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Introdução 

 

A matemática é de fundamental importância para o ser humano, pois estamos cercados por 

conceitos matemáticos. Apesar de ser tão importante, a grande maioria das pessoas tem medo da 

disciplina, já que nas escolas é frequente o alto número de reprovações, tendo em vista que esta 

ciência requer muito raciocínio e um grande grau de abstração. Sendo assim, é um enorme desafio 

aos professores desta disciplina mostrar o quanto sua aprendizagem pode ser divertida e 

interessante.  

 

Acredita-se que um dos vários caminhos possíveis, ou alternativas que podem ser úteis ao ensino e 

aprendizagem matemática, é o uso de materiais manipuláveis, principalmente os jogos, os quais 

sendo bem aproveitados, podem contribuir para assimilar conceitos de conteúdos, facilitando assim, 

o processo de ensino e aprendizagem.   

 

Segundo Piaget (1978), o jogo não é apenas uma forma de entretenimento, mas é uma maneira de 

contribuir e enriquecer o desenvolvimento intelectual do educando. 

 

No contexto do século XIX, torna-se necessário trabalhar de forma lúdica em sala de aula. Partindo-

se deste pressuposto, o uso de jogos é um grande aliado para que o ensino de matemática seja 

interessante e significativo ao educando. O uso de jogos também está proposto no Referencial 

Curricular de Matemática e suas Tecnologias do Estado do Rio Grande do Sul, publicado em PCNs 

2009.  
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Neste sentido, o Tangram, que é um jogo de quebra-cabeça milenar composto por sete polígonos, 

pode ser usado principalmente para o ensino de figuras geométricas planas. Através deste jogo, 

pode-se introduzir conceito de aritmética ou álgebra, sendo que cabe ao professor propor atividades 

e jogos adequados para a construção de tais conceitos.  

 

Assim, este artigo tem o objetivo de mostrar algumas práticas pedagógicas, que utilizam-se do 

Tangram para um melhor processo de ensino da matemática, as quais tem o intuito de despertar o 

interesse do aluno pela área, buscando levá-lo à compreensão dos conceitos, desenvolvendo seu 

raciocínio lógico e a criatividade. 

 

O jogo como recurso didático 

 

Os jogos fazem parte do nosso contexto cultural e, em sala de aula, podem ser usados como 

potencializadores da aprendizagem, através dos quais busca-se desenvolver relações cognitivas que 

estimulem a autonomia e o desenvolvimento da inteligência do discente. 

 

De acordo com o Referencial Curricular de Matemática e suas Tecnologias, do Rio Grande do Sul 

(2009). 

 

Os jogos em sua diversidade propõem situações problemáticas que, via de regra, aliam de forma 

lúdica o raciocínio lógico-matemático, o uso de estratégias e de reflexão, bem como a observação e 

a memorização, favorecendo o trabalho cooperativo e promovendo o desenvolvimento pessoal e 

social. 

 

 

O jogo é um recurso que favorece o processo de desenvolvimento do raciocínio. O uso deste, no 

ensino da matemática, tem como objetivo fazer com que os alunos gostem da disciplina, variando a 

rotina da sala de aula e despertando o interesse do aluno, permitindo que ele aprenda de um modo 

divertido. 

 

Segundo Moura (2003, p. 79-80) 

  

(...) Os jogos são recursos importantes a serem utilizado pelo professor, desde que eles tenham 

clareza do seu papel e de que os jogos por si só não vão garantir a aprendizagem de certos saberes 

que precisam ser sistematizados e correlacionados à proposta e aos objetivos pedagógicos que se 

esperam atingir. (...) 

 

Para tanto, a sua utilização precisa de um planejamento prévio, e que o professor tenha alguma 

afinidade com o jogo e com o conteúdo a ser desenvolvido, pois não basta simplesmente levar o 

material concreto para sala de aula, sem nenhum objetivo, é necessário que os alunos entendam que 

o jogo serve para auxiliar na aprendizagem. 
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Dentro desta perspectiva, o Tangram vem sendo utilizado em diversas atividades do ensino de 

matemática, nos diferentes níveis da educação. Mas sua aplicação não se limita somente à 

construção de figuras planas, podendo também trabalhar outros conteúdos em Aritmética e Álgebra, 

por exemplo. E além de facilitar o estudo desses conteúdos, ele desenvolve a criatividade e o 

raciocínio lógico, que também são fundamentais para o estudo da Matemática. 

 

Tangram: Uma alternativa de ensino aprendizagem 

 

O Tangram é um quebra-cabeça, que pode ser usado como recurso didático, para tornar as aulas 

mais atrativas e manter a atenção dos alunos, possibilitando um ensino mais significativo. Este jogo 

pode ser aplicado para trabalhar diferentes conteúdos, nos vários níveis de ensino, cabendo ao 

professor fazer as adaptações necessárias.  

 

Devido a sua grande aplicabilidade como recurso didático, o Tangram é citado nos PCNs 

(Parâmetros Curriculares Nacionais) como uma das alternativas para se trabalhar matemática em 

sala de aula.(BRASIL, 1997)  

 

O Tangram é um jogo que exige astúcia e reflexão. Este jogo é um quebra-cabeça geométrico 

formado por sete peças (cinco triângulos, um quadrado e um paralelogramo), podendo-se com ele 

representar-se várias figuras, utilizando-se de todas as peças sem sobrepô-las. O Tangram é 

originário da China e surgiu por volta do século XVIII. Segundo a Enciclopédia do Tangram, 

(MOTTA, 2015) é possível montar mais de 1700 figuras com as sete peças. 
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FIGURA 1: Tangram 

 

 

Assim, dentre os diferentes materiais manipulativos existentes, o Tangram é um ótimo jogo para 

trabalhar geometria, pelo fato de ser um material com ideia matemática definida, de simples 

adaptação a conteúdos e objetivos, além de despertar o interesse e a curiosidade dos estudantes, 

estimulando a percepção. (RIBEIRO, 2005).  

 

O uso do Tangram, compondo e decompondo figuras, proporciona um contato com a geometria, 

desenvolvendo a capacidade de visualização, a percepção de propriedades e o estabelecimento de 

relações – possibilidades que são bastante exploradas em aulas de matemática (SAMPAIO, 2005, 

p.88).  

 

Alternativas para se trabalhar com o Tangram 

 

Pode-se construir um Tangram quadriculado com os alunos seguindo os passos ilustrados na figura 

2: 
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FIGURA 2: Processo de construção do Tangram 

 

 

Segundo Iezzi, Dolce e Machado (2000), através do Tangram quadriculado é possível trabalhar o 

conteúdo de frações, por exemplo, o Tangram completo representa o inteiro, logo o triângulo 

marrom representa quatro e dezesseis avos (4/16) ou um quarto (1/4) do mesmo. Se (4/16) e (1/4) 

representam a mesma parte do inteiro, logo são chamadas de frações equivalentes. 

 

A tarefa a seguir pode ser utilizada para o professor trabalhar questões de área de figuras 

geométricas (medida dos lados), proporcionalidade e o estudo de ângulos formados nas figuras. 

 

 
FIGURA 3: Sugestões de figuras a serem formadas 
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Por exemplo, a partir do quadrado do Tangram, pode-se estudar como calcular a área, os ângulos 

que o compõe (todos de 90°), ângulos retos. Pode-se fazer o mesmo, com todas as outras figuras 

que fazem parte do Tangram. 

 

A utilidade do Tangram para o ensino de matemática não se restringe somente ao conteúdo de 

geometria. Este recurso didático pode ser explorado de varias formas e para trabalhar diferentes 

conteúdos, basta que o professor se desafie e use a criatividade para planejar novas atividades, 

tornando a aprendizagem de matemática mais significativa.  

 

Conclusão 

 

O Tangram é um jogo de quebra-cabeça de origem chinesa, capaz de estimular o interesse pela 

matemática, desenvolver o raciocínio lógico do discente, favorece também a autonomia e o espirito 

investigativo, habilidades que são imprescindíveis na resolução de situações problemas que 

envolvem conteúdos matemáticos.  

 

Pode-se usar o Tangram como recurso didático, em todos os níveis de ensino da educação básica, 

sendo aplicado no ensino de geometria, na formação de figuras, facilitando a visualização, 

percepção e assimilação das formas geométricas pelos educandos. Além de promover um melhor 

entendimento das fórmulas utilizadas para calcular a área, e trabalhar o perímetro e os ângulos 

internos das figuras geométricas encontradas no Tangram.   

 

Verificou-se que o Tangram não se reduz ao ensino de geometria. Através das atividades sugeridas 

no presente artigo, trabalha-se diferentes conteúdos, como por exemplo, no caso do Tangram 

quadriculado, pode-se ensinar frações, porcentagem e grandezas diretamente proporcionais.  

 

Utiliza-se o Tangram também para o ensino do conceito de área, pois cada quadrado que compõe o 

Tangram quadriculado representa uma unidade quadrada (u²) de área. O Teorema de Pitágoras 

também pode ser demostrado com o uso deste recurso didático, já que este teorema trata da relação 

métrica entre os lados de um triângulo retângulo qualquer.  

 

Através do uso do Tangram, o docente tem a possibilidade de envolver e trabalhar teoria a prática 

em sala de aula de uma forma lúdica, tornando a aprendizagem prazerosa e divertida. Ressalta-se 

que é de suma importância, para uma boa aprendizagem, o professor tentar a incorporação de novas 

possibilidades didáticas, buscando tornar as aulas mais interessantes, proporcionando um ensino 

significativo e de qualidade para todos os seus discentes.  

 

Palavras- chave: Jogo; Recurso Didático; Conceitos Matemáticos. 
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