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Resumo: A proposta do texto é apresentar o relato de ursguiEa ocorrida na escola basica com alunos das
séries iniciais no ano de 2012. Através de um ctiajde atividades elaboradas com material coneretigital
envolvendo o jogo Tangram, propomos uma abordagesntahceitos de perimetro e area de figuras plaaras

os alunos dos anos iniciais do ensino fundameftpesquisa se caracterizou por ser de caratertaivdi e se
fundamenta na teoria dos niveis de Van Hiele pastficar os avangos na constru¢gdo do conhecimeeitus
alunos. Ao final da investigacdo, disponibilizamws internet a versdo do jogo Tangram construido oom
auxilio do software Geogebra utilizado durante a realizacdo do trabalho.

Palavras chavesArea. Educacdo Matematica. Perimetro. Tangram.Niale.

Introducao

Este texto consiste em relatar o desenvolvimentanuke pesquisa que ocorreu desde a
elaboracdo do material didatico, acompanhado derigmpntacdo e analise dos dados obtidos
com estudantes do 4° ano do ensino fundamentakdaleElvanyr Euclinia Marchioro, na
cidade de Caxias do Sul (RS), durante o0 ano de.2012

Inicialmente decidimos contextualizar qual a prépoda nossa pesquisa, onde
elaboramos a seguinte questdo norteaddcemo € possivel envolver os alunos das seéries
iniciais em atividades que auxiliem na construc@s @onceitos de perimetro e area de
figuras planas™Nossa hipotese para a pesquisa € que somente aprasentacdo do assunto
pelo professor, sem a participagao efetiva e cogétr ativa do conhecimento pelos alunos, a
aprendizagem desses conceitos da geometria ficamprometidos para o futuro dos
estudantes.

Destacamos que os Parametros Curriculares Naci@BRIASIL, 1997) ressaltam a
importancia da participacdo do aluno no seu pracees aprendizagem e constru¢do dos

conceitos matematicos. Isso significa que a apragém se torna qualitativamente melhor
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quando o professor estabelece relagdes e faz ceno @luno pense, reflita e atue sobre os
elementos matematicos envolvidos nas atividades.

Neste texto apresentamos uma sequéncia de atigidadelvendo o uso do jogo
Tangram, onde os alunos foram colocados dianteveesds situacdes didaticas importantes
para a construgcédo dos conceitos envolvidos. Duntessa proposta foram usados materiais
concretos e também digitais, possibilitando qualosos vivenciassem através da acdo uma

variedade de situacdes que consideramos prop&iasamprendizagem.

Fundamentacao teorica

Segundo Rodrigues (2007), o modelo da teoria de Niate teve seu inicio em
observaces feitas em sala de aula envolvendaudcesdtas dificuldades apresentadas pelos
alunos nas aulas de geometria. A principal caratita do modelo proposto por essa teoria €
gue os alunos avancam de acordo com uma sequémoiagdas o desenvolvimento e a
compreensao dos conceitos ligados a geometria.

Em Lorenzato (1995), encontramos 0s aspectos qaeteszam o modelo proposto
pela teoria de Van Hiele, que admite a existéneianiveis de aprendizagem geométrica,
como também niveis de desenvolvimento do pensamgedonétrico, com as seguintes
caracteristicas: em um nivel inicial de visualizagss figuras sdo avaliadas somente pela sua
aparéncia. Neste nivel podem ser encontrados nesatjue apenas conseguem reconhecer ou
reproduzir figuras através das formas e nao peks gropriedades.

No nivel seguinte, que consiste em realizar argligs alunos percebem as
caracteristicas das figuras e descrevem algumgwrigulades delas; no préximo nivel,
caracterizado pela ordenacao, as propriedadesiglasad sdo organizadas logicamente e a
construcdo das definicbes se baseia na percepcdlaro pelo necessario e suficiente. Nesta
etapa, as demonstracbes podem ser acompanhadaslificihmente sdo elaboradas pelos
alunos. Nos dois niveis seguintes estdo os alume@sonstroem argumentacdes e comparam
sistemas de representacoes, sendo capazes deargasiia aprendizagem.

Através dos niveis propostos pela teoria de VateHjentamente com uma realidade
escolar baseada em dificuldades na aprendizagematisnatica pelos alunos, encontramos
0s subsidios teoricos necessarios para elaboterarap analisar uma sequéncia de atividades



destinadas aos alunos do ensino fundamental e lsprdean area e perimetro das figuras
planas.

Metodologia

A metodologia de pesquisa aqui presente se cawacigor ser de cunho qualitativo,
uma vez que o acompanhamento da evolucdo dos ahmadecorrer da sequéncia de
atividades propostas se identificou conforme dedick (2009):

A pesquisa qualitativa é uma atividade situada posiciona o observador no

mundo. Ela consiste em um conjunto de praticagprétativas e materiais que

tornam o mundo visivel. Essas praticas transforrmamundo, fazendo dele uma

série de representacfes, incluindo notas de caraptrgvistas, conversas,

fotografias, gravacGes e anotacfes pessoais. Ndgsk a pesquisa qualitativa

envolve a postura interpretativa e naturalisticamdmndo. Isso significa que os

pesquisadores desse campo estudam as coisas eopstdos naturais, tentando

entender ou interpretar os fendmenos em termoseluidos que as pessoas lhes
atribuem. (FLICK, 2009, p.16)

Nossa proposta de ensino envolvendo conceitosalaajga e o uso do jogo Tangram
ocorreu nas seguintes etapas:

1°) Apresentacéo e discusséo da |&edaolvendo o Tangram.

2°) Atividade de reconhecimento das formas geooastma exploracdo do Tangram
feito de EVA seguido da construcdo das primeiras figuras.

3°) Construcéo e exposi¢ao de um mural com asagrwnstruidas no Tangram. Cada
aluno utilizando o seu proprio Tangram como moldeprtou e montou em papel colorido
uma imagem que foi colocada em um mural expostsoala.

4°) Atividade de manipulacdo e exploracdo do Tangmartual construido no
Geogebra. Nesse momento foi realizada a discusbdie perimetro e area de figuras planas.

59) Atividade de manipulacdo e exploragcdo do Tangvatual disponibilizado no
sistema Linux Educacional.

6°) Aplicacdo de um questionario investigativo, @mendo os assuntos abordados no
decorrer das aulas anteriores.

“ Disponivel em:
<http://www.mathema.com.br/default.asp?url=http:/immathema.com.br/e_fund_a/mat_didat/tangram/_tangr
am.htmb. Acesso em 05 mar. 2012.
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No que segue, vamos apresentar brevemente a seqjdératividades aplicadas, onde
através do referencial tedrico escolhido foi pcasposteriormente analisar e explorar a
producdo dos alunos. Apés a analise dos dadosadoktlurante a execucédo das atividades,
retomamos 0 questionamento apresentado na introdde8se artigo, a fim de tentar
respondé-lo ou verificar se a nossa sequénciaidieaates aponta algum caminho para a
construcdo dos conceitos de area e perimetro deafigplanas pelos alunos investigados.

Encaminhamento da proposta

Na atividade inicial envolvendo a lenda sobre o gfam, notamos um grande
interesse dos alunos pelo assunto. Durante a exglorrealizada com o Tangram feito de
EVA, percebemos que a manipulacdo do material etmgrermitiu os alunos identificar as
diferentes formas geométricas (quadrado, triangufzaralelogramo) e também serviu para
gue eles enumerassem as varias possibilidades degem com a utilizacdo das pecas do
jogo. A proxima etapa da sequéncia de atividadesistiu em utilizar o Tangram virtual
construido com o software Geogebra. Em um momaeitiai, os alunos manipularam o jogo
livremente, a fim de conhecer as ferramentas digpe o modo de movimentar as figuras.

Na figura 1 podemos visualizar a interface do jogdual Tangram, onde as
ferramentas de “régua” (1) e “malha” (2) foram damslas com o objetivo de explorar com
os alunosos conceitos de perimetro e area das figuras pl&@snicio da discusséo, foi
perguntado para os alunos que tipo de uso poderiassas ferramentas dentro do jogo.
Mesmo a régua apresentada no objeto virtual nasupograduacao, os alunos responderam
gue ela servia para calcular o comprimento de warlaté o outro. A funcéo da ferramenta

“malha” n&o foi percebida inicialmente pelos alunos
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Figura 1: Tangram virtual. Disponivel em: http://www.geogebratube.org/student/m23020

Acesso em 01 dez. 2012.
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Fonte: Os autores.

Ao arrastar e girar a malha sobre as figuras mastad Tangram, a sobreposicéo da
malha sobre a imagem formada transmitia a idei@elasuracéo da cobertura daquela figura.
Neste momento, os alunos testaram com a régua alandd malha e verificaram que a
distancia horizontal ou vertical entre duas lint@sejadas da malha era igual a unidade
anteriormente definida para o calculo do compriment

No momento da discussdo envolvendo o perimetrdigiass, ndo houve dificuldade
por parte dos alunos ao perceber que a régua poskeriusada para fazer essa medicao.
Caracterizou-se entdo o perimetro como o tamanhteta que envolve uma figura plana.
Logo, na realizacdo das medi¢cbes dos contornofgiaas criadas por eles, ficou claro para
os alunos que eles estavam fazendo a medicdo dogber das figuras através do uso da
ferramenta régua.

Durante o trabalho envolvendo areas, a contagerarddades de area foi feita através
do uso da malha quadriculada. Os alunos realizareomtagem dos quadrados que cabiam na
imagem e através disso sabiam afirmar qual o vapwoximado da area formada pela
imagem. Os alunos usaram amplamente o recursoateeginover a malha por cima da figura



VI Congresso Internacional de Ensino da Matemadtica

montada, conforme mostra a figura 2, a fim de ajustmelhor maneira de fazer a contagem
das unidades de &rea. No decorrer dessa etap@idads, alguns alunos se deram conta que
as figuras formadas pelas pecas do Tangram cdastituma peca Unica maior e que,

portanto a area de todas elas possuia a mesmaanuedédea.

Figura 2: Aluno X utilizando a ferramenta “régua” (Esq.) e “malha” (Dir.) no Tangram virtual.

Fonte: Os autores.

A préxima etapa da sequéncia de atividades com@&sti apresentar aos alunos outra
versdo de Tangram, também virtual, que ja estastlada nos computadores da escola.
Trata-se de uma versao disponibilizada no sistemmaxLEducacional. A interface do

software esta apresentada conforme a figura 3.

Figura 3: Jogo Tangram j& instalado no Linux Educa®nal.

Fonte: Os autores.
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A Ultima etapa da sequéncia de atividades congsistiaplicacdo de um questionario,
onde o objetivo era possibilitar aos alunos um mumele reflexdo e organizagdo dos
conceitos envolvidos nas atividades. Os questiontyagropostos para a turma foram:

1) O que vocé aprendeu brincando com o Tangram?

2) NoOs ja conversamos sobre 0 que € a area de iguaf Lembra? Pensando em
todas as figuras que vocé montou, vocé notou algemeelhanca ou diferenca entre as areas
delas?

3) N6s também ja falamos sobre o perimetro de igoeat Lembra? O que acontece
com o contorno de cada figura que vocé montou?

4) Vocé acha que existe alguma relacdo entre a deegada figura montada e seu
contorno? Por qué?

5) Quando jogamos o Tangram virtual, apenas umapagss podia ser “virada”, o
paralelogramo. Vocé consegue imaginar por quesstacontece com ele?

6) Agora, com suas palavras, descreva como foichrincom os dois tipos de
Tangram: em sala de aula e no laboratorio de infatica.

Analise dos resultados obtidos
A aplicacdo do questionéario no final das atividadesolveu os alunos na tarefa de

organizar o conhecimento construido ao longo déasaanteriores. O reconhecimento da
variacdo na medida do perimetro, tal como a reg@lizala sua medicdo e a invariancia na
medida da area das figuras construidas no Tangnam fdestacadas por todos os alunos que
responderam o questionario. IsSso mostra que arogést desses conceitos € essencial e
importante para os alunos quando feita nas sérieigis. A0 mesmo tempo, a analise dos
guestionarios possibilitou observar que, segundeosa de Van Hiele, os alunos devem
necessariamente passar por diferentes etapasealaraohstrucdo dos conceitos abordados.

Quanto ao uso do jogo Tangram em diferentes fori€#, e virtual, alguns alunos
colocaram nas respostas ter gostado mais de manipol ou outro, inclusive ambos.
Acreditamos que as preferéncias de escolha ocorréexido ao fato de cada um dos jogos
em sua particularidade envolverem os alunos ded&ocomplementar na construgcdo dos

conceitos matematicos. No uso do Tangram virtual plossivel reforcar as relagbes
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matematicas previamente construidas no TangranVéeeEa partir dessas, construir outras
novas relagbes. Na figura 4, apresentamos um eredeptjuestionario respondido por uma

aluna Y. As questdes usadas estdo apresentadasindef secao anterior desse texto.

Figura 4: Questionario respondido pela aluna Y.
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Fonte: Os autores.

Agora retomamos a questao apresentada na introdegde texto. A questao proposta
no inicio da pesquisa foi:Como é possivel envolver os alunos das sériesaisi@m
atividades que auxiliem na construcao dos conceitogerimetro e area de figuras planas?”.
Acreditamos que a sequéncia de atividades elab®eadalicadas utilizando o jogo Tangram
respondeu satisfatoriamente a questdo colocada, passibilitou aos alunos vivenciar
diversas situacdes onde se verificou a ocorréngiapdendizagem matematica em todos os

momentos.

Conclusbes parciais
O relato apresentado nesse texto ndo pode sedecsd como uma pesquisa pronta

ou acabada. Trata-se de um processo de reflexdmweansobre a pratica do professor-
pesquisador em sala de aula. Acreditamos que #@reg@is adequada dos conceitos nas séries

iniciais contribui para que a crianca desenvolvasiante da matematica escolar de modo

sequencial e légico.
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Nessa pesquisa foi essencial conhecer e aplidde@s da teoria de Van Hiele onde
foi possivel compreender quais as barreiras e agacggnitivos por parte dos alunos durante
as atividades propostas. Ainda no decorrer da pmsguna forma de produto,
disponibilizamo8 na internet a versdo do jogo Tangram construideafiovare Geogebra e
utilizada nesta investigagdo para que os demaifegzares-pesquisadores conhecam esse
objeto e assim possam elaborar suas propriaségtatpara o seu possivel uso em sala de

aula.
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