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Resumo 

Este artigo investiga sobre o uso de material lúdico e Tangram no processo de ensino-

aprendizagem de conteúdos da matemática no Ensino Fundamental II. Ainda busca 

relatar vivências na docência em escola pública na cidade de Natal/RN, no primeiro 

semestre de 2019, na qual, constatamos através de atividades preliminares que 

estudantes do nono ano, apresentavam dificuldades em resolver problemas algébricos 

envolvendo as operações básicas, números decimais e frações, além de não 

apreenderem conceitos e propriedades da geometria plana. Nesse contexto, os 

professores planejaram atividades interativas por meio de Tangram e materiais lúdicos, 

a fim de que os educandos interiorizassem o conhecimento. Desse modo, assume-se 

como metodologia, a pesquisa bibliográfica, de natureza qualitativa, analisando estudos 

de teóricos que debatem sobre ensino-aprendizagem, material lúdico e jogos 

matemáticos, tais como: Freire (1996), Scoz (2002), Souza (2003) e Mendes (2009). 

Também, utiliza-se da pesquisa ação, por meio de relatos de experiências na docência 

em escola da rede pública na capital potiguar. Como resultados da investigação, 

constata-se que por meio de estratégias de ensino-aprendizagem mais dinâmicas e 

divertidas, os estudantes conseguiram compreender os conteúdos da matemática, 

obtendo assim, melhores resultados nas avaliações bimestrais, além de demonstrarem 

maior confiança, tranquilidade e criatividade em sala de aula. 
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Abstract  

This article investigates the use of playful material and Tangram in the teaching-

learning process of mathematical content in Elementary Shool II. Still seeks to report 

experiences in teaching at a public school in the city of Natal / RN, in the first semester 

of 2019, in which, we found through preliminary activities that students of the ninth 

year, had difficulties in solving algebraic problems involving basic operations, decimal 

numbers and fractions, in addition to not grasping concepts and properties of plane 

geometry. In this context, teachers planned interactive activities through Tangram and 

playful materials, in order for students to internalize their knowledge. Thus, 

bibliographic research, of a qualitative nature, is assumed as methodology, analyzing 

studies by theorists who debate about teaching-learning, playful material and 

mathematical games, such as: Freire (1996), Scoz (2002), Souza (2003) and Mendes 

(2009). Also, action research is used, through reports of experiences in teaching in a 

public school in the state capital. As a result of the investigation, it appears that through 

more dynamic and fun teaching-learning strategies, students were able to understand the 

contents of mathematics, thus obtaining better results in bimonthly assessments, in 

addition to demonstrating greater confidence, tranquility and creativity in classroom. 

 

Introdução 

A matemática é uma disciplina essencial à formação educacional e profissional 

dos estudantes, seus conceitos milenares mostram-se tão atuais, visto que suas 

aplicações são perceptíveis em diversas atividades do cotidiano, por exemplo, na 

compra de um produto com desconto, na divisão de uma pizza entre amigos, de modo 

que todos comam a mesma quantidade de fatias, nos jogos de xadrez e dama, os quais 

exigem raciocínio lógico-matemático e nas pesquisas estatísticas. 

Além do mais, a aprendizagem de seus conteúdos é fundamental ao 

desenvolvimento cognitivo dos educandos e para a construção de uma sólida base 

matemática, a qual é necessária à compreensão de conhecimentos inerentes de outras 

disciplinas, como a filosofia, física, geografia, artes e química.  

Todavia, durante a rotina de sala de aula, tornou-se comum para alguns 

professores, ouvirem muitos estudantes afirmarem ser a matemática uma disciplina 

complicada e repetitiva, que as atividades propostas não são criativas, e nem dinâmicas, 



coibindo assim, a interação, a criticidade e a curiosidade. Por estes motivos, a 

compreensão dos conceitos matemáticos e a identificação de suas aplicações no dia a 

dia, são habilidades pertencentes apenas a um seleto de grupo de educandos, os quais 

eles denominam como nerds. 

Nesse contexto, Curtis (2014) esclarece que historicamente foi construída uma 

imagem negativa sobre essa ciência, de modo que, quando é apresentado um novo 

conceito matemático, em sala de aula, muitos estudantes sentem-se apreensíveis e 

frustrados por não o compreender, ou quando é solicitada a resolução de um problema 

aritmético e/ou geométrico, demonstram ansiedade e insegurança, consequentemente 

não conseguem obter êxito. 

Nessa vertente, Freire (1996) afirma que os educadores por meio da reflexão 

sobre suas práticas pedagógicas, conseguem planejar e construir caminhos que 

interligam o conhecimento sistemático aos educandos, permitindo-os interiorizar o 

saber científico e relacioná-lo com as suas experiências pessoais, adquiridas no 

cotidiano. Desse modo, os professores promovem uma aprendizagem significativa e 

auxiliam na formação de estudantes autônomos e protagonistas de suas aprendizagens. 

De acordo com Bezerra (2018), o uso de material lúdico1 e do Tangram2 no 

processo de ensino-aprendizagem de conteúdos da matemática, principalmente no 

ensino fundamental II, é uma estratégia pedagógica que promove a apreensão de 

conceitos matemáticos, utilizando-se de atividades dinâmicas, participativas e 

divertidas, as quais desenvolvem o raciocínio lógico, a interatividade, a curiosidade, a 

criticidade e a criatividade. 

Destarte, observou-se em duas turmas de nono ano, em uma escola da rede 

pública na cidade de Natal - Rio Grande do Norte, durante o primeiro semestre de 2019, 

que muitos estudantes apresentavam dificuldades em resolver problemas matemáticos, 

os quais envolviam conceitos de divisibilidade, multiplicação, operações com números 

decimais e frações. Além disso, foi verificado por meio de atividades preliminares, que 

 
1 Segundo Rau (2007) material lúdico pode ser compreendido como um recurso pedagógico que possui 

componentes do cotidiano e desperta o interesse do educando, que se torna sujeito ativo do processo de 

construção do conhecimento. Como exemplos, podem ser citados os brinquedos, os jogos, as músicas, as 

expressões corporais e as brincadeiras, os quais estão relacionados as atividades de entretenimento, que 

dá prazer e diverte as pessoas envolvidas no processo de ensino-aprendizagem. 
2 De acordo com Souza (2003) o Tangram é um quebra-cabeça chinês, de origem milenar, constituído por 

sete peças, chamadas de tans - cinco triângulos, sendo dois grandes, dois pequenos e um médio, um 

quadrado e um paralelogramo - com as quais é possível criar e montar diversas figuras, como por 

exemplos: animais, pessoas, objetos, números e letras.  



muitos educandos não apreenderam as propriedades das principais formas geométricas 

planas, tais como: quadrado, triângulo, retângulo, trapézio e losango. 

Diante do exposto, esse artigo científico tem como objetivo geral, investigar 

sobre o uso de material lúdico e do Tangram no processo de ensino-aprendizagem de 

conteúdos da matemática no ensino fundamental II. Ainda busca discutir sobre práticas 

pedagógicas, ludicidade e jogos matemáticos à luz de teóricos que dialogam sobre as 

temáticas, tais como, Freire (1996), Scoz (2002), Mendes (2009), Curtis (2014) e 

Cainelli e Corbellini (2018). Finalmente, relatar vivências na docência em escola 

pública da capital potiguar, nas quais utilizou-se de estratégias pedagógicas interativas 

por meio do Tangram e de materiais lúdicos, a fim de que os educandos apreendessem 

conceitos dessa disciplina. 

Logo, determina-se como percurso metodológico, inicialmente, a pesquisa 

bibliográfica, de natureza qualitativa, analisando estudos de teóricos que embasem este 

artigo. Referente a esse tipo de pesquisa, segundo Fonseca (2002) é feita a partir do 

levantamento de referências teóricas analisadas, e publicadas por meios escritos e 

eletrônicos, como livros, artigos, dissertações, teses e páginas de Web sites. Logo, “[...] 

qualquer trabalho científico, inicia-se com uma pesquisa bibliográfica, que permite ao 

pesquisador conhecer o que já se estudou sobre o assunto”. (FONSECA, 2002, p. 32). 

Utiliza-se também da pesquisa-ação, relatando experiência na docência em 

turmas de nono ano do ensino fundamental II, em uma instituição de ensino público na 

cidade de Natal/RN, durante o primeiro semestre de 2019. De acordo com Gil (2018) 

nessa tipologia de pesquisa, busca-se diagnosticar um problema em uma situação 

específica, visando a alcançar algum resultado prático. Portanto, ocorre uma associação 

com uma ação ou com a resolução de uma problemática coletiva, na qual os 

pesquisadores e participantes são envolvidos de maneira cooperativa e participativa. 

Acredita-se que esse estudo contribuirá para que futuros e atuais educadores 

reflitam sobre suas metodologias de ensino e práticas pedagógicas, além de possibilitar 

uma nova discussão referente ao uso de material lúdico e do Tangram no processo de 

ensino-aprendizagem. Espera-se também, um novo olhar do estudante sobre essa 

ciência, desmistificando a falsa ideia de que a matemática é uma disciplina complicada 

e enfadonha, o que é demonstrado por meio de relatos de experiências práticas. 

 Desse modo, esse trabalho científico encontra-se estruturado em (4) quatro 



blocos: o primeiro é essa introdução, na qual realiza-se uma breve contextualização e 

exposição da problemática, além de apresentar os objetivos, a metodologia e a 

justificativa da pesquisa. Posteriormente, discute-se o processo de ensino-aprendizagem 

da matemática, práticas pedagógicas, jogos e ludicidade, a partir de estudos de teóricos 

aludidos. No terceiro bloco, relata-se experiência docente em escola pública na cidade 

de Natal/RN, na qual utilizou-se de estratégias pedagógicas interativas e lúdicas, a fim 

de que os educandos interiorizassem conceitos da matemática, e finalmente, explicita-se 

as considerações finais. 

 

O uso de material lúdico e do Tangram no processo de ensino-aprendizagem de 

conteúdos da matemática 

Despertar nos educandos o interesse e a curiosidade à aprendizagem de 

conteúdos da matemática no ensino fundamental II, tem sido um constante desafio 

enfrentado em sala de aula pelos educadores, tendo em vista que muitos desses 

estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem de conceitos da Matemática, as 

quais, possivelmente, foram desenvolvidas em séries anteriores, além de demonstrarem, 

em alguns casos, um bloqueio cognitivo e/ou emocional, que tende a dificultar seu 

processo de ensino-aprendizagem. 

Nesse sentido, Curtis (2014) esclarece ser comum, em períodos de avaliações e 

testes escolares, muitos educandos demonstrarem ansiedade, insegurança e nervosismo, 

principalmente quando necessitam resolver problemas aritméticos e geométricos. 

Segundo o autor, é uma sensação de incapacidade relacionada ao medo de errar, muitos 

inclusive preferem nem ao menos tentar solucionar a questão matemática, por receio de 

se expor. 

Freire (1996) afirma que o educador deve estar atento as dificuldades de 

aprendizagem de seus educandos, e consequentemente planejar e construir caminhos 

alternativos, por meio de estratégias pedagógicas, que interliguem o conhecimento 

científico aos estudantes. Todavia, para que isso ocorra, é necessário que o professor 

adote como exercício didático, a constante reflexão docente sobre suas metodologias de 

ensino e práticas pedagógicas. Assim, “[...] na formação permanente dos professores, o 

momento fundamental é o da reflexão crítica sobre a prática. É pensando criticamente a 

prática de hoje ou de ontem que se pode melhorar a próxima prática”. (FREIRE, 1996, 



p. 39). 

Acredita-se que um dos fatores primordiais ao êxito no processo de ensino-

aprendizagem de conteúdos da matemática, está na flexibilidade didática do educador, 

em conhecer novas metodologias alternativas que colaborem com os educandos na 

interiorização do conhecimento sistemático. Como por exemplo, utilizando-se da 

ludicidade, de jogos e das tecnologias digitais, como ferramentas pedagógicas, que 

auxiliam na compreensão dos conceitos e contribuem para que as aulas se tornem mais 

dinâmicas, divertidas e criativas, indubitavelmente, excitando o interesse dos estudantes 

para a aprendizagem matemática. 

A esse respeito, Mendes (2009) enfatiza que o uso de material lúdico no ensino 

da matemática é uma ampla alternativa didática que colabora para a realização de 

intervenções do professor durante o semestre letivo. Os materiais são utilizados em 

atividades que o próprio aluno, geralmente trabalhando em grupos pequenos, 

desenvolve na sala de aula. Estas atividades têm uma estrutura matemática a ser 

redescoberta pelo aluno que, assim, se torna agente ativo na construção do seu próprio 

conhecimento matemático. 

Indo ao encontro de pensamentos de Mendes (2009), Scoz (2002, p. 196) 

complementa que: 

[...] a criação de materiais diversificados permite criar situações em que os 

aspectos cognitivos, os conflitos, e o próprio vínculo com o objeto do 

conhecimento sejam trabalhados. Essa maneira de atuar pode ainda ajudar os 

alunos a se sentirem mais valorizados, fazendo-os colocar energia em tarefas 

intelectuais, despertando o sentimento de competência e de segurança para 

resolver problemas. 

Assim, o desenvolvimento de atividades lúdicas em sala de aula, representa uma 

nova possibilidade aos educandos de interiorizarem o conhecimento matemático de 

forma divertida e interativa, potencializando ainda, seus aspectos cognitivos tais como, 

a criatividade, a curiosidade, a criticidade e a socialização com os demais colegas, por 

meio de trabalhos coletivos. 

De acordo com Scoz (2002), o educador deve frequentemente buscar estratégias 

de ensino-aprendizagem dinâmicas, de modo a evitar a monotonia em sala de aula, além 

de despertar o interesse dos educandos pela aprendizagem matemática. Logo, o 

professor ao adotar práticas pedagógicas que priorizam a ludicidade, proporciona aos 

seus educandos caminhos alternativos para que apreendam os conhecimentos 



científicos, seja por meio de jogos, tecnologias digitais e/ou materiais concretos. 

Nesse contexto, os Parâmetros Curriculares Nacionais para o ensino 

fundamental II (BRASIL, 1998), trazem orientações aos educadores sobre a utilização 

de material lúdico e de jogos em sala de aula, visto que as atividades lúdicas tendem a 

promover o interesse, o prazer e a curiosidade pela aprendizagem matemática. Os PCNs 

ainda destacam que: 

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem 

que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na 

elaboração de estratégias de resolução e busca de soluções. Propiciam a 

simulação de situações problemas que exigem soluções vivas e imediatas, o 

que estimula o planejamento das ações; possibilitam a construção de uma 

atitude positiva perante os erros, uma vez que as situações se sucedem 

rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da ação, 

sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p. 46). 

 

Percebe-se então, que a utilização de material lúdico e de jogos em sala de aula, 

contribui com os educandos em seus processos de ensino-aprendizagem e no 

desenvolvimento cognitivo, além disso, essa estratégia de ensino tende a colaborar para 

uma eficaz articulação do conhecimento matemático com as suas aplicações no 

cotidiano, permitindo aos estudantes relacionar os saberes apreendidos no ambiente 

escolar com suas experiências pessoais. 

 Essa identificação do conhecimento científico aplicado em suas atividades 

cotidianas é fundamental a aprendizagem escolar dos educandos, pois no momento em 

que conseguirem relacionar os conteúdos ensinados em sala de aula com situações 

vivenciadas em seus espaços sociais, ocorrerá uma maior valorização e engajamento do 

estudante para a apreensão do conhecimento. 

Nessa vertente, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educação Básica 

(BRASIL, 2013), reafirma a importância do lúdico na vida escolar, não se restringindo 

sua presença apenas à arte e à educação física, porém sendo aplicada em atividades que 

trabalhem os conteúdos da matemática, história, filosofia, entre outras disciplinas. 

Tendo em vista que, no processo de aprendizagem a área cognitiva está 

inseparavelmente ligada à afetiva e à emocional, logo pode-se dizer que tanto o prazer 

como a fantasia e o desejo estão imbricados em tudo o que fazemos. 

Além disso, as DCNEB (BRASIL, 2013) asseguram que a partir de estratégias 

pedagógicas, as quais utilizam-se de material lúdico e de jogos em sala de aula, os 



educadores contribuem para que os educandos se desenvolvam cognitiva e socialmente, 

se sintam mais motivados em aprender o conhecimento matemático, e demonstrem 

maior autonomia e protagonismo em seus processos de aprendizagens e de suas vidas. 

O documento também assevera que: 

[...] o Ensino Fundamental terá muito a ganhar se absorver da Educação 

Infantil a necessidade de recuperar o caráter lúdico da aprendizagem [...], 

tornando as aulas menos repetitivas, mais prazerosas e desafiadoras e levando 

à participação ativa dos alunos. A escola deve adotar formas de trabalho que 

proporcionem maior mobilidade às crianças na sala de aula, explorar com 

elas mais intensamente as diversas linguagens artísticas, a começar pela 

literatura, utilizar mais materiais que proporcionem aos alunos oportunidade 

de racionar manuseando-os, explorando as suas características e propriedades 

(BRASIL, 2013, p. 121). 

 

Destarte, infere-se que a utilização de materiais lúdicos e de jogos em sala de 

aula, associada ao planejamento didático, possibilita ao educador promover aos seus 

educandos um ensino-aprendizagem interdisciplinar, através de atividades pedagógicas 

que promovem a articulação entre conhecimentos e disciplinas distintas. Como por 

exemplos, os problemas matemáticos contextualizados, os quais exigem dos estudantes, 

a leitura crítica, o pensamento lógico-matemático e muitas vezes, a compreensão sobre 

saberes históricos, éticos e sociais. 

Destaca-se o Tangram como um dos mais populares jogos matemáticos usado 

pelos educadores em sala de aula no ensino fundamental II, o qual colabora com os 

educandos na apreensão de conceitos e propriedades inerentes das diferentes formas 

geométricas planas e espaciais. O Tangram, de acordo com Souza (2003), é composto 

por sete peças em forma de figuras geométricas planas: um quadrado, um paralelogramo 

e cinco triângulos retângulos isósceles, originados da decomposição de um quadrado. 

Segundo Caineli e Corbellini (2018) o Tangram é uma excelente ferramenta 

pedagógica que auxilia o educador no ensino de conceitos geométricos, como área, 

perímetro e classificação de triângulos, além de favorecer a aprendizagem dos 

estudantes através de atividades interativas e lúdicas, as quais tornam as aulas mais 

dinâmicas e atrativas. As autoras por fim atestam que o Tangram é um jogo próprio para 

construções em geometria plana, pois proporciona a modelagem de muitas figuras 

planas somente usando as sete peças que o compõem. 

Nesse contexto, apresenta-se no bloco a seguir, o relato de experiências práticas, 

vivenciadas na docência, em duas turmas de nono ano do ensino fundamental II, em 



escola da rede pública na cidade de Natal/RN, na qual após a verificação de que muitos 

educandos apresentavam dificuldades nas operações básicas, especificamente na divisão 

e multiplicação, além de pouco conhecimento sobre as propriedades e conceitos da 

geometria plana, a supervisão pedagógica e os educadores decidiram planejar e 

desenvolver estratégias de ensino-aprendizagem mais dinâmicas e atrativas, por meio de  

materiais lúdicos e jogos, como o Tangram.   

 

Relato de experiência em escola da rede pública na cidade de Natal/RN 

Na primeira semana de janeiro de 2019, a SME - Secretaria Municipal de 

Educação da cidade de Natal/RN convocou alguns professores, os quais tinham sido 

aprovados no processo seletivo simplificado ocorrido no segundo semestre de 2018, 

com o intuito de atuarem na docência em escolas da rede municipal da capital, para 

ministrarem aulas em turmas do ensino fundamental II. 

No início de fevereiro tivemos o primeiro contato com a escola selecionada pela 

SME, a qual iríamos lecionar aulas da disciplina de Matemática. A instituição está 

localizada no bairro do Pitimbu, na zona sul da cidade, que apesar de ser considerada 

uma região de classe média alta, é cercada por bairros periféricos. Logo, os alunos que 

frequentam a escola são em sua grande maioria advindos destes bairros populares.  

A escola opera nos três turnos - matutino, vespertino e noturno - e o 

funcionamento das atividades escolares está organizado da seguinte forma: no período 

da manhã estudam os alunos regulares do ensino fundamental II, do sexto ao nono ano e 

durante a tarde, estudam os alunos do ensino médio, do primeiro ao terceiro ano. Por 

fim, durante o período noturno há a presença da Educação de Jovens e Adultos (EJA) 

para o ensino médio. De acordo com informações obtidas pela diretora, há 

aproximadamente 800 estudantes na escola distribuídos aos três turnos. 

A estrutura física da instituição está bem conservada, há bibliotecas bem 

equipadas com diversidade no acervo de livros, amplo espaço de lazer e de recreação, 

disponibilização de material didático básico (caderno, lápis, canetas, borrachas, 

lapiseiras e mochila com a logomarca da prefeitura de Natal), além de merenda, 

preparada na cozinha da escola e servida diariamente aos estudantes. 

Ainda, percebemos que havia uma sala fechada com cadeados nos fundos da 

instituição, na qual estava repleta de computadores, projetores e jogos educacionais, tais 



como: Tangram, dominó, tabuleiros de xadrez, damas, além de material dourado e 

ábaco, muitos destes encontravam-se lacrados em caixas e plastificados. 

Fomos informados pela coordenadora escolar que aquele ambiente não era 

frequentemente utilizado pelos professores, visto que a maioria deles preferiam 

ministrar aulas usando o quadro branco, pinceis e os livros didáticos. Além do mais, 

havia o receio da diretora, em deixar os estudantes utilizarem a sala sozinhos, sem a 

supervisão de um colaborador da escola, pois a ela temia que os educandos 

danificassem algum dos equipamentos tecnológicos ou quebrassem algum dos materiais 

lúdicos ou jogos educacionais. 

Após obter essas informações ficamos inquietos e insatisfeitos com a má 

utilização do local e de seus equipamentos tecnológicos e dos materiais lúdicos, os 

quais, estes possivelmente colaborariam com os estudantes para a apreensão do 

conhecimento científico, através de atividades pedagógicas dinâmicas e divertidas, já 

aquele serviria como um ambiente de pesquisa e de estudo individual e/ou coletivo. 

No dia 05 de março de 2019 iniciou-se o ano letivo da escola, como professores 

novatos fomos apresentados aos demais educadores e colaboradores, os quais não 

conhecíamos, e em seguida tivemos o primeiro contato com os educandos do turno 

matutino, os quais estavam agrupados em oito turmas, do sexto ao nono ano.  

É importante destacarmos as duas turmas de nono ano, pois já nas primeiras 

aulas de matemática, percebemos que os estudantes demonstravam desânimo e 

desinteresse com a disciplina, não questionavam absolutamente nada, nem traziam 

indagações sobre o conteúdo apresentado, permaneciam durante todos os horários 

calados e inseguros, apresentavam uma atitude passiva frente ao seu processo de ensino-

aprendizagem. 

Dito isto, na semana posterior, planejamos junto a supervisão pedagógica quatro 

listas de exercícios de cálculos e atividades contextualizadas a fim de revisar alguns 

conteúdos da matemática trabalhados em séries anteriores, sejam eles: geometria plana, 

operações básicas, números decimais, frações e lógica-matemática. Acreditamos que 

após a análise dos resultados apreendidos por meio das atividades, conseguiríamos 

pensar novos caminhos e elaborar estratégias de ensino-aprendizagem que 

contribuíssem com os educandos na interiorização do conhecimento sistemático. 

Os resultados obtidos por meio das atividades propostas foram apresentados à 



supervisão pedagógica, à coordenação escolar e à diretora, as quais se espantaram diante 

dos défices de aprendizagens dos educandos. Durante a reunião elencamos os conteúdos 

da matemática  que os estudantes demonstraram pouca ou quase nenhuma 

familiaridade, além disso atentamos sobre suas dificuldades na leitura e interpretação de 

questões contextualizadas, as quais necessitavam também do raciocínio lógico-

matemático. 

Diante dessa problemática, desenvolvemos algumas estratégias de ensino-

aprendizagem utilizando-se de material lúdico e de jogos, em especial o Tangram, tendo 

em vista que possuíamos na instituição uma sala repleta de ferramentas tecnológicas e 

de materiais didáticos que, se bem articulados ao planejamento docente, contribuiriam 

significativamente com os educandos na interiorização do saber e na aplicação dos 

conceitos da matemática. 

Com o apoio da supervisão pedagógica, da direção escolar e com o suporte de 

alguns familiares dos estudantes limpamos e organizamos a sala, a qual antes vivia 

fechada, raramente frequentada pelos professores e alunos, e com materiais lúdicos e 

tecnológicos espalhados pelo ambiente, a transformamos em uma sala de aula 

alternativa, em que os educadores frequentemente pudessem ministrar suas aulas e 

utilizar das ferramentas disponíveis objetivando o ensino-aprendizagem de forma 

dinâmica e interativa. 

Semanalmente tínhamos quatro aulas de matemática em cada turma de nono ano 

da escola, as quais pelo menos duas delas passaram a ser ministradas na nova sala de 

aula alternativa, ou “sala de jogos” como os educandos carinhosamente a apelidaram. 

Percebemos ainda, que gradativamente os professores de outras disciplinas, como 

história, geografia e artes, começaram a utilizar também a sala de jogos, seja para 

ministrarem aulas mais divertidas, seja para realizar tarefas de pesquisas e estudos 

coletivos e/ou individuais. 

Nesse contexto, na segunda quinzena de abril, desenvolvemos com as duas 

turmas de nono ano uma atividade lúdica envolvendo Tangram, a fim de trabalharmos 

conceitos e propriedades inerentes da geometria plana. Pois acreditávamos ser esta uma 

ótima oportunidade de promover o ensino-aprendizagem da matemática de forma 

interativa e prazerosa, consequentemente despertando o interesse de muitos educandos à 

apreensão do conhecimento e preenchendo as lacunas epistemológicas formadas em 



séries anteriores, as quais foram possíveis de serem constatadas por meio de exercícios 

preliminares durante o mês de março. 

Primeiramente, os estudantes foram orientados a formarem pequenos grupos 

com quatro integrantes cada, a livre escolha, eles tinham 45 minutos para pesquisarem 

via Internet, utilizando-se dos computadores disponíveis na sala, os principais conceitos, 

propriedades e curiosidades referentes a geometria plana. As equipes ao término do 

tempo determinado, apresentaram aos demais colegas suas anotações e descobertas, 

desse modo interiorizando os saberes e compartilhando o conhecimento científico. 

Como educadores e colaboradores no processo de formação educacional, social, 

profissional e ético dos estudantes, ficamos surpresos com a empolgação e a disposição 

que eles demonstraram ao pesquisarem os conteúdos solicitados e apresentarem as 

informações encontradas aos colegas de sala, percebemos que por meio dessa estratégia 

de ensino-aprendizagem, eles expressaram uma maior curiosidade, criticidade e 

interesse em aprender os conceitos da disciplina. 

No encontro seguinte, as equipes formadas na aula anterior se reuniram 

novamente, com a missão de construírem Tangrans, os quais deveriam ser 

confeccionados pelos próprios estudantes utilizando-se de material escolar disponível na 

sala de jogos.  

Inicialmente, orientamos sobre a importância de anotarem em seus cadernos, os 

conceitos e as principais propriedades das figuras geométricas presentes no Tangram, 

sejam elas: triângulos, quadrado, paralelogramo, além das outras formas geométricas 

planas presentes em objetos do cotidiano, tais como: retângulo, losango, círculo e 

trapézio. 

Assim que desenharam o Tangram, os educandos precisaram pintar o jogo com 

cores diferentes, utilizando-se de canetas coloridas disponibilizadas pela coordenação 

escolar, e finalmente, recortaram as peças para cumprir os desafios propostos pelos 

professores e pela supervisão pedagógica.  

Dito isto, na figura 1 é possível observarmos os estudantes construindo o 

material lúdico e realizando as missões solicitadas. 

 

 

 

 

 



Figura 1: estudantes construindo os Tangrans e aprendendo geometria plana por 

meio do jogo. 

 

Fonte: acervo do autor. (BEZERRA, 2019). 

As equipes receberam uma lista com imagens de objetos, pessoas em 

movimentos, animais, números e letras, das quais, pelo menos dez eles precisaram 

reproduzir usando todas as peças do Tangram. O ambiente era de alegria e interação, 

pois a cada figura construída por meio do Tangram, os estudantes comemoravam e 

expressavam a satisfação pela conquista através de risadas e de olhares, eles estavam 

aprendendo matemática de forma divertida e dinâmica. 

Outrossim, no início de junho de 2019, planejamos uma nova atividade lúdica na 

sala de jogos com as turmas de nono ano, a fim de que os educandos pudessem 

desenvolver o raciocínio lógico e principalmente fortalecer a base matemática por meio 

da resolução de cálculos algébricos que necessitavam do domínio sobre as operações 

básicas - adição, subtração, multiplicação e divisão. 

Primeiramente, solicitamos que os estudantes formassem equipes com cinco 

integrantes cada, as quais, em seguida receberam quatro envelopes coloridos, em que 

dentro haviam questões contextualizadas que traziam situações do cotidiano, cuja as 

soluções dos problemas apenas seriam alcançadas por meio do raciocínio lógico-

matemático e da realização de cálculos algébricos envolvendo multiplicação e divisão 

numérica. 

Durante a atividade constatamos que muitos educandos começaram a identificar 

aplicações da matemática em suas tarefas cotidianas, inclusive, eles apontaram alguns 

profissionais que utilizam direta ou indiretamente de conceitos da disciplina no 



ambiente de trabalho, tais como: o engenheiro, a arquiteta, o pedreiro, o cobrador de 

ônibus, a feirante, o operador de caixa, o administrador, o contador, entre outros citados 

pelos estudantes.  

Além do mais, destacamos a importância do apoio dado para todas as equipes 

pela supervisão pedagógica e pelos professores, seja orientando na resolução dos 

problemas apresentados, os quais necessitavam de cálculos matemáticos, seja no 

suporte emocional por meio de palavras positivas, que motivaram e incentivaram os 

educandos a sentirem-se mais confiantes e tranquilos à execução da atividade proposta. 

Na semana posterior, demos continuidade a tarefa iniciada na aula passada, 

porém as equipes tiveram um novo desafio: construir um tabuleiro matemático que 

trabalhasse as quatro operações básicas da matemática. O material lúdico tinha que ser 

desenvolvido através de equipamentos tecnológicos e de materiais escolares presentes 

na sala de jogos, além disso, as equipes precisaram utilizar da criatividade e da 

originalidade no planejamento e elaboração do produto final. 

Na Figura 2, é possível observar alguns dos jogos produzidos pelas equipes, os 

quais tinham como principal objetivo promover a aprendizagem matemática, 

especificamente das quatro operações básicas, utilizando-se para isso, de estratégias de 

ensino-aprendizagem dinâmicas e divertidas, por meio de atividades lúdicas. 

Figura 2: estudante brincando com os jogos e exercitando o conhecimento sobre 

as operações básicas da matemática. 

                   
Fonte: acervo do autor. (BEZERRA, 2018). 

 



Notamos que durante o desenvolvimento da atividade, muitos estudantes 

orientavam aos colegas na resolução dos cálculos algébricos, obviamente, havia a 

competitividade entre os integrantes das equipes, porém eles se ajudavam, 

compartilhavam o conhecimento. Observamos também, que alguns, apesar da timidez, 

conseguiam resolver os problemas matemáticos mentalmente e numa velocidade que 

impressionou a supervisora e aos professores. Outros, faziam os cálculos utilizando-se 

dos dedos, principalmente em problemas que envolviam multiplicação e divisão, porém 

o esforço e a força de vontade em apresentar a solução da questão, motivavam a todos 

os presentes. 

Passados alguns dias, o professor de geografia nos procurou afirmando que 

alguns estudantes do nono ano, precisavam apreender conceitos sobre frações e números 

decimais, tendo em vista que nos últimos exames propostos pelo educador, algumas 

questões apresentavam valores numéricos, os quais eram apresentados por meio de 

gráficos e tabelas, e os estudantes, segundo o educador, não conseguiam simplificar as 

frações e nem transformar os valores fracionários em números decimais. Logo, 

marcavam a alternativa incorreta em seus gabaritos e consequentemente, obtinham 

notas baixas nas avaliações bimestrais da disciplina. 

Assim, conversamos com a supervisão pedagógica e planejamos uma nova 

atividade lúdica, com o objetivo de que os estudantes pudessem compreender os 

conteúdos matemáticos indicados pelo professor de geografia, sejam eles: números 

decimais e frações. Desse modo, determinamos que na próxima aula com a turma, 

organizaríamos uma dinâmica que discutiria a importância dos números decimais e 

fracionários no cotidiano, finalizando com uma brincadeira envolvendo o dominó da 

matemática, o qual deveria ser produzido pelos próprios participantes. 

Na segunda-feira seguinte, levamos todos os estudantes para a sala de jogo, e 

solicitamos que eles formassem equipes com quatro integrantes cada. Primeiramente, 

eles tiveram vinte minutos para refletirem e elencarem situações do dia a dia em que 

identificavam a presença dos conceitos e aplicações de números decimais e fracionários. 

Houve uma produtiva discussão sobre os conceitos propostos, percebemos que 

os grupos compartilhavam os conhecimentos científicos e suas experiências pessoais, 

como por exemplo, alguns estudantes comentaram que ao realizar um pagamento em 

uma loja ou supermercado, utilizam de números decimais, visto que os valores 



apresentados nas vitrines ou gôndolas eram expressos, na maioria das vezes, na forma 

decimal. Ainda, quando precisam dividir uma pizza com oito fatias para três pessoas, de 

modo que todos comam a mesma quantidade, usam também do conhecimento sobre 

divisibilidade e frações, tanto que é comum ouvirem a expressão “comeram metade da 

pizza” ou seja, alguém comeu 1/2 da pizza. 

Ao término do debate, desafiamos os grupos a construírem o dominó da 

matemática, envolvendo os números decimais e fracionários, para isso, eles deveriam 

utilizar de materiais escolares disponíveis na sala de jogos. A criatividade e a interação 

entre os integrantes foram aspectos fundamentais na elaboração dos materiais lúdicos, 

os quais, ao serem finalizados, precisaram ser trocados pelos participantes, ou seja, cada 

equipe brincou com o seu dominó e com aqueles desenvolvidos pelos demais grupos. 

Na Figura 3, é possível observar alguns dos jogos elaborados pelos estudantes de 

nono ano, durante a atividade lúdica, planejada e organizada pela supervisão pedagógica 

e pelos professores de matemática. 

Figura 3: dominós da matemática produzidos pelos estudantes. 

        
          Fonte: acervo do autor. (BEZERRA, 2018). 

A dinâmica do jogo é a mesma que do dominó tradicional, as peças são 

embaralhadas com os valores numéricos escondidos, e em seguida cada participante da 

equipe retira seis peças, que contém em seus lados um número decimal e uma fração. 

Para vencer os estudantes precisam associar os valores em decimal com suas respectivas 

frações, por exemplo: 0,5 com 1/2, 1/4 com 0,25, etc. O campeão da rodada seria o 

competidor que conseguisse se livrar de todas as suas peças, relacionando as igualdades 



numéricas corretamente. 

É importante salientarmos que por intermédio destas estratégias de ensino-

aprendizagem, gradativamente os estudantes apresentavam em suas rotinas diárias em 

sala de aula, um avanço significativo tanto na aprendizagem de conteúdos da 

matemática, como também de outras disciplinas, como geografia, artes, história e língua 

portuguesa. Além do mais, eles tornaram-se mais participativos nas discussões 

promovidas pelos professores, compartilhavam suas experiências e traziam 

questionamentos pertinentes com os conteúdos trabalhados, demonstravam também 

uma maior confiança e tranquilidade durante os exames avaliativos. 

A supervisão pedagógica informava frequentemente aos educadores, os 

feedbacks positivos recebidos pelos familiares dos estudantes, os quais destacavam que 

os educandos estavam mais comprometidos, seja em realizar as atividades escolares 

solicitadas pelos professores para serem feitas em casa, seja em pesquisar assuntos da 

atualidade que seriam discutidos em sala de aula e/ou no estudo aprofundado sobre os 

conteúdos da matemática iniciados em sala de aula. 

Constatamos assim, que as estratégias pedagógicas, utilizando-se de material 

lúdico, de jogos e em especial do Tangram, planejadas pela supervisão escolar em 

parceria com os professores estavam alcançando os objetivos esperados, ou seja, os 

estudantes estavam apreendendo os conhecimentos matemáticos e desenvolvendo-se 

cognitivamente, tornando-se indivíduos mais participativos, criativos, curiosos e 

críticos, assumindo o protagonismo de suas aprendizagens e de suas vidas. 

 

Considerações finais 

Percebemos por meio desse artigo científico, a importância de os educadores 

refletirem frequentemente suas práticas docentes e buscarem utilizar de estratégias 

pedagógicas que promovam o ensino-aprendizagem por meio de material lúdico e do 

Tangram. Tendo em vista, que as atividades lúdicas e interativas colaboram com os 

educandos na interiorização do conhecimento científico, despertam o interesse pela 

disciplina e contribui para uma aprendizagem mais dinâmica e divertida. 

Essas afirmações foram confirmadas por meio da leitura e compreensão de 

estudos de teóricos que debatem as temáticas supracitadas, sejam eles: Freire (1998), 

Mendes (2009), Scoz (2002) e Souza (2003), como também por intermédio da 



experiência docente em escola da rede pública na cidade de Natal/RN, no primeiro 

semestre de 2019.  

Pois, no início do bimestre letivo constatamos, por meio de atividades 

preliminares, as dificuldades da matemática que muitos educandos das turmas de nono 

ano apresentavam, no que tange as operações básicas, conceitos e propriedades da 

geometria plana e resolução de cálculos algébricos envolvendo números decimais e 

frações. 

Por este motivo planejamos em parceria com a direção escolar, supervisão 

pedagógica, educadores e com o apoio familiar, estratégias de ensino-aprendizagem 

utilizando-se de material lúdico e do Tangram, para que os educandos pudessem 

apreender os conceitos da matemática, além de despertar o interesse deles para com a 

disciplina, proporcionando uma aprendizagem mais dinâmica e participativa. 

Irrefutavelmente, as atividades propostas por meio de material lúdico, jogos e 

em especial do Tangram, contribuíram para que os estudantes desenvolvessem um novo 

olhar sobre a matemática, conseguindo até mesmo, identificar aplicações dos conteúdos 

trabalhados em sala de aula com situações do cotidiano e relacioná-los com suas 

experiencias pessoais. A utilização de material lúdico e do Tangram configuraram-se 

como um caminho alternativo para que os educandos aprendessem os saberes 

sistemáticos, os quais eles apresentavam dificuldades em compreender. 

Todavia, constatamos que mais do que aprender os conceitos matemáticos 

ensinados em sala de aula, os estudantes tornaram-se mais curiosos, criativos, críticos e 

participativos, desenvolveram-se cognitiva e socialmente, visto que auxiliavam aos 

colegas que apresentavam mais dificuldades, compartilhando os conhecimentos 

científicos interiorizados e suas experiências pessoais. 
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