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APRESENTACAO

Esta coletadnea reune nove relatérios de projetos de extenséo desenvolvidos no &mbito da disciplina
Fundamentos Tedricos e Praticos de Matematica, do curso de Licenciatura em Pedagogia da
Universidade Federal do Oeste do Para (UFOPA), sob orientagao do Prof. Dr. Ednilson Sérgio Ramalho
de Souza. Os trabalhos nasceram de uma mesma proposta pedagdgica: levar os conhecimentos
construidos em sala de aula para além dos muros da universidade, por meio de jogos e materiais
manipuldveis capazes de tornar o ensino da Matematica mais concreto, ludico e significativo para
criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Ao longo dos capitulos, o leitor encontrara experiéncias realizadas com diferentes
recursos didaticos — o dbaco, o Tangram, a roleta numérica e o caga ao tesouro matematico
— aplicadas em contextos diversos: escolas publicas de Santarém-PA, o ambiente
domeéstico e espagos comunitarios. Os dois primeiros capitulos abordam o uso do abaco e
de suas adaptagoes para a compreensdao do sistema de numeragao decimal e do
letramento matematico. Os quatro capitulos seguintes exploram o Tangram como
ferramenta para o desenvolvimento do pensamento geométrico, do raciocinio logico e da
percepgao espacial, em turmas de diferentes idades e contextos, incluindo experiéncias de
educacgéo inclusiva. Os dois capitulos finais apresentam jogos voltados a adigdo e a

resolucado de problemas contextualizados com elementos da cultura amazénica.

Cada capitulo foi elaborado de forma autbnoma pelas respectivas equipes de
extensionistas, preservando a autoria e as particularidades metodolégicas de cada
intervengdo. Ainda assim, todos os trabalhos compartilham o0 mesmo compromisso: o de
aproximar a Matematica da experiéncia concreta dos estudantes, em dialogo com as
orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e com os referenciais teéricos da

Educacao Matematica.

Espera-se que esta obra sirva como registro do trabalho realizado pelas académicas
e académicos de Pedagogia da UFOPA e, também, como fonte de inspiragdo para
professoras, professores e futuros licenciandos interessados em praticas pedagogicas
ludicas e significativas para o ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino

Fundamental.
Santarém-PA, 2026.

Prof. Dr. Ednilson Sérgio Ramalho de Souza

Organizador
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RESUMO

O presente relatério trata-se de um projeto académico intitulado "Abaco dos Pesos",
desenvolvido na disciplina de Fundamentos Tedrico-Praticos de Matematica, do curso
de Licenciatura em Pedagogia, ministrado pelo Prof. Dr. Ednilson Sérgio Ramalho de
Souza. A proposta consiste na criagdo de videos com o tema jogos matematicos,
voltados para criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. O trabalho
desenvolvido tem como objetivo auxiliar na compreensao do sistema de numeragao
decimal, na percepgéo do valor da ordem numérica e na equivaléncia das unidades e
dezenas. Para atingir esse objetivo, elaborou-se o jogo matematico Abaco dos Pesos
com materiais reciclaveis e produziu-se um video demonstrativo com uma crianga do
Ensino Fundamental. Os resultados evidenciam que o uso de materiais concretos
favorece a compreensdo de conceitos matematicos, contribuindo para o

desenvolvimento do letramento matematico nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Palavras-Chave: Abaco dos pesos; Materiais concretos; Sistema decimal,;

Agrupamento e reagrupamento; Ensino de Matematica.

INTRODUCAO

O ensino da Matematica é fundamental para a formagéo dos estudantes, pois, além
da aprendizagem dos conteudos, contribui para o desenvolvimento do letramento
matematico, possibilitando a compreensdo de conceitos presentes no cotidiano. Nesse
sentido, percebe-se que muitos estudantes apresentam dificuldades na compreenséo de
conteudos matematicos, o que leva os professores a buscarem estratégias pedagogicas

que favoregam o processo de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, destacam-se os materiais concretos e manipulaveis, recursos

gue contribuem para a compreensao de conceitos abstratos ao torna-los mais concretos,
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visiveis e tateis, favorecendo, assim, a construgdo do conhecimento matematico tanto no

contexto escolar quanto em situagdes do cotidiano.

Diante disso, surgiu o seguinte questionamento: Como favorecer a compreensao da
equivaléncia entre 10 unidades e uma dezena? Buscando responder a essa questado, o
presente relatério apresenta o projeto Abaco dos Pesos, desenvolvido na disciplina de
Fundamentos Tedricos-Praticos de Matematica, do curso de Licenciatura em Pedagogia. A
elaboracao desse projeto surgiu a partir das experiéncias vivenciadas com o abaco escolar
durante a disciplina, motivando o desenvolvimento de uma adaptagao confeccionada com
materiais reciclaveis, com o objetivo de favorecer a compreensao da equivaléncia entre 10
unidades e 1 dezena. Além dessa finalidade, o projeto também buscou evidenciar o
processo de agrupamento e reagrupamento no sistema de numeragao decimal, estabelecer
relagdes entre a representagdo numeérica e as nogoes de peso e medida e, por fim, utilizar o

Abaco dos Pesos como recurso de mediacao da aprendizagem matematica.

REFERENCIAL TEORICO

Para compreender como ocorre a construgdo do conhecimento, € necessario
entender como o ser humano se desenvolve. A educacao parte de uma determinada
concepcgao de individuo, que considera ndo apenas suas caracteristicas bioldgicas, mas
também as influéncias do meio cultural e social. Dessa forma, a aprendizagem € entendida
COomo um processo que acontece nas relagcoes estabelecidas entre o sujeito e o meio em
que estainserido, o que evidencia aimportancia da escola e da atuagao do professor nesse
processo. Miranda, com base em Vygotsky, afirma que o homem é um ser bioldgico e social
que, ao mesmo tempo que transforma o meio em que vive, também é transformado por ele.
Nesse sentido, trata-se de “um ser concreto que cria suas condigdes de existéncia na

historia ao mesmo tempo em que a constréi” (MIRANDA, 2005, p. 4).

E fundamental perceber o sujeito como ser social, pois é na relagéo entre sujeito e
sociedade que o individuo se desenvolve. Com isso, percebe-se que a escola é um espago
privilegiado para o desenvolvimento dos sujeitos, visto que proporciona interagdes entre
alunos e a mediagcéao dos professores. Nesse contexto, o educador tem um papel essencial:
segundo Rabello e Passos (2010), tem a fungao de favorecer a aprendizagem, servindo de
mediador entre a crianga e o mundo. O docente deve auxiliar a crianga nas areas em que

ainda nao apresenta dominio pleno, promovendo a apropriagéo do conhecimento de forma
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inicialmente mediada, contribuindo para o desenvolvimento da autonomia do educando.
Para isso, o professor deve promover atividades que estimulem as interagdes sociais em
sala de aula, segundo Miranda (2005, p. 9), “as interagbes sociais em sala de aula séo
fundamentais, uma vez que as trocas sao centrais na promogao do desenvolvimento, cujo

vetor é, como pode ser visto na tdnica dada a mediacéo, do social para o individual”.

Nesse contexto, a atuacdo do docente também envolve a selecdo de estratégias e
recursos didaticos capazes de mediar a compreensao de conceitos, utilizando materiais
concretos como apoio a construgao de conhecimentos abstratos. Entre esses recursos,
destacam-se os materiais concretos e manipulaveis, amplamente utilizados no processo
de ensino e aprendizagem. Os materiais concretos sado definidos como "elementos
concretos que facilitam a manipulacéao, a experiéncia pratica e a interatividade" (BEZERRA
et al., 2023, p. 4), constituindo recursos que buscam aproximar conceitos abstratos de
experiéncias praticas. Além disso, é importante destacar que, embora esses sejam
frequentemente utilizados como sinénimos, existem distingdes conceituais entre material
concreto e material manipulavel. De acordo com Pereira (2025):

“Entende-se como um material manipulativo quaisquer recursos
‘fisicos’ que os alunos possam tocar, mover, reorganizar para explorar
conceitos matematicos. O foco esta na agdo de manipular, ou seja,
na interagao ativa com o material. (...). Ja os materiais concretos sao

objetos fisicos que representam conceitos matematicos de maneira
palpavel. (PEREIRA, 2025, p. 37)

Com base nessas definigbes, compreende-se que o abaco, recurso utilizado neste
estudo, pode ser compreendido tanto como um material manipulavel quanto como um
material concreto, uma vez que permite a manipulagéo fisica do recurso e a representacao
palpavel de conceitos matematicos. Além disso, esses recursos possuem potencial para
favorecer a aprendizagem, pois permitem aos estudantes explorar, manipular e estabelecer
relagdes entre diferentes conceitos. Nesse sentido, a utilizagao desses recursos favorece a
criatividade e a exploragdo de materiais que estimulam a investigagcdo matematica e

facilitam a compreenséao de conceitos abstratos (DA SILVA EUGENIO; LORENZATO, 2024).

Muitas vezes, o material concreto é chamado de jogo e/ou atividade ludica. Para
embasar essa discussdo acerca da ludicidade, relacionamos a definicdo de ludicidade por
Kishimoto, de acordo com Oliveira e Oliveira (2023, p. 3), em que “trata-se das atividades
prazerosas em que a crianga realiza e aprende ao mesmo tempo”; além disso, as autoras

destacam que:
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“A ludicidade nado deve ser vista apenas como diversao, pois é
uma forma muito importante de ajudar os alunos no ensino e
aprendizagem. Durante as atividades que acontecem nas
brincadeiras e jogos, a crianga desenvolve sua forma de se expressar,
interagir e traz a tona tudo em sua vida e cotidiano. Assim, as
atividades ludicas na sala de aula proporcionam o desenvolvimento
integral da crianga, possibilitando que ela desenvolva os dominios
intelectual, fisico e mental. ” (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2023, p. 3)

Compreendendo que a ludicidade ndo deve ser vista apenas como diversdo, mas que
carregatambém um sentido de ensino e aprendizagem, incluimos as ideias de Franco (2016)
a partir de Ferreira e Guimaraes (2022, p. 7): “uma aula ou um encontro educativo tornar-se-
a uma pratica pedagogica quando se organiza em torno de intencionalidades, bem como na
construgao de praticas que conferem sentido as intencionalidades”. Nesse sentido, a
ludicidade, quando utilizada como pratica pedagdgica, fundamenta-se em
intencionalidades educativas. Sob essa 6tica, o material concreto assume a fungdo de um
recurso pedagdégico que pode ser utilizado em carater ludico ou ndo, o papel que esse
recurso desempenha na sala de aula depende da intencionalidade pedagodgica, dos

objetivos de aprendizagem e da forma como o professor pretende utiliza-lo.

O ensino da Matematica, nessa perspectiva, busca desenvolver competéncias que
ultrapassam a simples execucao de procedimentos, aproximando-se do conceito de

letramento matematico, definido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como:

As competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagéo e
a resolugdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o letramento matematico que
assegura aos alunos reconhecer que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais

para a compreensao e atuacao no mundo. (BRASIL, 2018, p. 266)

A concepgao apresentada pela BNCC evidencia que o ensino da Matematica deve
possibilitar aos estudantes o desenvolvimento de competéncias mobilizadas em diferentes
situagbes do cotidiano, contribuindo para uma formagcéo mais ampla. Nesse sentido, a
utilizacdo de recursos didaticos que favoregcam esse processo desde 0s anos iniciais

mostra-se relevante, aproximando os conceitos matematicos de situagdes concretas de

aprendizagem.
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Rodrigues e Gazire (2012) destacam que muitos professores, ao enfrentarem
dificuldades em repensar suas praticas pedagdgicas, acabam atribuindo ao material
didatico manipulavel a expectativa de solucionar os problemas do ensino. Entretanto, os
autores ressaltam que o material, por si s6, nao é suficiente para promover a aprendizagem
dos conceitos matematicos. Na mesma perspectiva, afirmam que “a eficiéncia do material
didatico manipulavel depende mais da forma como o professor ira utiliza-lo no momento
em que esta a mediar uma atividade com este material do que simplesmente considerar o
seu uso pelo uso” (RODRIGUES; GAZIRE, 2012, p. 5). A utilizacdo de materiais concretos no
ensino de matematica exige, além da mediagédo docente, uma intencionalidade pedagdgica
que organize o uso desses recursos de forma significativa no processo de ensino e
aprendizagem. A atuacao do professor, nesse sentido, € determinante para que o material
deixe de ser apenas um objeto manipuldvel e se torne um instrumento de construgédo do

conhecimento.

Além disso, é necessario considerar as condigcdes de implementacdo desses
recursos no contexto escolar, uma vez que a efetividade das praticas pedagdgicas esta
relacionada a viabilidade e a disponibilidade dos materiais utilizados. A utilizagado de
materiais adaptados ou reaproveitados surge como uma possibilidade de ampliar o acesso
a recursos didaticos, sem comprometer sua fungao pedagdégica. Dessa forma, diferentes
instrumentos podem ser utilizados no ensino da Matematica, incluindo aqueles voltados a
representacao e a organizagao do sistema de numeragao decimal. Entre esses recursos,
destaca-se o dbaco convencional, amplamente utilizado como material manipulavel e/ou
concreto no ensino de conceitos numéricos, servindo como base para as discussdes

posteriores. De acordo com Carvalho (2023):

“0 abaco é um instrumento composto de pequenas bolinhas ou discos colocados
dentro de uma haste [...] estas hastes sao perfiladas em sequéncia onde cada haste é uma

casa do sistema decimal: unidades, dezenas, centenas, milhar e assim por diante.

(CARVALHO, 2023, p. 116).

Embora ndo haja consenso na literatura quanto a origem do abaco, segundo Bueno
e Santos (2022), uma das hipoteses é que esse instrumento tenha surgido na Mesopotamia
e sido introduzido no Oriente por meio do Império Romano. Ao longo do tempo, esse recurso
sofreu diversas variagdes, dando origem a diferentes tipos de abaco, como o Suanpan,

originado na China, e o Soroban, desenvolvido no Japdo a partir do Suanpan. O dbaco
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convencional, popular no Ocidente, surgiu por meio de adaptagdes do Soroban e chegou ao
Brasil com a imigragao japonesa. Assim, o abaco utilizado nas escolas brasileiras é
resultado de diversas adaptagbes ocorridas tanto antes quanto depois de sua chegada ao

pais.

A utilizagao do abaco escolar no ensino de matematica possibilita a compreensao de
conceitos como as operagdes basicas, quantidades e valor, além de trabalhar com o
desenvolvimento do raciocinio logico e tornar a experiéncia mais concreta. Por se tratar de
um material concreto e manipulavel, o abaco permite maior flexibilidade no processo de
ensino e aprendizagem, contribuindo para que o estudante ndo apenas visualize os
conceitos matematicos, mas também interaja diretamente com o recurso, favorecendo

uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Considerando essas contribuicdes do dbaco convencional, o dbaco elaborado para
este trabalho foi pensado como uma adaptagado do modelo convencional, com o objetivo de
evidenciar de forma mais clara o processo de agrupamento e reagrupamento no sistema de
numeracao decimal. No dbaco tradicional, a distingdo entre unidades e dezenas pode ndo
se apresentar de maneira suficientemente evidente para estudantes em fase inicial de
aprendizagem, uma vez que, mesmo sendo um material concreto, ainda exige um nivel de
abstragao por parte do aluno, que precisa compreender mentalmente que a unido de dez

unidades corresponde a formagéo de uma dezena.

Nesse sentido, o recurso aqui proposto busca reduzir essa dependéncia de
abstragéo inicial, ao tornar essa relagdo mais perceptivel também no nivel sensorial. A
diferenciacdo entre os elementos ndo se limita ao aspecto visual, mas se estende a
manipulagédo, de modo que as unidades sdo representadas por componentes menores € as
dezenas por elementos maiores e de maior massa, favorecendo a percepgao de que a

juncao de dez unidades resulta na formacao de uma nova unidade de ordem superior.

Além disso, a construgdo do material considera a utilizagao de recursos reutilizados
e de baixo custo, o que contribui para a sua viabilidade em diferentes contextos escolares,
especialmente diante de limitagbes orgamentarias presentes em muitas instituicoes de
ensino, bem como da necessidade de otimizagao dos recursos disponiveis para a produgéo

de materiais didaticos, ampliando as possibilidades de aplicagdo em sala de aula.

Dessaforma, o Referencial Tedrico evidencia que a aprendizagem nao € um processo

exclusivamente biolégico, ela parte também do meio cultural e das interagbes que os
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estudantes tém, principalmente no ambiente escolar. Nesse sentido, dentro dessa relagao
julga-se necessario a utilizacdo de recursos pedagdgicos concretos e/ou manipulaveis,
especialmente no ensino de matematica nos anos iniciais onde ocorre a construgédo do
letramento matematico. Pensando nisso, o abaco surge como uma complementagao da
pratica pedagdégica do professor na aplicagao de conteudos matematicos, pois por se tratar
de um material manipulavel e concreto permite que as criangas explorem de forma “tatil”
conceitos abstratos; o abaco reciclavel elaborado neste estudo surge como uma adaptagao
gue busca tornar mais perceptivel o processo de agrupamento e reagrupamento por meio
de uma experiéncia visual, tatil e ludica, utilizando material confeccionado com recursos
simples e de facil acesso. Ressaltamos que o abaco aplicado no projeto, assim como o
abaco escolar é uma ferramenta para complementar e que visa tornar os conceitos

matematicos mais compreensiveis aos estudantes na fase inicial de aprendizagem.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de carater descritivo,
desenvolvida na forma de relato de experiéncia. O presente relatério foi elaborado com
apoio de uma ferramenta de inteligéncia artificial generativa, utilizada como recurso auxiliar
no processo de revisao textual e aprimoramento da clareza da escrita. De acordo com
Minayo (2007), a pesquisa qualitativa ocupa-se de aspectos da realidade que ndo podem
ser quantificados, como valores, significados e atitudes. Complementarmente, Marconi e
Lakatos (2003), destacam o método cientifico como um conjunto de procedimentos que

orientam a investigagao e asseguram maior rigor a pesquisa.

Com base nesse referencial, o estudo foi realizado em contexto domiciliar, contando
com a participagao de uma crianga matriculada no 5° ano do Ensino Fundamental em
Santarém (PA). Optou-se por essa abordagem por possibilitar a descrigcdo detalhada da
pratica pedagodgica e a analise reflexiva sobre o uso de materiais concretos no ensino do

sistema de numeragao decimal.

O recurso pedagogico utilizado, denominado “Abaco dos Pesos”, foi confeccionado
com materiais de facil acesso e baixo custo, sendo a maioria dos itens reciclaveis, de modo
a garantir a viabilidade e acessibilidade em diferentes contextos escolares. Para a atividade
utilizou-se serragem e terra para os pesos; baldes/sacos plasticos e TNT para o

revestimento; base de madeira (aprox. 45 cm x 10 cm) e garrafas PET de 1L. Fez-se
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necessario o uso de parafusos para fixar as garrafas verticalmente na base, sendo as
tampas o ponto de apoio para que fosse viavel a retirada das garrafas durante o manuseio,
ademais, os fundos das garrafas foram removidos para insergcao dos pesos. Outro item
utilizado foi a balancga digital, para calibrar as massas aproximadamente uniformes (10g e
100g por unidade), além de facilitar na aplicagdo da atividade a visualizacdo das
equivaléncias entre os pesos e quantidades, incentivando a autonomia do educando na

experimentacao do recurso pedagogico.

A intervengao ocorreu em trés sessoes, sendo elas a apresentagdo do material,
familiarizagdo por manipulacéo livre, atividades dirigidas de equivaléncia e verificagao
autbnoma por meio da balanca. A coleta de dados consistiu na observagao direta da
aplicagdo da atividade, complementada por fotos e gravacdes realizadas de modo a
preservar a identidade do participante. A partir desses registros, realizou-se uma analise
qualitativa, considerando as interagdes do participante com o recurso, suas formas de
utilizagao do material, as dificuldades encontradas e a compreensao demonstrada diante
dos conceitos trabalhados. A analise foi realizada a partir dos registros produzidos durante
a aplicacdo, buscando compreender as potencialidades do Abaco dos Pesos enquanto

recurso pedagdgico para favorecer a construgéo de conceitos matematicos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagao do Abaco dos Pesos foi realizada na residéncia de um dos integrantes da
equipe, emvirtude das condi¢des de desenvolvimento do projeto. A atividade contou com a
participacdo de um estudante matriculado no 5° ano do Ensino Fundamental, que realizou
individualmente as propostas elaboradas com o material. Durante toda a aplicagao, foram
observadas as interagdes do participante com o recurso, considerando seu envolvimento,
as estratégias utilizadas e a compreensao dos conceitos relacionados ao sistema de
numeracgao decimal. Esse processo foi registrado em video, o qual se encontra disponivel

no Apéndice A.

Os resultados evidenciaram que o uso do Abaco dos Pesos favoreceu a
compreensdo da equivaléncia entre dez unidades e uma dezena, permitindo ao participante
visualizar e manipular concretamente essa relagao. O estudante, matriculado no 5° ano do
Ensino Fundamental, j& demonstrava dominio do algoritmo convencional da adigédo.

Entretanto, durante a atividade, observou-se que a utilizagdo do recurso favoreceu a
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compreenséao da légica envolvida no processo de reagrupamento, atribuindo significado a
um procedimento anteriormente executado de forma predominantemente mecanica.
Dessa forma, o Abaco dos Pesos contribuiu para tornar perceptivel a relagéo entre dez
unidades e uma dezena, normalmente compreendida por meio da abstragao, favorecendo

uma compreensao mais significativa do sistema de numeracgcao decimal.

Outro aspecto relevante observado foi a contribuicao da balanca digital para a
aprendizagem, atuando como elemento mediador durante a atividade. O visor do
equipamento apresentava imediatamente o valor correspondente ao peso dos saquinhos,
permitindo ao participante estabelecer relagdes entre a massa indicada e a representagao
numérica. Embora tenham ocorrido pequenas variagbes nas medicdes em razado da
confecgcdo artesanal dos pesos, esse aspecto ndo comprometeu a compreensao dos
conceitos trabalhados. Apesar dessas variagoes, foi possivel desenvolver a atividade
conforme o planejado, o que possibilitou momentos de observagdo, comparagédo e
levantamento de hipdteses sobre as relagdes entre 0s pesos e 0s numeros. Esse resultado
dialoga com Da Silva Eugénio e Lorenzato (2024), que destacam o potencial dos materiais
concretos para estimular ainvestigagdo matematica e facilitar a compreensao de conceitos

abstratos.

Os resultados também reforcam que as potencialidades do Abaco dos Pesos néo
decorreram apenas da utilizagdo do material, mas da forma como a atividade foi conduzida.
Durante toda a aplicagao, o participante foi incentivado a observar, comparar, levantar
hipdteses e relacionar os valores apresentados na balanga com a representagdo numeérica
correspondente, evidenciando a importancia da mediagao pedagogica na construgao dos
conceitos trabalhados. Esses resultados dialogam com Rodrigues e Gazire (2012), ao
demonstrarem que a aprendizagem nao depende exclusivamente do material manipulavel,
mas da intencionalidade pedagdgica presente em sua utilizagdo. Da mesma forma,
aproximame-se da perspectiva apresentada por Miranda (2005), segundo a qual a mediagao
do professor e as interagdes estabelecidas durante a atividade desempenham papel

fundamental na construgao do conhecimento.

Como limitacdo do estudo, observou-se que a confecgdo artesanal dos pesos
ocasionou pequenas variagdes nas medigdes realizadas pela balanga. Contudo, esse
aspecto nao comprometeu a compreensao conceitual demonstrada pelo participante.

Como possibilidade de aperfeicoamento, a utilizacao futura de uma balanca de dois pratos
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permitiria explorar jogos de comparagédo, equilibrio e equivaléncia entre quantidades,
ampliando o potencial pedagégico do recurso para novas formas de exploragdo que
incentivem a participagcdo e a autonomia, embora essa proposta ndo tenha sido

desenvolvida no presente estudo devido ao tempo disponivel.

Diante dos resultados observados, conclui-se que o Abaco dos Pesos constitui um
recurso didatico vidvel e com potencial para contribuir com o ensino da Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Ao tornar visivel e tatil o processo de agrupamento e
reagrupamento decimal, o material atende a necessidade de estratégias que favoregam o
letramento matematico, reduzindo a dependéncia de abstragdes precoces. A utilizacdo do
material, aliada a mediagcdo proporcionada pela balanga, possibilitou uma aprendizagem
dindmica e participativa, na qual o estudante péde compreender de forma mais significativa
a logica do sistema de numeragéo decimal e da equivaléncia entre unidades e dezenas.
Assim, o recurso apresenta-se como uma estratégia pedagogica capaz de enriquecer a
pratica docente, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais atrativo, eficaz e

alinhado as necessidades da construgao do conhecimento matematico.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto foi desenvolvido com o objetivo de elaborar e aplicar o Abaco dos Pesos
como um recurso didatico que objetiva favorecer a compreensao do sistema de numeragao
decimal por estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Diferentemente do
modelo convencional, o recurso proposto foi concebido para tornar mais perceptivel o
processo de agrupamento e reagrupamento das ordens numéricas, permitindo que a
crianga visualize, manipule e perceba, por meio da diferenga de peso e tamanho entre as
pegas, a equivaléncia entre dez unidades e uma dezena. Dessa forma, busca-se reduzir a
necessidade de abstragao presente neste processo, aproximando a constru¢gao do conceito

da experiéncia concreta do estudante.

Durante a aplicagdo, observou-se que o participante atribuiu maior significado a um
procedimento matematico que ja executava em suas atividades escolares. Embora ja
soubesse aplicar o algoritmo convencional da adigédo, a utilizagdo do Abaco dos Pesos
pareceu favorecer a compreenséao da logica que o fundamenta, permitindo relacionar sua

execugao ao conceito matematico correspondente e reduzindo seu carater mecanico.
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Aprincipallimitacéo identificada refere-se a confecgéao artesanal dos pesos, embora
o material tenha sido elaborado de modo a preservar a proporcionalidade entre as ordens
do sistema de numeragao decimal, pequenas variagdes na massa dos saquinhos fizeram
com que alguns pesos nao correspondessem exatamente aos valores previstos. Outra
limitagao decorre da prépria sensibilidade da balanga digital utilizada. Em razdo da baixa
massa das unidades, optou-se por adotar uma escala ampliada, em que cada unidade

correspondia a 10g e, consequentemente, cada dezena a 100g.

Além disso, a aplicagao foi realizada com apenas um participante do 5°ano do ensino
fundamental, o que limita as observacoes realizadas durante a aplicacao. A realizacao da
atividade com um numero maior de estudantes e em diferentes anos do Ensino
Fundamental possibilitaria avaliar o potencial do recurso em situagdes mais diversificadas

de ensino e aprendizagem.

Como perspectiva de aperfeicoamento, considera-se a utilizagdo de uma balanga de
dois pratos, que possibilitaria explorar atividades e jogos em equipe, envolvendo
comparagdo e equivaléncia de massas, ampliando as possibilidades pedagdgicas do
recurso. Outra possibilidade consiste na adaptacéo do visor da balanca digital, por meio da
ocultacao do ultimo digito. Dessa forma, a leitura apresentada corresponderia diretamente
a quantidade representada pelo material, dispensando conversdes numéricas adicionais e
reduzindo os efeitos das pequenas variagdes de massa decorrente da confecgao artesanal

do recurso.
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ABACO E LETRAMENTO MATEMATICO: UMA
EXPERIENCIA LUDICA COM NUMEROS EM UMA
TURMA DO 1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Fatima Vinhote Vieira

Leoneia Batista da Silva Pinto

Maria Fernanda Serra Gongalves

Resumo: O objetivo deste relatorio sobre o projeto de intervengao Jogos Pedagogicos
Matematicos, que tem como tematica o uso do abaco e o letramento matematico, e
descrever de forma detalhada como foi elaborado e desenvolvido na escola publica do
municipio da Santarém-PA, e também destacamos na fundamentagdo tedrica deste, a
relevancia que os assuntos trabalhados na area de matematica podem estar diretamente
conectados com as praticas pedagdgicas da educacéo, e quais os beneficios para os alunos
e professor. Tecemos comentarios sobre a agao e resultados que obtivemos, nos anexos

constaram as imagens ilustrativas e reais do momento do projeto na escola.

INTRODUCAO

Este projeto matematico tem como objetivo apresentar para a comunidade escolar
praticas pedagogicas com metodologias ativas com intuito de demonstrar aimportancia do
abaco para a aprendizagem, nessa fase inicial de ensino, pois € no brincar que a crianga
também aprende, dessa forma, a ludicidade possibilita outras experiéncias, levando o
aluno a pensar criticamente, investigar, questionar, no sentido de ressignificar o ensino

tradicional matematico.

Além disso, abordamos no arcabouco legal as normativas da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), a qual orienta sobre o letramento matematico que € um conceito
gue déa subsidios para mudangas significativas das formas que vém sendo ensinada a
matematica, que aspectos das vivéncias dos alunos sejam considerados nesse processo

da educacao basica.

Neste trabalho destacaremos a importéncia da ludicidade como uma agéo que tem
significativa importancia para os alunos através dos jogos na situagao do projeto, jogo
pedagogico ludico matematico, e também abordaremos sobre o que é um abaco, de que
forma é manipulado entre outras habilidades e beneficios que este recurso pode propiciar

nas aulas de matematica.
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Portanto, abordaremos na parte metodoldgica sobre as etapas do projeto que
ocorreu na escola do municipio, discorrendo desde como surgiu a ideia do projeto até afase
final de execugao pelos alunos na sala de aula em campo de estagio supervisionado, e
também abordaremos nos resultados e discussdes aspectos fundamentais da percepgao
dos alunos frente ao projeto, assim como a interface da agcdo com a mediagéo pedagdgica

das estagiarias do curso de Pedagogia da-UFOPA responsaveis pelo projeto.

REFERENCIAL TEORICO

Diante do contexto educacional em que a matematica é vista como uma ciéncia
complexa com muitas regras, que ja fora experienciada por muitos alunos de forma
negativa, para superar esses entraves no campo das exatas é importante romper com esses
paradigmas e trabalhar o letramento matematico desde a fase inicial da educacgao basica
no sentido de proporcionar aos alunos uma educagao légico-matematica diferente,
mudando o ensino tradicional exaustivo de contas armadas, calculos dificeis sem

significado para os alunos.

Nesse sentido, em consonéncia com a BNCC (2018) que vem trazer mudangas de
metodologias e didaticas, tematicas para o ensino nessa area, € necessario promover
atividades contextualizadas a partir das vivéncias dos alunos, de modo a desenvolver
habilidades autdbnomas que possibilitem o aluno comparar, analisar através do pensamento
légico, dessa maneira “O letramento matematico € uma expresséo relativamente recente,
gue envolve uma perspectiva em que o sujeito utiliza os conhecimentos matematicos
de maneira efetiva em diferentes situagbes em seu cotidiano” (PARUTA; CARDOSO,

2022, p. 2)

Destarte, a partir das argumentagbes supracitadas, defendemos o uso de
ferramentas educacionais materializadas em sala de aula, como o dbaco que € um recurso
pedagégico matematico que serve de base para desenvolver calculos e sequéncias
numeéricas e classificagbes das unidades cominstrugoes e treinamentos possibilita que por
meio do abaco o aluno possa sentir-se motivado a aprender matematica de forma ludica,
divertida e prazerosa,sendo assim, de acordo com (BARBOSA, 2019, p. 12) “com o uso do
abaco em sala, a meta é propor aos estudantes métodos criativos e até instigantes de lidar
com os numeros e suas implicagdes. Saber representar os nimeros no dbaco, conseguir

distinguir o valor posicional absoluto e relativo do algarismo. Esse procedimento interno
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ocorre logo apds a solidificacdo do aprendizado, pois o dbaco interfere no processo
mentalmente, a fim de realizando varias vezes o céalculo o conhecimento fica enraizado e

assim, o aluno deixa o apoio do abaco e constroéi seu raciocinio de maneira agil

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) é um dos marcos regulatérios que
legitima a pratica ludica nos anos iniciais do Ensino fundamental ( 1° ao 5° ano), reconhece
a ludicidade como uma acéo essencial para a aprendizagem e desenvolvimento dos alunos
nesse segmento de ensino, dessa forma, contribui no fortalecimento do desenvolvimento
cognitivo, social, emocional e motor, assim como possibilita a aprendizagem de conteudos

de forma ativa e significativa através da brincadeira e interacéo.

De acordo com (BRASIL, 2018, p. 89) “a unidade tematica numeros tem como
finalidade desenvolver o pensamento numérico, que implica o conhecimento de maneiras
de quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar argumentos baseados em
guantidades. No processo da construgdo da nogdo de numero, os alunos precisam
desenvolver, entre outras, as ideias de aproximagao, proporcionalidade, equivaléncia e
ordem, nocgdes fundamentais da Matematica”, ou seja, a partir dessas concepcdes acerca
do pensamento numérico e que reside a importancia de propor atividades estratégicas para
o ensino de matematica nos anos iniciais do nivel fundamental, nesse sentido é
interessante pensar o abaco como uma ferramenta de ensino para despertar o gosto pela
matematica e possibilitar a aquisicdo de habilidades voltadas para o raciocinio légico e

interpretagéo dos numeros quando necessario.

Para essa aproximagéo no sentido de desenvolver o letramento matematico com os
numeros composicdo e decomposicao, requer planejamento e desenvolvimento de
atividades que envolvam os alunos para compreender as regras do sistema de numeracgao,
no intuito de saber ordenar as classificagcbes de unidades, dezenas e centenas que
representam, como séo calculados no dbaco, demonstrar formas simples com estratégias
de resolugao de problemas através da atividade concreta ludica, além disso, segundo
(BRASIL, 2018, p. 89) “para essa construgao, € importante propor, por meio de situagdes
significativas, sucessivas ampliagdes dos campos numéricos. No estudo desses campos
numéricos, devem ser enfatizados registros, usos, significados e operagdes”, sendo assim,
nédo basta trabalhar apenas resultados prontos e exatos com repeticdes que cansam o
aluno, levando o aluno a desenvolver um pensamento de bloqueio em relagdo aos

conteudos de matematica, o professor mediador deve pensar e executar praticas de ensino
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diferenciadas que tenham significado e facilitem a aprendizagem do aluno e construir
capacidades e habilidades cognitivas capazes de resolver problemas, compreender e

absorver conteudos de outros ciclos de ensino.

METODOLOGIA

A metodologia esta pautada em pesquisa-agdo que pode ser definida como: “a
pesquisa-agao pode ser concebida como *meétodo, *isto quer dizer um caminho ou um
conjunto de procedimentos para interligar conhecimento e agcdo, ou extrair da agdo novos
conhecimentos”. (THIOLLENT, 2025, p. 1), quer dizer, assim como o pesquisador busca
respostas para suas indagacgoes, ele aprende com o sujeito pesquisado e também amplia
seus conhecimentos e reflete sobre sua pratica profissional. A execugdo do projeto na
escola ocorreu na disciplina de Estagio Supervisionado Iniciacdo a Docéncia, no qual
estdvamos em observagao participativa em uma turma de 1° ano do Ensino Fundamental
de escola publica, haja vista que o projeto de jogos pedagdgicos matematicos faz parte das
atividades de extenséo, além de apresentar, fora dos muros da universidade as construgdes
de trabalhos académicos. As etapas do projeto estéo divididas em: construgéo do dbaco,
aplicagao do projeto de matematica na escola (socializagado sobre a fungédo do abaco), e

exposi¢cao do dbaco para a turma para manipulagao concreta no instrumento.
19 etapa- construgao do abaco

O abaco foi adaptado para a turma de 1° ano do ensino fundamental pelo fato de os
alunos ainda nao terem desenvolvido a habilidade de julgar e relacionar os numeros a
quantidade que representam entado elaboramos um abaco que possibilitasse desenvolver
trés formas de desenvolver os calculos e as representagdes numerais uma forma dos
numerais escritos por extenso na lousa magnética que elaboramos com a fita adesiva
transparente, outra forma de desenhos e com tampas de garrafas pet. Foram utilizados
materiais concretos e reciclados: papeldo, folha A4, fita adesiva, palitos de churrasco,

tampas coloridas de garrafa pet e canetinhas, cola e tesoura:
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FIGURA 01: Construgéo do abaco

Fonte: Elaboragéo prdpria das estagiarias - UFOPA 2026

20 etapa-aplicagado do projeto de matematica na escola(socializagédo sobre afungéao

do abaco):

utilizamos 45 minutos da aula na qual foi cedida para nds, sendo que no outro dia os
alunos fariam uma prova de matematica da avaliagao continua da aprendizagem do MEC.,
iniciamos a aplicagao do projeto fazendo uma pergunta “se eles ja tinham manuseado um
dbaco" aturma inteira respondeu que ndo, nem nunca ouviram falar a palavra dbaco, e néo
conseguiam sequer pronuncia-la , explicamos para eles o que era esse instrumento e para
que servia, perguntamos se gostavam de matematica os alunos responderam que sim, e

ansiosos ja queriam brincar com o abaco.

3° etapa- exposicdo do adbaco para a turma para manipulagcdo concreta no

instrumento,

Dando continuidade depois de apresentar o dbaco para a turma, partimos para a
pratica e iamos chamando de um por um dos alunos para fazer os calculos, como eles ndo
tinham habilidades com a escrita eles faziam a contagem dos numeros nas bolinhas com a
mediagao das estagiarias e colocavam o resultado por extenso na lousa do abaco, eles
colocavam as tampas no palito de churrasco que representavam o valor posicional de
unidades, centenas e dezenas, ao final da atividade podemos perceber que os alunos ja

estavam todos aglomerados ao redor do abaco querendo brincar e jogar.
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4° etapa: producao de um video para resultados acerca do projeto de matematica

que foi gravado na proépria universidade pelas estagiarias.

RESULTADOS E ANALISES

Nesse sentido desta pesquisa, a imersdo na escola para execug¢ao do projeto nos
proporcionou adquirir novos conhecimentos acerca da mediacdo do professor e aluno, e
também possibilitou o reforgo escolar sugerido pela professora da turma, haja vista que um
dia posterior os alunos realizariam uma prova de matematica que faz parte da Avaliagcdo
Continua de Aprendizagem do MEC., e que segundo ela os resultados da avaliagdo foram
muito bons para o desenvolvimento da turma, e promoveu a apresentagdo de outros
recursos de ensino légico-matematico para os alunos. Foi perceptivel através da roda de
conversa, que mesmo com o instrumento matematico milenar que o dbaco é, os alunos
desconheciam esse recurso tdo importante para o ensino de matematica. Podemos
concluir gue para uma turma de mais ou menos 25 alunos seria interessante pelo menos
uns 3 dbacos para ser trabalhado em grupos, haja vista que alguns alunos ou maior parte
deles queriam concentrar a manipulagdo ndo deixando outros colegas jogar, através
despertou a curiosidade para o manuseio e vontade e esforgco de ser assertivo, alguns
alunos de inicio aceitaram nossa ajuda, mas depois ja queriam fazer sozinhos os calculos e
colocar as tampas nas classificagbes numerais, foi um momento bem divertido pois
possibilitou a brincadeira e desafios assim como proporcionou a interagdo, socializagao
entre os colegas de turma e também podemos refletir sobre quao importante é trazer outras

dindmicas de ensino que vao agregar no processo de ensino-aprendizagem.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O professor tem um papel fundamental nessa etapa de ensino de apresentar a
matematica lidica que possa desconstruir o rotulo de disciplina complicada e fazer o aluno
crianga perceber que a matematica esta em agdes concretas e abstratas da rotina do dia a
dia e que a partir de situagoes e assuntos simples da vida deles aspectos elementares,
podem tornar-se um conhecimento aprofundado e sélido no processo da educagéo, o
professor que ensina matematica deve ter o dominio sobre como instigar os alunos e
desafia-los através de atividades propositoras logicas para a aquisicao da aprendizagem
nao forgada, mas pensada com estratégias através de recursos pedagogicos eficientes e

interessantes que despertem a curiosidade para essas areas de ensino tdo importante
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como é a matematica ,haja vista que nessa fase os alunos ainda estao desenvolvendo a
autonomia, pensamento critico, assim como regulando o controle da conduta, de modo
que o aluno se envolva e desenvolva a curiosidade por nogdes elementares de assuntos

matematicos.
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ANEXOS

Figura 02: apresentagéo do abaco

Fonte: Elaboragéao propria das estagiarias - UFOPA 2026

Figura 03 - exposi¢do do dbaco para a turma para manipulagdo concreta no instrumento.

Fonte: Elaboragéao prépria das estagiarias - UFOPA 2026
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O USO DO TANGRAM NA ALFABETIZACAO
MATEMATICA

Enizar Razine Duarte Amazona
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Taiane dos Santos Silva

RESUMO

O presente relatério apresenta as atividades desenvolvidas no &mbito do Projeto de
Extensdo "Jogos Pedagdgicos em Matematica", com enfoque na utilizagdo do Tangram
como recurso didatico para o desenvolvimento da alfabetizagdo matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. A proposta fundamentou-se na compreensdo de que a
aprendizagem da Matematica deve ocorrer de forma significativa, por meio de estratégias
que estimulem o raciocinio légico, o pensamento geométrico e a resolugdo de problemas.
O objetivo da intervengao foi analisar as contribuigcbes do Tangram para a construgao de
conceitos relacionados as figuras geométricas planas, a composigao e decomposigcao de
formas, a percepgcdo espacial e as nogdes iniciais de area e fragcdo. A metodologia
caracteriza-se como um relato de experiéncia, de abordagem qualitativa, desenvolvido por
meio de oficinas pedagodgicas com uma estudante do 2° ano do Ensino Fundamental,
diagnosticada com Transtorno do Espectro Autista (TEA). As atividades envolveram
momentos de exploragdo do material, identificagdo e classificagao das pecgas, desafios de
composicao de figuras e resolugao de situagdes-problema, sempre com a mediagéo dos
extensionistas. A analise dos resultados evidenciou avangos significativos no
reconhecimento das figuras geométricas, no desenvolvimento do raciocinio espacial, na
capacidade de estabelecer relagdes entre formas e na ampliagao da autonomia durante a
realizagado das atividades propostas. Os resultados corroboram os pressupostos tedricos
da Educagao Matematica, que defendem o uso de materiais manipulaveis como
facilitadores da aprendizagem, em consonéncia com as orientagdes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Conclui-se que o Tangram constitui um recurso pedagoégico de
elevado potencial para a alfabetizagdo matematica, favorecendo n&o apenas a

aprendizagem de conceitos geométricos, mas também o desenvolvimento da criatividade,
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da concentragcdo, da percepgédo visual e das habilidades de resolucdo de problemas,

contribuindo para uma pratica pedagdgica mais significativa, inclusiva e contextualizada.

Palavras-Chave: Alfabetizacdo Matematica; Tangram; Jogos Pedagdgicos;

Geometria; Letramento Matematico.

INTRODUCAO

A alfabetizagcdo matematica constitui um dos pilares da formagéo escolar, uma vez
que possibilita a crianga desenvolver competéncias relacionadas ao raciocinio légico, a
resolucdo de problemas, a interpretacao de informacdes e a compreensdo das relagdes
matematicas presentes no cotidiano. Esse processo vai além da aprendizagem das
operagdes aritméticas, abrangendo também a construgdo de conceitos geométricos,
espaciais e métricos, fundamentais para o desenvolvimento do pensamento matematico
desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. Diante deste processo €& de suma
importancia analisarmos qual é de fato a influéncia de praticas pedagdégicas centradas em
resolugao de problemas e atividades ludicas na formagéao da alfabetizagdo matematica de
criangcas. Nessa perspectiva, torna-se indispensavel que o ensino da Matematica seja
pautado em metodologias que favoregcam a participacao ativa dos estudantes, valorizando

a experimentacgéo, a investigacao e a construgao significativa do conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) orienta que o ensino da
Matematica deve promover o letramento matematico, compreendido como a capacidade
de utilizar conhecimentos, procedimentos e estratégias para interpretar, representar e
resolver situagdes-problema em diferentes contextos. No campo da Geometria, o
documento destaca a importancia do desenvolvimento da percepgédo espacial, do
reconhecimento das figuras geométricas, da composi¢cao e decomposigéo de formas e da
compreensdao das relagbes entre espagco e forma, habilidades que podem ser

potencializadas mediante o uso de recursos didaticos manipulaveis.

Nesse contexto, o Tangram destaca-se como um importante material pedagoégico
para o ensino da Geometria e para a alfabetizagdo matematica. Trata-se de um quebra-
cabeca de origem chinesa composto por sete pegas geométricas — cinco tridngulos, um
quadrado e um paralelogramo — que possibilitam a construgao de inumeras figuras por
meio da composigao e decomposi¢ao de formas. Sua utilizagao favorece a visualizagao de

conceitos geométricos, o desenvolvimento do raciocinio légico, da percepgédo espacial, da
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criatividade e da resolucao de problemas, contribuindo para que a aprendizagem ocorra de

maneira mais concreta, significativa e contextualizada.

Sob a perspectiva construtivista, Piaget (1978) afirma que a aprendizagem ocorre a
partir da interagcdo do sujeito com os objetos de conhecimento, permitindo que a crianga
construa conceitos por meio da agdo, da experimentagdo e da reflexdo.
Complementarmente, Vygotsky (1998) destaca que a aprendizagem é potencializada pela
interacdo social e pela mediagéo do professor, elementos fundamentais para a construgéo
de novos conhecimentos. Assim, a utilizagdo de materiais manipulaveis, como o Tangram,
possibilita que os estudantes estabelecam relagdes entre o concreto e o abstrato,

favorecendo a compreensao dos conceitos matematicos de forma progressiva.

O presente relatorio integra as agdes desenvolvidas no Projeto de Extenséo "Jogos
Pedagdgicos em Matematica", cuja finalidade especifica consiste em analisar praticas
pedagdgicas inovadoras que contribuam para o fortalecimento da alfabetizagéo
matematica por meio da utilizagao de recursos ludicos e materiais manipulaveis e investigar
as percepcoes de estudantes sobre o uso do Tangram como material manipuldvel,
avaliando sua contribuigdo para praticas pedagoégicas mais significativas, inclusivas e
alinhadas as competéncias da BNCC. A experiéncia relatada foi desenvolvida com uma
estudante do 2° ano do Ensino Fundamental diagnosticada com Transtorno do Espectro

Autista (TEA).

Dessa forma, este relatorio tem como objetivo analisar as contribuigdes do uso do
Tangram para a alfabetizagdo matematica, evidenciando suas potencialidades no
desenvolvimento do pensamento geométrico, do raciocinio légico e da resolucdo de
problemas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Além disso, busca refletir sobre a
importancia da utilizagdo de metodologias ativas e materiais manipuldveis como
estratégias capazes de tornar o ensino da Matematica mais significativo, inclusivo e

alinhado as competéncias e habilidades propostas pela Base Nacional Comum Curricular.

REFERENCIAL TEORICO

A alfabetizagcdo matematica constitui um processo de construgao de conhecimentos
que permite aos estudantes compreender, interpretar e utilizar conceitos matematicos em
diferentes situagbes do cotidiano. Esse processo ultrapassa o ensino das operagoes

fundamentais, envolvendo também o desenvolvimento do raciocinio légico, da percepcéo
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espacial, da resolugao de problemas e da capacidade de argumentagao. Segundo a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), o ensino da Matematica deve promover o letramento
matematico, entendido como a competéncia de raciocinar, representar, comunicar e

resolver problemas em diferentes contextos sociais (BRASIL, 2018).

Nesse sentido, o ensino da Geometria assume papel fundamental nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, pois favorece o desenvolvimento da percepcao espacial, da
orientagdo no espago, da identificagdo das formas geométricas e da compreensao das
relagcbes entre objetos e ambientes. A BNCC destaca que as criangas devem ser
estimuladas areconhecer, comparar, classificar e representar figuras geométricas planas e
espaciais, construindo progressivamente conceitos relacionados as formas, medidas e
localizagao (BRASIL, 2018). Dessa maneira, torna-se imprescindivel que o professor utilize
metodologias que aproximem os conteldos matematicos da realidade dos estudantes,

favorecendo aprendizagens significativas.

Entre as diferentes estratégias metodolégicas disponiveis para o ensino da
Matematica, os materiais manipuldveis ocupam posicdo de destaque. De acordo com
Lorenzato (2012), esses recursos favorecem a construgdo dos conceitos matematicos
porque possibilitam que os estudantes estabelegcam relagdes entre a experiéncia concreta
e a abstragdo necessaria a compreensao dos conteudos. Ao manipular objetos, comparar
formas, elaborar hipdteses e testar possibilidades, a crianga participa ativamente da

construgao do conhecimento, tornando a aprendizagem mais significativa e duradoura.

Sob essa perspectiva, o Tangram apresenta-se como um recurso didatico de grande
potencial pedagodgico. Trata-se de um quebra-cabega de origem chinesa, formado por sete
pecas geométricas denominadas tans: cinco triangulos retangulos isdésceles, um quadrado
e um paralelogramo. A principal caracteristica desse material consiste na possibilidade de
compor inumeras figuras utilizando todas as pecas, sem sobreposicdo, o que exige
planejamento, observagédo, criatividade e raciocinio légico. Durante esse processo, 0sS
estudantes exploram conceitos relacionados a composi¢gao e decomposigao de figuras,
equivaléncia de 4dreas, simetria, orientagcdo espacial, fracdes e transformacgodes

geomeétricas, tornando o aprendizado mais concreto e investigativo.

A utilizagao do Tangram também encontra respaldo nas contribuigdes da Psicologia
da Educacéo. Para Piaget (1976), o conhecimento é construido por meio da interagéo entre

0 sujeito e o objeto, sendo a agdo um elemento indispensavel para o desenvolvimento
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cognitivo. Assim, a manipulacéo das pecas do Tangram favorece processos de assimilagéo
e acomodacao, permitindo que a crianga organize novas estruturas mentais a partir da
exploragado das formas geométricas. Nessa perspectiva, aprender Matematica significa
construir conceitos mediante experiéncias concretas, e ndo apenas memorizar definigdes

ou procedimentos.

Complementando essa compreenséo, Vygotsky (1998) destaca que a aprendizagem
ocorre por meio das interagcdes sociais e da mediagdo do professor. Segundo o autor, a
construgdo do conhecimento € potencializada quando o estudante realiza atividades
colaborativas e recebe orientagbes que possibilitam avancar em sua Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Dessa forma, durante as atividades com o Tangram, o
papel do professor consiste em propor desafios, formular questionamentos, incentivar a
troca de ideias e estimular os estudantes a encontrarem diferentes estratégias para

solucionar os problemas apresentados.

Outro aspecto relevante refere-se a ludicidade no processo educativo. Kishimoto
(2017) afirma que o jogo constitui um importante recurso pedagdégico quando planejado
com objetivos educacionais bem definidos. Ao integrar brincadeira e aprendizagem, os
jogos favorecem a motivagéao, a participagao ativa, a criatividade e o desenvolvimento das
habilidades cognitivas e socioemocionais. Dessa maneira, o Tangram deixa de ser apenas
um passatempo para assumir a funcdo de instrumento mediador da aprendizagem
matematica, promovendo situacdes em que os estudantes investigam, argumentam e

constroem conhecimentos de forma significativa.

Smole, Diniz e Candido (2007) ressaltam que os jogos matematicos representam
importantes estratégias metodolégicas para o desenvolvimento do pensamento légico e da
resolugdo de problemas, pois desafiam os estudantes a elaborar hipdteses, analisar
possibilidades e justificar suas escolhas. Ao utilizar o Tangram, a crianga é constantemente
estimulada a comparar formas, reconhecer padrdes, estabelecer relagcdes entre as pegas e
buscar solugdes para os desafios propostos, desenvolvendo competéncias essenciais para

o letramento matematico.

Além disso, D'Ambrosio (2012) defende que a Educagédo Matematica deve estar
relacionada as experiéncias culturais e sociais dos estudantes, favorecendo uma
aprendizagem contextualizada e significativa. Sob essa perspectiva, o uso de jogos e

materiais manipuldveis contribui para aproximar a Matematica da realidade dos alunos,

27




JOGOS PEDAGOGICOS EM MATEMATICA: EXPERIENCIAS DE EXTENSAO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FU...

rompendo com praticas tradicionais baseadas exclusivamente na memorizacdo e na

repeticdo de exercicios.

No contexto da educacédo inclusiva, o Tangram também apresenta relevantes
contribui¢gdes. Por ser um recurso visual, concreto e manipulavel, possibilita adaptagoes
que favorecem a participagao de estudantes com diferentes necessidades educacionais,
incluindo aqueles com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A utilizacao desse material
amplia as oportunidades de aprendizagem, respeitando diferentes ritmos de

desenvolvimento e proporcionando experiéncias mais acessiveis e significativas.

Diante dessas consideragbes, compreende-se que o Tangram constitui um
importante recurso pedagoégico para o ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Sua utilizagao favorece o desenvolvimento do pensamento geométrico, da
percepgéo espacial, do raciocinio légico, da criatividade e da resolugdo de problemas,
contribuindo para a consolidagao do letramento matematico previsto pela Base Nacional
Comum Curricular. Assim, o emprego de materiais manipulaveis, associado a mediagao
intencional do professor, representa uma estratégia capaz de tornar o ensino da Matematica

mais dindmico, contextualizado e significativo para os estudantes.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia, de abordagem
qualitativa, desenvolvido no ambito do Projeto de Extensdo "Jogos Pedagogicos em
Matematica", vinculado ao curso de Licenciatura em Pedagogia da Universidade Federal do
Oeste do Para (UFOPA). A pesquisa qualitativa foi adotada por possibilitar a compreensao
dos fenbmenos educacionais a partir da observacao das experiéncias vivenciadas durante
a intervencgao pedagdgica, considerando as particularidades do contexto e do processo de

aprendizagem da participante.

A intervencgéo foi realizada com uma estudante do 2° ano do Ensino Fundamental,
diagnosticada com Transtorno do Espectro Autista (TEA), tendo como objetivo investigar as
contribuicbes do Tangram para o desenvolvimento da alfabetizagdo matematica,
especialmente no que se refere ao reconhecimento das figuras geométricas planas, ao
raciocinio espacial, a composigcao e decomposicao de formas e as nogoes iniciais de area e

fragao.

As atividades foram planejadas de acordo com as habilidades previstas na Base
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Nacional Comum Curricular (BNCC) para os anos iniciais do Ensino Fundamental,
priorizando metodologias ativas que favorecessem a participacdo da estudante, a
aprendizagem significativa e a construgdo do conhecimento por meio da manipulagao de
materiais concretos. Para o desenvolvimento das oficinas foram utilizados Tangrans
confeccionados em papel cartdo, moldes de figuras, folhas de atividades, lapis de cor,
tesoura e cola, permitindo que a participante explorasse diferentes possibilidades de

composigao das pegas.

A intervencdo foi organizada em quatro etapas. Na primeira, realizou-se a
apresentagcao do Tangram por meio de uma breve contextualizacéo histérica acerca de sua
origem e de suas caracteristicas, seguida da exploracgéao livre do material, possibilitando a
estudante o reconhecimento inicial das sete pegas geométricas que compdem o quebra-
cabeca. Em seguida, procedeu-se a identificagao e classificagdo das pegas, considerando
aspectos como numero de lados, vértices, formato e tamanho, favorecendo o

reconhecimento das figuras geométricas planas e de suas propriedades.

Na terceira etapa, foram propostas atividades de composi¢cao e decomposigao de
figuras, nas quais a estudante foi desafiada a construir diferentes formas utilizando todas
as pecas do Tangram. Durante essa fase, também foram exploradas relagdes de
equivaléncia entre as pecgas, permitindo a compreensdo de conceitos introdutoérios
relacionados a area, fragdo e comparacao de medidas por meio da sobreposicdo e da

reorganizacgao das figuras.

Por fim, desenvolveram-se desafios de montagem de figuras representando animais
e construgdes de seu interesse, utilizando modelos sem indicagao das divisdes internas das
pecas. Essa atividade exigiu que a participante elaborasse estratégias para identificar a
posicao correta de cada elemento, estimulando o raciocinio légico, a percepgao espacial,

a criatividade e a resolucao de problemas.

Durante todas as etapas da intervencao, o0s extensionistas atuaram como
mediadores do processo de aprendizagem, propondo questionamentos, incentivando a
formulagdo de hipoteses e auxiliando a estudante na construgdo dos conceitos
matematicos sempre que necessario. A mediacao pedagdgica buscou respeitar o ritmo de
aprendizagem da participante, valorizando sua autonomia e promovendo um ambiente

acolhedor e inclusivo.
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A coleta das informagdes ocorreu por meio da observagéo participante, dos registros
realizados durante as atividades, das produgdes elaboradas pela estudante e de registros
fotograficos autorizados para fins académicos, sendo todo o material coletado,
previamente autorizado pelos pais da participante, por meio de via de autorizagao assinada.
Posteriormente, os dados foram analisados de forma descritiva e interpretativa,
estabelecendo relagbes entre as evidéncias observadas durante a intervengédo e os
referenciais tedricos que fundamentam a utilizagao de materiais manipulaveis no ensino da

Matematica.

Dessa forma, a metodologia adotada possibilitou compreender as potencialidades
do Tangram como recurso pedagoégico para a alfabetizagdo matematica, evidenciando sua
contribuigdo para o desenvolvimento do pensamento geométrico, do raciocinio légico, da
percepgao espacial e da aprendizagem significativa, em consonancia com os pressupostos

da Educagéo Matematica e com as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular.

RESULTADOS E ANALISES

A intervengao pedagogica realizada por meio da utilizagédo do Tangram possibilitou
observar importantes avangos no processo de alfabetizagcdo matematica da estudante
participante, especialmente no desenvolvimento do pensamento geométrico, do raciocinio
légico e da percepgao espacial. As atividades permitiram analisar como a manipulagao de
materiais concretos contribui para a construgdo de conceitos matematicos de forma
significativa, conforme defendem Lorenzato (2012) e a Base Nacional Comum Curricular

(BRASIL, 2018).

Durante a fase inicial da oficina, verificou-se que a estudante demonstrava interesse
pelo material, porém apresentou dificuldades na identificacdo e organizagdo das pegas
quando estas possuiam a mesma coloragdo. Ao utilizar um Tangram confeccionado em
uma Unica cor, observou-se que a participante encontrava obstaculos para diferenciar
visualmente as pecas, compreender seus limites e identificar suas posi¢cdes durante a
montagem das figuras propostas. Essa dificuldade refletiu diretamente no tempo de

execugao das atividades e na necessidade de maior intervengcao dos mediadores.

Diante dessa observagao, realizou-se uma adaptagao metodoldgica, substituindo o
Tangram monocromatico por um conjunto cujas sete pegas possuiam cores diferentes. A

mudanca favoreceu significativamente o desempenho da estudante, uma vez que as cores
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passaram a funcionar como elementos facilitadores da percepg¢éo visual e da organizagcao
espacial. Com essa adaptacéao, foi possivel perceber maior autonomia na identificagdo das
pecas, reducgao das dificuldades durante a montagem das figuras e aumento do interesse

pela realizagéo dos desafios propostos.

Esse resultado evidencia aimportancia da flexibilizagao das estratégias pedagodgicas
para atender as necessidades especificas dos estudantes, especialmente no contexto da
educacéao inclusiva. Conforme Vygotsky (1998), a aprendizagem ocorre de maneira mais
significativa quando o professor atua como mediador, realizando intervengdes que
possibilitem ao estudante avangar em seu processo de desenvolvimento. Nesse sentido, a
utilizacdo do Tangram colorido constituiu uma estratégia acessivel que respeitou as

caracteristicas da participante e potencializou sua aprendizagem.

No que se refere aos conceitos geométricos, observou-se evolugao na identificacao
das figuras que compdem o Tangram. Inicialmente, a estudante apresentava dificuldades
para nomear corretamente algumas formas geomeétricas e estabelecer relagdes entre elas.
Entretanto, ao longo das atividades, passou a reconhecer com maior seguranga 0s
tridngulos, o quadrado e o paralelogramo, identificando caracteristicas como quantidade

de lados, vértices e diferengas de tamanho entre as pegas.

Também foram constatados avangos na compreensdo dos processos de
composicao e decomposigao de figuras. Durante os desafios de montagem, a estudante
passou a perceber que diferentes pegas poderiam ser reorganizadas para formar novas
figuras, compreendendo relagdes de equivaléncia entre elas. Essa habilidade tornou-se
evidente quando conseguiu identificar que dois tridngulos pequenos poderiam formar o
quadrado, o paralelogramo ou o tridngulo médio, estabelecendo relagdes iniciais entre

composigao de formas e equivaléncia de areas.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento do raciocinio espacial. Nas
primeiras tentativas, a participante apresentava dificuldades para visualizar mentalmente a
posicdo correta das pecgas, necessitando realizar diversas tentativas até alcancgar a
configuragdo desejada. Com o avango das atividades, observou-se maior capacidade de
rotacionar, inverter e reposicionar as pegas, demonstrando evolugao na percepgao espacial

e na resolugao de problemas geométricos.

Além dos aspectos cognitivos, a intervengéao contribuiu para o desenvolvimento de

habilidades relacionadas a atengéo, concentragéao, persisténcia e autonomia. A estudante
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demonstrou crescente interesse pelas atividades propostas, mantendo-se envolvida
durante os desafios e buscando diferentes estratégias para solucionar os problemas
apresentados. O carater ludico do Tangram favoreceu um ambiente de aprendizagem mais
acolhedor e motivador, reduzindo a ansiedade diante dos desafios matematicos e

estimulando sua participagao ativa durante toda a oficina.

Os resultados observados corroboram as contribuicbes de Piaget (1976), ao
evidenciar que a manipulacdo de materiais concretos favorece a construgdo do
conhecimento por meio da agao sobre os objetos, e de Lorenzato (2012), que destaca

0s materiais manipulaveis como importantes mediadores da
aprendizagem matematica. Da mesma forma, confirmam as orientagbes da Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2018), que recomenda a utilizagao de metodologias capazes de
promover o desenvolvimento do pensamento geométrico, da resolugéo de problemas e do

letramento matematico desde os anos iniciais da escolarizagéo.

De modo geral, a experiéncia demonstrou que o Tangram constitui um recurso
pedagoégico de elevado potencial para a alfabetizagcdo matematica. Entretanto, a
intervengao evidenciou que, no contexto da educagéao inclusiva, a eficacia desse material
depende da sensibilidade do professor para adaptar recursos, estratégias e metodologias
as necessidades dos estudantes. A utilizagao de pecgas coloridas mostrou-se um elemento
facilitador da aprendizagem, favorecendo a organizagcao perceptiva, a identificagao das
formas geométricas e a participacao da estudante nas atividades, reforcando que pequenas

adaptacdes podem produzirimpactos significativos no processo de ensino e aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento deste trabalho possibilitou compreender as contribuigdes do
Tangram como recurso didatico para a alfabetizagdo matematica, evidenciando seu
potencial para favorecer a aprendizagem de conceitos geométricos por meio da
manipulacdo de materiais concretos. As discussdes realizadas durante as aulas da
disciplina permitiram aprofundar os conhecimentos tedricos acerca da utilizagédo de jogos
pedagdgicos no ensino da Matematica, servindo de base para a elaboragéo e aplicagéo da

atividade desenvolvida com a crianga participante.

A experiéncia demonstrou que o Tangram constitui um importante instrumento para

o desenvolvimento do pensamento geométrico, do raciocinio légico e da percepgao
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espacial. Durante a aplicagdo da atividade, observou-se que a crianga apresentou avangos
na identificagdo das figuras geométricas, na composicdo e decomposicao de formas e na
resolugcao dos desafios propostos, evidenciando que a utilizagao de recursos manipulaveis

torna o processo de aprendizagem mais significativo e participativo.

Um aspecto relevante observado durante a intervengao foi a necessidade de
adaptacao do material utilizado. Inicialmente, o Tangram confeccionado com pe¢as de uma
Unica cor dificultou a diferenciagao visual entre as formas geométricas, comprometendo a
organizagao espacial e a montagem das figuras. Diante dessa dificuldade, optou-se pela
utilizacdo de um Tangram com pecas coloridas, estratégia que favoreceu a identificagcao de
cada peca e proporcionou maior autonomia e segurancga durante a realizagdo das
atividades. Essa experiéncia reforca a importancia de o professor observar as necessidades
dos estudantes e adaptar os recursos pedagdégicos sempre que necessario, especialmente

em contextos de educagao inclusiva.

Além dos conhecimentos relacionados a Geometria, a atividade contribuiu para o
desenvolvimento da atencdo, da concentragdo, da criatividade, da persisténcia e da
autonomia da crianga. Esses resultados demonstram que os jogos pedagdgicos, quando
utilizados de forma planejada e intencional, podem favorecer ndo apenas a aprendizagem
dos conteudos matematicos, mas também o desenvolvimento de habilidades cognitivas e

socioemocionais essenciais para o processo educativo.

A realizagao desta atividade também representou uma importante oportunidade de
formagao para os académicos do curso de Licenciatura em Pedagogia, ao possibilitar a
articulagao entre os conhecimentos discutidos durante as aulas da disciplina e a pratica
pedagoégica. Essa vivéncia permitiu compreender a importancia do planejamento, da
mediagcdo docente e da adaptagdo de estratégias metodoldgicas para atender as
necessidades de aprendizagem da crianca, fortalecendo a relagao entre teoria e pratica na

formacao inicial de professores.

Conclui-se, portanto, que o Tangram constitui um recurso didatico de grande
potencial para a alfabetizagdo matematica, especialmente no ensino da Geometria nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Sua utilizagéo, aliada & mediagdo pedagdgica e as
adaptacdes necessarias as caracteristicas da crianga, favorece uma aprendizagem mais
significativa, inclusiva e alinhada as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC). Dessa forma, este trabalho reafirma a importancia da inser¢do de materiais
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manipulaveis nas praticas pedagogicas, contribuindo para a formagao de professores
comprometidos com um ensino de Matematica mais dindmico, investigativo e centrado nas

necessidades dos estudantes.
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ANEXOS E APENDICES

Os apéndices apresentam o0s materiais elaborados pelos autores para o
desenvolvimento da atividade.

APENDICE A - Plano da atividade pedagdgica
Tema: O uso do Tangram na alfabetizagdo matematica.

Objetivo geral: Promover o desenvolvimento do pensamento geométrico, do raciocinio
légico e da percepgéao espacial por meio da utilizagdo do Tangram.

Publico-alvo: Crianca do 2° ano do Ensino Fundamental.
Materiais utilizados:
- Tangram confeccionado em papel cartao (pegas coloridas);

- Tangram monocromatico (utilizado inicialmente);
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- Moldes de figuras;

- Tesoura; @ Giz de cera;

- Lapis de cor.

Desenvolvimento da atividade:

- Apresentacao do Tangram e breve contextualizagao sobre sua origem;
- Identificagao das sete pegas geomeétricas;

- Reconhecimento das formas geométricas;

- Montagem de figuras utilizando os modelos propostos;

- Observacéao das dificuldades apresentadas;

- Adaptacao do material para pecgas coloridas;

- Nova montagem das figuras e avaliagao dos resultados.
APENDICE B - Roteiro de observagéo

Durante a atividade foram observados os seguintes aspectos:
- Interesse pela atividade;

- Reconhecimento das figuras geométricas;

- ldentificagao das pecas;

- Organizacgéo espacial;

- Capacidade de composigcao e decomposigao das figuras;

- Autonomia na resolugao dos desafios; ® Necessidade de intervengédo dos mediadores;
@ Adaptagao ao Tangram colorido.

APENDICE C - Quadro comparativo das observagdes

‘ Aspecto observado Tangram monocromatico Tangram colorido
Identificacao das pecas Apresentou dificuldade Identificou com maior facilidade
Organizagao espacial Necessitou auxilio constante Demonstrou maior autonomia
Montagem das figuras Execugéo lenta Execugéo mais rapida
Interesse pela atividade Moderado Elevado
Participagéao Dependente da mediagao Participagdo mais ativa
ANEXOS

Os anexos apresentam documentos e registros relacionados a atividade desenvolvida.

ANEXO A - Registro fotografico da atividade
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Crianga recortando as pecgas.

ANEXO B - Figuras construidas com o Tangram

Crianca montando a tartaruga. Crianga montando o cachorro.

Crianga montando a inicial de seu nome, a letra L.
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APRENDENDO MATEMATICA COM O TANGRAM:
CONTRIBUICOES NO ENSINO E NA
APRENDIZAGEM NAS TURMAS DE 3° E 5° ANO

Jéssica Mayara Oliveira

Naise Tavares de Oliveira
Rosicleia Rodrigues dos Santos
Vitoria Silva Batista

INTRODUGAO

Historicamente ensinar Matematica sempre foi um grande desafio para os
professores, porque esta disciplina é vista, pela maioria dos estudantes, como sendo
rigorosa, formal e abstrata e, assim, de dificil compreensao. As aulas séo ditas monodtonas
e pouco atrativas. (Bianchini, Gerhardt e Dullius, 2010). Essa percepcgéao gera resisténcia e

dificuldade no processo de ensino e aprendizagem.

A pratica docente no ensino da Matematica tem sido frequentemente alvo de criticas
relacionadas as metodologias adotadas, sobretudo no que se refere & suposta falta de

criatividade e & abordagem acelerada dos conteldos, muitas vezes desvinculada das

necessidades dos estudantes (Gildo e Rozziolli, 2026).

Infere-se que o uso do ludico, incluindo jogos didaticos e simulagdes, pode contribuir
significativamente para uma aprendizagem significativa no ensino da Matematica, sendo
uma alternativa eficiente para motivar os alunos e ensinar diversos contelddos. Por meio dos
jogos, os estudantes desenvolvem a compreenséo da dualidade ganhar-perder, presente e

em varias situagodes da vida. (Santos e Silva, 2025, p.3)

As praticas educativas em sala de aula sugerem que o professor busque desenvolver
o processo de ensino e aprendizagem de Matematica na Educacao Basica por meio de

atividades ludicas. (Santos e Silva, 2025, p.3)

Compreende-se que o desenvolvimento do pensamento matematico envolve a
mobilizagdo e organizagdo de conhecimentos, o planejamento de estratégias esua
execucgao, favorecendo o desenvolvimento da capacidade de tomada de decisbes pelos
estudantes. Entre as alternativas pedagdgicas contemporéneas, os jogos matematicos
destacam-se como recursos capazes de dinamizar o processo de ensino e aprendizagem,

tornando-o mais participativo e estimulante. (Jesus, et al. 2026, p.3).
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A utilizagao de jogos nas aulas de Matematica pode contribuir diretamente para um
dos objetivos centrais da educagdo matematica: possibilitar ao estudante a compreensao
de conceitos relacionados a aplicagao da Matematica em situagdes cotidianas (Da Cunha;

Silva; Victor, 2012 apud Jesus, et al. 2026 p. 3-4).

Dentro desse contexto, os jogos educativos, como o tangram, se des tacam por sua
capacidade de ensinar conceitos matematicos de forma divertida e significativa. O tangram,
um quebra-cabega com origem na China antiga, tem se mostrado eficaz no ensino de

geometria e raciocinio légico. (Lima e Cavalcanti, 2026, p. 418).

O tangram oferece inuUmeras possibilidades de exploragdo no ambiente escolar,
promovendo nao s6 o aprendizado de conceitos mate maticos, mas também estimulando o
trabalho em equipe, a resolugédo de problemas e o raciocinio légico. (Lima e Cavalcanti,

2026, p. 418).

Diante do exposto o presente projeto tem como objetivo propor praticas pedagoégica
que facilite o aprendizado dos alunos promovendo reflexdes que incentivem a autonomia

das criancgas, por meio da manipulagcdo do Tangram e resolugéo de equacgdes.
- CONTEXTUALIZACAO

O presente projeto tem como intuito propor praticas pedagdgica que facilite o
aprendizado dos alunos promovendo reflexdes que incentivem a autonomia das criangas,

por meio da manipulagao do Tangram e resolugao de equacgoes.

A atividade sera realizada em sala de aula por meio de brincadeiras com jogos que
incentive os alunos a interagir com os colegas, promovendo a cooperagdo e O

desenvolvimento do pensamento reflexivo.

Possibilitando explorar os conceitos geométricos e o desenvolvimento de habilidade

de observagéo, experimentagdo, comparagao.

Na atividade foi utilizado trangram confeccionados manualmente e figuras com
calculos, para que seja realizado a construcdo das figuras por meio das resolugcdes das

mesmas.

A atividade foi executada nos anos do 3° e 5° ano, que utilizou o jogo do Tangram para
a aplicagao da geometria por meio da manipulagao serviu para desenvolvermos estratégias
no uso do Tangram como ferramenta pedagodgica, oportunizando assim a utilizagdo de

raciocinio légico, calculos mentais na formagao dos objetos geométricos.
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Por fim foi realizado uma socializagdo com a turma para que eles possam mostrar o
resultado dos desafios, assim como quais estratégias usaram para conseguir realizar a

atividade.

JUSTIFICATIVA

Sabe-se que na vida escola ha muita resisténcia e temor em relagéo a disciplina de
matematica partindo dos alunos, visto que a matematica e tida como uma ciéncia rigorosa,
o que dificulta o processo de ensino e aprendizagem desta disciplina, de acordo com Selva
e Camargo (2009) o fator determinante das dificuldades apresentadas pelos alunos com
relagcdo a matematica pode ser a auséncia de uma relagao mais proxima entre tal disciplina

e o dia-a-dia.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p.38 apud Selva e

Carmargo, 2009, p.2)

[...]tem-se buscado, sem sucesso, uma aprendizagem em Matematica pelo caminho
da reproducao de procedimentos e da acumulacao de informagdes; nem mesmo a
exploragao de materiais didaticos tem contribuido para uma aprendizagem mais eficaz, por

ser realizada em contextos pouco significativos e de forma muitas vezes artificial.

Tem se o entendimento de que a matematica pode ser fascinante e interessante para
o aluno, no entanto, no entanto o principal fator que vai tornar a matematica fascinante para

o aluno é a metodologia utilizada em sala de aula para o ensino da matematica.

A partir das dificuldades existente em sala de aula referente ao aprendidas da
matematica, o presente projeto vem com a proposta pedagodgica a utilizagdo de jogos

didaticos para a construgao do conhecimento matematicos.

Segundo Selva e Camargo (2009, p.2) os jogos matematicos, como recurso
matematico é capaz de promover um ensino-aprendizagem mais dindmico, possibilitando
trabalhar o formalismo préprio da matematica de uma forma atrativa e desafiadora, visando

mostrar que a matematica esta também presente nas relagdes sociais e culturais.
Conforme Smole (2007, p. 11) apud Santana; Silva e Guimaraes (2015, p. 3)

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanga
significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo

tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem o livro e em exercicios padronizados seu
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principal recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagéao, anélise,
levantamento de hipoteses, busca de suposigcoes, reflexdo, tomada de deciséao,
argumentacao e organizagao, que estao estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio
légico.

Considerando a utilizacdo dos jogos matematicos como recursos didaticos a
aplicagdo do tangram em sala de aula proporciona o desenvolvimento de varios conceitos
matematicos como logica, fragbes, area, perimetro, figuras geométricas e
suas propriedades entre outros, além de estimular a criatividade e tenha a nogcdo da

presenta da matematica no cotidiano.
Segundo Pontes (2016) apud Pinheiro (2025)

O principal objetivo do tangram é ser uma ferramenta que possibilite ao aluno uma
interagdo com diversos assuntos. Que o jogo seja um elo para que os alunos possam
descobrir as formas e representacoes geométricas, com o intuito de tornar mais
significativa a matematica ndo s6 em sala de aula, mas também no cotidiano de qualquer

individuo.

Com base nesse principio, o tangram pode ser integrado ao ensino de matematica,
tornando o aprendizado mais ludico e estimulando o interesse dos estudantes pelos temas
matematicos. O tangram é um jogo de origem chinesa composto por sete pecas: cinco
tridngulos, um quadrado e um paralelogramo. Com essas pecas, 0s alunos podem exercitar

a sua criatividade e criar diversas formas. (Pinheiro,2025, p.3).

Diante do exposto e tendo ciéncia da visdo da matematica para o alunos e a
necessidade de tornar a matematica fascinante, torna-se imperativo abordar estratégias
ludicas e contextualizada com realidade dos alunos, para que possa proporciona a
construgao dos conhecimentos matematicos de maneira significativa e consolidade, além
de promover o pensamento critico matematico e a ampliagao da percepgao da matematica

no dia a dia.
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OBJETIVOS

Geral

Propor praticas pedagogica que facilite o aprendizado dos alunos promovendo
reflexdes que incentivem a autonomia das criangas, por meio da manipulagdo do Tangram

e resolucao de equacdes.

Especificos
- Estimular o pensamento matematico;
- Incentivar o trabalho em equipe;

- Proporcionar o raciocinio légico e espacial.

REFERENCIAL TEORICO

JOGOS MATEMATICOS

O ensino da Matematica enquanto disciplina escolar tem se constituido em um
desafio para os professores, visto que a mesma é considerada de dificil aprendizagem por
muitos alunos talvez pelo fato de que, ensinada pela metodologia tradicional, apenas com
a apresentacao de conteudos e resolugdo de calculos representa algo muito abstrato,
principalmente para alunos do Ensino Fundamental que ainda estdo em processo de

desenvolvimento das operagdes formais, segundo Piaget. (Ribas e Massa, 2016, p. 2).

A Matematica possui conhecimentos relevantes para que o ser humano possa
efetivar inUmeras atividades, além de servir de suporte para codificagdo, interpretagéo e
analise de informagdes que sao expressas em numeros, esta ciéncia oportuniza o individuo

ateruma nogdo mais abrangente da sua realidade. (Ribas e Massa, 2016, p. 3).

A utilizagao dos jogos na sala de aula pode ser um recurso metodolégico e eficaz no
sentido motivador do ensino-aprendizagem da Matematica. Consequentemente, 0s jogos
matematicos como um recurso didatico, sdo capazes de promover um ensino mais
interessante e um aprendizado mais dindmico, fazendo com que as aulas se tornem mais
ludicas e desafiadoras, e assim, desenvolvam o seu raciocinio légico. (Ribas e Massa, 2016,

p. 3).

O uso de jogos no ensino da Matematica tem a finalidade de fazer com que os

estudantes aprendam essa disciplina e gostem, mudando a rotina da classe e despertando
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o interesse do estudante. A aprendizagem por meio de jogos, como domind, tangram,
dobradura, une, “palitinho”, memdria, e outros, permitem que o estudante faca da

aprendizagem um processo interessante e até divertido. (Fidelis, 2020, p. 3).

Borlin (1996) apud Fidelis (et al, 2020) afirma que “Outro motivo para a introdugéo de
jogos nas aulas de matematica € a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por
muitos de nossos estudantes que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para

aprendé-la.” (1996, p. 53)

Mattos e Faria (2011) apud Sobral e Ribeiro afirmam que, para Piaget, o jogo “é a
construgdo do conhecimento, principalmente, nos periodos sensério motor e pré-

operatério”.

Agindo sobre os objetos, as criangas estruturam seu espago e seu tempo,
desenvolvendo a nogao de causalidade, o que faz com que cheguem a representacgéo e,
finalmente. Assim, as brincadeiras adaptadas a matematica, pode-se obter um grande
avango na percepg¢ao, concentracao, conhecimento de espago, tempo, seriagao,
operagdes, numeros, quantidade, forga, localizagao, discriminagéao, velocidade, além de

aprender a respeitar as exigéncias sobre as normas e controle. (Fidelis, et al. 2020, p. 4).

GEOMETRIA E O USO DO TRANGRAM EM SALA DE AULA

A geometria € o ramo da matematica que contribui para o desenvolvimento do
raciocinio légico, da percepgéo das formas e da sensibilidade para as artes, tendo em vista
gue a mesma esta presente em todos os momentos importantes da vida da humanidade,
seja na escola, no lazer, nas brincadeiras ou em casa. E fundamental na aprendizagem,

ampliando a capacidade do pensar e do agir.

A geometria € um ramo da Matematica que tem por objeto de estudo o espacgo e a
forma. E inegavel a importancia da geometria, entretanto, essa relevancia nem sempre €

refletida no ensino da Matematica.
Sobre esta questdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), estabelece que:

A Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto de conceitos e procedimentos
necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de diferentes areas do
conhecimento. Assim, nessa unidade tematica, estudar posi¢gdo e deslocamentos no

espaco, formas e relagdes entre elementos de figuras planas e espaciais pode desenvolver
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0 pensamento geométrico dos alunos. Esse pensamento é necessario para investigar
propriedades, fazer conjecturas e produzir argumentos geométricos convincentes (BRASIL,

2017, p. 269).

O desenvolvimento do pensamento geométrico € importante para interpretar e
investigar as representagdes geomeétricas, ndo somente no ambiente escolar, mas para

uma compreenséao do convivio social.

O professor desempenha uma fungdo de suma importancia na utilizagao dos jogos
como instrumento capaz de propiciar a aprendizagem. Além de escolher o instrumento,
selecionar as atividades desenvolvidas com o jogo, ele sera o medidor, levando o aluno

elaborar suas conclusoées. (Ribas e Kachak, 2016, p. 6)

Segundo Antunes (1999) apud Ribas e Kachak (2016), o professor é aquele que

acredita nas transformacoes:

Elemento indispensavel e imprescindivel na aplicagao dos jogos é o professor que
assume sua crenga no poder de transformacgao das inteligéncias, que desenvolve os jogos
com seriedade, que estuda sempre e se aplica cada vez mais, desenvolvendo uma linha de
cientificidade em seu desempenho, mas que essa linha n&o limita sensibilidade, alegria e
entusiasmo. Um promotor de brincadeiras, que sabe brincar. (Antunes, 1999, p. 12 apud

Ribas e Kachak, 2016, p. 6).

O jogo Tangram torna possivel o desbloqueio em alunos que nao gostam da
matematica e se sentem incapazes de compreendé-la, € a mola impulsora para compor e
decompor as figuras. Comprovando que a aula de matematica pode ser divertida
independente da série, € um forte apelo ludico interdisciplinar, ou seja, o aluno pode ver,
tocar, construir, nas aulas de Artes desenvolvendo o raciocinio légico geométrico. (Gangi e

Milléo, 2011, p. 2).
Sendo utilizado em sala de aula segundo Gangi e Milléo (2011) com:

[...] material ludico pedagogico, enriquecendo o conhecimento do discente,
encorajando a curiosidade, a reflexdo, a paciéncia e a criatividade, ou seja, a eficacia do
Tangram em sala de aula estda nas maos dos professores. Escolher o conteudo a ser
trabalhado, como: formas geométricas, simetria, fragdes, divisdo, area, perimetro,

medidas, congruéncia, semelhancga, angulos da figura, conforme a série em estudo, porém,
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€ um jogo que pode ser elaborado, preparado, organizado, formado, comprado e construido

pelo préprio discente.

O tangram é um quebra-cabega originario da China, formado por cinco tridngulos,

um paralelogramo e um quadrado, que juntas forma um quadrado.

O Tangram é aplicado ha muitos séculos com a mesma regra: montar as figuras
usando as sete pecas sem que haja sobreposicdo das mesmas. Esse jogo foi trazido da

China para o Ocidente por volta da metade do século XIX (Benevenuti e Santos 2016, p.4)

O Tangram, apresentado como um jogo (montagem de figuras utilizando as sete
pecas), contribui para o desenvolvimento da capacidade de concentragdo, coordenagéao e

orientagcao espacial na formacgéao do educando. (Benevenuti e Santos 2016, p.5).

Como ja mencionado por Gangi e Milléo (2011), Benevenuti e Santos (2016), também
expoem as diversas vantagens da utilizacao do Tangram em Sala de aula e desenvolvimento
de inumeras competéncias sendo elas: remontar, discutir, analisar, comentar, corrigir,
praticar, entre outras. E quanto mais o aluno manusea-lo, maior seréd sua criatividade e seu
raciocinio geométrico, percebendo - assim - formas, construcdo, representacdo e

desconstrugdo das mesmas.

Os autores também trazem a afirmacéao de Sérgio Lorenzato, quanto ao ensino ludico

da Matematica sendo:

A construgdo do material didatico, muitas vezes, € uma oportunidade de
aprendizagem. Em sala de aula, é preciso oferecer inUmeras e adequadas oportunidades
para que as criangas experimentem, observem, criem, reflitam e verbalizem. As atividades
devem ser escolhidas considerando ndo somente o interesse das criangas, mas também
suas necessidades e o estagio de desenvolvimento cognitivo em que se encontram. O
professor deve observar atentamente seus alunos, ora com a intengéo de verificar se é
preciso intervir, no sentido de orientar, ora com a intengao de avaliar seus progressos. As
intervengdes nunca devem significar uma censura ou critica as mas respostas, mas ser
construtivas, [...]. Um outro procedimento muito rico pedagogicamente € a realizagao
coletiva das atividades, pois, além de oferecer a socializagdo das criangas, o conflito
sociocognitivo propicia ao professor uma fonte preciosa de informagodes a respeito do que
as criangas conhecem, como e o que estao aprendendo, como pensam e como estao

evoluindo. (LORENZATO, 2008, p. 20-21 apud. Benevenuti e Santos, 2016, p.6).
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Incorporar o Tangram nas aulas de Matematica pode tornar o aprendizado de

geometria mais concreto e envolvente. (Lima e Cavalcanti, 2026, p. 421).

Conforme analisa Mineiro (2024) apud Lima e Cavalcanti (2026), a ludicidade
ultrapassa o entendimento restrito a brincadeira e se constitui como uma dimensao
formativa da experiéncia humana, integrando razdo, emogao e imaginagdo no ato de
aprender. Sob essa 6tica, o brincar ndo é oposto ao aprender, mas um modo de construcao

de conhecimento que mobiliza o prazer, a curiosidade e o engajamento dos estudantes.

METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma abordagem qualitativa, com foco no ensino e
aprendizagem de matematica a partir de uma vivéncia pratica com material manipulativo,
no caso o uso do Tangram, o qual foi aplicado nas turmas de 3° e 5° ano do ensino
fundamental, em sala de aula, por meio da utilizagdo do tangram, com o intuito de incentivar
os alunos a interagir entre si, promovendo a cooperagdao e o desenvolvimento do

pensamento reflexivo matematico.

O primeiro momento teve como objetivo a contextualizagao do uso do trangram e sua
origem, sendo realizado algumas perguntas como “o que € o tangram” e com uma contagao

de histdria da origem do tangram (figura 2).

Figura 1. A lenda do tangram

A LENDA DO TANGRAM

Diz a lendn que um sdbio chinés devena levar ao
Imperador uma placa de jade, mas, no meio do caminho,
o sabio topegou ¢ deixou cair a plsca que se partin em
sete pedagos geometricamente perfeitos. Eis que o sabio
tentou remendar e, a cada tentalive, surgia uma nova
figurn. Depois de muito tentar ¢le, finalmente, conseguiu
formar novamente o quadrado ¢ lavou mo sou imperador
Os sete pedagos representoniam as sete virtudes chinesas
onde wmn delas com certeza seria a pacséneia. O sibio

mastrou o seus amigos & figurs que havin conseguido

montar ¢ cada wm construis o seu tangram

Fonte: Unipampa, 2015.

O segundo momento foi a apresentagdo das pecas do tangram e no terceiro
momento foi a organizagado da turma para a realizagdo da atividade/ desafio proposto.
Sendo distribuido aos alunos as pegas do Tangram para que os mesmos se familiarizem, e

ocorrendo a explicagdo de como o jogo iria funcionar.
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Os alunos foram divididos em pequenos grupos ou duplas pararealizar o desafiocom
o Tangram, o qual consistia na montagem das imagens proposta por meio da resolugdo de
equagdes numéricas, considerando a faixa etaria e os assuntos trabalhados em sala de
aula, sendo auxiliados no que precisassem, por exemplo incentivo a troca de ideias com os
colegas e colaboracao de todos ou mesmo se caso houver dificuldades na realizagao da

atividade, sendo motivados através de perguntas e reflexdes.

Apds finalizado o jogo, ocorreu a socializagdo com a turma para os

compartilhamentos das estratégias usadas para a realizagao da atividade.

RESULTADOS E ANALISE

Partindo da analise da realizagdo da atividade no terceiro ano as criangas
conseguiram resolver as operagdes que representavam cada figura. Apés encontrarem os

resultados, pegavam as pegas do tangram correspondentes e formavam uma figura.

Os alunos trabalharam de forma colaborativa, ajudando uns aos outros para
alcancar o resultado final, que consistia na montagem de figuras de animais ja conhecidos

por eles.

Durante a aplicagao e o desenvolvimento da atividade, foi possivel observar que
algumas criangas apresentavam raciocinio mais rapido, enquanto outras demonstravam
dificuldades. Essas dificuldades estavam relacionadas ao fato de saberem contar, ndo
conseguindo representar as quantidades por meio do cédigo numérico. Diante disso, foi
utilizado cartazes com numeros disponiveis na sala como apoio. Com esse auxilio, as

criancgas conseguiam formar as figuras e, em muitos casos, solicitavam montar outras.

Algumas realizavam a atividade com mais calma e necessitavam de apoio constante,
utilizando, por exemplo, os dedos das maos para realizar as contagens. Conseguindo

chegar aos resultados corretos e, coletivamente, montavam as figuras propostas.

Somente uma crianga da sala néao quis participar, pois disse que sua garganta estava
doendo, as outras participaram e mostraram positividade ao desenvolver a atividade,

trabalharam juntos e sempre quando havia alguma duvida elas perguntavam.

Mostraram saber resolver problemas de forma coletiva e individual, sempre atentos

ao que deveriam fazer e focados para chegarem ao resultado.
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No quinto ano a metodologia e a resolugcdo das atividades, foram realizadas da
mesma maneira que a no 3 ano, sendo organizado a turma em trés grupos, logo em seguida
foi distribuido as figuras com as equagoes e as pegas com os resultados, nenhum grupo
apresentou dificuldade quanto a realizagdo do desafio, trabalharam em conjunto e
conseguiram resolver os calculos de equacdes sem nenhuma dificuldade, em seguida
diferente do que foi realizado no terceiro ano, foi proposto para eles que montassem outras

quatro figuras com a utilizagao do tangram sem ser as que foram distribuidas para eles.

Nesse segundo momento ja foi possivel identificar uma dificuldade na realizagao do
desafio, tendo uma demora maior para a finalizagao da atividade, dos trés grupos apenas
um conseguiu completar o desafio proposto, um conseguiu fazer apenas duas figuras e o

outro apenas uma e com muita dificuldade.

No acompanhamento do desafio, foi possivel perceber que os grupos estavam
mexendo as pecgas do Tangram de maneira aleatdria, até que cheguem em uma figura
diferente, ndo tinham uma definigao inicial do que queriam montar, esta indo no aleatorio,

o que dificultava a realizacao do desafio.

Sendo orientado entao que definissem primeiro que queriam montar para depois
tentar, e explicado que ha uma organizagéo e maneira certa de montar as pecas, e que nao

é aleatorio.

Diante disso foi possivel verificar que os alunos nao tinham um desenvolvimento do
raciocinio légico, e o pensamento matematico em situagdes que ndo envolva calculo
matematico e que os levem a pensar e resolver as situagbes somente por meio de

orientagao e por si proprios.

Gangi e Milléo (2011), Benevenuti e Santos (2016) expoem as diversas vantagens da
utilizagdo do Tangram em Sala de aula e desenvolvimento de inUmeras competéncias sendo
elas: remontar, discutir, analisar, comentar, corrigir, praticar, entre outras. E quanto mais o
aluno manusea-lo, maior sera sua criatividade e seu raciocinio geométrico, percebendo -

assim - formas, construgéo, representagcao e desconstrugdo das mesmas.

Na turma ha um aluno autista, que ao participar da atividade o mesmo a realizou
sozinho, consideram que a partir das observacgoes realizadas em sala de aula, o mesmo sé

tinha o conhecimento das equagdes simples, no entanto na realizagdo da atividade,
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conseguiu resolver sozinho e no momento proposto para montar outras figuras, conseguiu

realizar o desafio com facilidade e com pouca dificuldade.

Conforme analisa Mineiro (2024) apud Lima e Cavalcanti (2026), a ludicidade
ultrapassa o entendimento restrito a brincadeira e se constitui como uma dimensao
formativa da experiéncia humana, integrando razdo, emogao e imaginagdo no ato de
aprender. Sob essa 6tica, o brincar ndo é oposto ao aprender, mas um modo de construcao

de conhecimento que mobiliza o prazer, a curiosidade e o engajamento dos estudantes.

CONSIDERAGOES

A aplicagado do projeto com o Tangram nas turmas de 3° e 5° ano do Ensino
Fundamental, evidenciou -se ndo pratica que a utilizagao de jogos matematicos se constitui
como um dos recursos pedagoégico eficaz para o desenvolvimento do pensamento légico,

colaboracgéo e autonomia dos alunos.

No 3° ano a atividade permitiu a consolidagao das operagdes basicas e contato com
as formas geométricas, além de apresentam a matematica no dia a dia. Contribuindo com
o trabalho colaborativo entre os alunos, e possibilitando realizar a identificagdo dos alunos
que possuem dificuldade na representagdo numérica, e demonstrando a importando da
mediacao do docente e do uso de cartazes como apoio visual, a atividade atuou entdo como

consolidagcao dos conceitos matematicos geométricos e numéricos.

No 5° ano oportunizou a identificacdo da fragilidade no raciocinio ldgico,
planejamento de estratégias, umas vezes que os grupos inicialmente manipulavam as
pecas de forma aleatéria. Atuando como instrumento de diagndstico do pensamento

matematico.

Neste sentido verifica-se que as metodologias ludicas bem planejadas contribuem
para o desenvolvimento das habilidades de concentragédo, reflexdo, pensamento

matematico, raciocinio légico e criatividade.
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GEOMETRIA DAS DESCOBERTAS: O TANGRAM
COMO RECURSO LUDICO PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

Diana da Mota Nazaré

Josele Santos de Almeida

Melissa Conceigao Miranda dos Anjos
Sara Pinto da Silva

RESUMO

Nos anos iniciais do Ensino fundamental, o ensino da matematica, frequentemente, se
resume a memorizagao de férmulas e nomenclaturas, sem oportunizar a crianga o
desenvolvimento do pensamento matematico. Neste cenario, apresentar objetos
manipulaveis e visuais sao estratégias para aproximar os conceitos matematicos da
realidade dos estudantes. Sendo assim, o tangram é uma alternativa pedagogica para o
ensino da matematica, pois através dele é possivel trabalhar diferentes contetdos e
com diferentes faixas etarias. Contudo, este projeto resultou-se em uma intervengao
pedagogica pratica, realizada com criangas de 6 e 9 anos de idade, moradoras do bairro
do Uruara, na Cidade de Santarém-Pa, sendo desenvolvido no @mbito doméstico, por
falta de acesso ao uma instituicdo de ensino e o curto periodo para a execugao. O
presente projeto tem como objeto de estudo o Tangram, jogo milenar chinés composto
por sete pecas: dois tridngulos grandes, um tridngulo médio, dois tridngulos pequenos,
um quadrado e um paralelogramo. O objetivo geral do projeto é compreender como a
exploracao livre do jogo do Tangram, realizada pelas criangas, ajuda na estimulacao do
raciocinio légico, na identificagdo de formas geométricas planas, na resolugédo de
problemas, no estimulo a criatividade e na percepcao espacial, através da construcao

de figuras.
Palavras-Chave: O Ensino da Matematica; Tangram; Ludicidade.

INTRODUCAO

O presente projeto surgiu da inciativa do professor Dr. Ednilson Sergio Ramalho de
Souza, docente do curso de Pedagogia, da Universidade Federal do Oeste do Para - UFOPA.

A proposta buscou colocar em pratica os conhecimentos construidos durante a disciplina
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Fundamento Tedricos e Praticos de Matematica, levando tais saberes para além da

universidade.

O projeto tem como objeto de estudo o Tangram, jogo milenar chinés composto por
sete pecgas: dois tridngulos grandes, um tridngulo médio, dois tridngulos pequenos, um
quadrado e um paralelogramo. A escolha desse recurso justifica-se por possibilita a
construcéo de diferentes figuras, utilizando todas as sete pecas, sem sobrepor uma a outra,

proporcionado a concentragdo e atengcao de quem manipula, através da ludico.

Figura 1-Jogo do Tangram
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Fonte: https://ppagina.com/wp-content/uploads/2020/04/Abrin_Tangram.jpg
Por tras do jogo, existe muitas lendas sobre sua origem, ambas afirmam que o
tangram surgiu quando um Chinés deixou cair uma pega quadrada (espelho ou porcelana)
do Imperador, quebrando-se em sete partes, e ao tentar monta-lo, construiu diversas

figuras.

Nos anos iniciais do Ensino fundamental, o ensino da matematica, frequentemente,
se resume a memorizagao de formulas e nomenclaturas, sem oportunizar a crianga o
desenvolvimento do pensamento matematico. Para que essa habilidade acontecga, a

manipulagao e exploragao visual se tornam uma das estratégias que permitem o professor
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aproximar os conceitos matematicos da realidade do estudante, nesse cenario, a geometria

se destaca, por estar visivelmente presente no cotidiano do aluno.

Nesse sentido, o problema que orienta esta pesquisa é: de que maneira o uso do
tangram, como ferramenta pedagodgica e ludica, pode contribuir com o ensino da geometria
nos anos iniciais? Portanto, o objetivo geral desse estudo € investigar as contribui¢gbes do
tangram para o ensino da geometria nos anos iniciais, quando usado como recurso
pedagégico e ludico. Para alcanga-lo, foram estabelecidos os seguintes objetivos

especificos:

- Analisar como o tangram ajuda na estimulagao do raciocinio logico, na identificagéo

de formas geomeétricas planas e na resolugao de problemas;

- Compreender de que maneira a manipulagéo das sete pecas do tangram estimula

a criatividade, imaginacgao e percepc¢ao espacial;

- Entender como o potencial ludico do tangram ajuda na superagéao da resisténcia

inicial que os alunos tém em relagédo a matematica.

Ao logo do texto, apresentaremos o referencial tedrico, a metodologia utilizada no

projeto, os resultados referentes a pratica desenvolvida e as consideragoes finais.

Vale ressaltar, que o projeto foi desenvolvido no ambito doméstico, por falta de
acesso ao uma instituicao de ensino e o curto periodo para a execugao, para solucionar a

dificuldade, selecionamos criangas do convivio pessoal da equipe.

Este projeto, reune ainda registros fotograficos realizados durante a aplicagao, os
quais compdem nosso acervo pessoal e contribuem para documentar de forma mais

completa a utilidade do jogo.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino de matematica ainda enfrenta muitos desafios quando praticas tradicionais
limitam o aluno de pensar, investigar, criar hipdteses e solucionar problemas, levando-o
muitas das vezes ao fracasso escolar e acarretando aos pequenos uma repulsa pela
disciplina. Porém, a matematica ndo pode exercer esse papel nos anos iniciais do ensino
fundamental, pois ela seve como base ao longo da vida, seja no ambiente escolar ou no seu

uso cotidiano. Dessa forma, se faz necessario levar em consideragao o universo ludico
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existente na infancia e torna-la um aliado quando se trata do processo de ensino-

aprendizagem, segundo Alves (2016, p. 2):

[...] precisamos pensar em abordagens a partir desse ludico, pois nessa abordagem
ha varias vantagens para incentivar a aprendizagem nos anos iniciais, e permite utilizarmos
materiais que possam auxiliar na construgao do conhecimento dos alunos. As vantagens
gue permeiam esse uso podem ser, a construcdo do raciocinio légico, a interagcédo dos
alunos, aprender brincando e a pratica de atividades de suas vivéncias na elaboragéao de

conhecimentos.

Nesse contexto, o uso do Tangram se apresenta como uma alternativa pedagégica
para o ensino da matematica, pois através dele é possivel trabalhar diferentes contetudos e
com diferentes faixas etdrias. Segundo a Base Nacional Comum Curricular, o estudo da
geometria envolve “estudar posi¢cao e deslocamentos no espago, formas e relagdes entre
elementos de figuras planas e espaciais pode desenvolver o pensamento geométrico dos

alunos.” (BRASIL, 2018, p. 271)

Ao manipular as sete pecgas do tangram, as criangas estimulam o cérebro, aprendem
a entender problemas, encontrar solugdes, explorar a criatividade e desenvolver a nogao
espacial, quando cria varias estratégias durante a montagem de figuras, tornando o ensino
de geometria significativa. Logo, quando usamos um jogo educativo, nesse caso o tangram,
tornamos o momento de aprender mais prazeroso, instigante e motivador, reforgado o
poder do ludico como ferramenta que alinha o brincar e o aprender. (FRIEDRICH,;

BOMTEMPO; SILVA, 2018)

Entretando, o jogo sozinho pode ndo ser capaz de alcangar suas propostas
educativas, cabe ao educador ter um olhar mais amplo, pois cada aluno tem suas
particularidades, e sua mediagdo nesse processo requer intencionalidade pedagdgica,
dominio dos conceitos trabalhados e das propriedades do jogo. De acordo com Alves (2016,

p. 8):

[...] € necessario lembrar que os materiais didaticos devem ser utilizados de forma
ludica e com um objetivo de aprendizagem pelo professor, pois ndo adianta termos diversos
materiais didaticos e ndo sabermos utilizar ou fazer o uso de forma adequada. Por isso, é
importante um preparo por parte do professor na aplicagdo de cada material, além de ser
essencial, buscar meios que fagam com que estimulem o aluno para o ensino de

Matematica.
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Osjogos educativos, assim como o tangram, ajudam ao professor tanto no ensino da
matematica com de outras disciplinas. Permite as criangas explorarem todo seu potencial
criativo e imaginativo, além de devolver habilidades intelectuais, cognitivas e sociais, pois

ao jogar podem arriscar sem medo de errar. (FRIEDRICH; BOMTEMPO; SILVA, 2018)

METODOLOGIA

A metodologia consistiu inicialmente no levantamento bibliografico sobre o tema,
com os respectivos referenciais tedricos que fundamentaram o presente projeto,
destacam-se entre eles, Alves (2016), Brasil (2018), Friedrich; Bomtempo; Silva (2016).
Trata-se de um tipo de pesquisa com abordagem qualitativa, que segundo Minayo (2002, p.
21) “A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa, nas
ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao pode ser quantificado.” Do tipo quanto
aos objetivos exploratério/descritivos, focando nas experiéncias, percepgdes e formas de
aprendizado das criangas. Dessa maneira, o projeto sera realizado através de uma
intervengao pedagdégica, com criangas de 6 e 9 anos de idade, moradoras do bairro do
Uruara, na Cidade de Santarém-Pa, sendo planejada e aplicada pelas discentes de
pedagogia Diana da Mota Nazaré, Josele Santos de Almeida, Melissa Conceigao Miranda

dos Anjos e Sara Pinto da Silva.
A partir do levantamento, o projeto consistiu nas seguintes etapas

Etapa 1- Roda de conversa e contacao de historia: Inicialmente, organizou-se as
criangas em uma roda no chao. Em seguida, foi apresentado o projeto e jogo do Tangram,
assim também, sua historia e origem. Durante esse momento, buscou-se interagir e instigar

a participacao dos pequenos com perguntas e imagens projetadas no Notebook.

Etapa 2 - Oficina do Tangram: Foram distribuidos para criangas os seguintes
materiais: régua, folha de papel sulfite A4, lapis de cor, canetinhas e tesoura. Nessa etapa,
a aplicadora instruiu as pequenas na constru¢do do seu tangram, auxiliando sempre que

necessario. As criangas dobraram, fizeram as marcagoes, cortaram e por fim, pintaram.

Etapa 3 - Exploracao livre e direcionada: Foi exibido as criangas exemplos de
figuras que poderiam ser construidas com as pecas do tangram, ficando-as livres para
explorarem e construirem suas figuras. Em seguida, foram feitas perguntas especificas para

promover a investigagdo matematica, como:

- Qual nome dessas figuras?
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- Quantos lados tem tal figura?

- Quais pegas vocé achou mais facil de encaixar e porqué?

- Como vocé construiu essa figura?

- Quem conseguem montar um cachorro? E qual peca é melhor para fazer a cabega?
- Essaforma parece com qual objeto que tem na nossa casa?

- Entre outras.

Etapa 4 - Registro:

- Menina de 6 anos: foi pedido para nomear as pegas e desenhar a figura que

construiu por ultimo.

- Meninas de 9 anos: como registro, foi pedido para as criangas realizarem um
manual de instrugdes simples sobre a figura que montaram, com as seguintes instrugoes:
nome da figura, quantas pecas utilizadas e quais os nomes das pecas. Em seguida

desenharam a figura ao lado das respostas.

RESULTADOS E ANALISE

Para melhor analise dos resultados do projeto, cabe informar que o publico da
atividade era multietario, composto por trés criangas, sendo uma de 6 anos e duas de 9
anos, que estdo devidamente matriculadas na rede publica de ensino do municipio de
Santarém, em turmas do 1° ano e 3° ano no ensino fundamental 1. Vale destacar, que duas
das criangas participantes, estdo em processo de investigagao para diagnostico de autismo
e outras neurodivergéncias. Essa segdo sera discutida em dois momentos, sendo:

experiéncia da crianga de 6 anos e experiéncia das criangas de 9 anos.
4.1.A experiéncia da crianca de 6 anos

A participante mais jovem demonstrou facilidade em desenvolver habilidades
motoras finas (cortar, tragar linhas e pintar) de forma precisa. No campo da matematica,
mostrou um raciocinio légico inicial, compreendendo de forma rapida a proposta do
tangram, identificado formas geométricas, realizando contagem sequencial e registrando

graficamente (desenhando) as figuras montadas.

Em alguns momentos, precisou de maior atencdo e mediacdo da aplicadora,

manifestando momentos de resisténcia e frustragdo ao nao conseguir reproduzir a imagem
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escolhida. Como alternativa, foi permitido que a crianga explorasse o ambiente para se
regular e a aplicadora deu voz as pecas do tangram com o objetivo de chama sua atengao
novamente para jogo, ao retornar conseguiu superar o desafio e realizar a montagem com
éxito.

4.2.A experiéncia das criancas de 9 anos:

As duas participantes de 9 anos demonstraram um alto nivel de repertdério conceitual
e de autonomia, algo ja esperado por estarem em um nivel maior de escolarizagao e
alfabetizadas. Algo surpreendente, foi a recusa das imagens de apoio para construir suas
figuras, ambas preferiram utilizar a imaginagao para construir figuras de composigoes
autorais, como objetos, animais e desenhos animados do seu cotidiano, ndo havendo

necessidade de intervengdes durante o processo criativo.

Na etapa do registro escrito, evidenciaram uma 6tima articulagao entre alfabetizagcao
linguistica e a alfabetizagdo matematica, quando demonstraram o dominio completo da
escrita e dos conceitos geométricos, escrevendo corretamente os nomes das figuras
geomeétricas, identificado a quantidade de lados, associando a objetos do dia a dia,
realizando a contagem sequencial, além de escrever de forma autdbnoma o “manual de

instrugao”.

De modo geral, o Tangram despertou um alto nivel de engajamento e satisfagao entre
os participantes, que manusearam o material de forma autbnoma e intensa. O jogo milenar
chinés, também quebrou a resisténciainicial que as criangas tiveram quando questionaram

e descobriram que a aula seria de matematica, mostrando o potencial lidico do brinquedo.

Figura 2 - Processo de construgéo do Tangram

Fonte: acervo dos autores (2026)

57




JOGOS PEDAGOGICOS EM MATEMATICA: EXPERIENCIAS DE EXTENSAO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FU...

Figura 3- Momentos da construgao de figuras

Fonte: acervo dos autores (2026)

Figura 3 - Registros escritos e desenhados pelas criangas
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Fonte: acervo dos autores (2026)

5.CONSIDERACOES FINAIS

O presente projeto cumpriu com seu objetivo geral ao demonstra como materiais
manipulaveis e visuais ajudam o estudante a absorver conceitos complexos e desenvolver
as habilidades esperadas dos conteldos matematicos abordados. O tangram, se mostrou
uma otima ferramenta pedagdégica para o ensino da geometria ao trabalhar formas
geomeétricas planas, coordenagdo motora fina, criatividade, imaginagao, socializagao,

percepcéo espacial e o raciocinio légico.

Durante a aplicagéo, o potencial ludico do jogo evidenciou um ensino de matematica
mais leve, deixando os pequenos mais engajados e satisfeitos durante o desenvolvimento
da atividade, superando assim, o formato tradicional de colocar o aluno em uma posigao
decorebade numero e formulas. Além disso, por ser um jogo de materiais simples e variadas

possibilidades educativas, o tangram permitiu o trabalho com diferentes faixas etarias,
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assegurando que o0s objetivos de aprendizagem fossem alcancgados, respeitando as

particularidades, ritmos e niveis de escolaridade de cada criancga.

O papel do docente também se mostrou crucial durante a aplicagdo do projeto,
reforcando que o jogo, por si s6, ndo garante aprendizagem significativas, € necessario
mediagao, dominio do conteudo, intencionalidade pedagdgica e sensibilidade diante das

frustagoes e resisténcias das criangas.

Por fim, o tangram se provou uma alternativa pedagogica eficaz, ao articular a teoria
estudada e a pratica desenvolvida, reforgcando a necessidade de priorizar metodologias
ativas, interativas e visuais no ensino da matematica, a fim de garantir um processo de
ensino-aprendizagem verdadeiramente significativo, entendendo que o brincar também

promove a construgao do conhecimento.
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RESUMO

O Tangram constitui um importante recurso didatico para o ensino da Geometria, pois
favorece avisualizagéo, a experimentagéao e a construgao de conceitos matematicos de
maneira concreta. Dessa forma, o trabalho pratico desenvolvido pela turma do curso de
Pedagogia na disciplina Fundamentos Tedricos e Praticos de Matematica da
Universidade Federal do Oeste do Para se justifica pelo potencial pedagdgico do jogo
como recurso didatico para o ensino da Geometria, em consonancia com as
orientagcdes da Base Nacional Comum Curricular. esta pesquisa busca responder ao
seguinte problema: Como a utilizacao do Jogo de Dados para Construgao de Imagens,
associado ao Tangram, pode contribuir para a aprendizagem de conceitos geométricos,
para o desenvolvimento do raciocinio légico e da percepgao espacial dos estudantes
dos anos iniciais do Ensino Fundamental? Além disso, possui o seguinte objetivo geral:
Promover a aprendizagem de conceitos geométricos por meio da utilizagédo do Jogo de
Dados para Construgao de Imagens a partir do desenvolvimento do raciocinio logico, da
percepcédo espacial e da identificacdo das caracteristicas das figuras geomeétricas
planas. A experiéncia permitiu constatar que o carater ludico do jogo despertou o
interesse e 0 engajamento das criangas, tornando a aprendizagem mais prazerosa e

favorecendo a participacao efetiva dos estudantes.

INTRODUCAO

A utilizagao de recursos ludicos no ensino da Matematica constitui uma importante
estratégia para favorecer a aprendizagem significativa, especialmente nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Nesse contexto, o Jogo de Dados para Construgao de Imagens com
Tangram possibilita a exploragdo concreta de conceitos geométricos por meio da
manipulagao, observagao e experimentagao, tornando o processo de aprendizagem mais

dindmico e motivador. A atividade contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico, da
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percepgéao espacial, da criatividade e da capacidade de resolugéo de problemas, além de

estimular a interagcao e a cooperacgéao entre os estudantes.

O Jogo de Dados para Construgdo de Imagens com as pegas geométricas é uma
proposta ludica e pedagdgica que integra a manipulacao de formas geométricas aresolugao
de desafios criativos. Por meio da combinagéo entre o sorteio por dados e a montagem de
figuras com as pecas, a atividade estimula o raciocinio légico, a percepcéo espacial, a
atencgao e a criatividade dos alunos. Alinhada a unidade tematica Geometria da BNCC, esta
pratica contribui para o desenvolvimento da habilidade EFO2MA15 —reconhecer, comparar
e nomear figuras geométricas planas por meio de suas caracteristicas e representagcdes —
podendo ser adaptada também para turmas do 3° ano. Ao propor a composicdo e
decomposicédo de figuras, o jogo permite a observacdo, a comparagao e a argumentacao
sobre propriedades geométricas de forma concreta e significativa. Além dos aspectos
conceituais, a atividade favorece a autonomia, a cooperagdo e a concentragao,
transformando a aprendizagem da Matematica em uma experiéncia prazerosa e
motivadora. Brincar, explorar e construir: caminhos para aprender Matematica de forma

significativa.

Dessa forma, o trabalho pratico desenvolvido pela turma do curso de Pedagogia, na
disciplina Fundamentos Tedricos e Praticos de Matematica, da Universidade Federal do
Oeste do Par4, justifica-se pelo potencial pedagégico desse material manipulavel como
recurso didatico para o ensino da Geometria, em consonancia com as orientagdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse contexto, busca-se investigar o uso do Jogo de
Dados para Construgado de Imagens associado as pegas do quebra-cabega geométrico
como estratégia para favorecer a aprendizagem dos estudantes nos anos iniciais do Ensino

Fundamental.

Embora a Geometria seja um dos eixos estruturantes da Matematica na Educagao
Basica, observa-se que muitos estudantes apresentam dificuldades em reconhecer,
comparar e compreender as caracteristicas das figuras geométricas planas quando o
ensino ocorre de maneira predominantemente expositiva. Nesse contexto, torna-se
necessaria a utilizagado de estratégias didaticas que favoregam a participagéo ativa dos
estudantes e a construgao significativa do conhecimento. Entre essas estratégias, destaca-
se o uso de materiais manipuldveis e atividades ludicas, que possibilitam o

desenvolvimento do raciocinio légico, da percepcéo espacial e da resolucéo de problemas.
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Diante dessarealidade, esta pesquisa buscaresponder ao seguinte problema: Como
a utilizacdo do Jogo de Dados para Construgcao de Imagens, associado ao Tangram, pode
contribuir para a aprendizagem de conceitos geométricos, para o desenvolvimento do
raciocinio logico e da percepgao espacial dos estudantes dos anos iniciais do Ensino

Fundamental?

O objetivo geral consiste em promover a aprendizagem de conceitos geométricos por
meio da utilizagdo do Jogo de Dados para Construgédo de Imagens com o quebra-cabeca
geomeétrico, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio logico, da percepgao espacial e

daidentificacao das caracteristicas das figuras geométricas planas.

Como objetivos especificos, pretende-se: desenvolver a capacidade dos estudantes
de reconhecer, comparar e nomear figuras geométricas planas por meio da composigéo e
decomposicdo das pecas do material didatico; estimular a criatividade, a autonomia, a
cooperagao e a argumentagao matematica durante a resolugéo de desafios e a construgéo
coletiva de imagens; e incentivar a exploragao das propriedades das figuras geométricas,

relacionando-as a situacoes de aprendizagem significativas e contextualizadas.

REFERENCIAL TEORICO

A atividade pratica e colaborativa constitui um recurso didatico importante para o
ensino da Geometria, pois favorece a visualizagcdo, a experimentagao e a construgao de
conceitos matematicos de maneira concreta. Segundo Lorenzato (2006), a aprendizagem
matematica torna-se mais significativa quando o estudante pode manipular materiais e
estabelecer relagdes entre o conhecimento abstrato e a experiéncia concreta. Nesse
sentido, a atividade possibilita que os alunos explorem propriedades das figuras

geomeétricas por meio da observagao, comparagao e composigao de formas.

De acordo com Smole, Diniz e Candido (2003), os jogos matematicos desempenham
papel fundamental no desenvolvimento do raciocinio légico, da capacidade de
argumentacao e da resolugéao de problemas, além de favorecerem a participagao ativa dos
estudantes no processo de aprendizagem. A utilizagdo do Tangram como jogo pedagégico
contribui para a construgado do pensamento geomeétrico e para a compreensao das relagdes

espaciais, tornando o ensino mais dindmico e significativo.

Kishimoto (2011) destaca que o uso do ludico na educagéo favorece a motivacéo, a

autonomia e a construgdo do conhecimento, uma vez que o brincar possibilita a crianga
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experimentar, levantar hipoteses, testar estratégias e elaborar solugdes para os desafios
apresentados. Dessa forma, atividades envolvendo as pecas geométricas ultrapassam o
simples entretenimento, constituindo-se em importantes instrumentos pedagogicos para o

desenvolvimento cognitivo.

Alinhada a unidade tematica Geometria da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), esta pratica contribui para o desenvolvimento da habilidade EFO2MA15 —
reconhecer, comparar e nomear figuras geométricas planas por meio de suas
caracteristicas e representagdes — podendo ser adaptada também para turmas do 3° ano.
Ao propor a composicdo e decomposicao de figuras, o jogo permite a observacao, a
comparagdo e a argumentacdo sobre propriedades geométricas de forma concreta e

significativa.

Além dos aspectos conceituais, a atividade favorece a autonomia, a cooperacéo e a
concentragdo, transformando a aprendizagem da Matematica em uma experiéncia
prazerosa e motivadora. Conforme afirma Lorenzato (2006), o ensino da Geometria deve
oportunizar situagcdes em que o estudante manipule, explore e descubra propriedades dos
objetos matematicos, desenvolvendo progressivamente o pensamento espacial e

geomeétrico.

Assim, o jogo de dados para construgao de imagens a partir de pegas geométricas
evidencia o potencial dos materiais manipulaveis e das atividades ludicas para o ensino da
Matematica nos anos iniciais, reafirmando que brincar, explorar e construir constituem

caminhos fundamentais para uma aprendizagem significativa.

Ao manipular as pegas, a crianga constréi conhecimentos a partir da propria agao
sobre o objeto. Nesse sentido, Piaget (1978) afirma que o conhecimento nao é
simplesmente transmitido, mas construido pelo sujeito por meio da interagdo com o meio.
Para o autor, € a agcdo da crianga sobre os objetos que possibilita a organizagdo do
pensamento e o desenvolvimento das estruturas cognitivas. Assim, o jogo favorece a
aprendizagem porque permite que o estudante explore, experimente, formule hipdteses e

encontre diferentes estratégias para solucionar desafios.

Essa compreensao é complementada pelas contribuigdes de Vygotsky (2007), que
defende que a aprendizagem ocorre nas relagdes sociais e é potencializada pela mediacao
do professor e pelainteragao entre os colegas. Segundo o autor, as atividades colaborativas

possibilitam que a crianca avance para niveis mais complexos de desenvolvimento. Dessa
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forma, ao utilizar essa estratégia em atividades coletivas, o professor promove momentos
de didlogo, troca de ideias e construcdo compartilhada do conhecimento, favorecendo o

desenvolvimento do pensamento matematico.

As orientagbes da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018) também
reforcam a importancia de praticas que coloquem o estudante como protagonista da
aprendizagem. O documento destaca que o ensino da Matematica deve proporcionar
situagdes em que os alunos investiguem, experimentem, representem e argumentem sobre
diferentes estratégias de resolugao de problemas. Nesse contexto, o jogo de figuras
constitui um importante material manipulavel, pois permite explorar conceitos geométricos
de forma concreta, desenvolvendo habilidades relacionadas ao pensamento espacial, a

composicao e decomposicao de figuras e a visualizagdo geométrica.

Dessa maneira, as contribuicoes de Piaget, Vygotsky e da BNCC evidenciam que o
Tangram vai além de um simples jogo. Quando utilizado com intencionalidade pedagdgica,
transforma-se em um recurso que favorece a construgao ativa do conhecimento, estimula
a autonomia dos estudantes e torna o ensino da Geometria mais significativo, participativo

e conectado as necessidades da aprendizagem.

METODOLOGIA

O trabalho é caracterizado por ser um relato de experiéncia de abordagem qualitativa
proposto a partir de disciplina teérica de Fundamentos Tedricos e Praticos de Matematica
naturma de Pedagogia e foi executado por 4 alunas do 6° semestre do curso e aplicado com
duas criangas na faixa etaria de 7-8 anos. Como metodologia foi utilizado referéncias de
atividades realizadas em sala de aula durante as aulas da disciplina de Fundamentos
Tedricos e Praticos de Matematica com a finalidade de apresentar metodologias ativas no
ensino de Matematica com foco no planejamento de praticas ativas, investigativas e
colaborativas para aulas de Matematica nos anos iniciais, e assim, melhorar os indices de
qualidade da educacéao a partir da colaboracgéo ativa dos alunos e da pratica do letramento
matematico, que como salienta a BNCC, aproxima o ensino da matematica a situagoes
reais vividas pelos estudantes. Dessa maneira, partindo da aprendizagem baseada em
problemas e das atividades previamente elaboradas e discutidas em sala de aula, o grupo

selecionou o jogo de imagens com Tangram para executar o ensino da matematica ativa.
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Desse modo, o grupo elaborou o jogo para ser executado com alunos do 2° ano do

ensino fundamental na faixa etdria de 7 a 8 anos. Os materiais utilizados foram:

- Dados de 6 faces elaborados pela equipe com 4 imagens distintas que seriam
construidas pelas criangas (barco, peixe, casa e arvore) e 2 elementos surpresas na qual

elas escolheriam quais imagens gostariam de construir.

- Pecas de tangram confeccionadas pelo grupo que seriam distribuidas para os

alunos montarem as imagens.
Execucao da atividade:
- Os dados com as imagens foram apresentados para as criangas;

- Posteriormente a professora comentou sobre o que era o tangram, mostrou as
pecas para os alunos, e demonstrou que diversas imagens poderiam ser criadas a partir

daquelas pecas;

- Cada dado foi distribuido para uma crianga e em seguida elas sortearam a figura

que iriam construir ao arremessarem dado;

- Em seguida os alunos, com o auxilio da professora construiram as imagens

sorteadas utilizando as pegas;

- Ao final, a professora perguntou se eles gostaram da atividade, quais figuras

gostariam de montar e quais elementos do tangram eram similares aos objetos ao redor;

- Os alunos conseguiram identificar as diferentes formas geométricas representadas
nas pegas em objetos da sala de aula e pediram para construir imagens diferentes das que

estavam nos dados, utilizando assim o elemento surpresa disponivel naimagem

RESULTADOS E ANALISES

A execugao da atividade proposta demonstrou resultados positivos no que se refere
ao desenvolvimento das habilidades geométricas, do raciocinio légico e da percepcao
espacial dos estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental. Desde a apresentagao dos
materiais, observou-se grande interesse e curiosidade das criangas em relagao as pegas e

as possibilidades de construgdo das imagens propostas.

Durante a atividade, os estudantes participaram ativamente das etapas de sorteio

das figuras e da montagem das imagens utilizando as pecas geométricas. O carater lUdico
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proporcionado pelo langamento dos dados contribuiu para aumentar o engajamento e a
motivagéo dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e significativo.
Conforme destaca Kishimoto (2011), as atividades ludicas favorecem a participagao ativa
das criangas e possibilitam a construgado do conhecimento por meio da experimentagéo, da

investigacao e da resolugéo de desafios.

Foi observado que, durante a construgcédo das figuras, os alunos mobilizaram
conhecimentos relacionados a identificagcdo, comparacdo e composi¢cdo de figuras
geomeétricas planas, especialmente triangulos, quadrados e paralelogramos. Além disso, a
necessidade de posicionar e reorganizar as pecas estimulou o desenvolvimento da
percepgao espacial, da orientagdo espacial e do raciocinio légico. Tais resultados
corroboram a afirmacéo de Lorenzato (2006) de que a manipulagao de materiais concretos
favorece a compreensao dos conceitos matematicos e contribui para a construgao do

pensamento geométrico.

Outro aspecto relevante identificado foi o desenvolvimento da cooperagdo e da
interagao entre os estudantes. Em diversos momentos, os alunos compartilharam
estratégias, sugeriram solugbes e auxiliaram os colegas na composi¢cdo das figuras,

favorecendo a aprendizagem colaborativa e a socializagdo do conhecimento matematico.

A etapa final da atividade evidenciou a capacidade dos estudantes de relacionar os
conhecimentos construidos com situagdes do cotidiano. Ao serem questionados sobre
objetos semelhantes as formas do quebra-cabega presentes no ambiente escolar, os
alunos conseguiram identificar figuras geométricas em elementos da sala de aula,
demonstrando a apropriacdo dos conceitos trabalhados e a capacidade de transferi-los

para outros contextos.

Os alunos também ficaram curiosos com o elemento surpresa presente nos dados.
O que despertou a criatividade e a autonomia das criangas, que manifestaram interesse em
construir figuras diferentes das inicialmente previstas pela atividade. Esse comportamento
evidencia que o tangram ultrapassa a funcdo de recurso para reconhecimento de formas
geomeétricas, e se transforma também em instrumento para o desenvolvimento da
imaginacgao, da criatividade e da resolugao de problemas, conforme defendem Smole, Diniz

e Candido (2003).

Dessa forma, a atividade alcangou os objetivos propostos, contribuindo para o

desenvolvimento da habilidade da Base Nacional Comum Curricular, ao possibilitar que os
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estudantes reconhecessem, comparassem e nomeassem figuras geométricas planas a
partir de suas caracteristicas e representagdes. Além disso, a pratica reforgcou a
importancia da utilizagdo de jogos e materiais manipulaveis no ensino da Matematica,
evidenciando que experiéncias ludicas e investigativas favorecem aprendizagens mais

significativas nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

CONSIDERAGOES FINAIS

A atividade pratica permitiu evidenciar o potencial dos jogos e dos materiais
manipulaveis como recursos pedagogicos para o ensino da Matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. A atividade possibilitou que os estudantes participassem ativamente
da construgdo do conhecimento, explorando conceitos geométricos de maneira concreta,

dindmica e significativa.

Os resultados observados demonstraram que a utilizagdo do material favoreceu o
reconhecimento, a comparagado e a nomeacao das figuras geométricas planas, além de
estimular habilidades relacionadas ao raciocinio légico, a percepgao espacial, a
criatividade e a resolugdo de problemas. A proposta também contribuiu para o
desenvolvimento da autonomia e da cooperagao entre os alunos, uma vez que a interagao
e a troca de estratégias estiveram presentes durante todo o processo de construgdo das

figuras.

A experiéncia permitiu constatar que o carater ludico do jogo despertou o interesse e
0 engajamento das criangas, tornando a aprendizagem mais prazerosa e favorecendo a
participagao efetiva dos estudantes. O interesse em criar novas imagens além das
inicialmente propostas evidenciou o desenvolvimento da imaginacdo e da capacidade
criativa dos alunos, ampliando as possibilidades pedagégicas do recurso utilizado. No
entanto, € importante ressaltar algumas limitagdes da experiéncia desenvolvida, pois a
atividade foi realizada em um contexto especifico e em um periodo de tempo reduzido, e
com uma quantidade pequena de criangas o0 que afeta o acompanhamento continuo da
aprendizagem dos estudantes e a avaliagao dos efeitos da proposta em longo prazo e com

quantidade maior de estudantes.

Osresultados obtidos estao de acordo com o que apresenta Lorenzato (2006) acerca
daimportancia dos materiais manipulaveis na construgao dos conceitos matematicos, bem

como as discussoes de Kishimoto (2011) e de Smole, Diniz e Candido (2003) sobre o papel
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do ludico e dos jogos no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, o tangram é
um recurso eficiente para aproximar os conteldos geométricos da realidade e das

experiéncias das criangas.

Ao integrar o sorteio por dados a manipulagao das figuras geométricas, a atividade
promove a exploragdo de conceitos geométricos de forma concreta e significativa,
estimulando a percepcéo espacial, o raciocinio légico e a criatividade. Além disso, o jogo
contribui para a consolidagdo da habilidade da BNCC, permitindo que os estudantes
reconhegam, comparem e nomeiem figuras geométricas planas em diferentes contextos. A
proposta também dialoga com as perspectivas de Piaget, ao valorizar a acdo da crianca
sobre os objetos como forma de construgdo do conhecimento, e de Vygotsky, ao destacar

aimportancia dainteragdo social e da mediagédo docente no processo de aprendizagem.

Portanto, o tangram, quando utilizado de maneira planejada e reflexiva, transcende
o carater de simples jogo e se transforma em um recurso pedagdgico potente, capaz de
tornar o ensino da Matematica mais prazeroso, participativo e conectado as necessidades
dos alunos. Brincar, explorar e construir tornam-se caminhos para aprender de forma
significativa, fortalecendo a autonomia, a cooperagdo e a concentragdo. Isso demonstra
que praticas pedagdgicas fundamentadas na ludicidade e na experimentagéo constituem
estratégias relevantes para a promogao de aprendizagens significativas em Matematica. A
experiéncia desenvolvida pela turma do curso de Pedagogia da Universidade Federal do
Oeste do Para reafirma a importancia da formagédo docente voltada a construgcdo e
utilizacdo de metodologias ativas e recursos didaticos que contribuam para a melhoria da

aprendizagem nos anos iniciais da Educagao Basica.
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APENDICES

Dado de 6 faces com imagens ilustrativas

*
7?8 =

Elaboracao das imagens utilizando o Tangram
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Apresentacao dos materiais para as criancas
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ROLETA NUMERICA DA ADIGAO

Ellen Naiara Viana da Silva
Gilmara dos Reis Feitosa
Maria Clara Siqueira de Aguiar

| RESUMO

Este relatdrio conta a nossa elaboragao e aplicagédo do Projeto de extensao da disciplina
de FTP de matematica. O relatério tem como objetivo descrever e relatar os processos
da construgao do nosso jogo pedagogico, que foi confeccionado, projetado e idealizado
pela nossa equipe, com a finalidade de contribuir para a formacgéo do raciocinio légico,
da argumentacéo e resolugado de problema. Nessa etapa, as criangas néo precisam
memorizar numeros, operagdes e regras, mas com uma linguagem que a ajude a
compreender o mundo, tomar decisdes, comparar informagodes, estimar quantidades e
reconhecer problemas reais. Entendemos que o professor tem um papel importante
nesse processo, ele é responsavel por induzir e apresentar a crianga esse universo
matemético. E ele quem precisa planejar situacdes didaticas que favorecam a
construgao de conceitos, valorizem os conhecimentos prévios dos estudantes,
estimulem a curiosidade, promovam investigagdes e articulem a Matematica com
situagoes significativas da vida cotidiana. A base nacional comum curricular - BNCC, é
um documento normativo que orientam nessas propostas pedagoégicas, nas produgdes
de materiais didaticos e formas avaliativas. Um dos conceitos centrais da BNCC para o
Ensino Fundamental é o de letramento Matematico. Esse conceito envolve a
capacidade de raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente,
utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas para formular e resolver
problemas em diferentes contextos. A BNCC define as aprendizagens essenciais que
todos os estudantes devem desenvolver ao longo da Educacéo bésica. E onde a crianca
comecga a perceber que a Matematica ajuda a organizar informagdes, comparar
quantidades, compreender medidas, analisar dados, reconhecer formas, interpretar
graficos, planejar agcdes e resolver situagdes pratica. A BNCC define as aprendizagens
essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo da Educagéo basica.
Por isso, trouxemos esse jogo para trabalhar de forma ludica a matematica com as

criangas da escola Maria Amalia Queiroz de Souza.
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Palavras-Chave: Relatdrio de extensao, matematica, escola.

INTRODUGAO

Ao ensinar matematica nos anos iniciais, nos deparamos com muitas dificuldades a
serem enfrentadas e superadas, é preciso analisar como esse ensino tem sido repassado
para os alunos. A linguagem matematica, de dificil acesso e compreensao do aluno, pode
ser simplificada através da agao do jogo. A construgao, pelo aluno, de uma linguagem
auxiliar, coerente com a situacao de jogo, propicia estabelecer uma “ponte” para a
compreensao da linguagem matematica, enquanto forma de expressdo de um conceito, e
ndo como algo abstrato, distante e incompreensivel, que se possa manipular
independentemente da compreensdo dos conceitos envolvidos nesta exploracdo. A
situagao problema que surge € “Sera que os jogos contribuem de fato no desenvolvimento
e aprendizagem dos alunos”? O registro no jogo, gerado por uma necessidade, pode
representar um dos caminhos a construgao desta linguagem matematica. (GRANDO,2000,

p.37)

O jogo apresentado € a Roleta Numérica da Adigao, esse jogo busca fortalecer o
ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, o objetivo geral do jogo &
analisar como o ensino da adicao pode contribuir para a aprendizagem dos alunos, e os
objetivos especificos sdo demonstrar para os alunos como o jogo funciona promovendo
curiosidade e conhecimento e, aplicar o jogo da adigdo na pratica de maneira simples e

didatica.

REFERENCIAL TEORICO

Adisciplina de Matematica é vista por muitos estudantes como uma das mais dificeis
e temidas. Isso ocorre porque, em muitos casos, seu ensino é desenvolvido de forma
monodtona, priorizando a apresentacdo de algoritmos e calculos matematicos, sem que
sejam oferecidas explicagbes que atribuam significado aos conteudos estudados. Nesse
contexto, Ferreira (2018, p. 12) afirma que "essas agdes levam os alunos a operarem com
os algoritmos, deixando a imaginagdo e a possibilidade da criagcdo de hipdteses
acobertadas.” A afirmagdo da autora mostra que um ensino baseado apenas em

reproducdo de procedimentos limita o raciocino, criatividade e desejo do aluno em
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aprender algo novo, o que dificulta a aprendizagem saudavel e prazerosa no ensino de

Matematica.

Como dito anteriormente, a matematica tem sido vista como a mais temida das
disciplinas, esta concepgao é fundamentada por diversos fatores, como a deficiéncia na
formacgao continua dos professores, salas com espagoes reduzidos, a auséncia da familia
na escola, entre outros (GUIMARAES; BRENOLI, 2005, apud FERREIRA, 2018). Estes fatores
influenciam de forma negativa o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes,
contribuindo para o crescimento do pensamento de que a matematica é muito dificil e

inexplicavel.

Com base nas discussdes apresentadas, percebe-se que os jogos podem contribuir
de forma significativa para o ensino e a aprendizagem da Matematica, tornando as aulas
mais dindmicas e ludicas. Na préoxima segéo, serd apresentado o jogo "Roleta Numérica da

Adicao" e sua aplicagdo como recurso pedagdgico.

METODOLOGIA

O jogo utilizado para a elaboragao do projeto foi a ROLETA NUMERICA DA ADICAO.
Para a construgdo do jogo, foram utilizados os seguintes materiais (papeldo, tampa de
garrafa, eva, caneta colorida, papel A4, pincel, cola quente e cola de silicone), para a

colocacéao dos resultados sera feito um quadro separado.

Primeiramente, o jogo foi apresentado a duas alunas da escola Maria Amalia Queiroz
de Sousa, sendo realizada uma breve explicagdo de como o jogo funciona e, como pode
contribuir para o aprendizado no seu dia a dia. Ap6s esse momento, foi demonstrado para
as alunas como o jogo funciona na pratica. A aplicagédo do jogo aconteceu da seguinte
maneira: uma das alunas se direcionou até a roleta, e rodou por duas vezes a seta que fica
no centro do jogo, ao cair nos numeros selecionados foi feita a adigao dos dois numeros,
exemplo: 6+6=12, para a colocagao desses numeros e resultados no quadro, poderao ser
utilizados: palitos, feijao e fosforos, em seguida outra aluna participou do jogo da mesma
maneira Com esse jogo, as criancas aprendem de maneira dindmica, ludica, e despertam a

curiosidade por jogos, brincando e aprendendo.

73




JOGOS PEDAGOGICOS EM MATEMATICA: EXPERIENCIAS DE EXTENSAO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FU...

RESULTADOS E ANALISES

Conseguimos identificar que os métodos de ensino tradicionais ainda se faz presente
no ensino de matematica nas séries inicias. Esse ensino mecéanico geralmente valoriza
apenas a resposta correta e o cumprimento de uma técnica. Essas agcoes levam os alunos
a operarem com os algoritmos, deixando a imaginagao e a possibilidade da criagédo de
hipdteses acobertadas. Sem atribuir um sentido as quatro operagdes basicas os alunos
podem levar essas dificuldades por toda vida escolar e, por muitas vezes, para a vida
cotidiana. Assim, outros conteldos matematicos se tornam dificeis e temidos pelos

estudantes.

Por outro lado, o ensino com compreenséao valoriza o processo, a estratégia, o erro
como oportunidade de aprendizagem, a discusséao coletiva e a construgao progressiva da
formalizacdo matematica. Assim, é interessante que o professor se aproprie dessas
mudancas, levando recursos alternativos as aulas, como jogos, para despertar no aluno o
desejo de investigar e conhecer. Por isso, trouxemos uma proposta de atividade que vai
abordar o ensino da adicdo de uma forma ludica. Sabemos que nos anos inicias é
importante que os matérias sejam concretos, mas também, ndo somente um brinquedo ou

um jogo qualquer.

Deve ter o auxilio direto do professor e um objetivo de aprendizagem, ele deve
favorecer essa reflexdo da crianga quanto ao jogo, e desenvolver novas habilidades quanto
ao ensino. Esses jogos ajudam a crianga a construir sentidos para os conceitos
matematicos. Com isso, as duas criangas conseguiram resolver os “problemas” dados a
elas com mais facilidade e dominio do jogo. Nao percebemos nenhuma dificuldade da parte

delas, pelo contrario, a empolgacéao delas ao apresentarmos o jogo foi bem interessante.

CONSIDERAGOES FINAIS
Este trabalho teve como objetivo analisar a utilizagao do jogo "Roleta Numérica da

Adigdo" como recurso pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica. A partir da fundamentacgao tedrica e da aplicagdo da proposta, foi possivel
compreender a importancia das metodologias ludicas para tornar as aulas mais atrativas,

estimulando a participacao dos estudantes e favorecendo a construgao do conhecimento.
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Com isso, concluimos que, jogos e brincadeiras voltadas ao ensino de matematica
tornam a experiencia do aluno mais significativa, estimulando o desejo e o interesso do

aluno pela disciplina, sem que seja algo forgado e traumatico ao aluno.
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‘ ANEXOS E APENDICES

Registro fotografico da aplicacédo do jogo

Fonte: os autores (2026)
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CAGA AO TESOURO MATEMATICO:
CONSTRUINDO SIGNIFICADOS ATRAVES DO
JOGO

Amanda Barreto Santos
Ana Karoline Ferreira Canto
Ana Raquel Alves de Sousa

Jéssica Ferreira Palma
Marilene Ferreira Silva

RESUMO

A pesquisa teve abordagem qualitativa, observando a aplicagdo do jogo Caga ao
Tesouro Matematico com 19 criancas do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental. A atividade
utilizou cartées com desafios matematicos e pistas ilustradas com elementos da regiao
Norte, promovendo uma aprendizagem contextualizada e ludica. Realizada em uma
area aberta da igreja, a dinamica estimulou o raciocinio légico, a resolugcdo de
problemas, a cooperacdo e o trabalho em equipe. Durante o percurso, as criancas
demonstraram entusiasmo e participagdo ativa, embora apresentassem maior
dificuldade em questdes de multiplicagao e divisdo. Ao final, receberam brindes como
forma de incentivo. Os resultados evidenciaram que o jogo favoreceu a aprendizagem
matematica, a interagao entre os participantes e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais, mostrando-se uma estratégia pedagdgica eficaz para tornar o

ensino da Matematica mais atrativo e significativo.

PALAVRAS-CHAVE: Letramento matematico, jogo, caca ao tesouro.

INTRODUCAO

Este relatdrio apresenta as experiéncias vivenciadas durante a realizagdo de uma
atividade pedagdgica desenvolvida com alunos do 4° e 5° ano do ensino fundamental. A
proposta teve como foco a realizagdo de um caga ao tesouro educativo, com o objetivo de
promover a aprendizagem de forma dinédmica, interativa e significativa. Dessa forma, o
projeto foi orientado pela seguinte pergunta-problema: De que forma o jogo utilizado

contribuiu para o aprendizado das criangas nos anos iniciais do ensino fundamental?
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Diante dessa questéo o objetivo geral foi: Analisar como a utilizagdo de atividades
ludicas, por meio de jogos, contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico e do
letramento matematico nos anos iniciais do Ensino Fundamental, valorizando elementos da
cultura amazonica. E com os objetivos especificos: Desenvolver o raciocinio légico das
criangas por meio da participagdo no jogo; estimular o letramento matematico a partir de
situagdes praticas e significativas; valorizar a cultura amazbnica através da

contextualizagéo da atividade proposta.

A escolha dessa atividade se justifica pela importancia de estratégias ludicas no
processo de ensino-aprendizagem, especialmente nos anos iniciais, onde o brincar ainda

ocupa um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo e social das criangas.

Além disso, a atividade proporcionou uma vivéncia pratica da organizagao
pedagodgica, desde o planejamento até a execucdo, permitindo compreender melhor o
papeldo educador na mediagcdo do conhecimento. Dessaforma, este trabalho buscarelatar

as agoes desenvolvidas, bem como refletir sobre sua importancia para a formagao docente.

SUPORTES TEORICOS ADOTADOS

O ensino de matematica é um desafio constante na sala de aula, nas escolas, onde
o professor tradicional ndo consegue promover uma aula ativa e significativa para as
criangas, causando um déficit na aprendizagem, com isso os jogos matematicos se tornam
um interessante meio de buscar o caminho ludico, atrativo e que assim o ensino e

aprendizagem seja rica em conhecimento e consequentemente significativa.

Na aprendizagem significativa, o aprendiz ndo é um receptor passivo. Longe disso.
Ele deve fazer uso dos significados que ja internalizou, de maneira substantiva e nao
arbitraria, para poder captar os significados os dos materiais educativos. Nesse processo,
ao mesmo tempo que esta progressivamente diferenciando sua estrutura cognitiva, esta
também fazendo a reconciliagdo Integradora de modo a identificar semelhangas e
diferengas e reorganizar seu conhecimento. Quer dizer, o aprendiz constréi seu

conhecimento, produz seu conhecimento. (Moreira, 2006, p.17)

Um dos motivos que se destaca é a falta de dominio desses conteudos, por ndo ter
essa seguranca do que ensinar e por dar mais trabalho eles acabam usando o método

tradicional, dificultando o letramento matematico.
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O jogo “caga ao tesouro matematico” surge como uma proposta para promover o
letramento matematico ele sendo o principal objetivo do jogo, com isso, “O letramento
matematico € uma expressao relativamente recente, que envolve uma perspectiva em que
o sujeito utiliza os conhecimentos matematicos de maneira efetiva em diferentes situagoes
em seu cotidiano.” (PARUTA e CARDOSO, 2022, p. 2). Além disso o jogo em questédo
proporciona a curiosidade, promovendo assim o interesse daqueles que participam do jogo

aresolver o problema que cada ficha mostra.

Na BNCC desenvolver o letramento matematico € um dos deveres no ensino de
matematica e vale ressaltar que pode ser prazeroso. Seguindo nessa perspectiva Kishimoto
(2007, p. 16) “o jogo é uma atividade que envolve prazer, imaginacao e regras, e, quando
utilizado com intencionalidade educativa, contribui para o desenvolvimento integral”. O

jogo que foi desenvolvido apresentou essas caracteristicas.

No ensino fundamental, entretanto, é recorrente que a ludicidade ndo esteja
presente como ela é na educacao infantil, o que faz as experiéncias ficarem somente no

abstrato.

Partindo desse objetivo, o caga ao tesouro é um jogo que favorece esse
desenvolvimento. Onde o jogo estimula o raciocinio légico, trabalho em equipe e ao ser
contextualizado com elementos amazodnicos, valoriza a cultura local, tornando o

aprendizado mais significativo e prazeroso para os estudantes.

METODO E MATERIAIS UTILIZADOS NO JOGO MATEMATICO

A Metodologia utilizada para essa pesquisa tem carater qualitativo no que abrange a
observagao e aplicagao do jogo em campo. Os sujeitos que participaram do nosso projeto
foram criangas do ensino fundamental menor, as perguntas desenvolvidas foram
produzidas especificamente para criangas do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental. Foram

utilizados uma caixa de sapato para a representacao do bau do tesouro, cola e tesoura

Na pré produgado que envolve o planejamento do jogo, foram confeccionados
cartdes, que constavam as perguntas e as pistas e, para isso, usamos o aplicativo Canva
para criar a arte, além de uma impressora para a impresséo dos cartdes que utilizamos na
dindmica do jogo. Para as perguntas usamos o recurso da Microsoft Copilot, inteligéncia
artificial da Microsoft, para criar as perguntas com as 5 unidades tematicas do campo da

matematica.
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EXECUCAO

O jogo caca ao tesouro matematico teve participagdo de um unico grupo composto
por 19 criangas, em que a equipe aqui escondeu cartdes pela area aberta da igreja, em que
constavam perguntas nos cartdes e caso acertassem elas visualizavam a pista que consta
no cartao atras da pergunta, ou até mesmo abaixo da pergunta como consta no primeiro
cartdo como mostra a figura 1. Apds entregarmos a primeira cartaem maos para as criangas
lerem a primeira pergunta, elas visualizariam, responderiam, e seguiriam em busca da
primeira pista que era um peixe e assim, a procura pela carta com essa pista comecaria, em
sequéncia, assim que acharam a pista, os participantes do caga ao tesouro matematico
iriam ler a segunda pergunta e tentariam formular a segunda resposta, usando a ajuda dos
colegas e o raciocinio légico para a resolugao da situagéo problema, e assim iriam para a

proxima pista e continuariam o jogo até acharem a Ultima carta escondida.

FIGURA 1: IDENTIFICA A FRENTE E AS COSTAS DA CARTA INICIAL

Com isso, assim que eles lessem as perguntas e acertassem eles passariam a
procurar a pista do cartao que tinha a imagem de elementos que valorizam a regiao Norte,
como o peixe Pirarucu, a tartaruga, as embarcacgdes de pequeno e grande porte que servem
para transporte de pessoas e alimentos para o consumo da populagao, entre outros

elementos.

O jogo teve duragéo de 30 minutos, na qual os participantes ao chegarem na ultima
pista encontrariam o bau do tesouro, em que colocamos lapis de escrever com borracha

ponteira branca e pagocas para todas as criangas que participaram do jogo.
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Foram trabalhadas as 5 unidades tematicas da area da matematica que constam na
BNCC que contribuem para trabalhar o raciocinio légico a resolucédo de problemas como

consta na BNCC.

A area de Matematica na BNCC esta organizada em cinco unidades tematicas:
Nidmeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e Probabilidade e Estatistica, que
devem ser trabalhadas de forma articulada, favorecendo a resolucéo de problemas e a

construgéao de significados. (BRASIL, 2018, p. 267).

Com isso definimos 1 unidade tematica para responder duas perguntas que ao todo
foram produzidos 10 cartdes com 9 perguntas em que o Ultimo cartdo como mostra na figura

2 ja direciona os participantes para o bau do tesouro e assim o jogo termina.

FIGURA 2: IDENTIFICA O FIM DE JOGO E A RECOMPENSA ESPERADA!

P ILITTIIIE———

I

RESULTADOS E ANALISES

Apés a aplicagao do jogo concluimos que as criangas tiveram muita dificuldade em

compreender, internalizar o que cada questao propunha, consequentemente demoravam
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muito para interpretar e responder corretamente cada pergunta que constava na carta, a
maioria das criangas que participaram do jogo conseguia responder corretamente as
questdes em que tinha como eixo tematico os nimeros que se tratava de somar ou subtrair

valores.

Nas questdes que envolviam Algebra observamos que eles tiveram mais facilidade
para responder corretamente, depois de analisar padroes de quantidade que tinham nas
perguntas, 0s sujeitos da pesquisa conseguiram responder com exatidao ao final essas

perguntas desse eixo tematico.

Em geometria, novamente as criangas responderam com facilidade e coeréncia, pois
€ algo bastante trabalho desde a educacgéo infantil, na qual € mostrado desde pequenos as
figuras geométricas mais simples como o triangulo, e com isso, tornar-se mais facil a

aprendizagem quando é algo que as criancas ja viram desde de pequenos.

Em Grandezas e Medidas, vimos que as criangas ja apresentaram dificuldade ao
responder as questoes que envolviam metros e km/h, isso se deve muitas vezes pela falta
de seguranca em responder questdes de divisdo. E consequentemente apresentam a

mesma dificuldade na resolugao de problemas que envolve multiplicagéo.

Em probabilidade e estatistica, os resultados também foram satisfatérios, pois as
criangas compreenderam com facilidade questbes que envolviam estatistica simples,
assim como usaram muito bem o raciocinio légico para responderem com precisdo

questoes que envolviam probabilidade.

OBJETIVOS ALCANCADOS

Durante a execucao observou-se que os participantes demonstraram interesse em
resolver os desafios, buscando auxilio entre os colegas e desenvolvendo estratégias
coletivas para encontrar as respostas, mas como alguns deles viram onde foi escondida as
cartas teve momento em que eles estavam mais interessados em achar as cartas sem
responder a pergunta anterior. Ao final o jogo foi satisfatério para ambos os lados, pois
todas as criangas participaram e de algum modo contribuiram para a dindmica do jogo
acontecer com eficacia, e o outro lado, somos nés aqui, os organizadores , que ficamos
satisfeitos em observar que as criangas fizeram uso do raciocinio légico para situagdes que
nao envolve apenas somar numeros ou subtrai-los, por exemplo, é necessario analisar que

0 jogo trabalhou a interpretagcédo, analise das perguntas e que com isso, 0s sujeitos
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desenvolveram ainda mais curiosidade em aprender o que nao sabiam e exercitaram o

letramento matematico.

CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto caga ao tesouro foi desenvolvido com o objetivo de promover a
aprendizagem da matematica de forma ludica, significativa e contextualizada. Durante a
execucgao da atividade, os participantes percorreram diferentes etapas, resolvendo desafios
que exigiam interpretagcdo de situagdes problema, raciocinio légico, leitura de pistas,

realizagao de calculos e tomada de decisbes em equipe.

Dessa forma, foi possivel integrar os conhecimentos matematicos as praticas do
cotidiano, favorecendo o desenvolvimento do letramento matematico. A dindmica do caga
ao tesouro incentivou a cooperagao, o dialogo e a troca de estratégias entre os
participantes, contribuindo para o fortalecimento da autonomia, da criatividade e da
capacidade de resolver problemas. A experiéncia também evidenciou a importancia do uso
de metodologias ativas no ensinamento de matematica, proporcionando um ambiente de
aprendizagem mais motivador e participativo. O projeto reforga que atividades ludicas,
qguando planejadas com objetivos pedagégicos claros, favorecem ndo apenas a construgao
de conhecimentos matematicos, mas também o desenvolvimento de habilidades como
comunicagao, colaboragdo, pensamento critico e resolugao de problemas. A proposta
demonstrou ser uma estratégia eficiente para aproximar os estudantes da matematica e de

conhecimentos amazonicos.

Embora os resultados obtidos tenham sido positivos e indiquem que a atividade
contribui para o desenvolvimento do letramento matematico, € importante considerar
algumas limitagdes deste estudo. A aplicacéo foi realizada por 19 criangas, e ocorreu em
uma unica ocasido, o que limita generalizagdo dos resultados para outros contextos
educacionais. Dessa forma, sugere-se que futuras pesquisas desenvolvam a atividade com
um numero maior de participantes, em diferentes turmas e ao longo de um periodo mais
amplo, possibilitando uma andlise mais aprofundada dois impactos da proposta

pedagogica.
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ANEXOS

Desafios matematicos com tematica amazobnica foram elaborados com apoio do
Microsoft Copilot, inteligéncia artificial da Microsoft.

Imagens que contém nas fichas foram tiradas do google.

‘ APENDICES

Registro fotografico da aplicagao do jogo

Fonte: os autores (2026)
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O TANGRAM NO LETRAMENTO MATEMATICO:
EXPERIENCIA PEDAGOGICA NO 2° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Gabrielle Galucio de Sousa
Hellen dos Santos Gato
Thaina Leal de Sousa

RESUMO

O relatdério tem como objetivo descrever e analisar o processo e a aplicagcdo do jogo do
Tangram, voltado para a promogéo do letramento matematico no 2° ano do Ensino
Fundamental I. A analise foi baseada na observagao participativa e no estudo de caso,
técnicas da pesquisa qualitativa utilizadas para avaliar o desempenho dos alunos a
partir de: Investigar como o manuseio das pecas do Tangram estimula a percepcao
espacial e o reconhecimento de formas geométricas pelos alunos; e também analisar

as contribuigdes do jogo no desenvolvimento do raciocinio légico através da resolugao

de desafios de montagem de figuras. O processo baseou-se na confec¢ao artesanal do
material didatico, com papelao e tinta, seguido pelo desenvolvimento de uma gravagao
de videoaula demonstrativa e a execugado da dindmica com os alunos. Durante a
atividade, os participantes foram desafiados a reconhecer e distinguir formas
geométricas e construir figuras especificas, como animais e objetos. Nos resultados,
demonstrou-se que o manuseio das pecas estimulou diretamente a percepcéao
espacial, o raciocinio légico e a oralidade das criangas durante o jogo, além de permitir

a expressao de suas estratégias durante a montagem.

Palavras-chave: Letramento matematico; Tangram; Jogos pedagogicos.

INTRODUGAO

Este relatdrio apresenta as atividades que foram desenvolvidas para a disciplina de
FTP de Matematica escolhemos utilizar o Tangram um quebra-cabecga de origem chinesa
composto por sete pegas geométricas, como recurso pedagdgico para incentivar o
letramento matematico de criangas do segundo ano do ensino fundamental. Este relatério
teve como pergunta de pesquisa: De que maneira o jogo do tangram pode ser utilizado como

recurso didatico e como ele contribui para o letramento matematico? A partir desse
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guestionamento o relatério tem como objetivo analisar os beneficios do Tangram para o
letramento matematico nos anos iniciais do ensino fundamental, analisar as contribuigdes
do jogo para o desenvolvimento do raciocinio logico, compreender as possibilidades de
utilizacdo desse material no processo de ensino e aprendizagem de matematica. Como
parte da atividade foi feito um video explicando o que é o Tangram, suas caracteristicas e
como ele é importante, foi realizada uma atividade pratica com as criangas que
manipularam as pegas para montar diferentes figuras. Essa experiéncia permitiu observar
como as criangas se envolvem utilizando esse material e como ele contribui para incentivar
a exploragao das formas geométricas. Dessa forma esse relatério descreve as etapas da
atividade desenvolvida, os resultados observados e como o Tangram contribui como

recurso didatico para se ensinar matematica nos anos iniciais.

REFERENCIAL TEORICO

O tangram é um quebra-cabecga chinés composto por 7 pecas (na Asia é conhecido
como “Sete pratos da sabedoria”). Ele é conhecido na literatura educacional como uma
ferramenta muito poderosa para o desenvolvimento e aprendizagem na matematica, € uma
ferramenta muito importante e enriquecedora pedagogicamente falando. Pois em sala de
aula ele contribui em formar um espaco de aprendizagem dindmico, além de também
estimular o pensamento critico, a criatividade, a flexibilidade cognitiva e também ajuda a
trabalhar as estratégias das criangas na resolugéo de desafios. O tangram também permite
o professor trabalhar, tanto com materiais concretos, quanto em formato de jogos digitais.
Na articulagao de recursos como o Tangram, ele atinge seu potencial pedagdgico quando
esta alinhado a metodologia de ensino-aprendizagem-avaliagdo com base na resolugédo de
problemas. Entdo o problema néo € ele ser aplicado mecanicamente apds a exposigao do
conteudo, mas sim ele ter um ponto de partida, ele ter um objetivo, para uma construgao de
aprendizagem mais significativa e mais autbnomo. Entdo a dindmica aplicada em sala
através dessa metodologia, torna o aluno mais confiante na construgdo do conhecimento,
através do trabalho colaborativo, na formagao de hipdteses e também da argumentagao
ludica. O papel do professor durante a aplicagdo sera como mediador durante a atividade,
fazendo questionamentos com os alunos, incentivando o pensamento critico dos alunos,
observando o comportamento dos alunos durante a atividade e depois a corregao dos
conceitos matematicos no fim da atividade. A atividade so6 tera um resultado significativo se

for planejada e mediada dessa forma, que ambas as partes estejam alinhadas.
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METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa aqui presente se caracteriza por ser de cunho qualitativo,
uma vez que foram utilizados recursos como a coleta de dados com base na observagéao
participativa e ndo participativa, e estudo de caso para obter informac¢des quanto ao uso do
Tangram nas aulas de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental menor,
destacando o papel da observagcdo como técnica da pesquisa qualitativa conforme Silva e
Souza (2023, p. 45):

A observagéao é considerada como uma técnica de pesquisa
qualitativa fundamental para as diversas ciéncias. A observagéao
se faz presente desde a formulagdo do problema, passa pela
construgao de hipoteses, pela coleta, analise e interpretagao
dos dados, bem como desempenhando o préprio papel da

observagao como técnica, o que é imprescindivel no processo
de pesquisa (Nunes, 2017).

A organizacao da coleta de dados desencadeou-se da seguinte forma: Inicialmente, foi
realizada a introdugéo e apresentagao formal do Tangram as criangas, momento no qual
elas puderam manipular livremente as pecas para se familiarizarem com suas cores,

tamanhos e formas geométricas.

Na sequéncia, realizou-se uma demonstragao pratica e lidica sobre as possibilidades
de uso do Tangram, ilustrando como a rotagéo e a jungao das pegas geomeétricas podem dar
origem a diferentes estruturas simbdlicas. Posteriormente, foram exibidos imagens
representando animais e objetos construidos a partir do Tangram, servindo como estimulo

e repertoério e referéncia para as etapas seguintes do estudo.

Durante a fase de execugao, acompanhou-se de perto o desempenho das criangas
participantes enquanto elas tentavam replicar os modelos de referéncia utilizando préprias
pecas do Tangram de papelédo, ocorrendo a mediagcdo pedagdgica sempre que necessario.
Em um segundo momento, incentivou-se a expressao criativa por meio da construcao livre,
etapanaqualas criangas montaram aimagem de seus préprios objetos e animais de acordo

com aimaginacgao e a percepgao espacial individual.

Por fim, adotou-se a postura de escuta ativa e didlogo reflexivo, buscando compreender
detalhadamente os meétodos de raciocinio empregados pelas criangas, os desafios
encontrados por elas ao longo do percurso e as estratégias cognitivas mobilizadas para a

resolugao dos problemas propostos. Foram feitas perguntas as criangas quanto a:
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Dificuldade;

Enquanto a Crianga 1 possuia dificuldade para reconhecer e a posigcdo das formas
geométricas usadas, a Crianca 2 tinha dificuldade no local onde cada peca era colocada, ja

que ela relacionava as cores e ndo as formas utilizadas nos exemplos.
Estratégias de resolugao:

A Crianca 1 comparava o tamanho de cada peca, em seguida a posicao que mais se
aproximava do desenho. J& a Crianca 2 possuia dificuldade e s6 conseguia concluir as

imagens com o auxilio.
Associacao dos exemplos de animais e objetos com o Tangram;

A Crianca 1 se baseou inicialmente nos tridngulos para representar partes menores do
corpo, como orelhas, rabo, asas, etc, assim conseguindo tomar forma a sua associagao
para o resto da imagem. Enquanto a Crianga 2, conseguia associar as pegas grandes para

partes do corpo, como tronco e cabega, e paredes no caso da casa.
Imagem maior dificuldade;
Para a Crianga 1 a figura foi a borboleta, e para a Crianga 2 foi o aviao.
Imagem de maior facilidade;

A casa que ambas criangas conseguiram montar em pouco tempo e segundo a opiniao

das mesmas foi a mais facil de reproduzir.
Imagem que mais gostaram de reproduzir;

A Crianga 1 gostou de fazer o gato com as pegas do Tangram por conta do afeto que
sente pelo animal. Jd paraa Crianca 2 a baleia foi de maior prestigio por conta da curiosidade

e interesse pelo animal.

RESULTADOS E ANALISES

Com base na analise dos dados obtidos tanto pela observagdo quanto pelas
perguntas da atividade pratica utilizando o Tangram evidenciou-se que o aprendizado da
geometria e o desenvolvimento do raciocinio visuoespacial ndo ocorrem de forma
homogénea. Embora expostas aos mesmos estimulos e desafios, a Crianca 1 e a Crianga 2

demonstraram percursos cognitivos individuais: uma focada no detalhe e no tamanho das
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pecas, e a outra focada na totalidade da imagem e fortemente influenciada por pistas
visuais como as cores.

Para a realizagdo dessa atividade em sala de aula, é necessario observar alguns
pontos: caso o Tangram seja confeccionado artesanalmente, é importante reforgar a
diferenga das cores das pegas com a imagem, se houver, e enfatizar também quanto ao
entendimento da proporgdo das medidas das pecas do Tangram com as formas
encontradas nas imagens de referéncia. A sensibilidade de um olhar pedagégico
individualizado é fundamental para conclusao da atividade, para melhor aproveitamento do
conteudo, agregando conhecimento tanto para o aluno como para o professor, incentivando

a participacao ativa e a autonomia dos alunos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Apartirdarealizagédo desta atividade observou-se que o Tangram € um 6timo material
pedagdgico para despertar o interesse das criangas em matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, ele favoreceu a participagao das criangas por ser um material que é
facil de manipular e que faz com que as criangas reconhegam as formas geomeétricas e
usem o raciocinio légico nas montagens das figuras, além disso faz com que as criangas

possam aprender de forma ludica e torna o processo de aprendizagem mais dindmico.

Por fim conclui-se que o uso do Tangram é importante para o desenvolvimento do
letramento matematico, por ser um material que pode ser utilizado para auxiliar os
professores de matematica, e assim despertar o interesse das criangas em aprender
matematica, essa experiéncia reforgou aimportancia de materiais concretos para promover

uma aprendizagem mais eficaz.

Confeccgao e aplicagcao do Tangram com os alunos

Fonte: as autoras (2026)
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JOGOS PEDAGOGICOS EM MATEMATICA: Experiéncias de
extensdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental

Esta coletanea reune nove relatérios de projetos de extensédo desenvolvidos no ambito da
disciplina Fundamentos Tedricos e Préaticos de Matematica, do curso de Licenciatura em
Pedagogia da Universidade Federal do Oeste do Para (UFOPA), sob orientacéo do Prof.
Dr. Ednilson Sérgio Ramalho de Souza. Os trabalhos nasceram de uma mesma proposta
pedagdgica: levar os conhecimentos construidos em sala de aula para além dos muros da
universidade, por meio de jogos e materiais manipuldveis capazes de tornar o ensino da
Matematica mais concreto, ludico e significativo para criancas dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Ao longo dos capitulos, o leitor encontrara experiéncias realizadas com
diferentes recursos didaticos o abaco, o Tangram, a roleta numeérica e o caca ao tesouro
matematico aplicadas em contextos diversos: escolas publicas de Santarém-PA, o
ambiente doméstico e espacos comunitarios. Os dois primeiros capitulos abordam o uso
do &baco e de suas adapta¢cBes para a compreensao do sistema de numeracgéo decimal e
do letramento matematico. Os quatro capitulos seguintes exploram o Tangram como
ferramenta para o desenvolvimento do pensamento geométrico, do raciocinio légico e da
percepcao espacial, em turmas de diferentes idades e contextos, incluindo experiéncias
de educacéo inclusiva. Os dois capitulos finais apresentam jogos voltados a adicéo e a
resolucao de problemas contextualizados com elementos da cultura amazonica.
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