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0 JOGO TANGRAM COMO POSSIBILIDADE DIDATICA
INICIAL PARA A GEOMETRIA NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

THE TANGRAM GAME AS AN INITTAL DIDACTIC POS-
SIBILITY FOR GEOMETRY IN THE INITIAL YEARS OF
FUNDAMENTAL EDUCATION

Cristiani Lacerda da Silva’; Kénia Bomtempo?; Marcia Friedrich?

RESUMO

estudo que segue mostra os resultados obtidos por meio de uma pesquisa

de campo que teve como tema: O Jogo do Tangram pode se configurar

como possibilidade didatica inicial para a Geometria nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental? O referido estudo teve como objeto de pesquisa e ana-
lise uma escola situada no municipio de Morrinhos-GO, a qual atende aos seg-
mentos da Educagdo Infantil e Ensino Fundamental de primeira fase, nos turnos
matutino e vespertino, na modalidade regular conforme a Legislacdo Federal,
Estadual e Municipal em vigor. Os sujeitos envolvidos na pesquisa somaram em
25 alunos, o método utilizado para a pesquisa em questdo fez-se com base na
pesquisa qualitativa, na qual o pesquisador vai a campo e participa torando-se
também pesquisa participante bem como estudo de caso, tendo em vista que a
mesma ndo se preocupa necessariamente com a representatividade numérica e/
ou grafica, mas sim com a compreensdo de um determinado assunto dentro do
questionamento proposto. A coleta de dados deu-se por meio de registros foto-
graficos, com o proposito de fundamentar o objetivo da pesquisa mostrando as
compreensoes ¢ a interpretagdo dada pelas criangas mediante o proprio jogo to-
mado como possibilidade didatica para o ensino das estruturas geométricas. Os
resultados obtidos mostram a compreensdo expressada pelas criangas durante
a pesquisa, e chama a atencdo para a importancia de aulas diferenciadas, tanto
para o professor quanto para o aluno, por meio de formas diferentes, com novas
ideias de ensino, podendo contribuir para uma melhor aprendizagem.
Palavras-Chave: Tangram. Jogo na Aprendizagem. Geometria

ABSTRACT

The following study shows the results obtained through a field research that
had as its theme: The Game of Tangram can be configured as initial didactic
possibility for Geometry in the Early Years of Elementary School? This study
had as object of research and analysis a school located in the municipality of
Morrinhos-GO, which attends to the segments of Early Childhood Education
and Elementary School, in the morning and afternoon shifts, in the regular mo-
dality and in the Federal, State Legislation And in force. The subjects involved
in the research added 25 students to the method used for the research in question,
based on the qualitative research, in which the researcher goes to the field and
participates, as well as participant research, as well as a case study. Since it does
not necessarily concern itself with numerical and / or graphic representation,
but rather with the understanding of a certain subject within the proposed ques-
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tioning. The data collection was done through photographic records where the
purpose of the research was based on the understanding and interpretation given
by the children through the game itself as a didactic possibility and through the
geometric structures. The results obtained show the understanding expressed by
the children during the research, and draws attention to the importance of diffe-
rentiated classes, both for the teacher and the student, through different forms,
with new teaching ideas, and can contribute to a better learning.

Keywords: Tangram. Game in Learning. Geometry.

1 INTRODUCAO

Objetivando compreender como se da esse trabalho com jogos na pratica
iniciamos nosso trabalho de pesquisa, nunca pensando em escrever um “tratado
de ensino de geometria”, mas sempre pensando na importancia deste estudo nos
anos iniciais, pois das compreensdes inicias ¢ que a crianga poderd formar um
repertorio de conceitos que a acompanhard em sua jornada escolar.

Inicialmente ¢ muito dificil tratar da Geometria com as criangas assim como
também ¢ o estudo dos niumeros. Essa dificuldade ¢ diferente entre as criangas ¢
depende dosa conhecimentos que elas t€ém sobre as formas geométricas que sao
aprendidos no ambiente familiar e social. A crianga traz consigo de casa, os no-
mes de algumas figuras como quadrados, tridngulos e alguns outros, aprendem
isso com pessoas da familia ao manusear objetos, vendo televisdo e de outras
formas. Mas curiosamente as vezes também ela chama o cubo, por exemplo, de
quadrado e ndo de cubo, ou seja, ela nomeia o objeto pela forma de sua face e
ndo pelo todo e talvez por ter aprendido assim.

A crianga vive em um espago topoldgico e muitas vezes a escola tenta mostrar
apenas a forma euclidiana da geometria, e faz isso mostrando figuras, desenhan-
do-as no quadro, mas em nunca mostrar, por exemplo caixas, cilindros, cubos e
outros objetos, dessa forma, os objetos reais nao sao considerados no ambiente
escolar ao estudarmos os conteudos geométricos. A crianga vive em um espago
e inicia seu estudo por meio de outro, parece-nos contraditorio, porem neste
estudo ficamos atentas ao jogo como possibilidade pedagodgica escolar, ja que
o visual ¢ o mais importante na infancia, ndo tivemos também a intencao de
conceituar as figuras e formas, mas sim observar como as criangas trabalhavam
com o material do jogo, o que isso provoca nelas e como elas movimentam as
pecas, reiteramos que temos o interessa em perceber o efeito visual das pegas e
a manipulagdo das mesmas pelas criangas.

Para que pudéssemos compreender melhor dividimos este trabalho em par-
tes, a primeira falou sobre a importancia de atividades ludicas como os jogos,
como eles foram inseridos na educagdo e um pouco sobre o Tangram. Na segun-
da parte, exploramos os sujeitos, o ambiente investigado, a coleta de dados ¢ a
metodologia de pesquisa empregada neste estudo.

Na terceira parte do trabalho procuramos mostrar os resultados de acordo
com nosso olhar, nossa experiencia vivida, para s6 entao tecer alguns comenta-
rios finais, sem, contudo querer abarcar tudo o que visualizamos por se tratar de
uma primeira experiencia de pesquisa. Na apresenta¢do das consideragdes sobre
arealidade revelada pela pesquisa daremos destaque ao que as criangas prioriza-
ram nas atividades propostas e o envolvimento que tiveram.

Entendemos que as criangas inicialmente precisam visualizar as pegas, o for-
mato muito mais do que aprender seus nomes, elas precisam ter esse primeiro
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contato de forma ludica e prazerosa. Dessa forma o trabalho com a Geometria
nos anos iniciais nem sempre avanca muito em termos de conteudos e conceitos,
pois o primordial nesse momento e a aparéncia visual, os nomes e conceitos vi-
rdo mais tarde com o aprofundamento dos estudos e maturidade das criangas.

2 FUNDAMENTOS TEORICOS

Neste capitulo apresentaremos os autores e subsidios tedricos usados por nos
para compreendermos a proposta de trabalho com os jogos e de sua possibilida-
de enquanto material didatico e pedagdgico.

2.1 A Histoéria dos Jogos

Sempre vemos os jogos sendo usados nas escolas para fins pedagogicos, mas
ndo sabemos bem como comegou esse processo de usar o jogo para atividades
escolares, ao observarmos a historia, os livros, revistas, novelas e outras coisas
de época remotas podemos notar que o jogo sempre faz parte da vida social das
pessoas. Podemos ver jogos de futebol, de xadrez de cartas e muitos outros.

Tanto a palavra jogo quanto o que pensam sobre ela ser e representar pode ter
muitas defini¢des com varios significados e varios contextos. No Minidiciona-
rio Aurélio de Lingua Portuguesa (FERREIRA, 2008), jogo ¢é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que de-
finem a perda ou ganho, passatempo, jogo de azar, o vicio de joga 1,
serie de coisas que forma um todo, ou cole¢do. Comportamento de
quem visa a obter vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquele em
que a perda ou o ganho dependem da sorte, ou mais da sorte do que do
calculo. (p.497)

Na educacdo hoje, o que vemos ¢ o uso de metodologias que abrangem os
jogos, para Kishimoto (2006, p. 13) “tentar definir o jogo nao ¢ facil. Quando
se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente”, as
criangas tém diversas interpretagdes do ato de jogar, os adultos possuem outra e
por ai, o conceito torna-se abrangente, segundo a autora.

Para Kishimoto (2002), o jogo educativo surgiu no século XVI segundo os
escritos porém pode-se dizer que seu surgimento ¢ muito anterior, pois ja na
Roma e Grécia antigas aparecem jogos com esse carater. A Autora se refere a
Platao dizendo sobre como o mesmo se referia aos jogos falando da importancia
do “aprender brincando”, Kishimoto completa ainda que ja Aristoteles sugeria
0 uso de jogos para a educacao de criancas pequenas, como sendo uma forma
de prepara-las para a vida adulta, apesar de ainda ndo se falar em jogo para a
aprendizagem de leitura e calculo.

Kishimoto (2002) coloca ainda que no século XVII, com o humanismo do
Renascimento iniciou-se o processo de expansdo dos jogos como recursos di-
daticos ou educacionais em todos os campos do saber e em todas as disciplinas.
Kishimoto completa que foi no século seguinte o XVIII, com o movimento cien-
tifico os jogos passaram a ser inovados, porém para acesso apenas da realeza e
aristocracia, alguns foram usados pelos povos como instrumento de contencao e
doutrinamento popular, como os jogos de tabuleiro.

Kishimoto (2002, p.15) relata que “entre os romanos, jogos destinados ao
preparo fisico voltam-se para a formagao de soldados e cidaddos obedientes e
devotos e a influéncia grega acrescenta-lhes cultura fisica, formagao estética e
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espiritual”, a autora conta que o interesse pelo jogo decresceu com o Cristianis-
mo pois a religido colocou dogmas que distanciavam as pessoas do desenvol-
vimento da inteligéncia por meio dos jogos. Ja no Renascimento, acontecem
mudangas e aparecem os jogos educativos.

No século XVI, o aparecimento da Companhia de Jesus, segundo Kishimo-
to (2002), coloca em destaque o jogo educativo, “Ignacio de Loyola, militar e
nobre, compreende a importancia dos jogos de exercicios para a formagdo do
ser humano e preconiza sua utilizacdo como recurso auxiliar do ensino” (p.15).
Inicia-se entdo o uso de exercicios fisicos, os jogos de bola, de baralho, pois aos
jogos fisicos foram acrescentados os jogos que também desenvolvem o intelec-
to, “aos jogos do corpo sao acrescidos os do espirito” (p.16).

Dessa forma, “a expansdo dos jogos na area da educacdo dar-se-4 no ini-
cio deste século estimulada pelo crescimento da rede de ensino infantil e pela
discussao sobre as relagdes entre o jogo e a educacao” (KISHIMOTO, 2002,
p-17) o jogo usado no plano educativo surge no século XVI, como metodologia
didatica para uso em sala de aula, de forma a buscar conhecimentos por meio
dos mesmos, e ganha espaco definitivo na educacao infantil, sendo usado até os
dias atuais.

2.2 O Jogo Como Possibilidade Pedagogica

Ao lermos sobre o uso de jogos no ambito educacional, percebemos que tra-
ta-se de uma estratégia pedagdgica que pode contribuir com uma aprendizagem
significativa, pois a crianga € ou o educando pode se sentir motivado a aprender
assim como também o professor podera observar novas possibilidades e com
isso mudando um pouco suas estratégias metodologicas.

O raciocinio légico ¢ um fato inerente a nossa lingua materna, entretanto
existem outras possibilidades de ensino que podem contribuir nesse sentido € o
jogo ¢ uma delas, pois:

0s jogos permitem a crianga inventar novos procedimentos, constituem
contextos excelentes para a constru¢do do possivel e do necessario. Os
possiveis dizem respeito aos diferentes meios de se alcangar o resulta-
do, e a necessidade, a coeréncia e a integra¢do dos meios em fungdo
dos resultados. (BRENELLI, 1996, p.39).

Sendo assim, as criangas inventam, criam e recriam mediante os jogos, pois
precisam tracar estratégias para alcangar resultados, e isso as torna criativas, in-
vestigadoras .De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais. (BRASIL,
1998, p.47):

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagdo de atitudes
— enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugoes, desenvolvimento
de critica, da intuicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo é satisfatorio.

Ao utilizar os jogos como ferramentas de aprendizagem, o professor precisa
ter muitos cuidados, pois o0 jogo ¢ um 6timo aliado, mas na questdo ganhar e
perder, a crianga pode ndo estar ainda apta a aceitar. O professor precisa consi-
derar a diferengas entre suas criangas, pois sdo um grupo heterogéneo e assim a
palavra de ordem ¢ planejar com cuidado e escolher com cuidado os jogos.
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Para Moura (1996, p.84) “o professor vivencia a unicidade do significado de
jogo e de material pedagogico, na elaboracao da atividade de ensino”, para o au-
tor o professor precisa considerar a capacidade, as potencialidades tanto afetivas
quanto cognitivas, observar também os aspectos culturais e assim organizar a
acado pedagogica como mediador de conhecimento com intervengdes que permi-
tam elevar o conhecimento do aluno.

Friedman (1996, p.20) ao falar sobre a riqueza do jogo afirma que “acredito
no jogo como uma atividade dinamica, que se transforma de um contexto para o
outro, de um grupo para outro: dai a sua riqueza. Essa qualidade de transforma-
¢do dos contextos das brincadeiras ndo pode ser ignorada”.

A importancia de se trabalhar o ludico em sala de aula torna-se cada dia mais
visivel. O professor que demonstra essa preocupacgdo em utilizar o jogo, buscan-
do alternativas diferentes para alcangar em seus alunos um aprendizado concreto
e satisfatorio, demonstra claramente que este ¢ o caminho certo para viabilizar o
processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Rego (1994, p. 83):

Mesmo havendo uma significativa distancia entre o comportamento na
vida real e o comportamento no brinquedo, a atuag¢do no mundo imagi-
nario e o estabelecimento de regras a serem seguidas criam uma zona
de desenvolvimento proximal, na medida em que impulsionam concei-
tos e processos em desenvolvimento (REGO, 1994, p 83)

Quando o professor se dispde em introduzir os jogos em sua metodologia de
ensino, ele proporciona ao aluno momentos que servem como aprendizado, pre-
paragdo para a vida adulta. O intuito de se trabalhar com jogos em sala de aula
consiste na superacao das dificuldades que certamente surgirdo, bem como um
direcionamento no que se refere ao ensino e a aprendizagem do contetido.

Quando o jogo ¢ utilizado em sala de aula, mostra-se como uma poderosa
ferramenta que, por sua vez, podera facilitar o aprendizado. A crianga, ao jogar,
tem grandes possibilidades de adquirir conhecimentos matematicos no caso do
Tangram por exemplo ela podera aprender muito sobre a geometria.

Aragjo (1992, p.13) afirma que:

O jogo toma um aspecto muito significativo no momento em que ele
se desvincula de ser meio para atingir a um fim qualquer. Revendo a
historia do jogo, certificamo-nos de que sua importdncia foi percebida
em todos os tempos, principalmente quando se apresentava como fator
essencial na constru¢do da personalidade da crian¢a. (1992 p.13).

O jogo, ao ser utilizado de forma pedagogica, precisa ter habilidades a reque-
ridas e objetivos claros bem definidos. O Jogo ¢ uma brincadeira, mas precisa
ser visto também como uma atividade que podera trazer muitas contribuigcdes
com o desenvolvimento cognitivo das criangas.

Kishimoto (2002, p. 36 - 37) menciona que:

O brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber,
seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo, o brinquedo educativo con-
quistou espago na educagdo infantil. Quando a crian¢a estd desenvolvendo
uma habilidade na separagdo de cores comuns no quebra-cabe¢a a fungdo
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educativa e os ludicos estdo presentes, a crianga com sua criatividade conse-
gue montar um castelo até mesmo com o quebra-cabega, através disto utiliza o
ludico com a ajuda do professor.

Quando o brinquedo educativo, como um jogo educativo ¢ utilizado como
ferramenta pedagogica em momentos e situagdes que envolvem o ensinar e o
aprender, a tarefa escolar pode ficar mais motivadora, mais instigante e mais
prazerosa, pois a escola nesse momento procura o ludico como ferramenta para
ensinar e o brincar € uma acdo que sem divida promove também o aprender.

2.3 O Tangram como Possibilidade Pedagogica

Segundo Macedo et al. (2015) O Tangram consiste em um quebra-cabeca de
origem chinesa, milenar, composto por sete pecas, sendo: um quadrado, dois
tridngulos grandes, dois tridngulos pequenos, um tridngulo médio e um paralelo-
gramo. “E um passatempo do tipo quebra-cabega, cujo desafio consiste em orga-
nizar, sem sobrepor umas as outras, todas as sete pecas de modo correspondente
a uma figura que serve como modelo ou referéncia” (p.14).

A figura 1 a seguir, mostra o Tangram que quando colocado montado com as
sete pecas forma um quadrado.

- —

L -
Figura 1. O jogo Tangram Fonte: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/c/cb/Tangram_
set_00.jpg/300px-Tangram_set_00.jpg

Segundo Macedo et al. (2015) o jogo do Tangram € muito conhecido e ao vé-
lo muitas pessoas observam como um simples quebra-cabeca, mas, na verdade
trata-se de um jogo riquissimo de possibilidades matematicas e logicas.

O Tangram ¢ bastante utilizado hoje em dia no mundo inteiro, em especial
por professores de matematica como um grande auxilio no ensino de geometria
e também na psicologia, ele também ¢ bastante utilizado na area da pedagogia.

De acordo com Souza (1995, p.2):

A origem e significado da palavra Tangram possui muitas versoes. Uma
delas diz que a parte final da palavra — gram significa algo desenhado
ou escrito, como um diagrama. Ja a origem da primeira parte — Tan — é
muito duvidosa e especulativa, existindo varias tentativas de explica-
¢do. A mais aceita esta relacionada a dinastia Tang (618 — 906) que foi
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uma das mais poderosas e longas dinastias da historia Chinesa. Assim,
segundo essa versdo langram significa, quebra-cabeg¢a chinés. (SOU-
ZA, 1995, p.2).

Para Souza (1995), diversas lendas explicam a existéncia do Tangram. Se-
gundo algumas escrituras, uma pedra preciosa se partiu em sete partes € com
essas partes podia-se montar varias figuras. Outra lenda afirma que o espelho do
Imperador da China caiu, dividindo-se em sete partes que depois foram usadas
para montar uma infinidade de figuras diferentes. Porém, uma lenda ¢ tida como
a principal e mais conhecida sobre o surgimento do Tangram. Ela diz que um
monge taoista do século XII deu um quadrado de porcelana ao seu discipulo,
juntamente com um rolo de papel de arroz, pincel e tintas e pediu que ele fizesse
uma viagem por todo o mundo, anotando naquele pedago de porcelana tudo que
pudesse observar de mais belo por onde ele passasse e em seguida, ele deveria
voltar.

Devido a grande missdo que acabara de receber, o discipulo ficou tdo emo-
cionado que deixou o quadrado de porcelana cair, e este se dividiu em sete peda-
cos. Na tentativa de montar novamente o quadrado, juntando as pecas, o disci-
pulo percebeu a infinidade de figuras belissimas que poderiam surgir a partir da
juncao daquelas sete pecas, com isso ele percebeu que nao seria mais necessario
que viajasse por todo o mundo para ver coisas belas, pois era perfeitamente pos-
sivel reproduzi-las utilizando o Tangram (Figura 2).

-
J

W

Figura 2. Formas feitas com o Tangram Fonte: http://4.bp.blogspot.com/-BpabfJSo2r8/UcCreQVLbOIl/
AAAAAAAAKZK/1681PTUAV4k/s640/tangram.JPG

Com o Tangram pode-se trabalhar muitos contetidos e ndo s6 a geometria,
inicialmente ¢ claro que a geometria se faz mais evidente, porém com ele ¢
possivel se trabalhar, por exemplo a composicao e decomposicdo de figuras, a
criatividade na construcdo de figuras diversas, a memoria visual, fragdes, for-
mas, dentre muitas outras.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolugdo e busca de solu-
¢oes, além de possibilitar a construgdo de uma atitude positiva perante
os erros, [...] sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p.46)
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Os jogos sdo um excelente apoio para o professor, tanto no ensino de mate-
matica quanto em qualquer outra disciplina. A crianga enquanto joga, deixa fluir
todo o seu potencial criativo. A aprendizagem por meio dos jogos permite que
novas potencialidades sejam exploradas, tanto no ambito intelectual, cognitivo e
social, proporcionando as criancas oportunidades de arriscar sem medo de errar,
usando toda a sua imaginagao.

O Tangram pode ser usado como uma poderosa ferramenta pedagdgica em
todos os niveis da educagdo, comecando pela educagao infantil, onde as criangas
poderdo ter as primeiras nogdes do que ¢ a geometria.

3 METODOLOGIA DE PESQUISA, O AMBIENTE E OS SU-
JEITOS

Neste capitulo, explicitaremos a metodologia da pesquisa bem como a pro-
posta didatica também realizada para a pesquisa, falaremos sobre os sujeitos, o
local e a coleta de dados.

3.1 Os Sujeitos e O ambiente

Escolhemos para esta pesquisa uma turma de segundo ano em uma escola
publica da cidade de Morrinhos, uma turma com 25 alunos. As criangas tem
entre 6 € 7 anos e sdo carentes, algumas com residéncia na zona rural, outras na
cidade mesmo. As da zona rural saem muito cedo de casa, algumas dormem na
sala outras parecem mais ativas, porém talvez por ser o periodo vespertino e a
escola ser pequena, sem ventilacao adequada nas salas, as criangas se mostram
sempre cansadas e desanimadas e isso pode estar relacionado aos fatores coloca-
dos anteriormente ou ndo, ndo podemos afirmar com toda certeza.

Durante a pesquisa, fizemos duas visitas a escola a essa turma, sempre com o
intuito de observar como seria o trabalho com o Tangram, um material colorido,
resistente e para manipulagdo das criancas em sala de aula. A professora regente
nos informou que os pais quase nao frequentam a escola, e também que a carén-
cia das criangas ¢ preocupante, por isso muitos pais trabalham fora e quase nado
tem tempo de visitar a escola para conversar sobre os filhos.

A escola foi fundada em 1958, sendo uma das mais antigas da cidade, inicial-
mente funcionou em um prédio antigo e mais tarde passou para o atual. Possui
uma area construida de 4. 801, 87 m2 , sendo constituida por Educacdo Infantil,
Jardim II e o Ensino Fundamental de 1° ao 5° ano, nos periodos matutino e ves-
pertino, atende criancas com idade entre 6 ¢ 10 anos, num total de 326 alunos.

3.2 A Proposta Aplicada como Sequencia Didatica e a Coleta de Dados

Inicialmente contamos a histdria do Tangram, a lenda chinesa utilizando sli-
des em um projetor de midia de forma bem colorida e também um video de aces-
so livre da internet contando sobre como um quadrado de madeira quebrou-se
até formar um jogo de sete pecas.

As criangas olhavam fascinadas, pois as aulas costumam ser tradicionais e
quase nunca se utiliza material didatico manipuldvel e concreto, ao final de cada
aula foi comum procuramos por pecas € as criangas terem escondido em suas
mochilas por acharem bonitas, por isso queriam levar para casa para brincar.

Mostramos também formas feitas com as figuras, como barcos, humanos,
animais e casas sempre incentivando a crianca a fazer também. Foi distribuido
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a cada crianca um jogo em MDF material resistente, pois pela idade elas ndo
iriam conseguir confeccionar com facilidade, € o jogo em madeira facilitaria o
trabalho inicial com as criangas.

Ao contarmos a historia podiamos ver a alegria das criangas e o entusiasmo
pois a aula tornou-se dindmica em forma de brincadeira, eles ndo estavam mais
estudando e sim brincando. Enquanto eles trabalhavam brincando com as pecas
fizemos perguntas a eles e fizemos fotografias para mostrar como se comporta-
vam diante do jogo.

A fotografia ¢ um instrumento muito usado em pesquisas, pois, com ela guar-
da-se o momento, para que possa ser interpretado posteriormente, para Mello
(1998, p. 46-47) “o estabelecimento da forca da imagem fotografica [¢] instiga-
dora de interpretacdes”. Diante de cada imagem, o pesquisador retoma os acon-
tecimentos da cena de forma a ser aproximado novamente do acontecimento
nela mostrado.

A imagem torna-se uma linguagem a ser explorada, contada e recontada, e
diante da proposta pedagogica elaborada o professor e pesquisador podem di-
recionar objetivando o contexto em que se deu a formagdo desta imagem. Para
Guran (2012, p.13):

O fazer fotografico se consolidou, progressivamente, com intuito de res-
ponder a estas diferentes demandas, ajusiando procedimentos técnicos
que permitiram a amplia¢do e sofisticagdo do seu uso e estabelecendo-
se como um instrumento de comunicagdo e informagdo social, alem de
imprescindivel na produgdo de saber, principalmente no que toca as
ciéncia sociais.

Guran (2012) nos diz ainda que a fotografia descreve e representa um am-
biente, mas sem prejuizo de suas fungdes simbolicas e opinativas. Sendo assim,
em pesquisas de campo, a fotografia torna-se condi¢do necessaria para exempli-
ficar e por meio de sua linguagem enquanto imagem, sugerir a quem a vé a inter-
pretagdo feita pelo pesquisador bem como outras releituras também possiveis.

Guran (2012, p.65) ressalta ainda que:

Podemos considerar que a utiliza¢do da fotografia pelas ciéncias sociais — seja
como fonte de dados, instrumento auxiliar para pesquisa ou mais um elemen-
to do discurso final —coloca, como questoes maiores a serem estudadas: 1) a
constitui¢cdo de um corpus fotogrdfico; 2) a produgdo da fotografia no curso
da pesquisa; 3) a leitura da fotografia; e 4) a articulagdo entre texto e foto
visando a construg¢do de um discurso cientifico.

Ao falar sobre Educac¢ao estamos falando de uma ciéncia social e também de
fonte de dados, de instrumento auxiliar e de fonte para interpretacao do pesqui-
sador, ou seja, em algum momento a pesquisa exigira a leitura desta fotografia e
uma articulagdo entre imagem e texto que a descreva, pensamos nisso de forma
a sermos o mais fidedignos possiveis em nossa leitura da imagem.

Durante o periodo de estudos tedricos e de aplicagdo da proposta didatica na
escola, usamos um didrio de pesquisa, a todo momento escreviamos nossas im-
pressoes para que depois, de posse das fotos, das filmagens transcritas pudésse-
mos recordar os momentos e tecer nosso didlogo diante da teoria e da pratica.
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3.3 A Metodologia de Pesquisa
Escolhemos desenvolver a pesquisa qualitativa e suas concepgoes, de forma a
estudar um caso participativamente, e a seguir explicitaremos o porqueé.

3.3.1 Pesquisa Qualitativa

Para varios autores como Trivifios (2015) e Minayo (1994), a pesquisa quali-
tativa possui carater exploratorio, este tipo de pesquisa tem como base o estimu-
lo aos seus entrevistados, deixando-os livres para pensar sobre o tema, conceito
ou objeto em questdo. O fato desta pesquisa ser exploratoria, deixa claro que seu
intuito ndo ¢ obter nimeros, mas sim um insight, ou seja, a compreensao repen-
tina de um problema ocasionada por uma percep¢ao mental clara e, geralmente
intuitiva dos elementos que levam 4 sua resolugdo. Com a pesquisa qualitativa,
os entrevistados se sentem livres para demonstrarem seus pontos de vista sobre
um dado assunto que se relacione com o objeto de estudo.

Para Minayo (2008) na pesquisa qualitativa, diferente da qualitativa, o im-
portante ¢ que o pesquisador reconhe¢a a complexidade do objeto de estudo,
objetivando sua investigacao de forma critica mediante as teorias sobre o assun-
to estudado, estabelecendo conceitos e teorias relevantes ao tema. Ao falar em
subjetividade do pesquisador, Minayo explica que isso ndo lhe confere juizo de
valor, mas sim que por meio de seu olhar pode ser produzindo conhecimento
aceitavel perante a academia, mas sem que para isso seja quantificado os da-
dos.

Para Minayo et al. (1994, p.21):

a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, moti-
vos, aspiragoes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um
espago mais profundo das relagées, dos processos e dos fenomenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis .

As propostas de uma pesquisa qualitativa ndo sdo objetivas, e o resultado ndo
se resume na contabiliza¢do de resultados e sim na compreensao do comporta-
mento de um determinado grupo. Quase sempre este tipo de pesquisa € realizado
com um pequeno numero de entrevistados. Da Matta (1991, p.23) analisando
de forma hermenéutica a relagdo sujeito/objeto e ainda pesquisador/pesquisado,
nos diz que “interagdo complexa entre o investigador € o sujeito investigado”
que no ato da pesquisa compartilham momentos mesmo sem se comunicar dire-
tamente “de um mesmo universo de experiéncias humanas” (1991, p.23).

Autilizagdo deste tipo de pesquisa servird como base para a introdugdo de um
tema novo podendo quantifica-lo posteriormente, bem como para um aprofun-
damento de fatos que ja sejam conhecidos, pois na pesquisa qualitativa, o mais
importante incialmente sao os aspectos qualificaveis e ndo os quantificaveis.

3.3.2 Pesquisa Participante

Segundo Grossi (1981), em uma pesquisa participante, a comunidade inves-
tigada participa observando sua propria realidade, mesmo que indiretamente, e
sendo assim trata-se de uma atividade educacional, neste caso, orientada para a
acdo também do pesquisador.

Existem diversas metodologias de pesquisa que contribuem para o conheci-
mento cientifico. A pesquisa participante ¢ utilizada como metodologia no que
se refere as ciéncias humanas, apresentando resultados satisfatorios de acordo
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como olhar de quem pesquisa.

Para Trivifios (2015) ao estudar um caso de forma participativa, o pesquisa-
dor ¢ obrigado a compartilhar da experiencias da populagdo investigada, ele nao
fica de fora da realidade das pessoas, vai a campo realizando sua pesquisa de
campo ou pesquisa naturalista, “porque o investigador atua num meio onde se
desenrola a existéncia mesma, bem diferente das dimensoes e caracteristicas de
um laboratorio” (p.121).

Trivifios (2015, p.121) ressalta ainda que:

A participagdo do investigador como etnografo envolve-o na vida pro-
pria da comunidade com todas suas coisas essenciais e acidentais. Mas
sua agdo é disciplinada, orientada por principios e estratégias gerais.
De todas as maneiras, sua atividade, sem duvida alguma, esta marcada
por suas tragoes culturais peculiares, e sua interpreta¢do e busca de
significados da realidade que investiga ndo pode fugir as suas proprias
concepgoes do homem e do mundo.

Na aplicacdo deste tipo de pesquisa, os pesquisadores se envolvem direta-
mente com os elementos existentes na realidade, bem como no grupo estuda-
do. Partindo deste pressuposto, € que se explicam as caracteristicas da pesquisa
participante, ou seja, o pesquisador e o pesquisado precisam estabelecer uma
relacdo de colaboracgdo, para assim poderem apropriar o resultado da pesquisa
por meio do estudo realizado.

A metodologia da pesquisa participante permite que se coloque em agao no-
VoS usos para praticas ja estabelecidas, bem como possibilita que se formem
novos conceitos. Neste tipo de pesquisa, o pesquisador se porta como agente
paciente, pesquisador e também pesquisado, ou seja, quando ele vivencia por
um determinado tempo o que acontece, colhendo dados para explicar o proble-
ma de pesquisa previamente determinado.

Para que a pesquisa participante acontega, ¢ necessario que haja uma intera-
¢do entre os membros das situagdes investigadas e os pesquisadores. Ao contra-
rio disso, quando se trata de uma da pesquisa tradicional, os membros pesquisa-
dos sdo considerados passivos, servindo apenas para passar as informagdes, nao
tendo capacidade de fazer uma andlise de sua propria situagao, bem como buscar
possiveis solugdes para seus problemas. Sendo assim, essa pesquisa poderia ser
realizada Unica e exclusivamente por especialistas (economistas, sociélogos e
etc.), pelo fato de terem capacidade de formular os problemas e entdo, a partir
dai, procurar a melhor forma de resolvé-los.

3.3.3 Estudo de Caso

Segundo autores como Minayo (2008) e Trivifios (2015), a origem do estudo
de caso sdo pesquisas médicas e psicologicas, que sdo analises detalhadas de um
caso individual, que tem por finalidade mostrar a dinamica e a patologia de uma
doenga em questdo. Acredita-se que, dessa forma, que existem grandes chances
de se conhecer o fendmeno estudado, partindo-se de uma intensa exploragao
direcionada a um tunico caso. Este tipo de pesquisa, além das areas médicas e
psicoldgicas, tornou-se também uma das modalidades mais importantes de pes-
quisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais.

O estudo de caso ¢ um tipo de pesquisa aplicada principalmente quando se
tem o interesse em observar e descrever uma situagao que configure como sendo
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um caso especifico, particularizado, que € o nosso caso. Para Trivifios (2015), o
estudo de caso pode se aplicar a um Unico sujeito, por isso se diz um caso, um
caso particularizado, ou ainda a um grupo também singular, em que se observara
suas particularidades, como uma sala de aula, que ¢ também bem definido como
sendo um microrganismo pertencente ao macro, um caso restrito mas que pode
apresentar caracteristicas também observadas em outros. Para Trivinos (2015,
p.133) 0 Estudo de caso “E uma categoria de pesquisa cujo objeto ¢ uma unidade
que se analisa profundamente”.

Os estudos de caso mais comuns que podemos observar em muitas pesquisas
sociais no meio médico e psicoldgico sdo aqueles que sdo direcionados para um
unico individuo, porém em educacao, ao observarmos, alunos, uma sala, uma
escola, ou escolas com caracteristicas comuns ente os membros desse grupo
também sdo casos particulares.

O estudo de caso, como qualquer outro tipo de pesquisa, ¢ organizado em
torno de um nimero pequeno de questdes, em comunidades pequenas com ca-
racteristicas comuns, que mostram o porqué e a forma com que sera feita a
investigacao, ou ainda na observagao participante do investigador, que pode ou
ndo participar efetivamente da proposta de estudo.

4 RESULTADOS DA PESQUISA

Neste capitulo procuramos apresentar os resultados compreendidos por nds
durante esse caminho, apresentando-os de acordo com nosso olhar e nossa per-
cepcao de pesquisadores iniciantes nesse universo da pesquisa participante.

Resolvemos neste momento explicitar dois caminhos, o primeiro sendo “As
Possibilidades de Aprendizagem Apresentadas por Meio do Jogo”, ja que queri-
amos observar a mediacao do conhecimento por meio deste e em segundo lugar
“As Possibilidades em Geometria no Trabalho com o Jogo”, nesse momento
procuramos observar as ideias inicias sobre geometria que o jogo pode propor-
cionar a crianga.

4.1 As Possibilidades de Apren- - . |
dizagem Apresentadas Por meio do
Jogo

Para iniciar a atividade, mostra-
mos aos alunos, por meio do proje-
tor de midia, um video chamado “A
lenda do Tangram e as Sete Pecas
Magicas”. Este video mostra, de
uma maneira simples e ludica, como
surgiu o Tangram, trazendo também
varios exemplos de figuras que po-
dem se formar utilizando as sete pe-
cas do jogo. Feito isso, mostramos _
varias formas feitas usando ainda o Figura 3. Criangas observando histéria sobre o Tan-
proj etor, € mostramos as pe¢as dele, gram. Fonte: Diario de Pesquisa e Campo, 2016.

explicando sobre os nomes das pecas, nimero de lados e a origem deste jogo.
Em seguida, foi distribuido um jogo para cada aluno e voltamos aos slides na
figura 3 que eles deveriam tentar montar.

Algumas criangas ndo demonstraram nenhuma dificuldade na montagem das
figuras solicitadas, enquanto outras precisaram muito de nossa ajuda. Apds a
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montagem de varias formas, quando a maioria das criangas ja se mostrava bem
a vontade com o jogo, propomos a elas que criassem suas proprias formas.

Todos aprovaram a ideia e comegaram a montar os mais diversos tipos de
figuras, mas no final, a grande maioria montou arvores de natal, certamente pela
proximidade desta data tdo importante para qualquer crianga.

No decorrer da atividade, notei como as criangas se sentiam empolgadas em
formar as figuras, algumas queriam levar o jogo para casa, lembrando que a
maioria delas afirmaram ndo conhecer o Tangram. No final do dia, pudemos
perceber o quanto esse tipo de atividade contribui e reflete positivamente no que
se refere na aprendizagem das criangas.

Kishimoto (2006, p. 16) nos diz que “O jogo pode ser visto como: o resul-
tado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social: 1- o
resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social;
2 —um sistema de regras; € 3- um objeto”, dessa forma observamos essa parte de
nossos resultados considerando tudo isso: a linguagem das criangas, o manuseio
do objeto e as regras das pecas.

As figuras a seguir nos mostram como as criangas desenvolvem a linguagem
por meio do ato de jogar (Figura 4).

Figura 4. Criangas montando um barco com o Tan-
gram. Fonte: Diario de Campo e Pesquisa, 2016.

Enquanto as criangas montavam o barco perguntdvamos sobre as formas e
eles diziam sobre o que estavam fazendo, alguns didlogos a seguir mostram
iss0:

Professora: Que lindo! Achou dificil fazer esse barco?
Aluno 1: ndo tia, foi muito facil, eu olhei o video e fiz.

Professora: o que vocé esta fazendo?
Aluno 2: tia, estou montando um barco igual aquele que eu vi no quadro
que océ mostrou, e vai ficar bem bonito.

Professora: Oi, qual figura vocé vai fazer?

Aluno 3: oi tia, estou tentando fazer aquele barco, por que eu achei ele
muito bonito e colorido.

Professora: o que vocé esta montando?
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Aluno 4: vou montar um barco tia, achei muito lindo aquele que passou
no video, todo colorido.

Professora: oi, me fala o que vocé montou?

Aluno 5: fiz um barco lindo para colocar ele no mar. Gostou do meu
barco verde tia?

Professora: sim, muito. Parabéns!

(Fonte: Didrio de Pesquisa e de Campo — 2016)

As criangas falam com muita naturalidade, mostram por meio da linguagem
seu contexto escolar, sua idade, sua maturidade, “hd um funcionamento pragma-
tico da linguagem, do qual resulta um conjunto de fatos ou atitudes que dao sig-
nificados aos vocabulos a partir de analogias” (KISHIMOTO, 2006, p.16). As
criancas vao criando significados para essa forma, esse barco, mostrando suas
habilidades e manipulando tudo simbolicamente por meio das pecas (Figura 5).

Figura 5. Criangas Montando um Gato em Pé. Fonte.'.
Diario de Campo e Pesquisa, 2016.

Ao montar o gato as criangas expressavam:

Professora: me conta que figura vocé montou?

Aluno 1: eu fiz um gato assustado tia.

Professora: mas como é que vocé sabe que ele esta assustado?

Aluno 1: uai tia, olha aqui, ele esta olhando para tras, com as orelhas
em pé e o rabo esta arrepiado para cima.

Professora: Nossa! O que vocé fez agora?

Aluno 2: agora eu montei um gato em pé tia, ele esta olhando, acho que
estd esperando comida.

(Fonte: Diario de campo e pesquisa- 2016).

Brenelli (1996, p.21) coloca que “Para Piaget, por meio da atividade ludica, a
crianga assimila ou interpreta a realidade a si propria, atribuindo entdo, ao jogo
um valor educacional muito grande”, a autora propde que a escola possibilite es-
ses instrumentos as criangas, para que por meio do jogo elas possam “assimilar
realidades intelectuais”, desde que usado de forma adequada.
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Figura 6. Criangas montando um peixe Fonte: Diério
de Campo e Pesquisa — 2016

Ao montarem o peixe as criangas se expressavam:

Professora: que figura vocé construiu agora?
Aluno 1: tia, eu fiz agora um peixe branco lindo.

Professora: o que vocé esta montando?
Aluno 2: estou montando aquele peixe tia, ache ele muito lindo.

Professora: Qual figura vocé ird construir agora?
Aluno 3: vou fazer o peixe, s6 que eu gostei daquele colorido, mas mi-
nhas pegas sdo todas pretas.

Professora: que lindos esses peixes! Foi dificil?
Aluno 4: ndo, foi muito mais facil do que o gato.
Aluno 5: também achei muito facil e bonito tia.
(Fonte: Diario de Campo e Pesquisa- 2016)

Apesar de as formas erem sido planejadas por nds e mostradas anteriormente
como num jogo de regras “o aspecto afetivo manifesta-se na liberdade da sua
pratica, pratica essa inserida num sistema que a define por meio de regras, o que
¢, no entanto aceito espontaneamente ( ...) € o proprio sujeito quem impoe a sim
mesmo resolvé-los” (BRENELLI, 1996, p.27) (Figura 7).

Figura 7. Formas Diversas. Fonte: Diario de Campo e
Pesquisa, 2016.

Quando s3o questionadas quanto a suas formas as criangas nos dizem:

Professora: qual figura vocé fez?
Aluno 1: eu fiz um homem sentado tia.

Professora: pode me mostrar o que vocé construiu agora?
Aluno 2: posso, eu fiz um foguete tia, daqueles que a gente viaja no espago.
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(Fonte : Diario de campo e pesquisa — 2016).

A imaginag¢do vai longe, uma criang¢a fez um homem sentado e outra fez um
foguete, o homem foi mostrado em slides, o foguete nao (Figura 8). Para Kishi-
moto (2006, p.19) “A infancia ¢ portadora de uma imagem de inocéncia: de
candura moral, imagem associada a natureza primitiva dos povos, um mito que
representa a origem do homem e da cultura”, dessa forma pueril a crianga cons-
troi sua forma humana e seu foguete, pois “A infancia expressa no brinquedo
contém o mundo real, com seus valores, modos de pensar e agir € o imaginario
do criador do objeto” (KISHIMOTO, 2006, p.19).

Figura 8. Formas livres;. Fonte: Diéario de Campo e
Pesquisa, 2016.

Para Kishimoto (2006, p.20):

Assim como a poesia, os jogos infantis despertam em nos o imagindrio, a me-
moria dos tempos passados. Em Infancia (1984), Graciliano Ramos recorda
seu cotidiano de crianga pobre, que construia brinquedos de barro e invejava
0s meninos que possuiam brinquedos mecdnicos.

A autora coloca que o brinquedo sempre faz referéncia ao tempo da infancia
para um adulto, pois brincar ¢ uma atividade inerente a infancia e nesse caso “o
vocabulo ‘brinquedo’ ndo pode ser reduzido a a pluralidade de sentidos do jogo,
pois conota crianga e tem uma dimensao material, cultural e técnica” (KISHI-
MOTO, 2006, p.21). Sendo assim, a crianga expressa nesse brincar, que nao
utiliza objetos mecanicos, mas sim partes pequenas e simples, o quanto o brincar
nos remete a imaginagdo, a construcdo e idealizacdo de algo e expressam isso
em suas falas.

Professora: oi, qual figura vocé criou?
Aluno 1: uma casa e uma arvore de natal.

Professora: vocé gosta do natal?
Aluno 2: gosto muito por que o papai Noel traz presente tia.

Professora: o que vocé montou?

Aluno 3: eu fiz um menino andando na rua tia.

Professora: mesmo? E vocé sabe para onde ele estd indo?
Aluno 3: para a escola tia, olha a mochila nas costas dele. Viu?
Professora: vi sim, claro.
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Professora: oi, me conta o que foi que vocé criou?

Aluno 4: tia, eu tentei fazer a minha casa e uma arvore de natal, por que eu
gosto muito da arvore que minha mde montou la em casa.

Professora: por que vocé gosta tanto assim dessa arvore?

Aluno 4: ah tia, por que ela é linda, tem pisca-pisca, é colorida e o papai Noel
coloca presente para mim e meus irmdos debaixo dela no dia do natal.

Professora: me mostra o que vocé fez?

Aluno 5: tia, eu fiz uma pessoa deitada perto de uma casa.
Professora: e vocé sabe quem é essa pessoa?

Aluno 5: ndo tia, ndo conhego ele ndo.

(Fonte: Diario de Campo e Pesquisa-2016)

Pela proximidade do natal as criangas além de terem também montado as
tipicas arvores com as pecas, montaram também um menino com uma mochila,
pura imaginacao, usando apenas as sete pecas, tudo nos remete a infancia, ao
colorido, as luzes de natal, a importancia da casa e também da mochila escolar,
tudo no contexto pessoal de cada um (Figura 9).

5

Figura 9. As Arvores de Natal. Fonte: Diario de Campo
e Pesquisa, 2016.
Professora: me conta o que vocé fez?
Aluno 1: fiz uma casa e uma arvore de natal tia.
Professora: por que escolheu essas figuras?

Aluno 1: por que eu gosto muito do natal, por que a gente fica em casa com a familia.

Professora: oi, o que é essa figura que vocé fez?
Aluno 2: é uma arvore de natal bem grandona tia.
Professora: por que vocé escolheu essa figura?

Aluno 2: por que eu gosto muito de arvore de natal e acho bonito.

Professora: Nossa! Que figura vocé montou?
Aluno 3: eu fiz uma arvore de natal e uma casa com uma chaminé para o papai Noel

descer com os meus presentes.

Professora: oi, qual é a figura que vocé montou?

Aluno 4: eu quis fazer uma arvore de natal tia.

Professora: por qué?

Aluno 4: por que eu gosto muito de natal, sé que eu fiz a arvore e sobrou duas pecas.
(Fonte: Diario de Campo e Pesquisa — 2106).

As criangas mostram o quanto valorizam suas familias e a época do natal,
dizendo sobre o que ¢ bom, bonito, sobre a intengcdo de ganhar presentes. Mes-



30

Gestdo & Tecnologia
Faculdade Delta

Ano VII,

Edicdo 27

Jul/Dez 2018

ISSN 2176-2449

mo o jogo e ou brinquedo tendo sido usado no ambiente educacional com fins
pedagdgicos, esse momento nos mostrou a importancia do proprio jogo para
o desenvolvimento infantil, segundo Kishimoto (2006, p.36) “quando as situ-
acoes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular
certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa”. O Jogo potencializa
o ato de explorar, o que pode possibilitar o conhecer. Nessa parte de nosso texto
procuramos valorizar a importancia da linguagem no jogo, de ouvir as falas ex-
pressas pelas criangas, pois assim essa crianca podera construir uma imagem de
jogo de forma educativa e explorativa, visdes que vdo acompanha-la por todo o
tempo escolar.

4.2 As Possibilidades em Geometria no Trabalho com o Jogo

A geometria dos anos inicias do Ensino Fundamental nem sempre foi ou ain-
da ¢ importante para a escola, pois por muito tempo essa parte foi deixada em
segundo plano. Mas para um bom professor, qualquer ensino, mesmo que seja o
inicio de tudo tem muita importancia mais tarde.

Movimentar as pecas de um jogo exigem, coordenagdo motora, imaginacao
e ainda movimentos tipicos da geometria, rotacdo, translagdo, reflexao, reflexao
deslizante e ainda o principio basico da homotetia, que ¢ realizado quando vem
uma imagem e a representam usando suas pegas do jogo. As criangas movimen-
tam os poligonos do jogo intencionalmente procurando montar as formas, para
isso elas precisam, em nossa concep¢ao:

[ Identificar no plano figuras simétricas em relagao a um eixo para movimentar
e alterar as formas;

") Formar no plano figuras simétricas relativas a um eixo horizontal ou vertical,
pois precisam combinar as pegas;

'] Resolver problemas envolvendo a visualizagdo e compreensdo de relagdes
espaciais, pois movimentam as pecas de acordo com a forma e de acordo com
desenho escolhido;

] Identificar no plano eixos de simetria de figuras, pois precisam saber sobre 0s
encaixes dos lados de cada pega;

A geometria ainda € ensinada nas escolas de forma abstrata sem que a crianga
veja 0 passo a passo no concreto. Para Fainguelernt (1999, p.22) O desenvol-
vimento intelectual deve partir “ do seu raciocinio loégico e da passagem da
intuicao de dados concretos e experimentais para os processos de abstragdo e
generalizacao”.

Em seguida iremos observar e tentar uma andlise daquilo que nos foi possivel
ver na realizagdo da pesquisa, mediante os dados coletados em uma turma de
segundo ano com criangas de seis a sete anos (Figura 10).

e,
Figura 10. Figuras com Pegas Invertidas Fonte: Diario
de Campo e Pesquisa- 2016
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Professora: vocé achou dificil montar essa figura?
Aluno 1: s6 um pouco, tinha que virar a pe¢a do rabo do gato, depois

foi facil.

Professora: O que vocé montou?
Aluno 2: um gato tia, mas foi um pouco dificil.

Professora: oi, vocé gostou de fazer essa figura?

Aluno 3: sim tia, foi até facil fazer esse gato deitado. Eu achei que ficou
bonito.

Professora: O que foi que vocé montou?

Aluno 4: um gato preto, igual aquele que passou la no quadro tia. Ele
ta deitado por que acho que td com sono.

Professora: oi, vocé achou facil fazer esse gato?

Aluno 5. tia, a cabeca foi facil, mas o rabo foi dificil por que eu ndo
sabia que precisava virar a pega do outro lado.

(Fonte: Diario de Campo e Pesquisa — 2016).

Fonseca et al. (2002) nos fala que apesar de tantas mudangas no ensino falta
ainda aos professores clareza sobre o que ensinar de Geometria € como ensi-
nar, quais habilidades a crianca precisa desenvolver e ainda como trabalhar a
Geometria com e sem o uso do livro didatico. Essa autora desta a necessidade
de considerar “que os conceitos geométricos sdo representacoes mentais € nao
fazem parte desse mundo sensivel, o grande desafio do ensino de Geometria ¢:
como passar da representacao concreta para a representacao mental? ” (FONSE-
CAetal., 2002, p.27).

Ao manipular as pegas para tentar reproduzir o gato deitado, as criancas en-
contraram uma dificuldade, pois o rabo do animal ndo ficava correto, e desco-
briram isso ao virar a peca, demostrando assim algumas nogdes de propriedades
das figuras, pois usaram varios movimentos para perceber tal fato.

Mesmo sem que tenha sido explicitado os nomes e propriedades das figuras
as criancas observaram, contaram os lados para ver as diferencas, precisavam
ver onde se encaixavam, para Fonseca et a. (2002, p.28) “o objetivo principal
do ensino de Geometria nas séries/ciclos iniciais € a percep¢ao e organizagao do
espago em que se vive” a autora completa ainda falando sobre o espaco “esse
espago sensivel ¢ tridimensional, a proposta € iniciar-se o estudo da geometria
pela observagao desse espaco e pelos modelos que o representam” e foi essa
nossa intenc¢ao neste trabalho com o jogo.

Para Bomtempo (2002, p.68):

Manipulagdo, posse, consumo ... o brinquedo introduz a crianga nas
operagoes associadas ao objeto. A apropriagdo se inscreve num contex-
to social: o brinquedo pode ser mediador de uma relagdo com outra ou
com uma atividade solitaria, mas sempre sobre o fundo da integracdo a
uma cultura especifica.

Bomtempo (2002) coloca que o fato de brincar remete a crianga a outros tem-
pos € ndo so ao presente, ela tenta resolver o passado e nos consideramos que
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também ela guarde a compreensao para o futuro, ou seja, como a autora diz ela
se projeta para o futuro, entdo esse trabalho com o Tangram se parece simples,
porém com o tempo a crianga complexifica as estruturas adquiridas com essa
brincadeira (Figura 11).

Figura 11. Crianga Inventando formas. Fonte: Diario de
Campo e Pesquisa, 2016.

Professora: oi, pode me contar que figura é essa que vocé construiu?
Aluno 1: olha o que eu descobri tia, eu tinha feito um gato, com as
orelhas para cima, ai tive a ideia de virar as orelhas para baixo e virou
um cachorro.

Ao virar as pegas a crianca sentiu-se inventando nova possibilidade, em um
gato encontrou um cachorro (Figura 11), “o raciocinio decorrente do fato de que
os sujeitos aprendem através do jogo € de que este posa ser utilizado pelo pro-
fessor em sala de aula” (MOURA, 2006, p. 77). A criangas descobrem conceitos
inerentes as pegas do jogo assim como fala Moura sao manipulando, brincando,
jogando (Figura 12).

Figura 12. Peixe de Rabo Invertido Fonte: Diario de
campo e Pesquisa, 2016

Professora: gostou de construir um peixe?

Aluno 1:): sim, foi facil e o rabo do peixe também ficou virado igual
ao do gato.

Professora: qual das figuras vocé achou mais facil montar?

Aluno 1: foi a do peixe tia, o gato e o barco sdo um pouco mais difi-
ceis.

Podemos perceber que as criangas possuem conhecimento proprio € 0 mos-
tram com sua criatividade e interacdo com as pecas do jogo, e retoma tudo isso
em momentos distintos (Figura 13). Para Brenelli (1996, p.39) “os jogos permi-
tem a crianca inventar novos procedimentos, constituem contextos excelentes
para a constru¢do dom possivel e do necessario”, cada nova construgdo ¢ uma
criagdo para esta autora.
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Figura 13. Construindo com pegas separadas. Fonte:
Diario de Campo e Pesquisa, 2016.

As criangas identificam as figuras que podem ou ndo compor uma e outra for-
ma, demonstrando assim, um conhecimento prévio das caracteristicas de cada
poligono.

Professora: o que vocé fez?

Aluno 1: uma pipa e uma casa.
Professora: vocé gosta de soltar pipa?
Aluno 1: sim, por que é uma brincadeira.

Para Moura (2006, p.80):

O Jogo, na educag¢do matemdtica, passa a ter o cardter de material
de ensino quando considerado promotor de aprendizagem. A crianga,
colocada diante de situagées ludicas, apreende a estrutura logica da
brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura matematica
presente.

Dessa forma, o jogo trabalha além de conceitos iniciais, composi¢ao de fi-
guras, reproducdo de formas trabalha também a interpretacdo do espago, pois
mesmo sem perceber a crianga associa desenhos e formas em perspectiva, pois
vistas de cima, de lado, vé-se o uso das propriedades geométricas. As criangas
puderam reconhecer padrdes geométricos, semelhanca de figuras e formas, a
percepcao de angulos, € muito mais, o trabalho com geometria, no inicio dos
anos escolares depende da apropriacao devida desses critérios geométricos.

Para Fonseca et al. (2002) na escola deve-se ter uma diversidade de experi-
éncias tanto para professores como para os alunos, para que diante disso surja
maior ou menos variedade de interpretagdes, o que ¢ o caso da composi¢cao
das formas com as pecas do Tangram. O Tangram sem duvida trabalha com a
representacao, com as formas, com a projecao e muito mais, desenvolvendo a
imaginag¢ao infantil e proporcionado aulas prazerosas e dinamicas em que tanto
aluno como professor podem aprender muito e para além do conteudo previsto
nas leis e livros didaticos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao terminar este texto, ndo podemos dizer que tenhamos terminado algo con-
clusivo, pronto e acabado, pois na verdade consideramos como o inicio de uma
nova caminhada, com mais experiencia, mais saber de forma a ter relacionado
o0s saberes teoricos e praticos. Dessa forma, tivemos a oportunidade em realizar
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um trabalho vivenciando teoria e pratica, o que muito significou para nosso cres-
cimento pessoal e profissional.

Com a aplicacdo da sequéncia didatica com o jogo do Tangram, proposta
por nés demandou tempo de planejamento e trabalho drduo em pesquisas e em
momentos de reflexdo, inicialmente em busca de referencial tedrico, em seguida
na aplicacdo com as criangas € por fim, no tempo a ser dedicado a esta escri-
ta incansavel dos resultados compreendidos por nés, certas de que a um outro
olhar, outro pesquisador possa ver também de outra forma, considerando o olhar
como forma pessoal e intransferivel de adquirir conhecimento e também nossa
pequena experiéncia em pesquisas.

Nao podemos dizer que tenhamos respondido nosso questionamento de for-
ma completa, pois a inteng@o ndo era esgotar o assunto, mas sim iniciar um mo-
vimento de caminhada em torno do mesmo, podemos dizer nesse momento que
o trabalho nos permitiu sanar algumas duvidas esclarecendo-as e respondendo
outras que foram surgindo no percurso. Sabemos da complexidade que ¢ fazer o
recorte de algo tdo grande, e nesse caso, 0 ambiente escolar, a educagdo e tudo
que neles integra, uma riqueza de pormenores ¢ de muitas interfaces.

O Trabalho com Tangram nos levou a observar e refletir sobre a importancia
do uso de matérias concreta e manipuldvel em sala de aula, considerando que
eles podem contribuir e facilitar a aprendizagem das criancgas, e isso principal-
mente nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Sem duvida nenhuma foi um trabalho enriquecedor e muito benéfico, tanto
do ponto de vista da nossa formacao enquanto profissionais da educa¢ao quanto
para as criangas da escola. O esfor¢o, a constru¢do, o desenvolvimento contri-
buiu para que pudéssemos olhar ndo somente para a aplicagdo do jogo ou s6 para
a geometria, mas para tudo que ressaltasse aos nossos olhos. Tivemos a chance
de comprovar tudo isso no decorrer deste estudo e de seu desenvolvimento em
sala de aula.

Nos propomos o estudo do uso do jogo do Tangram, um recorte pequeno, po-
rém muito importante no inicio da escolarizacdo, inicialmente algumas criangas
tiveram muita dificuldade, depois, a0 manusear as pegas, virar, colocar e retirar,
a criatividade flui como capacidade inerente as criancas. Nesse momento, as
criangas interagem e integram, uns ajudando os outros, elogiando, mostrando,
conversando e dialogando, a nds pareceu o inicio de um processo de aprendiza-
gem que podera ter frutos no futuro.

No inicio, as criangas brincaram muito com as pegas, porem como € proprio
de crianca mesmo, perguntavam se podiam levar pra casa, se podiam ficar com
elas, diante de nossa negativa, alguns esconderam pecas nas mochilas para levar
para casa, pensando que ndo estivéssemos percebendo. Dessa forma, mostra-
ram-se encantadas com o brincar, mesmo sem saber que esta a¢ao estaria sendo
convertida em conceitos e conteudos futuramente.

Ao planejarmos o trabalho pensdvamos em trabalhar os nomes das formas, as
caracteristicas quanto ao niimero e tamanho dos lados e quantidade e no decorrer
da proposta vimos que para trabalharmos essa parte precisariamos de mais dias,
pois além de terem apenas seis anos, a escola ainda nao tinha feito um trabalho
consistente em Geometria e por nosso trabalho tratar-se de um recorte, ficamos
com as impressoes inicias deles sobre as formas e figuras. Como aponta Fonseca
(etal., 2002) praticamente todo o estudo que se faz no Ensino Fundamental, fase
inicial est4 relacionado a percep¢ao de regularidades, e ao montar e desmontar
as criancas movimentando as pecas percebem essas regularidades.
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Quando a crianga iniciar os estudos das propriedades geométricas no futuro
ela ird recordar do ato de brincar com as formas por meio do jogo, das acdes
feitas ao manipular as pecas, € com isso aparecem as regularidades que serdo
conceituadas como propriedades, tudo de acordo com a maturidade da crianca.

Esse trabalho nos permitiu adquiri conhecimentos por meio de nossa expe-
riéncia, por meio daquilo que vivemos na praticam, e isso para nds professores
e para as criangas participantes do projeto de estudo teve problemas, ¢ claro,
dificuldade com as pegas, dificuldade em manuseio por parte das criangas, mas
tudo se dava um jeito com a ajuda do professor.

Finalmente nos propusemos a analisar duas categorias: uma relacionada ao
jogo em si e ao comportamento das criangas e suas construgdes diante do mesmo
e a segunda relacionada a aquilo que as criangas podem apreender de geometria
mesmo sem saber conscientemente de estar estudando geometria. Para nés o
trabalho foi muito rico em detalhes por parte das criangas, detalhes esses que
ndo conseguimos colocar no papel, pois relaciona-se a sentimentos, a gestos e
posturas das mesmas diante de um material colorido, palpavel e manipulavel,
que elas tiveram a chance de ver, brincar e aprender diante do mesmo.

Para finalizar, ficamos com uma divida: ndo sabemos quem aprendeu mais
com este trabalho se foi nds ou as criangas, pois conhecimento proporcionado
com prazer, nem de longe pode ser mensuravel.
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