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“Se for verdadeiro que “ninguém ama o que
ndo conhece”, entdo fica explicado porque
tantos alunos ndo gostam da matematica, pois,
se a eles ndo foi dado conhecer a matematica,
como podem vir a admira-la?”
(LORENZATO, 2012, p. 34)



SANTOS, R. M. S. O uso do material manipulativo Tangram e de jogos como estratégias de
motivacdo para a aprendizagem de fragfes. 2012. 72 f. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Licenciatura em Matemética) — Faculdade de Engenharia do Campus de Guaratingueta,
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RESUMO

Nesta pesquisa, analisamos a utilizagdo de materiais manipulativos e de jogos como
instrumentos motivadores, que facilitam a compreensdo do contetdo de fragBes, ao serem
apresentados para uma turma de alunos do 9° ano de uma Escola da Rede Estadual de Ensino
da cidade de Guaratingueta-SP, com idades entre 14 e 17 anos. Inicialmente apresentamos 0s
beneficios que os materiais manipulativos poderiam trazer para um ensino-aprendizagem com
compreensdo, seguido de relatos histdricos do material Tangram. Mostramos as vantagens dos
jogos, quando bem utilizados nas atividades em sala de aula. O jogo intitulado “Domind das
fracbes com o uso do Tangram” foi aplicado com o intuito de verificar se os alunos retomaram
adequadamente os contetidos de fragbes. Nesta pesquisa houve motivacdo para os alunos
participarem das aulas de matematica, e essa motivacdo pode ter propiciado a compreensdo

dos contetdos trabalhados

Palavras-chave: Educacdo Matemaética. Fracdo. Jogos. Materiais Manipulativos. Tangram.



SANTOS, R. M. S. The use Tangram manipulative material and games as motivation
strategies for learning frations. 2012. 72 f. Course work’s conclusion (Degree in Mathematics)
— Faculdade de Engenharia do Campus de Guaratingueta, Universidade Estadual Paulista,

Guaratingueta, 2012.

ABSTRACT

In this research, we analyzed the use of manipulative materials and games as motivators
tools that facilitate the comprehension of fractions content when presented to a class of
students from the 9th grade from a public school in Guaratingueta-SP city. The students are 14
and 17 years old. Initially we presented the benefits that could bring manipulative materials
for teaching and learning with understanding, followed by historical accounts of the Tangram
material. We show the advantages of the games, when properly used in activities classroom.
The game titled "Dominoes fractions using the Tangram" was applied in order to check if
students retook properly the fractions contents. This research was motivated students to
participate in math classes and this motivation may have promoted the understanding of the

contents worked.

KEYWORDS: Mathematics Education. Fraction. Games. Manipulatives Materials. Tangram.
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INTRODUCAO

E preciso que os professores busquem novas alternativas e estratégias eficazes para que
os alunos tenham um ensino-aprendizagem com compreensdo, proporcionando uma melhor
compreensao dos conceitos matematicos.

Existem inimeras metodologias que podem contribuir para a melhoria do ensino-
aprendizagem de matemética tais como o uso de softwares educacionais, da historia da
matematica, de modelagem matemaética, de jogos e de materiais manipulativos. Cabe aos
professores decidirem qual delas sera utilizada em sua prética pedagdgica.

Nesta pesquisa, optamos por trabalhar com materiais manipulativos e jogos como
auxiliares no estudo de fragBes, para avaliarmos se esses recursos didaticos podem propiciar
motivacdo aos alunos durante as aulas de matemética, bem como a compreensdo dos
contetidos trabalhados, tornando-os sujeitos ativos no desenvolvimento de sua aprendizagem.

No primeiro capitulo, apresentamos 0s materiais manipulativos como auxilio didatico
na introdugdo, treinamento ou fixacdo de conteldos matematicos. Abordamos também um
pouco da historia do Tangram, material manipulativo utilizado nas atividades desenvolvidas
em sala de aula, e seus beneficios para o ensino-aprendizagem.

No segundo capitulo, abordamos 0s jogos como um recurso didatico, enfatizando suas
vantagens para 0 ensino-aprendizagem, bem como algumas de suas desvantagens.
Apresentamos o jogo intitulado “dominé das fragdes com o uso do Tangram”, um domind
diferente do tradicional, que foi utilizado para verificar se os alunos retomaram os conteidos
de fragoes.

No terceiro capitulo, destacamos 0s aspectos desta pesquisa, tais como a pesquisa
qualitativa, os procedimentos, 0s sujeitos da pesquisa, a coleta e a construgéo dos dados.

O quarto capitulo descreve quais os objetivos das atividades propostas e o roteiro
utilizado durante o desenvolvimento das mesmas em sala de aula.

O quinto capitulo destina-se a apresentar a transcricdo dos acontecimentos durante a
aplicacdo das atividades, obtidos das gravacfes em audio.

Por fim, no sexto capitulo, é feita uma anélise das respostas dadas pelos alunos ao

questionério.
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CAPITULO 1 MATERIAIS MANIPULATIVOS

Precisamos encontrar métodos ou préaticas que facilitam a acdo pedagdgica em sala de
aula e que propiciam a aprendizagem e a autonomia de pensamento dos alunos, tornando-os
capazes de aprender os conteldos desenvolvidos. Propostas de uma mudanga no ensino
tradicional, que utiliza apenas lousa, giz e livro didatico, tem sido o foco de muitas pesquisas
em Educagdo Matematica.

Optamos pelo uso de materiais manipulativos como instrumento motivador e auxiliador
na introducdo, no treinamento ou na fixacdo de conteldos da disciplina Matemética a fim de
fazer com que os alunos passem a ser agentes ativos na construgéo de sua aprendizagem.

Segundo Passos (2012), materiais manipulativos também sdo denominados materiais
concretos. Para Reys' (1971 apud PASSOS, 2012, p. 78), esses materiais podem ser
entendidos como “objetos ou coisas que o aluno é capaz de sentir, tocar, manipular e
movimentar. Podem ser objetos reais que tém aplicagdo no dia-a-dia ou podem ser objetos que
sd0 usados para representar uma ideia.”. Quando utilizamos materiais manipulativos ha um
envolvimento fisico dos alunos numa situacdo de aprendizagem ativa.

N&o é interessante para o aluno apenas observar os professores trabalhando com o
material manipulativo. Ele prefere e precisa tocar, manusear, descobrir e interpretar suas
caracteristicas. Passos (2012) se refere a forma de como os professores devem utilizar esses

materiais:

Embora muitos materiais sejam conhecidos e utilizados em muitas escolas, é
importante saber como sdo utilizados. Certamente ndo teremos situaces de ensino
iguais quando um material é utilizado como instrumento de comunicacdo do
professor que explica mostrando objetos que sé ele manipula e quando os alunos o
manipulam, interpretando suas caracteristicas, resolvendo problemas com a sua
ajuda e formulando outros problemas. (PASSOS, 2012, p. 82).

Segundo Januario e Tinti (2008), para que o educando possa ser favorecido com uso de
materiais manipulativos, é de fundamental relevancia que os professores, antes de aplicé-los,
procurem conhecé-los profundamente, fazendo um estudo critico, analisando se sdo ou nao

adequados para a sua aula, porque quando aplicados de forma inadequada, eles podem

L REYS, R.Considerations for teaching using manipulative materials, Arithmetic Teacher, 1971 apud
PASSOS, Carmen Lucia Brancaglion. Materiais manipulaveis como recursos didaticos na formacéo de
professores de matematica. In: LORENZATO, Sergio. (Org): O Laboratdrio de Ensino de Matematica
na Formagcéo de Professores. 3. ed. Campinas: Autores Associados, 2012. cap 4, p. 77-91.
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distanciar ainda mais os alunos da disciplina Matematica. E importante que o professor
explicite os objetivos que querem atingir, procurando, sempre que possivel, propor situacdes-
problemas para que os alunos sejam capazes de fazer descobertas.

Deneca (2008) salienta que, quando os materiais manipulativos sdo utilizados de forma
adequada em sala de aula, eles podem favorecer o processo de ensino-aprendizagem
permitindo aos estudantes o desenvolvimento do seu pensamento. A utilizacdo deles pode
levar os alunos a terem gosto pela matemética, favorecendo uma melhor compreenséo e
entendimento dos principios matematicos apresentados na sala de aula.

Para Lorenzato (2012), se o material for empregado corretamente, facilitard aos alunos
uma aprendizagem com compreensdo em que haja significado, desmistificando que a
compreensdo da disciplina Matematica é privilégio de poucos e que ela é uma disciplina
pronta, acabada e muito dificil. Além disso, ele enfatiza que o temor, a indiferenca ou a
ansiedade muitas vezes predominante nas aulas de Matemética serdo substituidos pela
satisfacdo, pela alegria ou pelo prazer e o mais importante efeito serd& o aumento da
autoconfianca.

Régo e Régo (2012) nos mostram que 0s materiais manipulativos tém grande
importancia, porque quando bem utilizados os alunos ampliam sua concepgao sobre o que é,
como e para que aprender matematica, superando 0s mitos e preconceitos negativos, dando
lugar a uma aprendizagem para formacéo de ideias e modelos.

Esses autores também afirmam que o uso de qualquer material para apoio em sala de
aula exige algumas precaugdes basicas por parte dos professores como:

a) Ser responsavel, sensato e criterioso ao realizar a escolha de um material;

b) Deixar os alunos conhegam o material por determinado tempo;

c) Incentivar a comunicacao e a troca de idéias;

d) Mediar, quando necessario, durante o desenvolvimento das atividades através de
perguntas, solicitando o registro individual ou coletivo das agdes realizadas;

e) Planejar com antecedéncia as atividades, procurando conhecer profundamente os
materiais utilizados para serem explorados de maneira eficiente;

f) Estimular, sempre que possivel, a participa¢do dos alunos na confeccdo do material.

Bezerra (1962) ainda destaca que as principais funcdes dos materiais manipulativos sdo:
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a) Auxiliar os professores a transformarem o ensino da Matematica mais atraente e
acessivel, principalmente para aqueles que tém maior dificuldade de compreensdo desta
matéria;

b) Vencer o medo da matemaética que, criado por alguns professores e alimentados por
pais e por pessoas que ndo gostam dessa disciplina, esta aumentando a dificuldade de ensinar
matematica;

c) Atrair o maior nimero de alunos para o estudo dessa disciplina.

Cabe aos professores decidirem qual o melhor material manipulativo para sua situagao
de ensino visando facilitar a acdo pedagogica em sala de aula.

No trabalho de campo desenvolvido nesta pesquisa, optamos por aplicar atividades com
0 auxilio de materiais manipulativos para o estudo de fra¢des, com o objetivo de tornar esse
contetdo significativo para os alunos a fim de propiciar a motivagdo e o interesse em
aprenderem os conteudos trabalhados.

A seguir, apresentaremos o material manipulativo, Tangram, utilizado nas atividades

desenvolvidas no trabalho de campo desta pesquisa.

1.1 Um pouco da histéria do Tangram.

Existem diversas lendas e suposigdes sobre a origem e o surgimento do Tangram e uma
delas é narrada por Miranda (2012). Ela conta que um monge chinés ao dar uma tarefa a um
seu discipulo, pediu que ele fosse percorrer o mundo para que pudesse relatar as belezas que
encontrasse ao voltar da sua viagem. Forneceu ao discipulo um quadrado de porcelana e
outros objetos, para que ele registrasse tudo o que encontrasse durante a viagem. Muito
descuidado, o discipulo deixou cair a porcelana no chéo e essa se dividiu em sete pedacos nas
formas de quadrado, paralelogramo e triangulo. Tentando reconstruir o quadrado de
porcelana, ele notou que, com essas pegas, poderia construir varias maravilhas do mundo.

Outra verséo, segundo Souza et al. (2008), € que o Tangram é um quebra-cabeca chinés,
de origem milenar e foi trazido para o Ocidente por volta da metade do século XI1X. Pouco se

sabe sobre a sua verdadeira origem e o0 seu significado,

Uma delas diz que a parte final da palavra — gram — significa algo desenhado ou
escrito como um diagrama. Ja a origem da primeira parte — Tan — € muito duvidosa e
especulativa, existindo varias tentativas de explicagdo. A mais aceita esta
relacionada a dinastia T’ang (618 — 906) que foi uma das mais poderosas e longas
dinastias da historia chinesa, a tal ponto que em certos dialetos do sul da China a
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palavra T’ang € sindnimo de chinés. Assim, segundo essa verséo, Tangram significa
literalmente, quebra-cabeca chinés. (SOUZA, et al., 2008, p. 2).

Em Motta (2006), encontramos que o Tangram originou-se da tribo chinesa Tanka. As
pessoas dessa tribo, por serem comerciantes envolvidos no comércio do 6pio, eram visitadas
por mercadores ocidentais e estes se entretiam com o Tangram. Também narra que o Tangram,
foi inventado por um homem chamado Tan, que tentou reunir novamente as pecas quebradas
de um azulejo de porcelana.

Porém para Costa (2004), segundo o Sr. San Loyd, um especialista em Tangram, a
origem da palavra Tan esta ligada ao deus “Tan”. Também afirma que na época do Imperador
Chia Ch’ing foi impressa a primeira publicacdo sobre Tangram datada de 1805. Os primeiros
livros sobre o assunto que chegaram ao Ocidente eram exatamente copias dos livros chineses.
As figuras que continham nestes livros eram familiares ao povo do ocidente, mas também
haviam figuras que estavam ligadas a cultura e mitologia chinesas.

N&o h& indicios de registros histdricos que comprovem a veracidade dessas origens e
lendas. O que se sabe, segundo Souza et al. (1997, p. 2), é “... desde que o ocidente entrou em
contato com este jogo, o Tangram vem demonstrando seu carater sedutor...”.

Este quebra-cabeca também chamado de jogo das sete pegas ou sete pegas da sabedoria
é formado por pecas com formas geométricas bem conhecidas e com elas é possivel criar e
montar aproximadamente 1.700 figuras, como por exemplo: animais, plantas, pessoas, objetos
de diversos formatos, letras, figuras geométricas, nimeros, entre outros.

As sete pecas que formam o Tangram’ sdo cinco triangulos (sendo dois triangulos
grandes, um tridngulo médio e dois tridngulos pequenos), um quadrado e um paralelogramo,

originados da decomposicdo de um quadrado conforme segue a figura 1:

0 Tangram original é formado por um quadrado com sete pecas, existem outras variagdes conforme
SOUZA, Eliane Reame de et al. A matematica das sete pecas do Tangram. Sdo Paulo: IME-USP ,
2008. (Matemaética do Ensino Fundamental, 7).
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Figura 1 — Quadrado que originou o Tangram.

Este quebra-cabeca possui regras que consistem que todas as suas sete pegas devem ser
utilizadas colocando-as lado a lado e jamais podem estar sobrepostas durante uma montagem
de figuras ou reprodugdo de silhuetas que sdo modelos de figuras a partir de sombras ou
contornos.

O Tangram auxilia no desenvolvimento da criatividade; no raciocinio l6gico para
resolucéo de problemas; na formulacéo de hipdteses; na criacdo de solucdes alternativas; bem
como pode desencadear no aluno a concentracédo; a reflexdo; a interpretacdo; a imaginacéo; a
paciéncia; a criatividade; a coordenagdo motora e a interagéo entre eles, auxilia no processo
de desenvolvimento da aprendizagem do aluno e da socializagdo que s&o observados em dois
objetivos do ensino fundamental contidos nos Parametros Curriculares Nacionais como

seguem:

Posicionar-se de maneira critica, responsavel e construtiva nas diferentes situacdes
sociais, utilizando o didlogo como forma de mediar conflitos e de tomar decisdes
coletivas; questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de resolvé-los,
utilizando para isso o pensamento ldgico, a criatividade, a intuicdo, a capacidade de
andlise critica, selecionando procedimentos e verificando sua adequacdo. (PCN,
1998, p. 7-8).

Para Souza et al. (2008), o Tangram possui um enorme apelo ludico, pois oferece
desafio a quem brinca, ele serve como um material de apoio ao se trabalhar alguns conteiidos
e conceitos matematicos especificos ou até mesmo uma forma de propiciar um
desenvolvimento de habilidades de pensamentos.

Por ser um excelente material de apoio em sala de aula, ha diversas possibilidades de se
trabalhar contetidos e conceitos matematicos, como por exemplo, geometria plana, em que 0s
alunos podem compreender as propriedades da figuras planas, e também seus elementos como

vértice, ponto médio, ponto de intersec¢do, angulos, diagonal, bissetriz de um angulo; fracdes
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(operagdes de adigdo e subtragdo de fracBes e equivaléncia de fragdes); area; perimetro;
semelhanga de tridngulos; comparacéo; composicdo e decomposicdo de figuras; além de
outros.
Nesta pesquisa, utilizamos o material manipulativo Tangram para propiciar motivagdo
nos alunos para participarem das aulas possibilitando compreensdo do contetdo de frages.
No préximo capitulo apresentaremos 0s jogos como recurso didatico, enfatizando suas
vantagens, quando bem utilizados nas atividades em sala de aula, assim como algumas de

suas desvantage ns.
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CAPITULO 2 JOGOS COMO RECURSO DIDATICO

Ensinar matematica tem sido um grande desafio para os educadores. Assim, torna-se
necessario que eles busquem novas metodologias de ensino para fazer com que a
aprendizagem seja mais agradavel e motivadora.

Borin (2007) salienta que as atividades de jogar, quando bem direcionadas, exercem
papel fundamental no desenvolvimento de habilidades de raciocinio como organizacéo,
atencdo e concentragdo, tdo importantes para o aprendizado de Matematica e para a resolucéo
de problemas. Também auxiliam na descentralizacdo dos alunos, ou seja, eles passam a
desenvolver a capacidade de ver algo a partir de outra perspectiva que se difere da sua,
passando a criticar e a discutir o problema.

Do ponto de vista de Smole et al. (2008, p. 9) o trabalho com jogos, quando bem
planejado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagéo, analise, construcéo de
hipoteses, procura de suposigdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacéo e organizacéo,

as quais sdo relacionadas ao raciocinio logico. Também afirmam que “... favorece o
desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacdo entre os
alunos,...”. 1sso acontece porque durante o jogo, é possivel que o jogador observe as jogadas e
os trabalhos dos seus oponentes, defenda seus pontos de vista, aprendendo a ser critico e
confiante em si mesmo. Além disso, podem contribuir para a socializagdo dos mesmos,
através da discussdo entre eles. Podem também desenvolver seu potencial de participagéo,
cooperacao, respeito matuo e critica.

Smole et al. (2008) ainda ressaltam que, sem a interagdo social, a l6gica de uma pessoa
ndo se desenvolve plenamente, porque sozinha ela fala e faz o que quer, mas em grupo,
perante 0s outros, ela deve ser coerente, pois sente a necessidade de pensar antes de falar e
como falar para que possa ser compreendida.

Grando (2000) destaca que as caracteristicas do jogo podem justificar a sua inser¢do em

situacOes de ensino e

... evidencia que este representa uma atividade ladica, que envolve o desejo e 0
interesse do jogador pela prdpria acdo do jogo, e mais, envolve a competicdo e 0
desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de
superacgdo de tais limites, na busca da vitéria, adquirindo confianca e coragem para
se arriscar. (GRANDO, 2000, p. 26).

Borin (2007) e Smole et al. (2008) destacam que os jogos contribuem para a diminuigéo

dos erros, pois a cada jogada o aluno pode controla-los ou corrigi-los, propiciando novas
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tentativas e planejamento de melhores jogadas. No jogo os erros séo revistos de forma natural
possibilitando aos alunos deixarem de enxergar o erro como algo insuperével, frustrante ou
definitivo.

E para Grando (2000, p. 41-42) o erro propicia ao pesquisador ou professor a
observacdo de muitas das dificuldades apresentadas pelos alunos, até mesmo de ordem
cognitiva. Ela afirma que: “... o erro pode ser Gtil enquanto fonte de informacdes a cerca dos
procedimentos utilizados pelos sujeitos e recurso para a reflexdo sobre como as estratégias de
jogo séo definidas...”.

Borin (2007) também expressa que 0s jogos nas aulas de matemética possibilitam
diminuir os bloqueios apresentados por alunos que tém medo dessa disciplina, sentindo-se
incapacitados de aprendé-la.

Os Parametros Curriculares Nacionais propdem o0 jogo como um dos recursos a serem

utilizados no ensino da matematica,

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 solucées. Propiciam a simulagdo
de situacdes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, 0 que estimula o
planejamento das agdes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (PCN, 1998, p.

46).

Os jogos também proporcionam aos alunos o espirito de competi¢do. Do ponto de vista
de Grando (1995), competicdo no jogo € inevitavel, pois faz parte do desafio do mesmo.
Durante o jogo, os alunos ultrapassam seus limites e conhecendo-se tentam superar seus
adversarios. E devida & competicio que os alunos passam a elaborar artificios/estratégias, com
0 objetivo de ganhar o jogo, ou seja, de resolver o problema.

Ainda salienta que quando os alunos percebem que sdo mais fracos que seus oponentes
numa competicdo ou jogo, eles passam a elaborar estratégias para poderem superar essa
deficiéncia porque seu objetivo é vencer.

De acordo com a referida autora:

A competicdo pelo jogo, portanto, propicia uma constante auto-avaliacdo do
individuo sobre suas competéncias, habilidades, talentos e performance.

Enfim mais do que efeitos negativos, a competi¢do nos jogos garante o dinamismo,
0 movimento no jogo, propiciando um interesse e envolvimento naturais do aluno e
contribuindo para o seu desenvolvimento social intelectual e afetivo. (GRANDO,
1995, p. 70-71).
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Essa autora observa ainda, que o sujeito exerce seu poder criador, pois como necessita
vencer, ele cria ou forma estratégias, até mesmo utiliza a criatividade prévia do jogo ou de
jogos conhecidos para alcancar a vitoria.

Grando (1995) também afirma que a utilizacdo de jogos no contexto de ensino-
aprendizagem acarreta as seguintes vantagens e desvantagens, apresentadas no quadro 1, e

que devem ser refletidas e assumidas por educadores.

Quadro 1 — Vantagens e desvantagens da utilizacdo dos jogos.

VANTAGENS DESVANTAGENS
fixaclo de conceitos ja aprendidos de | - quando os jogos sdo mal utilizados,
uma forma motivadora para o aluno; existe 0 perigo de dar ao jogo um
introducdo e desenvolvimento de carater  puramente aleatorio,
conceitos de dificil compreenséo; tornando-se um “apéndice” em sala
desenvolvimento de estratégias de de aula. Os alunos jogam e se
resolucdo de problemas (desafio dos sentem motivados apenas pelo jogo,
jogos); sem saber porque jogam;
aprender a tomar decisbes e saber | - 0 tempo gasto com atividades de
avalia-las; jogo em sala de aula é maior e, se 0
significacéo para conceitos professor ndo estiver preparado,
aparentemente incompreensiveis; pode existir um sacrificio de outros
propicia 0 relacionamento  das contelidos pela falta de tempo;
diferentes disciplinas | - as falsas concepcdes de que se
(interdisciplinaridade); devem ensin_ar todos os conceitos
0 jogo requer a participacéo ativa do atraves de jogos. Entdo as aulas,
aluno na construcéo do seu proprio em geral, transformam-se em
conhecimento; verdadeiros cassinos, também sem
0 jogo favorece a socializacdo entre sentido algum para 0 aluno;
os alunos e a conscientizagio do |~ @ perda da “ludicidade” do jogo
trabalho em equipe; pela mterferenc,:la constante_ do
a utilizagdo dos jogos € um fator de professor, destruindo a esséncia do
motivacdo para os alunos; Jogo, o
dentre outras coisas, 0 jogo favorece | - & C0ercao do professor, exigindo
o desenvolvimento da criatividade, que o aluno jogue, mesmo que ele
de senso critico, da participagéo, da nao Queira, destroi a
competicdo “sadia”, da observacao, voluntarledgde pertencente  a
das varias formas do uso da natureza do jogo.
linguagem e do resgate do prazer em
aprender.

(Grando, 1995, p. 95, grifo da autora)
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Neste sentido, o autor Passerino (1998) afirma que a utilizagdo dos jogos em sala de
aula traz vantagens para o processo de ensino-aprendizagem, ou seja:

a) Os jogos impulsionam naturalmente o educando, sendo um grande motivador,
propiciando entusiasmo e concentragao;

b) Os jogos proporcionam ao aluno o prazer e a satisfacdo, além de estimular o
pensamento, a ordenacdo de tempo e 0 espago;

c) As atividades com jogos integram diversas dimensdes da personalidade: afetiva,
social, motora e cognitiva;

d) Favorece o desenvolvimento da coordenacéo, destreza, rapidez, concentragao;

e) Contribui para formagdo de atitudes sociais como o respeito mutuo, cooperagéo,
obediéncia as regras, senso de responsabilidade e de justi¢ca, alem de iniciativas pessoal e
grupal.

Como podemos perceber o uso dos jogos como um recurso didatico no ensino tem por
objetivo ser um facilitador da aprendizagem e no ensino de matemaética torné-la mais atraente,
interessante e divertida, além de despertar nos alunos o gosto por essa disciplina e de trazé-la
mais proxima deles, fazendo-os serem sujeitos ativos no seu processo de aprendizagem.

Utilizamos nesta pesquisa 0 jogo denominado “domind das fragBes com uso do
Tangram”, um dominé diferente do tradicional que é aplicado para verificar se os alunos

compreenderam os conhecimentos adquiridos nas atividades aplicadas.

2.1 Domind das fra¢des com o uso do Tangram.

Para Ferreira (2010), Domin6 é um jogo formado por vinte e oito pegas retangulares
confeccionadas em 0sso, marfim, plastico ou madeira, com pontos marcados de um a seis,
formando vérias combinacfes, que sdo distribuidas igualmente para cada participante e que
podem ser em nimero de dois, trés ou quatros parceiros.

O site Wikipédia (2012) afirma que o nome provavelmente deriva da expressdo latina
“domino gratias” (“gragas ao Senhor”) dita pelos padres europeus quando obtinham a vitéria
em uma partida. Este jogo aparentemente surgiu na China, cuja criacdo é atribuida a um santo

soldado chinés chamado Hung Ming, que viveu de 243 a.C a 182 a.C.
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Nesta pesquisa utilizamos uma adaptagdo do jogo domind chamado “Domind das
fragBes com o uso do Tangram” que foi implantado como suporte didético pela Reorientacéo
Curricular/RJ em 2005.

Cada peca que compde este jogo é parecida com a peca do dominé tradicional, porém,
de um lado contém uma fracéo e do outro lado contém o Tangram com uma ou mais de suas
pecas coloridas. S&o vinte e oito pecas (anexo A) e seus respectivos gabaritos constam no
anexo B.

As regras do jogo “domind das fragbes com o uso do Tangram” seguem 0 mesmo
principio que as do domind tradicional, mas com as seguintes adaptacdes:

a) O domino é jogado em duplas;

b) Cada participante/aluno recebe sete pecas, as quais ndo devem estar a mostra para o
Seu oponente, e o restante das pecas fica sobre a mesa sem estar & mostra para futuras
“compras”;

c) Tira-se “par ou impar” para ver quem ird iniciar a partida;

d) O participante/aluno que iniciar a partida deve, aleatoriamente, colocar sobre a mesa
uma de suas pegas;

e) O outro participante/aluno deve encontrar nas suas pecas, aquela que contenha a
fracdo ou figura equivalente que corresponda ao lado esquerdo ou ao lado direito da pega que
esta sobre a mesa;

f) Os encaixes séo escolhidos entre figura-figura, figura-fracéo e fracéo-fragao.

g) Toda vez que o participante/aluno ndo tiver uma das combinagOes que satisfaga as
condigdes das regras que constam na letra “f’, tem que “comprar” uma peca. Se a peca
“comprada” ndo encaixa no jogo, o participante/aluno passa a sua vez;

h) O participante/aluno que por engano ou erro encaixar uma peca errada deve comprar
outra peca do oponente, desde que esse tenha sinalizado o0 erro ou engano e a peca errada
volta para o seu montante;

i) Caso o adversério da letra “h” se manifeste erroneamente, este é quem deve comprar
uma peca do seu colega;

j) O jogo termina quando um dos jogadores encaixa todas as suas pegas, sendo esse 0
vencedor, ou quando, ndo havendo mais possibilidades de encaixe e ndo existindo mais pecas

para serem “compradas”, o vencedor é aquele que tem o menor nimeros de pegas.
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Para Portella, Morais e Za( (2005) este jogo possibilita aos alunos desenvolverem o
raciocinio l6gico e o geométrico, bem como percepgdo geométrica e analise das figuras.
Também propicia aos alunos a percepcao de relagdes entre as figuras geométricas planas, o
planejamento de estratégias para a resolucdo de problemas e principalmente a promocéo da
ideia de fracdo como divisdo em partes iguais, a identificacdo da fragdo como parte do inteiro
e a ideia de equivaléncia entre fragOes e entre figuras.

Ainda para Portella, Morais e Zau. (2005), este “domind” pode proporcionar aos alunos
a resolucéo de problemas do cotidiano através da interpretacéo de dados fracionarios, além de
permitir a introducdo de valores e conceitos sociais como o respeito aos seus oponentes, as
regras do jogo, estimulando a atencéo, limites, disciplina e organizagéo.

No capitulo que se segue descreveremos como a pesquisa foi elaborada, abordando a
ideia de pesquisa qualitativa, explicitando o0s sujeitos da pesquisa e procedimentos

metodoldgicos tais como a coleta dos dados e a dindmica das aulas.
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CAPITULO 3 APESQUISA

3.1 Pesquisa Qualitativa.

Segundo Bicudo (1993, p. 18), pesquisar “... configura-se em buscar compreensdes e
interpretagdes significativas do ponto de vista da interrogacdo formulada.”. Além disso,
pesquisar também é procurar explicagdes persuasivas e claras para a pergunta formulada e é
perseguir uma interrogacdo em diferentes perspectivas. O pesquisador deve ter sempre nitido
aquilo que procura compreender ou 0 que deseja conhecer.

Para Joel Martins' (1992 apud BICUDO, 1993, p. 18) pesquisar quer dizer ter uma
interrogacéo e caminhar em volta dela buscando sentidos, buscando todas as suas dimensdes e
sempre procurando mais sentido e dimensdo, mesmo que seja necessario andar vérias vezes
em torno dela.

Segundo Chizzotti (2003) a pesquisa qualitativa estuda o fendmeno no local em que ele
ocorre procurando encontrar seu sentido e explicar seus significados para as pessoas que 0s
rodeiam.

Bogdan e Biklen (1982) apresentam cinco caracteristicas basicas que configuram a
pesquisa qualitativa, claro que nem todos os estudos considerados qualitativos evidenciam
todas essas caracteristicas, alguns sdo desprovidos de uma ou mais delas. S&o elas:

1- A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte direta dos dados e
como instrumento principal o pesquisador: nesta pesquisa 0s pesquisadores tém contato
direto e prolongado com o ambiente e a situacéo/fendmeno que esta sendo investigado. Este
contato direto e distendido deve-se pelo fato de que a situacdo/fendmeno estudada é
influenciada pelo seu contexto.

2- Os dados coletados sdo predominantemente descritivos: os dados obtidos nessa

pesquisa séo ricos em descrigBes sendo em formas de palavras, imagens e ndo de nimeros. As

L MARTINS, Joel. Sdo Paulo, PUC, s/d. Notas de aula apud
BICUDO, Maria Aparecida Viggiani. Pesquisa em Educacdo Matematica. Pro-posicdes, v. 4 n. 1, p. 18-
23, mar. 1993.
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descri¢bes também podem ser de pessoas, entrevistas, depoimentos, situagdes, documentos,
fotografias, além de outros. Os pesquisadores devem estar atentos a0 maior nimero possivel
de elementos da situag&o estudada, pois todos os dados da realidade s&o importantes.

3- Os pesquisadores qualitativos interessam-se muito mais pelo processo do que pelos
resultados ou produtos: os pesquisadores devem estar atentos aos procedimentos da coleta de
dados para serem fiéis ao que é percebido. Eles devem estudar uma determinada
situacdo/fendmeno e verificar como ela se manifesta nas atividades, nos procedimentos e nas
interagdes cotidianas.

4- A analise dos dados tende a seguir um processo indutivo: ndo é preocupagdo dos
pesquisadores buscarem evidéncias que comprovem hipdteses definidas antes de iniciar os
estudos. As abstragBes se formam ou se consolidam a partir da verificagdo dos dados num
processo de cima para baixo. Segundo Ludke e André (1986), o processo é como um funil,
inicialmente ha questdes ou focos de interesse muito amplos que depois, no final, se tornam
diretos e especificos.

5- O “significado” que as pessoas d&@o as coisas e a sua vida sdo focos de atencéo
especial pelo pesquisador: para Lidke e André (1986, p.12), “Nesses estudos ha sempre uma
tentativa de captura da perspectiva dos participantes, isto €, a maneira como os informantes
encaram as questdes que estdo sendo focalizadas.”. Quando 0s pesquisadores consideram
diferentes pontos de vista dos participantes, a pesquisa qualitativa ilumina a dindmica interna
das situagOes que muitas vezes o observador exterior ndo consegue enxergar.

Com a compreensdo do sentido da pesquisa qualitativa e orientado pelo que se deseja
investigar, consideramos que esse tipo de pesquisa é a melhor para entender se o uso do
Tangram pode contribuir como estratégia de motivacdo para a aprendizagem de fracGes, pois
segundo Bogdan e Biklen (1982), esta pesquisa contém dados descritivos adquiridos no
contato direto da pesquisadora com a situacdo estudada, enfatizando, principalmente, o
processo e ndo o produto final e se preocupando em retratar a perspectiva dos participantes.
Transcrevemos as gravacdes feitas em audio com o objetivo de mostrar o ocorrido em sala de

aula e analisamos as respostas dadas pelos alunos ao questionério aplicado.
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3.2 Sujeitos da pesquisa e procedimentos metodolégicos.

Para a construcdo dos dados desta pesquisa elaboramos uma sequéncia de atividades a
serem desenvolvidas com os alunos do 9° ano de uma escola da rede estadual de ensino do
municipio de Guaratingueta-SP. A escola oferece cursos de Ensino Fundamental (Ciclos I e 1)
e Ensino Médio nos periodos matutino e vespertino.

As atividades foram realizadas no més de setembro de 2012 com duragéo de doze aulas
de cinquénta minutos cada. Os sujeitos da pesquisa sdo dezessete alunos de ambos 0s sexos,
com idades entre 14 e 17 anos. Cada aluno da turma €, nesta pesquisa, identificado como
alunol ao aluno 17.

Escolhemos esta sala, pois ela faz parte de um projeto do governo do estado de S&o
Paulo denominado “Recuperacédo Intensiva” disposto na Resolugdo SE 2, de 12 de janeiro de
2012. Tal resolugéo dispde sobre os mecanismos de apoio escolar aos alunos do ensino
fundamental e médio da rede publica estadual.

A Recuperacéo Intensiva, no ensino fundamental, é realizada em classes com, em
media, vinte alunos e tem por objetivo desenvolver atividades diferenciadas e especificas. Os
alunos pertencentes a esta classe sdo alunos repetentes e que apresentam resultados
insatisfatorios.

A escolha da sala parece-nos atender aos propdsitos desta pesquisa que € desenvolver
atividades diferenciadas e promover a motivagdo dos alunos utilizando o Tangram como
recurso auxiliar para a aprendizagem e fixacéo do conteido de frag@es.

No trabalho de campo desenvolvemos atividades mostrando uma maneira diferente de
trabalhar com fragBes, um conteldo que muitas vezes € sem significado para os alunos e que
eles consideram muito dificil.

Nesta pesquisa, procuramos investigar se o uso do Tangram pode motivar, auxiliar e dar
suporte para o ensino-aprendizagem do contetido de fragdes, bem como pode tornar concreto
0 que é abstrato. Em outras palavras, buscamos verificar se a utilizacdo do material
manipulativo Tangram e do jogo “dominé das fracbes com o uso do Tangram viabilizou a
motivacdo e o interesse dos alunos em participarem das aulas e aprenderem os conteudos
trabalhados, permitindo que eles compreendam e atribuam significados as ideia de fragoes.

Na primeira atividade, os alunos tiveram o primeiro contato com o quebra-cabeca

Tangram, material manipulativo utilizado no decorrer de todas as aulas, conheceram as suas
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pecas e algumas propriedades das figuras geométricas que os compdem. Ela teve duracéo de
cinquénta minutos.

Primeiramente a professora da classe apresentou a pesquisadora aos alunos e informou
que a mesma faria algumas atividades diferentes com eles. Ficaram eufdricos para saber quais
eram as atividades.

Iniciamos a aula perguntando se alguém j& conhecia o Tangram. Foi escolhida uma das
lendas apresentada no Capitulo 1, Secéo 1.1, sobre a origem do Tangram para ser narrada aos
alunos.

Nesta etapa, 0 objetivo era apresentar o Tangram aos alunos e deixa-los construir figuras
de livre escolha. A meta era que eles manuseassem e conhecessem as pecas do quebra-cabeca.

Estabelecemos nomes e codigos para identificar cada peca do Tangram a fim de facilitar
a comunicagdo entre a pesquisadora e os alunos e, posteriormente, a solucdo dos exercicios.
Utilizamos os seguintes cddigos:

- Triangulo grande: Tg;

- Triangulo médio: T,

- Triangulo pequeno: Ty;

- Quadrado: Q;

- Paralelogramo: P.

Na segunda atividade, com duragdo de uma aula de cinquenta minutos, cada aluno
recebeu um Tangram em MDF (Medium Density Fiberboard - Fibra de Média Densidade, ou
seja, uma aglutinacéo de fibras de madeira), e dezesseis triangulos pequenos confeccionados
em EVA (Ethil Vinil Acetat - Etileno Acetato de Vinila). Ela tem por objetivo a identificacdo
de fracdo como parte do inteiro, neste caso, o inteiro é o Tangram.

Utilizamos os triangulos pequenos para cobrir as pegas do Tangram e, posteriormente,
completar o quadro constante da atividade 11 do anexo D.

Verificamos que os triangulos pequenos compdem todas as demais pegas do quebra-
cabega. Mostramos aos alunos que o todo (Tangram) foi dividido em partes iguais e cada uma
delas pode ser representada por uma fragéo.

Na terceira atividade, foram utilizadas seis aulas de cinglienta minutos para o
desenvolvimento desta atividade. Ela possui doze pegas do jogo “dominé das fracbes com o
uso do Tangram”, conforme anexo E (s&o figuras do Tangram com uma ou mais pecas

coloridas). Para que os alunos entendessem como deveriam proceder durante o
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desenvolvimento da atividade, fizemos, na lousa, quatro exemplos explicando os
procedimentos. A ideia é exemplificar para que os alunos ndo sintam dificuldades durante a
prética do jogo constante da quarta atividade.

Os alunos devem juntar e trocar pecas para representar as figuras por fragdes,
observando que as trocas podem ocorrer entre pegas pequenas (triangulos pequenos), entre
pecas médias (quadrado, paralelogramo e triangulo médio) e entre pecas grandes (triangulo
grande), pois uma mesma figura pode ser representada por mais de uma fragéo.

Esta ideia de juntar pecas tem por objetivo conseguir trocar por outra pega do Tangram,
ou seja, juntar dois tridngulos pequenos e trocar por um quadrado, por um paralelogramo ou
por um tridngulo medio. Assim, também podemos juntar duas pecas médias ou duas pecas
medias e dois tridngulos pequenos para trocé-las por um tridngulo grande. Desta forma
podemos encontrar mais de uma fragéo para representar a mesma figura.

Na quarta atividade, com duragéo de trés aulas de cinquénta minutos, aplicamos o jogo
“domind das fracBes com o uso do Tangram” para verificar se os alunos recorreram
adequadamente aos conhecimentos que ja tinham adquiridos nas aulas anteriores e nas
atividades I, Il e 11l desenvolvidas.

No capitulo 4 apresentamos o0s objetivos e os roteiros das atividades e no capitulo 5
fizemos a descricéo de cada uma delas.

Posteriormente, os alunos, individualmente, responderam um questiondrio para

analisarmos se tais atividades promoveram ou ndo motivacéo para aprenderem matematica.

3.2.1 Coleta de dados.

Todas as aulas foram ministradas pela pesquisadora em sala de aula e foram gravadas
em 4udio, a fim de facilitar e auxiliar as transcri¢des posteriores dos dialogos feitos entre
alunos e pesquisadora para melhor compreenséo das falas.

Depois de realizadas as atividades, um questionario foi aplicado para verificar se as

metas propostas foram atingidas.
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3.3 A dinamica das aulas.

Dividimos o trabalho de campo em trés etapas.

A primeira etapa é constituida por quatro atividades:

1- A primeira atividade tem como objetivo conhecer o Tangram apresentando-0 aos
alunos e através de uma lenda falar sobre a sua origem; estimular a construgdo de figuras de
livre escolha e a partir de silhuetas, desenvolver a criatividade, a paciéncia, a coordenagéo
motora.

2- A segunda atividade tem como objetivo levar os alunos a identificar a fragdo como
parte de um todo, utilizando o Tangram como material auxiliar.

3- Aterceira atividade tem como meta trabalhar a ideia de equivaléncia.

4- A quarta atividade é a pratica do jogo “dominé das fracbes com o uso do Tangram”
que serviu para analisar se 0s alunos retomaram adequadamente o contetdo desenvolvido nas
atividades anteriores e se houve interagéo entre eles.

Na segunda etapa, fazemos uma descricdo dos dados obtidos durante a realizacdo das
atividades, observando o comportamento, interesse e motivacdo dos alunos na sala de aula.

Na terceira etapa aplicamos um questionario com o objetivo de verificar a motivacéo e o

impacto que as atividades puderam proporcionar aos alunos.
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CAPITULO 4 ATIVIDADES APLICADAS - PRIMEIRA ETAPA

4.1 Primeira atividade: conhecendo o Tangram.

Esta atividade teve duracdo de uma aula de cinqiienta minutos. O Tangram é um quebra-
cabeca antigo sendo ainda utilizado nos dias de hoje. E um material que pode ser usado no
ensino, na fixacdo ou no treinamento de conteddos matematicos. Escolhemos trabalhar com o
Tangram em MDF, pois os alunos podem manusea-lo para conhecer melhor as suas pecas,
porém sem danificé-lo.

O quadro 2 exibe o roteiro da primeira atividade.

Quadro 2 - Roteiro da atividade I: conhecendo o Tangram.

1- Perguntar aos alunos se eles conhecem o quebra-cabega chinés chamado Tangram.

2- Contar uma breve histdria de como surgiu o Tangram.

3- Distribuir um Tangram em MDF para cada aluno.

4- Construir figuras de livre escolha.

5- Apresentar as regras do quebra-cabeca.

6- Identificar e classificar, juntamente com os alunos, todas as pegas do Tangram.

7- Dar nomes e codigos para as pecas do Tangram para facilitar calculos futuros.

8- Apresentar trés silhuetas para que os alunos tentem reproduzi-las utilizando o Tangram

fornecido.

10- Desafiar os alunos a tentarem remontar o quadrado original do Tangram.

4.2 Segunda atividade: manuseando as pecas do Tangram.

A segunda atividade, com duragdo de uma aula de cinquenta, se destina a identificar
fracdo como parte de uma figura e relembrar sua ideia no modelo continuo, utilizando o
material manipulativo Tangram. Nesta atividade, utilizamos o triangulo pequeno (T,) para
cobrir todas as demais pecas do Tangram, a fim de levar os alunos a perceberem que algumas
pecas como o quadrado (Q), o paralelogramo (P) e o tridngulo médio (T,), embora tenham

formatos diferentes, sdo equivalentes em relacdo a area, ou seja, geometricamente ndo sao
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iguais mas possuem a mesma area que é igual a 2T, (utilizando o T, como unidade de medida

de &rea).
O quadro 3 apresenta o roteiro desta atividade.

Quadro 3 - Roteiro da atividade Il: manuseando as pegas do Tangram.

1- Pedir aos alunos que se sentem em dupla.

2- Construir as outras pegas do Tangram utilizando somente os tridngulos pequenos

(Tp)-
3- Completar o quadro abaixo:

Que fracdo cada peca | Fracdo que a peca
representa em relacéo | representa do Tangram?

PTeac;na ra(rjr? Quueagggridz edz To ao Tangram? | (Supondo que o Tangram
g g Peg (Supondo o Tangram | seja coberto por cada
divido por Tp) peca)
Tg
Tm
P
TP

Total de T, utilizados para cobrir

o Tangram

4- Mostrar aos alunos que o Tangram é composto por 16 T,, chegando a conclus&o que

0 T, compde ou cobre todas as demais pegas do Tangram.

5- Identificar a fragdo como parte de uma figura.

4.3 Terceira atividade: juntando e trocando as pegas do Tangram.

Na terceira atividade, com duragdo de seis aulas de cingiienta minutos cada, demos
inicio a alguns exercicios que, posteriormente, ajudariam os alunos a desenvolverem o
raciocinio l6gico para auxiliar ao jogar o “dominé das fragdes com o uso do Tangram”, jogo
aplicado em sala de aula para toda a classe. Essa atividade tem como objetivo trabalhar a ideia
de equivaléncia de fragdes e equivaléncia de figuras.

O quadro 4 traz o roteiro utilizado na atividade I1I.
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Quadro 4- Roteiro da atividade Il1: juntando e trocando as pegas do Tangram.

1- Pedir aos alunos que se sentem em dupla.

2- Distribuir para os alunos a atividade 11 (anexo E) que contém algumas das pegas do
jogo “dominé das fragcbes com o uso do Tangram” para que eles possam encontrar a
fracdo que tal figura representa do Tangram.

3- Trabalhar a ideia de equivaléncia de fragdes e figuras.

4.4 Quarta atividade: praticando o jogo “Domin¢ das fragdes com o uso do Tangram”.

Na quarta atividade que teve duracdo de trés aulas de cinquéta minutos cada, com 0s
alunos sentados em duplas e cada aluno competindo entre si, praticou-se o jogo “dominé das
fragBes com o uso do Tangram”. Esse jogo é aplicado para verificar a desenvoltura dos alunos
em relacdo a determinacédo de frages representantes das figuras das pecas, além de analisar se
eles retomaram os conhecimentos adquiridos durante as atividades I, 1l e 111 desenvolvidas. O

quadro 5 descreve o roteiro da quarta atividade.

Quadro 5- Roteiro da atividade 1V: praticando o jogo “Domind das fragdes com o uso do Tangram”.

1- Propor possibilidades de encaixe das pegas.

2- Apresentar as regras do jogo “domind das fracfes com o uso do Tangram. (Capitulo
2, Segéo 2.1)

3- Deixar os alunos praticarem o0 jogo. (O anexo A traz as pecas do jogo)
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CAPITULO 5 DESCRIQAO DAS ATIVIDADES - SEGUNDA ETAPA
5.1 Primeira atividade.

Esta atividade teve duragdo de cinquienta minutos. Apresentamos aos alunos o material
manipulativo Tangram. O Tangram é um material de fécil acesso que pode ser confeccionado
por alunos com folha de papel e tesoura. Porém, nesta pesquisa foram utilizados dezessete
Tangrans em MDF com medidas 0,15 x 0,15m, painel de metal medindo 0,80 x 0,78m e um
Tangram em pecas magnéticas com medida de 0,40 x 0,40m na cor verde, apresentados na figura

2.

Figura 2 — Materiais manipulativos utilizados na atividade I.

O quadro 6 descreve os acontecimentos da primeira atividade que foram registrados do
momento 1 a0 momento 31, cujo objetivo principal era conhecer o quebra-cabe¢a chamado

Tangram.

Quadro 6 - Desenvolvimento da atividade I: conhecendo o Tangram.

1. Pesquisadora: Ola, meu nome é Rafaella e faco faculdade de mateméatica na UNESP.
Minha colaboradora e colega é a Gisele, minha ajudante, e cursa o 3° ano da faculdade de
matematica. Vou falar sobre o Tangram. Alguém aqui ja ouviu falar sobre o Tangram?

2. Aluno 3: Eu ja.

3. Pesquisadora: Sabe de onde é?

4. Aluno 1: Do Japdo?

5. Aluno 2: E do Jap&o!

6. Pesquisadora: N&o é do Japdo.

7. Aluno 3: E brasileiro...
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8. Aluno 11: E da China!

9. Pesquisadora: Isso! Muito bom! E da China, e sua origem € milenar. Existem muitas
lendas sobre a sua origem. A figura do painel, a frente de vocés, representa o quebra-cabeca
Tangram.

10. Pesquisadora: Para nds, no Ocidente, o Tangram surge na metade do século XIX.
Agora, vou contar uma dessas lendas.

11. Pesquisadora: Diz uma lenda... (apresentada no Capitulo 1, Secéo 1.1).

Com os alunos em siléncio e atentos, narramos uma lenda do surgimento do Tangram
até chegar a parte em que o quadrado se quebrou em sete pecas.

12. Pesquisadora: As sete pecas que compdem o0 quebra-cabeca Tangram sdo figuras
conhecidas por vocés. O quadrado original se quebrou em cinco tridngulos, um
paralelogramo e um quadrado.

13. Pesquisadora: Cada um de vocés receberd um Tangram em MDF para que possam
conhecer suas propriedades e manusear as suas pecas. Agora, vocés podem construir figuras
de livre escolha.

Todos os alunos manusearam as pegas do Tangram e tentaram fazer figuras de livre
escolha. Os alunos se mostraram curiosos e demonstraram bastante vontade em manusear a
pecas.

14. Pesquisadora: Existem algumas regras para se jogar o quebra-cabega. (Capitulo 2,
Secéo 2.1).

Neste momento, o aluno 1 se mostrou mais participativo, montando varias figuras de
livre escolha. Fato observado em outras aulas, pois 0 mesmo tinha muita facilidade em
montar e construir figuras de livre escolha ou a partir de silhuetas.

15. Pesquisadora: Atencdo, todos olhando aqui! Agora € hora de apenas mexer no Tangram,
de manusear suas pegas, ndo é hora de remontar o quadrado original.

16. Aluno 1: Vou montar uma casa “sora”, voceé vai ver sg!

17. Pesquisadora: Ah! Quero ver entdo!

Apos alguns minutos, o aluno 1 conseguiu montar uma casa.

18. Pesquisadora: Olha so, atengdo! Todas as sete pecas devem ser utilizadas quando
formos construir uma figura. N&o pode sobrar nenhuma pega e nenhuma pega pode sobrepor
a outra. Estou vendo alunos que ndo estdo utilizando todas as pecas na montagem de uma

figura.
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Os alunos estavam animados, demonstraram muito interesse em montar figuras de livre

escolha.
19. Pesquisadora: Hum, vamos ver o que vocé fez aqui!
20. Aluno 11: Fiz um canguru, queria fazer um gato, mas saiu um canguru.

Depois de alguns minutos, comegamos a dar sugestdes para os alunos de como montar
figuras, pois percebemos que dois deles, que tinham mais dificuldades, comegaram a desistir
desta atividade. Sempre incentivamos os alunos a construir mais de uma figura.

21. Pesquisadora: Atencdo, com o Tangram podemos construir mais de 1.700 figuras de
objetos, de pessoas, de animais. Vamos dar asas para a imaginacdo! Todos conhecem essas
figuras, os nomes delas séo...

Apresentamos aos alunos os nomes das pegcas do Tangram e algumas de suas
propriedades. Para cada peca do Tangram demos os codigos, conforme apresentado no
Capitulo 3, Se¢do 3.2, para facilitar a comunicacéo e a escrita.
22. Pesquisadora: Agora, vamos para o desafio! O desafio é tentar construir as figuras a
partir das trés silhuetas que vou entregar pra vocés. Ver anexo C.

Todos ficaram felizes e demonstraram interesse em resolver o mais rapido possivel.
23. Aluno 1: “Sora”, vai sair um gato aqui!
24: Pesquisadora: Mas ja? Estdo todas as pegas ai, deixa-me ver? Nossa, parabéns, vocé
conseguiu fazer muito rdpido. Agora que ja sabe, ajude seus colegas que estdo com
dificuldades.

O aluno 1 ajudou seus colegas dando pistas para construgéo do gato.

25. Pesquisadora: Segundo a lenda sobre a sua origem, o Tangram resultou de um quadrado
de porcelana que se quebrou em sete partes. Agora que todos concluiram as silhuetas, vamos
tentar remontar o quadrado original?
26. Aluno 5: T4 facil!
27. Aluno 6: Eu j4 sei professoral
28. Pesquisadora: Quem se habilita a remontar o quadrado original no painel?
29. Aluno 6: Eu, eu...
30. Aluno 5: Deixa eu “sora”.
31. Aluno 7: Vai I3, aluno 5,quero ver se vocé consegue.
O aluno 5 remontou o quadrado original no painel, enquanto os demais alunos tentavam

reconstrui-lo sobre suas carteiras.
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Do momento 1 a0 momento 9 houve interagdo entre a pesquisadora e os alunos.
Questionamos se eles ja tinham ouvido falar sobre o Tangram. O aluno 3 conhecia este
quebra-cabeca mas ndo soube indicar sua origem (momento 7). Os demais demonstraram
desconhecimento sobre o assunto, porém participaram com interesse da aula.

Narramos a todos a origem do Tangram e a época provavel de sua introducdo no
Ocidente, conforme 0 momento 10.

Originadas, segundo a lenda, de um quadrado de porcelana que havia de quebrado em
sete figuras conhecidas, apresentamos suas pecas. Nomeamos as pegas e entregamos para
cada aluno um Tangram em MDF para que pudessem manusea-lo. Processo esse, muito
importante para a familiarizacéo das pecas pelos alunos.

A figura 3 apresenta alunos manuseando as pecas do Tangram.

Figura 3: Alunos manuseando as pecas do Tangram.

Os alunos ficaram entusiasmados com o0 manuseio e a montagem de figuras. Em
seguida, momento 13, sugerimos que construissem figuras de livre escolha. Assim
exploramos a capacidade criativa dos alunos incentivando-os e dando pistas para construgado
de diversas figuras.

No momento 14 foram apresentadas as regras do Tangram e esses foram incentivados a
criarem outras figuras.

A figura 4 apresenta construcdes livres produzidas pelos alunos.



38

Figura 4 — Figuras de livre escolha construidas por alunos.

Do momento 16 ao 17, o aluno 1 desafiou-se a construir a figura de uma casa com o
Tangram. Incentivado pela pesquisadora, obteve éxito em sua tarefa.

Ao observamos que os alunos ndo utilizavam todas as sete pecas do Tangram na
construcdo de figuras, no momento 18, lembramos das regras do quebra-cabeca.

Nos momentos seguintes, 19 e 20, percebemos que o aluno 1 ao tentar criar a figura de
um canguru, falhou em sua missao, dando origem a figura de um gato.

No momento 21 contamos que com o Tangram é possivel confeccionar mais de 1.700
figuras. Sugerimos que retomassem a construcdo de novas figuras. Para introduzir as
propriedades das pecas, fizemos algumas perguntas. O que é um tridngulo isésceles? Nenhum
aluno respondeu. Numa segunda indagacdo foi questionado sobre o angulo de 90°
Novamente nenhuma resposta foi dada. A professora da classe, sempre presente em todos 0s
momentos, tentou intervir estimulando conhecimentos prévios deles para que chegassem as
respostas.

Em seguida, apresentamos as propriedades de cada peca que compGe o Tangram. Os
triangulos sdo poligonos de trés lados, isosceles, ou seja, possuem dois lados iguais, e 0s
catetos formam um angulo reto entre si. A soma dos angulos internos de um triangulo é igual
a 180°.

O quadrado € um poligono de quatro lados, com todos os lados iguais, a soma dos seus
angulos internos é igual a 360° e todos os seus angulos internos sdo retos, ou seja, medem 90°.

O paralelogramo é um quadrilatero de quatro lados e com os lados opostos paralelos. A
soma de dois angulos consecutivos é 180° os lados opostos e angulos opostos sdo
congruentes.

A atividade, no momento 22, consistia em reproduzir trés figuras a partir de silhuetas

(conforme anexo C). Esta atividade despertou competitividade entre os alunos.
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Rapidamente o aluno 1 conseguiu montar a silhueta do gato (momento 23) e chamou a
pesquisadora que foi até sua mesa e verificou que a reproducédo estava correta. No momento
24 o aluno recebeu elogio da pesquisadora e foi estimulado a realizar a construcéo das outras
duas figuras. Algumas silhuetas, barco e gato, foram concluidas com maior facilidade pelos
alunos. A pesquisadora percebendo que os alunos, depois de certo tempo, poderiam desistir da
tarefa, comecou a dar pistas de como iniciar a construcéo das figuras.

A figura 5 mostra a reproducéo de duas silhuetas feitas por alunos.

Figura 5 — Reprodugéo das figuras de um gato e de um barco.

Apos todas as trés silhuetas, apresentadas no anexo C, terem sido construidas, pedimos
a trés voluntarios que as montassem no painel que estava sobre a lousa. Muitos queriam
monta-las, mas apenas trés alunos (1, 2 e 3) se encarregaram de reproduzir as figuras no
painel.

A figura 6 mostra o aluno 3 reproduzindo a figura de um barco no painel e mostra as

reproducdes das outras duas silhuetas no painel.

Figura 6 - Aluno 3 montando a figura de um barco e reproducéo de silhuetas das figuras de gato e de casa.

Verificamos que a maioria dos alunos tentou reproduzir as figuras sugeridas, alguns
individualmente e outros em grupos. Apenas dois alunos (alunos 12 e 16) abandonaram a

tentativa de construcéo.
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Os momentos 25 ao 31 se destinaram a construcdo do quadrado que originou o
Tangram. Todos participaram tentando montar em suas carteiras 0 quadrado solicitado.
Quando tinham duvidas, a pesquisadora 0s orientava.

Quando a maioria dos alunos ja tinha finalizado a construgdo do quadrado, o aluno 5 foi

até o painel e o reproduziu.

5.2 Segunda atividade.

Nesta atividade, com duragcdo de uma aula de conquénta minutos, cada aluno recebeu
um Tangram em MDF e dezesseis triangulos pequenos confeccionados em EVA. Ela tem por
objetivo a identificacdo de fracdo como parte do inteiro, neste caso, o inteiro € o Tangram.

Materiais utilizados na atividade II:

- Painel em metal de medida 0,80 x 0,78m;

- 1 (um) Tangram em pegas magnéticas de medida 0,40 x 0,40 m na cor verde;

- 16 (dezesseis) triangulos pequenos magnéticos na cor laranja.

- 17 (dezessete) Tangrans em MDF medindo 0,15 x 0,15 m;

- 16 (dezesseis) triangulos pequenos em EVA na cor vermelha.

Afigura 7 mostra os materiais manipulativos utilizados durante a atividade.

|
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Figura 7 — Materiais manipulativos utilizados na atividade II.

O quadro 7 descreve os passos da atividade 11 que foram registrados do momento 32 ao

momento 91.
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Quadro 7 - Desenvolvimento da atividade 1l: manuseando as pecas do Tangram.

32. Pesquisadora: Vocés devem estar se perguntando: por que a pesquisadora esta trazendo
novamente o Tangram para a sala de aula? Ontem vocés conheceram suas pegas e algumas
de suas propriedades. Hoje, vocés receberdo triangulos pequenos (T,) em EVA para cobrir as
pecas do Tangram. Trabalharemos com fragdes.

33. Aluno 8: Ah “sora” nao gosto de fracdo.

34. Pesquisadora: Mas aprenderemos fragcOes de uma maneira diferente, vocé vai gostar!
Agora, por favor, sentam-se em duplas.

35. Pesquisadora: O objetivo dessa atividade é achar qual fracdo representa cada peca do
Tangram. Alguém aqui gosta de jogar doming?

36. Aluno 5: Eu, eu!

Vérios alunos disseram que gostavam de jogar dominé.

37. Pesquisadora: Faremos mais trés atividades relacionadas ao conteldo de fracdo. Na
ultima atividade iremos jogar o “Domin¢ das fragbes com o uso do Tangram”, um domind
um pouco diferente.

Os alunos ficaram entusiasmados para conhecerem e jogarem o “domin¢”. N&o tinham
muito interesse em prestar atencdo na explicagdo. Foi preciso interromper a conversa dos
alunos para prosseguir com a atividade.

38. Pesquisadora: Estudaremos, agora, fragdes de uma forma diferente, vou usar um
material manipulativo, no nosso caso o Tangram, para motiva-los a gostarem de fragdo.
Alguém aqui sabe me dizer o que é uma fragéo?

39. Aluno 2: Fragd0? Hum, fracdo é uma conta.

40. Pesquisadora: Conta de que? E s6 isso?

41. Aluno 3: Matematica.

42. Pesquisadora: Mas envolve que operacdo matematica?

43. Aluno 2: Diviséo.

Como ndo obtivemos mais respostas, explicamos para os alunos o que era fragdo.
Também diferenciamos fragdo do modelo continuo de fracdo do modelo discreto, dando
exemplos na lousa.

44. Pesquisadora: Como iremos dividir o Tangram em partes iguais, qual dos modelos o

Tangram se encaixa? Modelo continuo ou discreto?
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45. Aluno 3: Continuo.
46. Pesquisadora: 1sso mesmo.

Os alunos demonstraram, balancando a cabeca com sinal positivo, que haviam

entendido a diferenca entre os modelos continuo e discreto.
47. Pesquisadora: Entdo dividiremos o Tangram em partes iguais para podermos representar
suas pecas por uma fragdo. Vocés receberdo triangulos pequenos para cobrir as pegas do
Tangram e posteriormente vdo preencher a primeira coluna do quadro constante dessa
atividade (anexo D) que pergunta: que fracdo cada peca representa em relagdo ao Tangram,
supondo o Tangram dividido por tridngulos pequenos?

Os alunos estavam dispersos nesta aula e foi necessério chamar atencdo deles por
Varias vezes.

Passamos pelas duplas para auxilid-las e verificar se tinham duvidas. Os alunos néo
tiveram dificuldades para cobrir as pecas do Tangram. Todos completaram a primeira coluna,
que tinha por objetivo cobrir cada pegas do Tangram por tridngulos pequenos.

48. Pesquisadora: Quantos triangulos pequenos foram utilizados para cobrir todo o
Tangram? Completem o campo do quadro (anexo D) dessa atividade correspondente a esta
pergunta.

Ao preencheram o quadro, os alunos pediram para a pesquisadora verificar se estava
correto.

49. Pesquisadora: Pessoal, o que fizemos aqui? Dividimos o todo que é o Tangram em
partes iguais, em tridngulos pequenos. Em quantas partes iguais dividimos?

50. Aluno 5: Onze professora?

51. Pesquisadora: N&o, observe, vocé apenas contou o nimero de tridngulos pequenos que
correspondem a cinco pegas. N&o se esqueca, 0 Tangram possui sete pecas.

52. Aluno 5: Ah é verdade, tem mais um tridngulo grande e mais um pequeno.

Em seguida fizemos um alerta para a classe.

53. Pesquisadora: Atencéo, para verificar quantos triangulos pequenos cobrem o Tangram,
vamos remontar o quadrado original e cobrir todas as suas pegas com os triangulos
pequenos. Depois contamos quantos deles utilizamos.

54. Aluno 6: Ah “sora”, era sé ter juntado as pecas cobertas. Agora que tirei os tridngulos
pequenos de cada pega, vou ter que fazer tudo de novo.

Os alunos 1 e 2 mostraram duas formas diferentes para cobrir o tridngulo grande com
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tridngulos pequenos.

Escolhemos a dupla formada pelas alunas 4 e 13 para verificar o desenvolvimento da
atividade.
55. Pesquisadora: O que vocé fez aluna 13? Em quantas partes iguais vocé dividiu o
quadrado original?

A alunal3 ndo respondeu e resolvemos perguntar novamente.
56. Pesquisadora: Quantos triangulos pequenos vocé utilizou para cobrir todo o Tangram?
57. Aluna 13: Dezesseis.
58. Pesquisadora: Entdo dividimos o todo (Tangram) em dezesseis partes iguais. Quando
trabalnamos com fragdo e queremos retirar um pedago, no caso, uma peca do Tangram,
primeiramente dividimos o Tangram em partes iguais para depois retirarmos um pedaco ou
uma peca.
59. Pesquisadora: Como agora o Tangram ja esta dividido em partes iguais, em tridngulos
pequenos, podemos retirar qualquer peca e ela representa uma fragéo.
60. Aluna 13: Ah “t4”, mas é dificil.
61. Pesquisadora: N&o € ndo, basta estudar.
62. Pesquisadora: Vamos supor, eu quero retirar o tridngulo médio. Quantos tridngulos
pequenos vocé utilizou para cobrir o triangulo médio?
63. Aluna 13: Dois.
64. Pesquisadora: Se estamos querendo retirar o tridngulo médio do Tangram e esse esta
divido em dezesseis partes iguais, que fragdo representa o que retiramos?

A aluna 13 n&o respondeu.
65. Pesquisadora: Olha, dividi o Tangram em dezesseis partes iguais, ou seja, em triangulos
pequenos. Entdo o denominador corresponde & dezesseis e se retiro duas partes, pois o
tridngulo médio € coberto por dois tridngulos pequenos, que fracdo temos? Lembra que

expliquei isso?
65. Aluna 13: E, lembro: %

66. Pesquisadora: Parabéns!
A pesquisadora voltou a falar para toda a sala.
67. Pesquisadora: Todos conseguiram completar o campo que pergunta quantos triangulos

pequenos utilizamos para cobrir o Tangram?
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68. Aluno 1: E dezesseis, olha.. (aluno 1 comegou a contar 1, 2, 3 ...)
Todos os alunos responderam dezesseis.
O aluno 2 foi até o painel que estava sobre a lousa e cobriu o Tangram com o0s
dezesseis tridngulos pequenos magnéticos disponibilizados.
69. Pesquisadora: O que estd sendo perguntando na segunda coluna? Ver anexo D.
O aluno 9 leu a pergunta em voz alta para toda a classe.
70. Pesquisadora: Que fracdo representa o triangulo grande? Considere que o Tangram foi
dividido em dezesseis partes iguais e estou retirando apenas quatro partes.
71. Aluno 3: Quatro.
72. Pesquisadora: N&o. Quero fragdo, qual € ?
73. Aluno 1: Dezesseis?
74. Pesquisadora: N&o. Entdo, estou retirando quatro partes de dezesseis. Que fragédo

representa?

75. Aluno 2: i
16

O aluno 2 ficou satisfeito porque acertou a resposta.
76. Pesquisadora: Agora, vamos representar por fragdes as outras pecas do Tangram (repetir
0 momento 70 para cada pega).
A seguir, mostramos aos alunos que o quadrado, o triangulo médio e o paralelogramo
sdo pecas (figuras) equivalentes, pois possuem a mesma area.
77. Pesquisadora: Olhem para o triangulo médio (mostramos no painel). Quantos tridngulos
pequenos utilizaram para cobri-lo?
78. Todos: Dois.
79. Pesquisadora: E o quadrado?
80: Todos: Dois.
81: Pesquisadora: E o paralelogramo?
82: Todos: Dois.
83. Pesquisadora: Entdo eles sdo cobertos pelo mesmo nimero de tridngulos pequenos. O
que isso significa?
84. Aluno 2: Que sdo iguais?
85: Pesquisadora: Eles sdo iguais? Tem o mesmo formato?
86. Todos: Né&o.
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87. Aluno 1: Eles séo diferentes mas tem o mesmo numero de tridngulos pequenos.
88. Pesquisadora: Eles ttm a mesma area, quando consideramos como unidade de medida
de érea o tridngulo pequeno. Qual seria a area do triangulo médio?
89. Aluno 1: Dois.
90. Pesquisadora: lIsso, 2T,. E assim também para o paralelogramo e para o quadrado.
Entdo precisamos do mesmo nimero de tridngulos pequenos para cobri-los, significando que
sdo equivalentes quanto a area, apesar dos formatos serem diferentes.
91. Pesquisadora: Concluimos que figuras equivalentes representam a mesma parte do
inteiro.

Os alunos completaram o restante do quadro, com o auxilio e explicacdes da

pesquisadora.

Neste quadro, iniciamos as atividades de identificagcdo da fragdo como parte do inteiro.
Primeiramente explicamos aos alunos que trabalhariamos com fragdes e posteriormente, ao
final de todas as atividades, jogaremos “domin6é das fragdes com o uso do Tangram”
(momentos 32 a 37). Os alunos, neste momento, fizeram comentarios uns com 0s outros,
aumentaram 0s animos, sendo necessario chamar a atencdo deles.

Em seguida, perguntamos aos alunos o que era fragdo. Como ndo obtivemos éxito nas
respostas, explicamos que fracdo é um modo de representar ou expressar uma quantidade a
partir de um valor que é divido por um nimero de partes iguais, conforme os momentos 38 a
43. Nesta aula, os alunos estavam dispersos e foi necessario chamar-lhes a atencgéo.

Diferenciamos o modelo continuo do modelo discreto utilizando como exemplo na
lousa uma barra de chocolate dividida em trés partes e trés laranjas. Simulamos que um aluno
comeu uma parte da barra de chocolate e outro consumiu uma laranja. Entdo perguntamos a
classe que fracdo representava o pedaco de chocolate que havia sido comido e a laranja que
havia sido consumida. Alguns alunos responderam corretamente que era um tergo.
Perguntamos a diferenca entre os dois exemplos e como ninguém respondeu corretamente
explicamos a diferenga existente entre os dois.

Explicamos que a barra de chocolate representa 0 modelo continuo pelo fato de o “todo”
ser um Unico objeto e que as trés laranjas representam o modelo discreto, pois o “todo” €

representado por um conjunto de objetos idénticos. Nos momentos 44 a 46 explicamos que 0
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Tangram representa 0 modelo continuo. Todos os alunos demonstraram ter entendido a
diferenga. No momento 47, explicamos como deveria proceder na resolugdo da atividade II.

Percebemos que, nos momentos 48 a 54, os alunos estavam mais participativos porque
passaram a manusear 0s materiais manipulativos entregues a eles. Salientamos a ideia de
fracdo, da divisdo do todo em partes iguais e mostramos que os triangulos pequenos cobrem
ou compBem todas as demais pecas.

Nos momentos 55 a 66, a pesquisadora explicou para a dupla formada pelas alunas 4 e
13 como fazer a atividade. A aluna 13 demonstrou ndo gostar de trabalhar com fracdes, pois
achava muito dificil.

A figura 8 apresenta as pecas do Tangram cobertas por tridngulos pequenos e a figura 9

mostra o aluno 2 cobrindo o Tangram com tridngulos pequenos no painel.

%I r
i,

&

Fig?a 9 — Aluno 2 cobrindo o Tangr com T,

Figura 8 - Pecas do Tangram cobertas por T,.

Enquanto os alunos estavam completando o quadro da atividade, apresentado no anexo
D, a pesquisadora esclarecia possiveis duvidas dos alunos. Notamos que alguns alunos sé
entendiam depois que a pesquisadora explicava varias vezes e quando essas explicacdes eram
individuais.

Nos momento 77 a 91, mostramos aos alunos que o paralelogramo, o quadrado e o
triangulo médio, mesmo tendo formas diferentes, sdo figuras equivalentes porque possuem a
mesma area (utilizando como unidade de medida de area o triangulo pequeno), ou seja, 0
mesmo ndmero de triangulos pequenos que cobre o quadrado também cobre o paralelogramo
e o triangulo médio.

Finalizamos a aula pedindo que completassem a afirmagdo constante da questdo de

ndmero dois da atividade Il, que tinha como conclusdo que o Tangram foi dividido em
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dezesseis partes iguais e que cada parte representa a fragdo um dezesseis avos. Apds a
correcdo dessa segunda atividade, verificamos que todos os alunos, exceto a aluna 17, haviam

acertado todas as respostas.

5.3 Terceira atividade.

Foram utilizadas seis h/a para o desenvolvimento desta atividade e o quadro 8 descreve

0s passos da atividade 111 que foram registrados do momento 92 ao momento 140.

Quadro 8 - Desenvolvimento da atividade Il1: juntando e trocando as pegas do Tangram.

92. Pesquisadora: Os objetivos da aula hoje séo juntar e trocar pegas do Tangram e
trabalhar a ideia de equivaléncia de fragdes e de figuras. Por exemplo, quantos quadrados
tém no Tangram?

93. Aluno 2: Um.

94. Pesquisadora: Certo. E quantos triangulos pequenos formam o quadrado pode ser
formado? Ou seja, quantos tridngulos pequenos cobrem o quadrado?

95. Aluno 3: Dois.

96. Pesquisadora: E o tridngulo médio?

97. Aluno 2: Dois também.

98. Pesquisadora: E o paralelogramo, quantos tridngulos pequenos sdo necessarios para
cobri-10?

99. Aluno 11: Dois

100. Aluno 5: Dois.

101. Pesquisadora: Entdo podemos trocar o quadrado por um tridngulo medio ou por um
paralelogramo, porque todas essas pegas sdo compostas pelo mesmo nimero de tridngulos
pequenos. Logo, essas trés pegas sdo equivalentes, pois possuem a mesma area.

102. Pesquisadora: Esta atividade contém algumas das pecas do jogo “dominé das fracoes
com o uso do Tangram”. E cada pega, iremos trocé-la, primeiramente, por tridngulos
pequenos, que sdo as pecas pequenas, depois por pecas medias, que sdo o triangulo médio,
ou o quadrado ou ainda o paralelogramo e por ultimo por tridngulos grandes que sdo as pegas

grandes.
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103. Pesquisadora: Assim, encontraremos quais fracdes representam cada pega.
Resolvemos na lousa a letra “a”, que se encontra na atividade Ill do anexo E, para
que os alunos pudessem compreender 0 que queriamos na atividade.
104. Pesquisadora: Na letra “a”, quais pegas do Tangram estéo pintadas?
105. Aluno 1: Tridangulo pequeno, quadrado e paralelogramo.
106. Pesquisadora: Mas temos dois triangulos pequenos pintados, certo?
107. Todos: Sim.
108. Pesquisadora: O primeiro passo é escrever ao lado da figura o codigo das pecas que
estdo pintadas.
Mostramos na lousa como os alunos deviam proceder.

109. Pesquisadora: Assim, escrevemos a fracdo que cada peca representa do Tangram. Por

1 1
exemplo, o triangulo pequeno representa a fracéo 16 © quadrado e o paralelogramo Y

Assim, se considerarmos 2 tridngulos pequenos, um quadrado e um paralelogramo, responda
aluno 2 quais serdo as fragdes correspondentes?

110. Aluno 2: Serao: i i E 1

16° 16 8 '8

Registramos que o aluno 2 era muito participativo e sempre que perguntado, ele
respondia.

111. Pesquisadora: Como nosso objetivo ndo é trabalhar fracbes com denominadores
diferentes, pois teriamos que ficar calculando MMC (Minimo Mdltiplo Comum), entéo
iremos juntar e trocar pecas para representarmos por fragdes de mesmo denominador. Assim
trocaremos as pegas pintadas por triangulos pequenos.

112. Pesquisadora: Como ja temos dois tridngulos pequenos apenas escrevo as suas fracdes
correspondentes.

113. Pesquisadora: E o quadrado, eu consigo trocar por triangulos pequenos?

Todos ficaram em siléncio. Por isso explicamos novamente que o quadrado, 0
tridngulo médio e paralelogramo sdo formados por dois tridngulos pequenos. Entdo era
possivel trocar o quadrado e o paralelogramo por tridngulos pequenos.

114. Pesquisadora: Ao trocar o quadrado por tridngulos pequenos, qual é a fracdo

correspondente?
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115. Aluno 2: E 3
16

116. Pesquisadora: VVocé esté certo.

O mesmo fizemos para o paralelogramo.
117. Pesquisadora: Agora que ndo temos mais pegas para trocar, pois trocamos todas as
pecas pintadas por pegas pequenas e tomamos as fracdes correspondentes, todas com o

mesmo denominador, vamos apenas soma-las. Qual o resultado?

6
118. Todos: 6

Relembrando que a figura correspondente a letra “a” € uma pega do “dominé das
fragcbes com o uso do Tangram” com as seguintes pecas pintadas: dois triangulos pequenos,
um quadrado e um paralelogramo.

119. Pesquisadora: Isso significa que a figura da letra “a”, quando trocada por triangulos

6
pequenos corresponde a fracéo 16"

Neste momento, apontamos para a figura da letra “a” que estava no painel e
escrevemos na lousa a sua fragéo correspondente.
120. Aluno 5: S6 somou a parte de cima, “sora”?

Como o aluno 5 mostrou dificuldade em somar fracOes, relembramos a soma de
fracOes de mesmo denominador.
121. Pesquisadora: E agora, ser& que podemos trocar por pecas médias? Quais sdo as pegas
médias?
122. Aluno 3: S&o o quadrado, o tridngulo médio e o paralelogramo.
123. Pesquisadora: As pecas médias podem ser trocadas por dois tridngulos pequenos.
Ent&o esses dois triangulos pequenos podem ser trocados por uma peca média?
124. Aluno 2: Sim.
125. Pesquisadora: Entdo, no lugar dos dois triangulos pequenos qual a fragdo que

corresponde?

.1
126: Aluno 3: E §

.1
127. Aluno 2: E §
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.1
128. Aluno 1: E §

Todos que responderam essa pergunta acertaram.
129. Pesquisadora: Agora que ja trocamos as pecas que ndo sdo medias, encontramos qual

fracdo correspondente?

. 3
130. Aluno 8: E §

131. Pesquisadora: Vamos trabalhar com triangulo grande e quando trabalhamos com
tridngulo grande a fracdo correspondente tem o denominador igual a quatro. Para formarmos
um tridngulo grande, precisamos de quatro pegas pequenas ou duas pegas médias.

132. Pesquisadora: Na figura da letra “a” temos duas pecas pequenas e duas pecas médias.
Como o quadrado e o paralelogramo podem ser trocados por um triangulo grande, qual

fracdo podemos substitui-los?

1
133. Aluno 3: Por Z?

1
134. Pesquisadora: Certo, por 1 S6 que sobraram dois tridngulos pequenos e eles podem

formar um tridngulo grande?

135. Aluno 4: Sim. Ah... ndo, os dois triangulos pequenos ndo formam o triangulo grande.
Quatro triangulos pequenos completam um triangulo grande.

136. Pesquisadora: N&o conseguimos trocar dois tridngulos pequenos por um grande. Logo,
ndo conseguimos trocar as pegas da figura da letra “a” por pegas grandes, pois sobram duas
pecas pequenas para completar uma grande. Lembrando que a letra “a” possui as seguintes
pecas pintadas: dois triangulos pequenos, um quadrado e um paralelogramo. Alguma
davida?

139. Aluno 4: Entendi.

140. Pesquisadora: Essa atividade possui algumas pecas que serdo utilizados no jogo do
“domino das fracbes com o uso do Tangram”. L& ndo iremos fazer continhas, agora é a hora

de fazé-las.

Iniciamos a aula apresentando aos alunos que o objetivo dessa atividade era trabalhar a
ideia de equivaléncia entre fragdes a partir da equivaléncia de figuras. Mostramos novamente

que o quadrado, o paralelogramo e o tridngulo medio s&o figuras equivalentes.
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Ressaltamos que, ao trabalhar com fracdo com denominador igual a quatro, ela
corresponde a uma pecga grande, ou seja, ao triangulo grande. Quando temos fracdo com
denominador igual a oito, estamos trabalhando com o quadrado, o paralelogramo ou o
triingulo médio. E se temos fragdo com denominador igual a dezesseis, estamos trabalhando
com triangulo pequeno.

Nos momentos 104 a 139, explicamos na lousa a letra “a” com apoio do painel
composto por essa figura. Explicamos também os passos que os alunos deviam seguir. Os

alunos ficaram atentos na explicagdo. Mostramos a eles, por exemplo, que as fracOes

6 3 . . . ~
encontradas na letra “a” 6 e s séo fracOes equivalentes, pois as duas fracdes representam a

mesma parte do todo, ou seja, as duas fraces representam a mesma figura.
A figura 10 mostra a pesquisadora explicando a letra “a” da terceira atividade com

auxilio do painel.

Figura 10 - Pesquisadora resolvendo na lousa a letra “a” da atividade I1I.

Aproveitamos para explicar a letra “b” da atividade Il (anexo D), que é uma peca do
jogo “dominé das fragcbes com o uso do Tangram” a qual possui as seguintes pecas pintadas:
um triangulo médio e um triangulo grande, pois percebemos que alguns alunos ainda ndo
haviam compreendido. Apds esta explicacdo, concluimos que a uma mesma figura
correspondem vérias fragdes.

Mostramos que as figuras das letras “a” e “b” sdo equivalentes, pois possuem a mesma
area, apesar de terem formatos ou pecas pintadas diferentes, ou seja, 0 mesmo numero de
tridngulos pequenos que cobre a figura da letra”a” também cobre a figura da letra “b”.

Destacando a ideia de equivaléncia de figuras e de fracdes, percebeu-se que os alunos
estavam aptos a praticarem o jogo “domind das fragdes com o uso do Tangram”, pois

conseguiram identificar fracdo como parte do inteiro e, sem fazer contas no papel.
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5.4 Quarta atividade.

Esta atividade teve a duracdo de trés h/a. Sendo que em uma h/a a pesquisadora
trabalhou com o objetivo de desenvolver o raciocinio l6gico e de verificar se os alunos
retomaram os conteidos de fracBGes apresentados. Nas outras duas h/a ocorreu a pratica do
jogo “dominé das fragcbes com o uso do Tangram” e em seguida aplicacdo de um questionario.

Foi sugerido aos alunos que se sentassem em duplas e com as figuras magnéticas,
confeccionadas para uso no painel e que séo iguais as doze pecas do “domind”, previamente
apresentadas na atividade Ill, formulamos perguntas sobre representacdo de fragcdes e
possibilidades de encaixe das pegas.

Nesse momento, percebendo que o0s alunos ja apresentavam 0S pré-requisitos
necessarios (sabiam identificar fragdo como parte do inteiro e tinham compreenséo da ideia de
equivaléncia entre fragBes e entre figuras) para praticarem o jogo intitulado “domind das
fragBes com o uso do Tangram”, apresentamos suas regras, conforme Capitulo 2, Se¢do 2.1 e
iniciamos a prética do jogo. Esta atividade tem por objetivo a interacdo dos alunos ao jogarem
e 0 processo cognitivo dos mesmos em relacdo a determinacdo de fragBes como parte do
inteiro, ou seja, os alunos devem retomar os contetidos de fracdes desenvolvidos.

Os alunos apresentaram dividas sobre as regras do jogo e durante a pratica também
surgiram ddvidas em relagdo aos encaixes das pegas que compunham o domind dos colegas
adversarios, que foram sanadas pela pesquisadora.

Os alunos demonstraram interesse em jogar e todos participaram com entusiasmo.

Na sequéncia das aulas, foi possivel praticar mais o jogo e a pedido do aluno 3 fizemos
uma competicdo entre as duplas com as seguintes regras:

a) Anotar as vitorias;

b) O vencedor de cada dupla passa a jogar com um outro parceiro até ficar apenas uma
dupla finalista;

c) O jogador que ganhar a Gltima rodada sera o vencedor.

A dupla finalista era composta pelo aluno 3 e pela aluna 7. A aluna 7 foi a grande
vencedora. Foi uma competicdo muito importante, pois percebeu-se que os alunos realmente
aprenderam o jogo e compreenderam a ideia de equivaléncia de fracdes e de figuras.

As figuras 11 e 12 mostram alunos praticando o jogo “dominé das fra¢des com o uso do

Tangram”.
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Figura 11 — Alunos praticando o jogo. Figura 12 — Alunos encaixando as pegas.

Observamos que os alunos ficaram atentos as jogadas e planejaram estratégias para
escolher a melhor jogada, ou seja, o0 melhor encaixe.. Eles foram capazes de entender as
regras do jogo. Durante a realizacdo da competicdo, os alunos que foram desclassificados
continuaram observando as jogadas. Quando algum competidor errava, eles ficavam agitados,
pois pelas regras das letras “h” e “i” do jogo, apresentadas na se¢do 2.1 do Capitulo 2, o
jogador que erra e é percebido pelo adversario tem que comprar uma peca do mesmo. A figura
13 mostra as duplas competindo.

Figura 13 - Duplas competindo.

As regras das letras “h” e “i” do jogo foram elaboradas para que os participantes
prestassem atenc@o nas jogadas e ndo fizesse encaixes das pecas de qualquer maneira apenas
para ganhar o jogo.

Depois de finalizada a competicdo, foi aplicado um questionario para analise das
respostas conforme apresentado no capitulo 6.
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CAPITULO 6 ANALISE DO QUESTIONARIO - TERCEIRA ETAPA

Com objetivo de verificar a motivacdo dos alunos durante o desenvolvimento das
atividades apresentadas no Capitulo 5, aplicamos um questionario na 122 aula composto por
seis perguntas. Este questionario foi respondido individualmente, pois queriamos verificar se
o material manipulativo utilizado, Tangram, e o jogo aplicado, “dominé das fracbes com o uso
do Tangram”, puderam motivar e auxiliar a construcdo da aprendizagem de fragdes. A figura

14 mostra os alunos respondendo ao questionario.

f 4 W N
. T G
Figura 14 - Alunos respondendo ao questionario.

Segue o questionario aplicado aos alunos ap6s a competicdo realizada com o jogo

“domind das fragcbes com o uso do Tangram”.

Quadro 9 — Questionario.

1) O que vocé achou do quebra-cabeca chinés chamado Tangram?

2) Ja aprendeu algum jogo na escola além do domind das fragbes com Tangram e do
quebra-cabeca Tangram? Qual?

3) Vocé acha que é mais facil estudar fracdo a partir de jogo ou material manipulativo?

4) Vocé ja estudou fragdo dessa maneira?

5) Vocé gostaria de aprender outros conteldos utilizando materiais manipulativos ou

jogos? Por que?

6) O que vocé aprendeu nas aulas?
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Destacamos a seguir algumas respostas que evidenciam a satisfacdo e a motivagéo dos

alunos em aprender fracOes e outros conteldos de maneira diferenciada.

1) O que vocé achou do quebra-cabega chinés chamado tangram?

Figura 15 — Resposta dada pela aluna 4 a pergunta 1 do questionario.

1) O que vocé achou do quebra-cabega chinés chamado tangram?
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Figura 16 — Resposta dada pelo aluno 16 a pergunta 1 do questionario.

2) Ja aprendeu algum jogo na escola além do domino das fragdes com tangram e do
quebra-cabega tangram? Qual?

: ) oY

Figura 17 — Resposta dada pelo aluno 11 a pergunta 2 do questionario.

3) vocé acha que ¢ mais facil estudar fragdo a partir de jogo ou material manipulativo?
Por qué?

Figura 18 — Resposta dada pelo aluno 11 a pergunta 3 do questionario.

4) Vocé ja estudou fragdo dessa maneira?

Figura 19 — Resposta dada pela aluna 7 a pergunta 4 do questionario.
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5) Vocé gostaria de aprender outros contetidos utilizando materiais manipulativos ou
jogos? Por qué?
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Figura 20 — Resposta dada pelo aluno 3 a pergunta 5 do questionario

5) Vocé gostaria de aprender outros contetidos utilizando materiais manipulativos ou
jogos? Por qué?

AN ;{f&“l iaf@; 4 Gnea ‘?ﬂm& oo, dt oliedg 'mmt%wkm{%&m

Figura 21 — Resposta dada pelo aluno 10 a pergunta 5 do questionario

6) O que vocé aprendeu nas aulas?

Lol . § Qg

e, NABew

; "“Mgh’ 3 /:%J.W’LS
(87 "l B CL/\J M 2N
Ao »!l’d./\r\f O, )x '3 U ‘ -

Figura 22 — Resposta dada pelo aluno 2 a pergunta 6 do questionario

6) O que vocé aprendeu nas aulas?
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Figura 23 — Resposta dada pelo aluno 10 a pergunta 6 do questionario

6) O que vocé aprendeu nas aulas?
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Figura 24 — Resposta dada pelo aluno 16 a pergunta 6 do questionario

Ao analisarmos as respostas do questionario, podemos concluir que todos os alunos
gostaram de aprender fragbes utilizando material manipulativo, Tangram ou jogo, “domino

das fracbes com o uso do Tangram”. Verificamos durante o transcorrer das aulas e através do
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questionario, que todos os alunos gostaram das atividades desenvolvidas e sugeriram mais
aulas com utilizagdo de jogos ou materiais manipulativos. E possivel perceber que a utilizagio
de materiais manipulativos ou jogos como recurso didatico favorece o aprendizado dos alunos
e 0S motivam a ter mais interesse e gosto pela disciplina Matemaética.

Em suas respostas os alunos evidenciaram ndo ter tido aulas com a utilizagdo de
materiais manipulativos ou jogos e que gostariam de aprender outros conteldos da mesma
forma.

Ao final das atividades, a professora de matemética da classe salientou para a
pesquisadora que gostou das atividades e que ndo tinha ideia de que com o Tangram se
pudessem desenvolver tantas atividades tdo interessantes para os alunos e trabalhar de forma
concreta contetdos que muitas vezes sdo abstratos. Tambeém afirmou que, durante a realizagéo
dessas atividades, percebeu que os alunos tiveram mais interesse em prestar atengdo nas aulas
e estavam mais motivados a participarem das atividades diferenciadas.

A professora relatou ainda que essas atividades propiciaram aos alunos compreenséo do
contetdo de fragbes e que normalmente em suas aulas eles ndo tém interesse em aprender, ndo
concluem e, muitas vezes, ndo fazem os exercicios ou trabalhos pedidos e ficam desatentos
durante as explicacOes. Ela ressaltou ainda que os alunos tiveram postura diferenciada durante
as aplicacOes das atividades propostas, uma vez que todos que estavam presentes sempre

participavam das atividades.
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CONCLUSAO

Segundo Fiorentine e Miorim (1996), as dificuldades que os professores e os alunos se
deparam no processo de ensino-aprendizagem sdo inOmeras. Os alunos ndo conseguem
compreender 0 que a escola lhes ensina, e muitas vezes sdo reprovados. Quando aprovados,
alguns alunos ndo sabem aplicar o conhecimento “adquirido”, ou seja, ndo desenvolvem uma
aprendizagem com compreensao.

J& os professores, cientes de que os alunos ndo alcancaram resultados satisfatorios e
mesmo com dificuldades, repensam suas praticas pedagogicas. Fiorentine e Miorim (1996)
afirmam que tem crescido a participacdo de professores nos encontros, congressos e cursos e
que as atividades que discutem a utilizagdo de materiais manipulativos e de jogos sdo as mais
procuradas por eles.

Nesta pesquisa, procuramos investigar se 0 uso de materiais manipulativos e de jogos
como auxiliares no estudo de frages pdde propiciar a motivagéo e o interesse dos alunos em
participarem das aulas e aprenderem os contetidos de fracoes.

A pesquisa realizada mostra que a utilizagdo do material manipulativo Tangram e do
jogo “domind das fraces com o uso do Tangram” como auxilios didaticos em sala de aula,
viabilizou a motivagdo nos alunos para aprenderem matematica e para participarem das aulas.
Essa motivagdo pode ter propiciado aos alunos a compreensédo da ideia de fragdes e de sua
simbologia, além de favorecer a interagdo entre eles, tornando-0s sujeitos ativos no processo
de aprendizagem.

Foi constatado por meio de observacdes realizadas pela pesquisadora e pela professora
de Matematica da classe que os alunos estavam motivados para aprenderem o contetdo que
estava sendo trabalhado. Participaram das aulas fazendo todas as atividades e interagiram com
a pesquisadora e com seus colegas durante a préatica do jogo.

Sabemos que ndo é possivel usar sempre 0s materiais manipulativos e os jogos em sala
de aula, em virtude de que se leva mais tempo para prepara-los, para aplica-los, a classe ndo
pode ser numerosa e deve haver uma adequagdo com o contetdo a ser apresentado. A intengéo
é estimular os professores para a utilizacdo, quando possivel, de recursos didaticos para

diversificar sua prética pedagdgica.
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“Ninguém nasce educador. A gente se faz educador, a gente se forma
educador, permanentemente, na pratica e na reflexdo sobre a préatica.”.
(FREIRE, 1991, p. 58).
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ANEXO A - Pecas do jogo “Dominé das fraces com o uso do Tangram
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'Fonte - PORTELLA, Maria de Fatima; MORAIS, Roseleana Sanches Cunha; ZAU, Helena Espindola de
Guzzi. “Dominé das Fragdes com o uso do Tangram”. Rio de Janeiro, nov. 2005. Disponivel em:
<http://www.projetofundao. ufrj.br/matematica/atividades/portaldoprofessor/pdf/DominoDasFracoesCom

Tangram.pdf>. Acesso em: 20 ago. 2012.
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ANEXO B - Gabarito das pecas do jogo “Dominé das fracdes com o uso do Tangram”
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2Fonte - PORTELLA, Maria de Fatima: MORAIS, Roseleana Sanches Cunha: ZAU, Helena Espindola de
Guzzi. “Dominé das Fragdes com o uso do Tangram”. Rio de Janeiro, nov. 2005. Disponivel em:

<http://www.projetofundao.ufrj.br/matematica/atividades/portaldoprofessor/pdf/DominoDasFracoesCom
Tangram.pdf>. Acesso em: 20 ago. 2012.
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ANEXO C - Silhuetas para reproducéo *

® Fonte - Disponivel em: < http://pt.scribd.com/doc/80392671/Silhuetas-Do-Tangram>. Acesso em: 29
out. 2012. Secretaria de estado da Educagdo do Parana. Portal Dia-a-dia Educacao.



ANEXO D - Atividade 11: manuseando as pecas do Tangram®.

ATIVIDADE 11: “MANUSEANDO AS PECAS DO TANGRAM”

NOME:

SERIE:

1) Complete o quadro abaixo:

DATA / /

Que fracdo cada peca Fracéo que a peca
5 ?
Pecado | Quantidade de T, representa em relagao represednta do tangram?
Tangram que cobre a peca ao Tangram? (Supon 0 que o tangram
(Supondo o Tangram seja coberto por cada
divido por Tp) peca)
Tg
Tm
Q
P
Tp
Total de T, utilizados para
cobrir o Tangram

2) Com esta atividade concluimos que:

Foram utilizados

tangram, foi dividido em partes iguais e cada parte representa a fragéo: .

69

T, para cobrir todo o tangram, logo concluimos que o todo, que é o

* Esta atividade é uma adaptacdo da atividade 1 constante em SOUZA, Eliane Reame de et al. A
matematica das sete pecas do Tangram. Séo Paulo: IME-USP , 2008. p 40. (Mateméatica do Ensino
Fundamental, 7
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ANEXO E - Atividade I11: juntando e trocando as pecas do Tangram®.

ATIVIDADE I111: JUNTANDO E TROCANDO AS PECAS DO TANGRAM

NOME: SERIE: DATA __ / /

1) Encontre as fragdes que representam as figuras pintadas abaixo:

Observagdo: encontre as fracdes trocando pelas pecas pequenas (Tp), pelas pecas

medias (Q, P e Tm) e depois pelas pecas grandes (Tg).

[
>
ConCIL.JSéo:

[
e

® As figuras desta atividade sio metade da pecas do “domind” constantes em: PORTELLA, Maria de
Fatima; MORAIS, Roseleana Sanches Cunha; ZAU, Helena Espindola de Guzzi. “Dominé das Fragdes
com o0 uso do Tangram”. Rio de Janeiro, nov. 2005. Disponivel em:
<http://www.projetofundao.ufrj.br/matematica/atividades/portaldoprofessor/pdf/DominoDasFracoesCom

Tangram.pdf>. Acesso em 20 ago. 2012.



Conclusao:

e)

9)

Conclusao:

Conclusao:

i)

| !

Conclusao:
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K)

Conclusao:

3) Escreva abaixo, com suas palavras, o que vocé pode concluir com esta atividade:
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