo

OBJETO: Area de figuras OBJETO: Area de figuras de areas de figuras que podem

planas. planas. ser decompostas por outras,

HABILIDADE:(EF07TMA32) HABILIDADE: (EF07MA32) ;;lgllinen‘?erec?:termpiﬁg(elz cmiqeé
triangulos e quadrilateros.

ENUNCIADO: ENUNCIADO: HABILIDADE (EF07MA32)

O paralelogramo pode ser O Tangram ¢ COH}POStO por 7

recoberto por dois tridngulos pegas. Sabendo disso, observe

pequenos. Ou seja, P = 2. os dois tridngulos .grandes, ENUNCIADO:

Sabendo disso, calcule sua calcule a area desses tridngulos. Passe na frente! Jogue os

area. dados, no seu Tangram
encontre a area de cada parte
colorida indicada pelas pegas.
Sabendo que cada pega tem 1
cm de lado, multiplique pelos
valores dos dados lancados e
ache a sua area.




CARTA 07

CARTA 08

7° ANO

7° ANO

OBJETO: Areas de figuras
construidas em  malhas
quadriculadas.

OBJETO: Area de figuras
planas

HABILIDADE:
(EFOTMA21)

HABILIDADE:
(EFO7TMA32)

ENUNCIADO:
Calcule a area de cada pega do

ENUNCIADO:
De acordo com  seus
conhecimentos em areas de

CARTA 09

7° ANO

OBJETO: Area de figuras
planas

HABILIDADE:
(EFO7TMA32)

ENUNCIADO:

Observando as pegas do
Tangram a quantos por cento
da area do quebra cabega-
cabega montado corresponde
a area do tridngulo grande?

CARTA 12

8° ANO

Tangram em centimetros figuras planas responda: Que

quadrados. relagdes vocé observa entre as
areas das pegas do Tangram?

CARTA 10 CARTA 11

7° ANO 8° ANO

OBJETO: Area de figuras OBJETO: Problemas

planas envolvendo medigoes;
Equivaléncia de area de figuras

HABILIDADE: planas: calculo de areas de

(EFO7TMA21) figuras que podem  ser
decompostas por outras, cujas

ENUNCIADO: Se o areas podem ser facilmente

Tangram fosse construido em
um papel quadriculado com
quadradinhos de 2 cm de lado,
qual seria a porcentagem do
tamanho da area dos
triangulos grandes?

determinadas como triangulos e
quadrilateros.

OBJETO: Figuras
geométricas planas (triangulo,
quadrado, retangulo, trapézio
e paralelogramo):
reconhecimento e analise de
caracteristicas; Congruéncia
de figuras geométricas planas.

HABILIDADE:
(EFO7TMA16)

HABILIDADE: (EFO07TMA32)

ENUNCIADO: Sabendo que o
Tangram possui 7 pegcas,
construa com algumas pecas do
Tangram figuras e a partir delas
calcule sua area. Lembrando
que cada lado da figura vale a
2,8 m.

ENUNCIADO: De acordo
com os seus conhecimentos
em geometria, a partir das
pecas do Tangram, construa
novas pecas no formato do
retangulo, triangulos,
quadrados, paralelogramos e
trapézios.

CARTA 15

8° ANO

CARTA 13 CARTA 14
8° ANO 8° ANO
OBJETO: Figuras OBJETO: Figuras

geométricas planas (triangulo,
quadrado, retangulo, trapézio
e paralelogramo):
reconhecimento ¢ analise de
caracteristicas; Congruéncia
de figuras geométricas planas.

geométricas planas (triangulo,
quadrado, retangulo, trapézio
e paralelogramo):
reconhecimento e analise de
caracteristicas; Congruéncia
de figuras geométricas planas.

OBJETO:

Tridngulos: construgdo,
condig¢do de existéncia e soma
das medidas dos angulos
internos.

HABILIDADE:
(EFO7TMA27)

HABILIDADE: HABILIDADE:
(EFO7TMA16) (EFO7TMA16)
ENUNCIADO: Agora para

complementar 0 seu

aprendizado, utilizando as 7

ENUNCIADO:
Chegou sua vez!

Utilizando o transferidor,
determine as medidas dos
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pecas do Tangram crie um
pentagono e um hexagono.

ENUNCIADO: Agora
chegou a sua vez! Seja
criativo: Usando as 7 pegas do
Tangram imagine e crie a
figura de homem e um
cachorro a partir das figuras.

angulos das sete pegas que
compde o Tangram.

CARTA 16

9° ANO

CARTA 17

OBJETO: Areas ¢ perimetros
de figuras poligonais: algumas
relagdes; Perimetro de um

9° ANO

OBJETO: Congruéncia de
figuras geométricas planas;
Comparagdo de areas por

CARTA 18

9° ANO

OBJETO: Congruéncia de
figuras geométricas planas;

Comparagdo de areas por
superposicao.

HABILIDADE:(EFO7TMA21)

quadrado como  grandeza superposi¢io.
proporcional & medida do lado. HABILIDADE:
HABILIDADE:(EFO7TMA29) (EFO7TMA16)
ENUNCIADO: ENUNCIADO:

Pense mais um pouco...

Com as 7 pecas do Tangram ¢
possivel montar muitas figuras.
Determine o perimetro de cada
figura sabendo que seu lado
maior mede 20 cm e o seu lado
menor mede /0 cm. Dica:
Utilize o Teorema de Pitagoras.

Pense mais um pouco...

A partir das pecgas do
Tangram pode-se construir e
representar diversas formas
de figuras. Agora ¢ com vocé!
Com o wuso da malha
quadriculada  crie  novas
figuras e represente-as.

ENUNCIADO:

Agora é sua vez!

Neste mesmo contexto faga a
construgdo de figuras coloridas
sem a malha quadriculada,
utilizando as pegas do Tangram
com apenas régua ¢ lapis de
cor.

Assim como no caso do professor, temos apresentadas as cartas dos alunos sem a indicagdo
dos anos, dos objetos do conhecimento e das habilidades (Apéndice C).

A meta do jogo ¢ fazer com que os alunos consigam aprender Matemadtica a partir do jogo
Tangram e resolugdes de problemas a partir das cartas-problemas. Para que o aluno consiga atingir a
meta é preciso que o aluno jogue com as cartas e ponha em pratica seus conhecimentos matematicos.
Assim, através dele pode-se analisar quais potencialidades e limitagdes houve durante a aplicagdo
deste na sala de aula. Objetivando quais sdo as estratégias mais utilizadas para atingir a meta.

Metas do jogo: Constru¢ao do Tangram; formacgao de figuras a partir do Tangram; resolver todas as
cartas do jogo. Quanto as regras do novo jogo, Resolvendo Problemas com o Tangram, estabelecemos
que devera ser jogado por, no maximo, 4 jogadores. Apoés decidirem quem comegara, o escolhido

embaralha as cartas que ficardo sobrepostas a mesa.
Inicio do jogo:
® A partir da retirada de uma carta-problema, o jogador adiciona ao seu Tangram o
numero de pecas conforme o problema proposto na carta;
® Haum tempo limite para responder cada problema que pode ser estipulado pelo professor;

® Todas as questdes tém a mesma pontuagao (5 pontos);



® Se passar a vez sem tentar responder ¢ penalizado: 1 rodada sem jogar;
® Se aresposta estiver errada perde 1 ponto e fica uma rodada sem jogar;

® (O uso dos dados apenas sera necessario no caso da carta sacada solicitar.;

Ao fim do jogo:

® O jogador deve conseguir responder o maior nimero de cartas possiveis até o fim

das cartas do jogo;

® O restante sera classificado em 2°, 3° e 4° lugar.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve sua motivagdo na experiéncia de criacdo do jogo Tangram das equacdes,
na unidade curricular Laboratério do Ensino de Matematica I do Curso de Licenciatura em
Matematica da UFPB. Essa experiéncia me proporcionou formular, adaptar e criar meu proprio jogo.
Com o jogo Tangram das equacdes, fiz apresentacdo em eventos e finalmente utilizei a mesma
proposta na constru¢do do pré-projeto de pesquisa fazendo com que esse mais uma vez fosse
melhorado. No entanto, se no primeiro momento nao havia falhas, no decorrer do tempo pode-se
observar limitagdes. O foco estava apenas na resolugdo de equacdes e nao nas potencialidades do
Tangram e da Matematica que ele permite explorar.

Voltando a questdo orientadora desta pesquisa: Como o Tangram pode ser utilizado em sala
de aula explorando a resolucio de problemas voltados para os anos finais do Ensino
Fundamental? podemos dizer que para respondé-la percorremos um caminho organizado em etapas.
Iniciamos com um estudo tedrico sobre uso de jogos nas aulas de Matemadtica e como ele pode ser
articulado com a resolucdo de problemas. Nesse momento também exploramos a variedade de
problemas em Matemadtica para compor a proposta do jogo. Essa discussdao para o processo de
constru¢do do novo jogo com o Tangram permitiu a reflexdo sobre o que pode ser levado em
considera¢do na hora de elaborar ou escolher um jogo e discutir a fungdo do jogo no ensino e na
aprendizagem da Matematica.

Em seguida, iniciamos a busca de problemas ou propostas de livros didaticos do Ensino
Fundamental envolvendo o uso do Tangram. Para tanto, usamos 6 livros sendo 1 livro do 6° ano, 1
livro do 7° ano, 2 livros do 8° ano e 2 livros do 9° ano. Obtivemos um total de 8 propostas. Essas
propostas contemplaram 25 objetos do conhecimento e 27 habilidades associadas e esperadas
segundo a BNCC. O jogo Resolvendo Problemas com o Tangram passou a ser composto por 18
cartas-problema com questdes sobre 9 objetos do conhecimento: 1. Congruéncia de figuras
geométricas planas; 2. Area de figuras planas; 3. Problemas envolvendo medi¢des; 4. Equivaléncia
de area de figuras planas; 5. Areas de figuras construidas em malhas quadriculadas; 6. Figuras
geométricas planas (triangulo, quadrado, retangulo, trapézio e paralelogramo): reconhecimento e
analise de caracteristicas; 7. Tridngulos: constru¢do, condi¢ao de existéncia e soma das medidas dos
angulos internos; 8. Areas e perimetros de figuras poligonais: algumas relagdes; 9. Comparagio de
areas por superposicdo. Também foram escolhidas algumas habilidades associadas as cartas-
problema, totalizando seis habilidades distintas, a saber: EFO6MA16; EFO7TMA16; EF07TMA21;
EFO6MA27; EF07TMA29; EF07TMA32, dando prioridade las habilidades do 7° Ano. Finalmente,
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sobre os tipos de problemas propostas nas cartas, contemplamos quase toda a tipologia de Dante
(1991), exceto o problema processo.

O novo jogo foi construido de forma que possibilita ao aluno a resolu¢do de uma variedade
de problemas num contexto ludico e descontraido trazido pelo proprio Tangram. Também possibilita
ao professor uma flexibilidade na escolha das cartas a serem usadas conforme seus objetivos de
ensino. Por exemplo, permite ao professor utilizar esse novo jogo como recurso para identificar
dificuldades e conhecimentos dos alunos em relacao a diversos objetos do conhecimento de diferentes
unidades tematicas como em Geometria, Grandezas e Medidas.

Cabe dizer que uma proxima etapa para aprimoramento do jogo Resolvendo Problemas com
o Tangram seria de teste, analisando as cartas e as regras, mas que ndo foram possiveis pelo limite
do tempo. Esse teste poderia ser com outros licenciandos € numa fase posterior, com alunos do Ensino
Fundamental. Portanto, nesse trabalho mostramos que € possivel alunos em formacao inicial construir
e criar métodos de ensino mostrando solugdes educativas que contribuem para que a Matematica seja
vista de uma forma diferente e através dela, nds como futuros professores, possamos trazer para os

alunos os contetidos de maneira alegre e prazerosa.
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APENDICE

Apéndice A — Imagem do Jogo Tangram das Equagdes

TRAPEZIO

Fonte: Propria do Autor
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Apéndice B — Regras do jogo Resolvendo problemas com o Tangram

COPOPPPPPP0P0000 0000000000000 90909

‘ RESOLVENDO PROBLEMAS COM O
TANGRAM

REGRAS DO NOVO JOGO

e No maximo 4 jogadores;

e Apds decidirem quem comecard, o escolhido embaralha as
cartas;

e As cartas ficardo sobreposta a mesa;

e Inicia-se o jogo: Cada carta cont¢tm um problema para ser
resolvido;

e O jogador adiciona ao seu Tangram o nimero de pecas conforme
o problema representado na carta;

e Ha um tempo limite para responder cada problema;

e Se passar a vez sem tentar responder ¢ penalizado: 1 rodada sem
jogar;

e Se aresposta estiver errada perde 1 ponto (pe¢a) do Tangram e fica
uma rodada sem jogar;

e Continua-se o0 jogo no sentido horario;

e O uso dos dados apenas sera necessario no caso da cartasacada
solicita-los;

e Ao fim do jogo: O jogador que conseguir responder o maior
numero de cartas possiveis o jogo acaba;

O restante sera classificado em 2°, 3° e 4° lugar.

COPPPPPPP00000000000000000000000009009909009%9%9%9% 9
2422222222222 2222422224222222222222222222424222 2/

COPOPPPPPPP00 0000000000000 0909%9



Apéndice C — Cartas do jogo Resolvendo problemas com o Tangram (versao alunos)
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CARTA 01

ENUNCIADO:
Agora é com vocé!

Construa figuras geométricas
utilizando as pegas do Tangram.
Para isso, vocé podera utilizar o
celular para pesquisar novas

CARTA 02

CARTA 03

ENUNCIADO:
Agora é com vocé!

O Tangram ¢ composto por 7
pecas. Sabendo disso, existe um
triangulo médio, calcule a area
desse triangulo.

ENUNCIADO:
Agora é com vocé!

Com base nos seus
conhecimentos, calcule a area do
quadrado. sabendo que a medida
de cada lado ¢ 2t.

imagens e construir novos

desenhos.

CARTA 04 CARTA 05 CARTA 06
ENUNCIADO: ENUNCIADO: ENUNCIADO-

Pense mais um pouco!

O paralelogramo pode ser
recoberto por dois tridngulos
pequenos. Ou seja, P = 2t.
Sabendo disso, calcule sua area.

Pense mais um pouco!

O Tangram é composto por 7
pecas. Sabendo disso, observe
os dois tridngulos grandes,
calcule a area  desses

Passe na frente!

Jogue os dados, no seu
Tangram encontre a area de
cada parte colorida indicada
pelas pecas. Sabendo que cada

tridngulos. peca tem 1 cm de lado,
multiplique pelos valores dos
dados lancados ¢ ache a sua
area.
CARTA 07 CARTA 08 CARTA 09
ENUNCIADO: ENUNCIADO: ENUNCIADO:
Vamos li! Vamos ld! Vamos la!

Calcule a area de cada peca do
Tangram em  centimetros
quadrados.

De acordo com seus
conhecimentos em dareas de
figuras planas responda: Que
relagdes vocé observa entre as
areas das pecas do Tangram?

Observando as pecas do
Tangram a quantos por cento da
area do quebra cabega-cabeca
montado corresponde a area do
triangulo grande?




CARTA 10

CARTA 11

ENUNCIADO:

Chegou sua vez!

Se o Tangram fosse construido
em um papel quadriculado com
quadradinhos de 2 cm de lado,
qual seria a porcentagem do

ENUNCIADO:

Chegou sua vez!

Sabendo que o Tangram possui 7
pegas, construa com algumas
pecas do Tangram figuras e a
partir delas calcule sua area.

CARTA 12

b1

ENUNCIADO:

Chegou sua vez!

De acordo com os seus
conhecimentos em geometria, a
partir das pegas do Tangram,
construa novas pegas no formato

tamanho da area dos tridngulos Lembrando que cada lado da do retingulo, triangulos,

grandes? figura vale a 2,8 m. quadrados, paralelogramos e
trapézios.

CARTA 13 CARTA 14 CARTA 15

Vamos la! Agora chegou a sua vez! Chegou sua vez!

Agora para complementar o
seu aprendizado, utilizando as
7 pecas do Tangram crie um
pentagono e um hexagono.

Seja criativo: Usando as 7 pecas
do Tangram imagine e crie a
figura de homem e um cachorro
a partir das figuras.

Utilizando o  transferidor,
determine as medidas dos
angulos das sete pegas que
compoe o Tangram.

CARTA 16

CARTA 17

ENUNCIADO:

Pense mais um pouco...

Com as 7 pegas do Tangram ¢
possivel montar muitas figuras.
Determine o perimetro de cada
figura sabendo que seu lado
maior mede 20 cm e o seu lado
menor mede /0 cm. Dica:
Utilize o Teorema de Pitagoras.

ENUNCIADO:

Pense mais um pouco...

A partir das pegas do Tangram
pode-se construir e representar
diversas formas de figuras.
Agora ¢é com vocé! Com o uso
da malha quadriculada crie
novas figuras e represente-as.

CARTA 18

ENUNCIADO:

Agora é sua vez!

Neste mesmo contexto faga a
construgdo de figuras coloridas
sem a malha quadriculada,
utilizando as pecas do Tangram
com apenas régua e lapis de cor.




