=piX

ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Seminario Nacional do PIBID

APRENDENDO POLIGONOS COM TANDRAM: UMA PRATICA
LUDICA NO ENSINO MEDIO

Johnailton Pires Tavares *

Juliana Graca Pontes >

Rhuann Pinheiro Teixeira *

Isabel do Socorro Lobato Beltrdo *

RESUMO

A prética pedagégica aqui relatada foi desenvolvida com estudantes do 3° ano ensino médio
do Colégio Nossa senhora do Carmo, localizado em Parintins, Amazonas, com o intuito de
tornar o ensino de geometria mais significativo, aproximando-o da realidade dos alunos.
Utilizou-se o tangram, um quebra cabeca geométrico de origem chinesa, como recurso
didatico para reforcar os conceitos de poligonos, estimulando a criatividade, o raciocinio
l6gico e a visualizacdo espacial. A BNCC (BRASIL, 2018) destaca importancia de atividades
que favorecam a resolucao de problemas, a andlise de propriedades e a aplicacao de conceitos
matematicos, principios atendidos por esta proposta. A atividade foi conduzida de forma
ludica e interativa: os alunos foram divididos em grupos, e, por meio do sorteio de nimeros
em uma roleta, reconstruiam figuras projetadas em slide, utilizado todas as pecas do tangram.
A metodologia adotada baseou-se em uma abordagem ativa e investigativa, considerando os
diferentes ritmos de aprendizagem e promovendo o trabalho colaborativo. Durante a
realizacdo da atividade, observou- se um alto nivel de engajamento e participacdo dos
estudantes, além do aumento do interesse pela geometria e melhor compreensao dos conceitos
envolvidos. O uso de materiais concretos, conforme apontam Nogueira e Faria (2015), torna o
contetido mais acessivel, estimulando a criatividade e autonomia intelectual. Conclui-se que
praticas pedagodgicas lidicas, que integram teoria e pratica de forma criativa, sdo eficazes no
processo de ensino e a aprendizagem da matematica, especialmente na educacdo basica, e
fortalecem a formacdo de futuros docentes no contexto do PIBID.
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INTRODUCAO

O ensino de geometria ocupa um papel essencial na formacdo do pensamento

matematico, pois contribui para o desenvolvimento da percepcdo espacial, da abstracdo e da
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capacidade de interpretar o munENxAtI @uturada No entanto, muitos alunos

do ensino médio ainda apresentamc’dﬁlfeﬂshia@esL'emw@mpreender 0Ss conceitos geométricos,
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por considerarem a disciplina abstrata e distante da realidade (PAIS, 2011).

Essa dificuldade, segundo Lorenzato (2006), decorre, em parte, da falta de
experiéncias concretas e da auséncia de metodologias que aproximem o contetido matematico
da vivéencia do estudante. Assim, promover praticas pedagogicas que despertem o interesse e
o envolvimento dos alunos torna-se um desafio e, a0 mesmo tempo, uma necessidade para o
professor contemporaneo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde que o ensino de Matematica, e
especialmente da Geometria, seja voltado a resolugdo de problemas, a comunicagdo, a
argumentacao e a analise de propriedades e regularidades (BRASIL, 2018). Nesse sentido, o uso de
recursos ludicos e concretos surge como um caminho eficaz para atingir esses objetivos, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais prazeroso e significativo.

Apesar dos avancgos curriculares e tecnolégicos, o ensino da geometria ainda enfrenta
obstaculos nas escolas publicas brasileiras, como a falta de recursos didaticos, a énfase em
métodos expositivos e a caréncia de formacdo continuada de professores. Segundo Pires
(2000), é fundamental repensar as praticas pedagbgicas de Matematica, priorizando
metodologias que despertem o interesse e favorecam a autonomia do estudante. Nesse
sentido, a utilizacdao do tangram surge como uma alternativa viavel e de baixo custo, capaz de
estimular a participacao e a aprendizagem de maneira inclusiva e prazerosa.

Diante desse contexto, o presente artigo tem como objetivo relatar a experiéncia
“Aprendendo Poligonos com Tangram”, desenvolvida com alunos do 3° ano do ensino
médio em 2025, como parte das acdes do PIBID/UEA. A proposta buscou articular teoria e
pratica, por meio de uma abordagem investigativa, criativa e colaborativa, que permitisse aos
estudantes compreenderem os conceitos de poligonos de forma concreta e divertida.

Além disso, praticas como esta contribuem para uma educacao matematica mais
inclusiva, pois o uso de materiais manipulaveis permite que estudantes com diferentes estilos
de aprendizagem — visuais, sinestésicos ou auditivos — participem de forma ativa. Essa
abordagem dialoga com os principios de equidade e valorizacdo da diversidade presentes na

BNCC (BRASIL, 2018), que defende a adaptacdo das estratégias de ensino para contemplar

as necessidades de todos os alunos.

METODOLOGIA
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A A atividade foi desenvoENr'A:krIee 2025, com estudantes do 32 ano do

ensino médio do Colégio Nossa SenhoraNdor@armosntdtatizado no municipio de Parintins-AM. O
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projeto foi planejado e executado pelos bolsistas do PIBID/UEA - Licenciatura em Matematica, sob
supervisdo da professora da escola e acompanhamento da coordenadora de area.

O trabalho teve duracdo de duas aulas de 50 minutos, divididas em trés etapas
principais: introducao tedrica, atividade pratica e reflexao coletiva.

Na primeira etapa, foi feita uma revisdo dos conceitos de poligones, abordando
classificacdo, lados, vértices e angulos. Em seguida, os alunos conheceram o tangram, sua

origem histérica e composicao geométrica.

Figura 1 — Primeira aula de poligonos
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Fonte: J onailton, 2025.

Na segunda etapa, os estudantes foram organizados em grupos de quatro a cinco
integrantes. Uma roleta digital foi utilizada para sortear niimeros correspondentes a figuras
projetadas em slides — cada grupo deveria montar a figura sorteada utilizando todas as sete
pecas do tangram. Durante a execucao, os bolsistas do PIBID acompanharam cada grupo,
incentivando o didlogo, a cooperacao e a argumentacao sobre as formas criadas.

A seguir a figura 2 — mostra a acdo dos alunos na atividade utilizando todas as sete

pecas do tangram.
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Fonte: Johnaiton, 2025.

Por fim, na terceira etapa, realizou-se uma socializacao dos resultades, em que os
grupos apresentaram suas figuras, identificaram os poligonos formados e discutiram suas
propriedades geométricas. Esse momento foi fundamental para avaliar a compreensdo dos
conceitos e a interacao entre os alunos.

A metodologia baseou-se em uma abordagem ativa e colaborativa, inspirada em
principios da aprendizagem significativa (AUSUBEL, 1980), da ludicidade
(KISHIMOTO, 2011) e da mediacdo sociocultural (VYGOTSKY, 1998), valorizando os

diferentes ritmos e estilos de aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino de geometria, quando mediado por recursos lidicos, favorece o
aprendizado significativo e o desenvolvimento de habilidades cognitivas complexas, como
anélise, sintese e abstracio (D’AMBROSIO, 1993). De acordo com Ausubel (1980), a
aprendizagem significativa ocorre quando novos conhecimentos se relacionam com estruturas
cognitivas ja existentes, o que exige que o aluno atribua sentido ao que aprende.

A ludicidade, nesse processo, atua como um elo entre o conhecimento e o prazer de
aprender. Kishimoto (2011) destaca que o jogo, quando inserido com intencionalidade
pedagébgica, transforma a sala de aula em um espaco de descoberta, cooperacao e reflexao.
Assim, o uso de jogos como o tangram ndo apenas desperta o interesse, mas também
promove o raciocinio l6gico e a construcao ativa do conhecimento matematico.

O tangram, um quebra-cabeca de origem chinesa, é composto por sete pecas

chamadas tans — dois triangulos grandes, um triangulo médio, dois pequenos, um quadrado e
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um paralelogramo. Com ele, é ENAtulelguras geomeétricas, permitindo que

os alunos explorem relagcoes dex @ﬁgg:ﬁmﬁlzlﬁmwalenaa de areas (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2003).
Lorenzato (2006) e Nogueira e Faria (2015) defendem que o uso de materiais

concretos é essencial no ensino de Matematica, pois estimula a autonomia intelectual, a
criatividade e o protagonismo dos estudantes. Além disso, Vygotsky (1998) aponta que o
aprendizado ocorre por meio da interacdo social e da mediacdo pedagdgica, destacando a
importancia do didlogo e da colaboragdo entre alunos e professores.

De acordo com Piaget (1976), o jogo é uma forma de constru¢do do conhecimento,
pois permite ao sujeito agir sobre o objeto e compreender suas propriedades. Huizinga (2000),
em sua obra cladssica Homo Ludens, reforca que o ludico estd presente em todas as
manifestagOes culturais humanas, inclusive na aprendizagem. Grando (2000) acrescenta que o
uso de jogos matematicos em sala de aula ndo deve ser apenas recreativo, mas intencional e
planejado, de modo a provocar a reflexao e a construcdo de novos saberes. Assim, o tangram
representa uma excelente oportunidade para integrar o prazer de jogar ao desafio intelectual
de aprender geometria.

Essa abordagem se alinha a perspectiva defendida pela BNCC (BRASIL, 2018), que
valoriza praticas pedagdgicas que promovam o trabalho em grupo, a resolucao de problemas e
o uso de diferentes linguagens para expressar o raciocinio matematico. No contexto da
formacdo docente, experiéncias desse tipo também contribuem para o desenvolvimento
profissional dos futuros professores, como enfatiza D’Ambrésio (2012), ao afirmar que o
educador matematico deve ser um mediador criativo e sensivel a diversidade de

aprendizagens em sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Nos Durante a execucdo da atividade, observou-se um alto nivel de engajamento e
entusiasmo por parte dos alunos. Muitos demonstraram surpresa ao perceber que poderiam
aprender geometria por meio de um jogo. Expressdes como “nunca imaginei que dava pra
estudar matemdtica assim” e “ficou muito mais fdcil entender as figuras” foram comuns
entre os participantes.

Esse resultado reforca o que apontam Nogueira e Faria (2015): o uso de jogos e
materiais manipulaveis favorece a compreensdo conceitual, tornando a aprendizagem mais

acessivel e significativa.
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Além disso, a interacao EN A(LIEU um ambiente de cooperacdo, em

que cada aluno pode contribuir W;%Sgﬁ?gﬁf?jﬁg%%??&bﬂldades Essa troca de experiéncias
concretiza o principio da zona de desenvolvimento proximal proposto por Vygotsky (1998),
em que o aluno aprende com o apoio e a mediagdo do outro.

Do ponto de vista dos bolsistas do PIBID, a experiéncia foi igualmente enriquecedora.
Ao planejar e conduzir a atividade, os futuros professores puderam refletir sobre a
importancia da ludicidade no ensino de Matematica, aprimorando sua pratica pedagogica e
sua capacidade de mediacdo. Conforme destaca D’Ambrosio (2012), a formagdo docente
precisa integrar teoria, pratica e sensibilidade, preparando o educador para atuar de forma
criativa e critica.

Os resultados indicaram ainda que o tangram contribuiu para o desenvolvimento da
percepcao espacial e para a identificacao das propriedades dos poligonos, como lados,
angulos e simetrias. A atividade também possibilitou a revisdao de conceitos de forma
concreta, facilitando a assimilacdo de conteidos que, quando apresentados de modo
tradicional, geram desinteresse.

Durante a reflexdo final, os alunos relataram que a atividade os ajudou a compreender
melhor as relagdes entre formas e medidas, além de perceberem a geometria de modo mais
aplicado ao cotidiano. Para os bolsistas do PIBID, o trabalho despertou a consciéncia sobre a
importancia da mediacdo docente e do planejamento intencional das atividades lidicas. Essa
vivéncia pratica reforcou a necessidade de pensar o ensino de Matematica como um processo

dinamico e interativo, no qual o professor atua como facilitador e motivador da aprendizagem.
CONSIDERAQ()ES FINAIS

O uso do tangram como recurso didatico mostrou-se uma estratégia eficaz para o
ensino de geometria no ensino médio. A experiéncia uniu ludicidade e aprendizagem
significativa, proporcionando aos estudantes uma nova forma de compreender os conceitos
geomeétricos e de relaciona-los com o cotidiano.

Além de despertar o interesse e a curiosidade dos alunos, a pratica favoreceu o
trabalho colaborativo, o raciocinio l6gico e a argumentacdo, aspectos valorizados pela BNCC
(BRASIL, 2018).

No contexto do PIBID, a atividade teve papel fundamental na formacao dos futuros
professores, permitindo que os bolsistas vivenciassem situagoes reais de ensino e refletissem

sobre o papel da criatividade e da ludicidade em sala de aula. Essa experiéncia reforca a
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importancia de metodologias EN:AE(’@D o ensino da Matematica mais

acessivel, inclusivo e prazeroso. x encentro Nacional das Licenciaturas
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Conclui-se que praticas como essa devem ser incentivadas nas escolas e nos cursos de
formacdo docente, pois aproximam a Matematica da realidade dos alunos e contribuem para o
desenvolvimento integral do estudante e do professor em formacao.

Além dos resultados observados junto aos estudantes, a pratica teve um papel
transformador na formacdo dos bolsistas do PIBID, ao proporcionar experiéncias concretas de
planejamento, execucdo e avaliagdo de atividades didaticas. Essas vivéncias fortalecem a
identidade docente e ampliam a compreensdo do papel do professor como mediador do
conhecimento.

A experiéncia também reafirma o valor do PIBID como politica ptblica essencial para
a valorizagdo da formacao inicial de professores, permitindo a articulagdo entre universidade e
escola basica. Essa aproximagcdo promove uma formacdo mais humana, reflexiva e
comprometida com as reais demandas da sala de aula.

Dessa forma, espera-se que propostas semelhantes possam ser replicadas e adaptadas
em outros contextos educacionais, contribuindo para um ensino de Matematica mais criativo,

critico e acessivel, que desperte nos estudantes o prazer em aprender e nos futuros docentes o

desejo constante de inovar sua pratica pedagogica.
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