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Justificativa e objetivos:

A matematica € conhecida como o “bicho-papao” das escolas, sendo temida por alunos
dos diversos niveis de ensino por ser considerada uma ciéncia dificil de aprender, muitas
vezes caracterizada por poucas demonstracdes do que é apresentado teoricamente. O ensino
desta disciplina deve acima de tudo problematizar o cotidiano, ja que utilizamos esta ciéncia
em praticamente tudo o que fazemos. Seguindo esta linha de pensamento, saber matematica é

fundamental para se viver na sociedade moderna.

Nos ultimos anos a literatura em Educacdo Matematica tem evidenciado a importancia e
os beneficios da utilizagcdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem, seja para introduzir,
construir ou fixar contetdos e surgem cada vez mais possibilidades em trabalhar a matematica
de maneira ladica. Para que esta disciplina deixe para trds sua aurea de “bicho-papao” €

preciso que professores passem a atribuir significados para os contetdos estudados.

Para Ribeiro (2004), “o professor de Matematica deve se conscientizar de que oS
conteddos trabalhados na escola s6 se transformam em conhecimentos a partir do momento
em que ha significagdo para quem aprende”. Nesta perspectiva, a utilizacdo de jogos no
processo de ensino s6 tende a facilitar a assimilacdo dos conteddos, contribuindo para a
construcdo do conhecimento. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais:

“Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solug@es, além de possibilitar a
construcdo de uma atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as situacoes

sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
acdo, sem deixar marcas negativas. (MEC, 1997, p. 19)

Vale lembrar que os jogos tem um papel fundamental no ensino somente quando bem

elaborados pelo professor. Segundo Strapason (2011):
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“O jogo escolhido pelo professor ndo deve propiciar ao aluno somente diversdo, mas
deve explorar o desenvolvimento de habilidades de organizacdo, atencéo,
concentracdo, observacao, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes,
reflexdo, tomada de decisdes e argumentacdo, além das competéncias e habilidades
especificas em relagdo a resolucdo das situaces-problemas de que tratam os jogos
apresentados aos alunos.”

Um dos jogos bastante utilizados pelos professores de matemética é o Tangram,
principalmente no estudo de geometria. Este jogo milenar serve para trabalhar diversos
contetdos, como fracBes, formas geométricas planas, nocdes de areas, classificacdo de
tridngulos quanto ao ndmero de lados, pontos, vertices, seguimentos de reta, criatividade,
I6gica e etc.

Esta oficina tem como objetivos apresentar algumas historias que envolvem a origem do
Tangram, suas variacdes com diferentes formas geometricas, ensinar o processo de construcéo
do Tangram tradicional e também mostrar algumas aplicacGes deste jogo para o ensino de

matematica em geral.

Descricédo do conteudo:

O Tangram é um quebra-cabeca chinés composto por sete pecas: dois triangulos
grandes, um triangulo médio, dois triangulos pequenos, um quadrado e um paralelogramo,
que se encaixam perfeitamente formando um quadrado. Sua origem ¢é incerta e a referéncia
mais antiga de sua utilizacdo é descrita em um livro publicado na China em 1813. O nome
chinés é Chi-Chiao-Pan, que significa “os sete pedagos inteligentes”, ou “o quebra-cabeca de
sete sabedorias”.

Uma das lendas mais conhecidas diz que: “Um sabio chinés deveria levar ao Imperador
uma placa de jade, mas no meio do caminho, o sdbio tropecou e deixou cair a placa que se
partiu em sete pedacos geometricamente perfeitos. Eis que o sabio tentou remendar e, a cada
tentativa, surgia uma nova figura. Depois de muito tentar, ele finalmente conseguiu formar
novamente o quadrado e levou ao seu Imperador. Os sete pedagos representariam as sete
virtudes chinesas onde uma delas com certeza seria a paciéncia. O sdbio mostrou a seus
amigos as figuras que havia conseguido montar e cada um construiu o seu tangram”.

O Tangram tem ligacdo direta a matematica, afinal suas sete pegas sdo figuras

geométricas. Sua aplicabilidade no ensino de diversos conteddos é incontestavel, pois € um
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material facil de produzir e bastante vidvel, ja que pode ser construido com sobras de papel,
madeira, plastico, entre outros. Geralmente é utilizado nas aulas de geometria, porém pode ser
utilizado em outros conteudos, como fracdes e proporcionalidade.

Os principais objetivos da utilizacdo do Tangram nas aulas de matematica sao:

o Estimular o raciocinio e a visao espacial,

o Mostrar que a matematica pode ser divertida;

o Classificar, selecionar e mover as pec¢as que compde 0 quebra-cabeca;

o Explorar e identificar propriedades geométricas;

o Familiarizar os alunos com figuras basicas da geometria;

o Estimular a participacdo do aluno em atividades conjuntas para desenvolver a
capacidade de ouvir e respeitar a criatividade dos colegas, promovendo o intercdmbio de

ideias como fonte de aprendizagem para um mesmo fim.

Metodologia:

A oficina esta organizada em quatro momentos: um pouco da historia deste jogo, a
apresentacdo do Tangram tradicional e de suas variagbes, a construcdo do Tangram
tradicional em papel quadriculado e a composi¢cdo de algumas figuras utilizando o Tangram
tradicional e o Tangram circular.

No primeiro momento com o auxilio do data show serad apresentado um video sobre as
diferentes versdes da origem do Tangram, como também sua importancia e aplicabilidade no
ensino de matematica. No segundo momento, com o auxilio de slides, serdo mostradas
variacOes deste jogo, criadas a partir de diferentes figuras geométricas, como o Tangram
quadrado com quinze pecas poligonais, o0 Tangram circular, o0 Tangram triangular, o Tangram
ovo magico, o Tangram de Lloyd, o Tangram de Fletcher, o0 Tangram russo e o Tangram
Pitagorico.

No terceiro momento os participantes construirdo o Tangram tradicional em papel
quadriculado, seguindo 0 passo a passo mostrado em slides. No quarto e Ultimo momento,
serdo apresentadas algumas silhuetas de figuras formadas a partir do Tangram tradicional e do
Tangram circular, e caberd aos participantes da oficina descobrir como foram criados o0s

desenhos representados, seguindo as regras do jogo, que sao:
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o Utilizar as sete pecas na montagem de cada figura;

o As pecas tem que tocar umas nas outras (ndo pode ser apenas pelos vértices);
o As pecas devem estar deitadas;

o Nenhuma peca pode sobrepor-se a outra.

Recursos:
o Data show;
o Pedacos de E.V.A. ou papel cartdo de comprimento 16x16 cm para a construgdo de
cada Tangram por parte dos participantes;
o Moldes do Tangram Circular em E.V.A. ou papel cartéo;
o Réguas;
o Canetas;

o Tesouras;

Obs.: A quantidade de material varia de acordo com o niamero de participantes da oficina.
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