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TANGRAM: O ENCONTRO DA MATEMATICA COM A ARTE
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1. Introducdo: O tangram € um antigo quebra-cabeca de origem chinesa que combina
criatividade, raciocinio 16gico e percepcdo espacial, tornando-se uma ferramenta ludica e
envolvente para o ensino da Matematica. Por meio da composicdo e decomposicéo de suas
sete pecas geomeétricas, os alunos podem construir diversas figuras, explorando conceitos
como area, simetria, proporc¢éo e angulos, ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades
cognitivas e criativas. Trabalhar com o tangram nos 6° e 7° anos, conforme orientagdes da
BNCC, favorece a resolucdo de problemas, o pensamento critico e a colaboracdo,
aproximando os estudantes da Matemaética de maneira pratica, significativa e divertida, ao
mesmo tempo em que evidencia a relagéo entre ciéncia e arte.

2. Procedimentos Metodoldgico: O estudo foi desenvolvido no ambiente escolar com
alunos do 6° e 7° anos, utilizando o tangram como recurso pedagdgico para o ensino de
Geometria. A atividade foi conduzida em grupos colaborativos, visando estimular a
interacdo, a troca de ideias, o raciocinio logico e o desenvolvimento de habilidades sociais e
cognitivas.

A proposta iniciou-se com a apresentacdo do tangram, contextualizando sua origem e
destacando a relacdo entre Matematica e Arte. O professor explicou 0s conceitos
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matematicos envolvidos, como &rea, simetria, proporcdo, perimetro, angulos, fracdes e
porcentagens, assim como 0S objetivos da atividade, enfatizando a importancia da
criatividade, da investigacdo e da aplicacdo pratica do conhecimento.

Em seguida, os alunos receberam conjuntos de pecas do tangram, cartelas ilustrativas e
desafios progressivos, que contemplaram desde a reproducéo de figuras geométricas simples
até a construcdo de representagdes artisticas mais complexas. Durante a atividade, o
professor atuou como mediador, circulando entre os grupos, esclarecendo duvidas, propondo
desafios e incentivando os estudantes a explicarem suas estratégias, valorizando os diferentes
caminhos percorridos na resolucéo dos problemas.

Os registros foram realizados pelos alunos por meio de desenhos, anotagdes, producdes
escritas e resolucdo de problemas matematicos. Posteriormente, 0s grupos apresentaram suas
construgbes, compartilhando métodos e estratégias, promovendo a socializacdo do
conhecimento, a comparacao de solugdes e a valorizacdo da criatividade. Complementando
a atividade, foi realizada uma gincana em que os alunos precisavam montar figuras
escolhidas apds girar a roleta, os alunos com maior agilidade venceram, este jogo estimulou
concentracdo, agilidade e aplicacdo pratica dos conceitos estudados.

Apos a gincana, cada aluno realizou a construgdo do seu “Bobie Goods”, escolhendo um
desenho central que seria confeccionado com as sete pecas do tangram. A partir dessa figura,
os estudantes foram incentivados a criar uma historia envolvente, relacionando os elementos
geométricos com narrativas proprias, explorando a criatividade, a imaginacéo e a expressao
pessoal. Essa atividade permitiu que os alunos integrassem conceitos matematicos, como
composicdo de figuras, simetria e proporcao, ao desenvolvimento de habilidades literarias e
artisticas, promovendo um aprendizado interdisciplinar e significativo.

3. Resultados e Discussdes: A atividade com tangram permitiu que os alunos explorassem
conceitos geométricos de forma pratica e ludica, atendendo ao objetivo de compreender a
composi¢do e decomposicdo de figuras, bem como a aplicacdo de conceitos como area,
simetria, proporcdo e perimetro. Durante a manipulacdo das pecas, observou-se que 0S
grupos desenvolveram diferentes estratégias para montar as figuras, evidenciando raciocinio
I6gico, criatividade e colaboracgéo.

A gincana mostrou-se eficaz para estimular rapidez, concentracdo e aplicacdo pratica dos
conceitos estudados, reforcando o aprendizado de forma divertida e competitiva. J& a
construcdo do “Bobie Goods”, com criacdo de uma historia a partir do desenho central,
demonstrou que os alunos conseguiram articular Matematica e Arte, integrando raciocinio
geométrico a expressao criativa e narrativa.

De forma geral, os resultados indicam que o uso do tangram como recurso pedagdgico
favoreceu a aprendizagem significativa, promovendo ndo apenas a compreensdo de
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conteldos matematicos, mas também o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e criativas, cumprindo 0s objetivos propostos no inicio do trabalho.

4. Concluséo: O trabalho desenvolvido demonstrou que o uso do tangram como recurso
pedagdgico é eficaz para aproximar os alunos do 6° e 7° anos dos conceitos geométricos de
forma praética, ludica e significativa. A exploragdo das pecas, a gincana e a criacdo do “Bobie
Goods” permitiram que o0s estudantes aplicassem conhecimentos de area, simetria,
propor¢do e perimetro, a0 mesmo tempo em que desenvolveram criatividade, raciocinio
l6gico, colaboracdo e expressdo artistica. Os resultados evidenciam que a atividade
promoveu a compreensdo dos contedos matematicos, incentivou a investigacdo e o
pensamento critico, e integrou Matematica e Arte, cumprindo plenamente os objetivos
propostos. Dessa forma, o estudo reforgca a importdncia de metodologias ativas e
interdisciplinares para tornar o aprendizado mais significativo e motivador.
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