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Resumo

Este artigo explora a utilizagcdo do Tangram como metodologia ativa no ensino
de geometria, evidenciando sua eficacia em transformar o processo de
aprendizagem em uma experiéncia dindmica e colaborativa. Inicialmente,
apresenta-se o conceito de metodologias ativas, que colocam o aluno no centro
do processo educativo e incentivam a resolucéo de problemas, a colaboracéo e
a aplicacao pratica dos conhecimentos. Em seguida, o texto detalha a aplicacao
do Tangram, um antigo quebra-cabeca chinés composto por sete pecas
geométricas, como ferramenta de aprendizagem cooperativa. Através de
atividades que envolvem a montagem e a criacao de figuras, os alunos revisitam
conceitos fundamentais da geometria, como formas, areas, simetria e
propor¢cdes, enquanto desenvolvem habilidades cognitivas e socioemocionais.
Fundamentado em teorias como 0 socio interacionismo de Vygotsky, o artigo
demonstra que o uso do Tangram nao s6 enriguece a compreensao tedérica dos
conteudos, mas também estimula o engajamento, a criatividade e o trabalho em
equipe, contribuindo para uma educagdo mais significativa e alinhada aos

desafios do mundo contemporaneo.
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Abstract

This article explores the use of Tangram as an active methodology in the teaching
of geometry, demonstrating its effectiveness in transforming the learning process
into a dynamic and collaborative experience. Initially, it introduces the concept of
active methodologies, which place the student at the center of the educational

process and encourage problem-solving, collaboration, and the practical
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application of knowledge. Subsequently, the text details the application of
Tangram—an ancient Chinese puzzle composed of seven geometric pieces—as
a tool for cooperative learning. Through activities involving the assembly and
creation of figures, students revisit fundamental geometric concepts, such as
shapes, areas, symmetry, and proportions, while developing both cognitive and
socio-emotional skills. Grounded in theories such as Vygotsky's sociocultural
theory, the article demonstrates that the use of Tangram not only enriches the
theoretical understanding of content but also stimulates engagement, creativity,
and teamwork, contributing to a more meaningful education aligned with the

challenges of the contemporary world.

Keywords: Tangram, Active Methodologies, Geometry Teaching, Cooperative

Learning.
1. Introducéo

A educacao contemporanea enfrenta o desafio de transformar o ensino
tradicional em praticas mais interativas, dinamicas e significativas. Nesse
cenario, as metodologias ativas emergem como estratégias fundamentais,
colocando o aluno no centro do processo de aprendizagem e incentivando sua
participacdo ativa por meio da resolucdo de problemas, da colaboracdo e da
aplicacao pratica dos conhecimentos. Entre as diversas ferramentas que podem
ser utilizadas para promover esse engajamento, o Tangram destaca-se como

uma proposta inovadora e ladica para o ensino de geometria.

O Tangram, um antigo quebra-cabeca de origem chinesa composto por
sete pecas geométricas, permite a construcao de inimeras figuras por meio de
combinagdes diversas. Essa caracteristica facilita a compreenséo de conceitos
fundamentais da geometria, como formas, areas, simetria e proporcgoes,
tornando-os mais palpaveis e contextualizados para os alunos. Além disso,
guando utilizado em atividades de aprendizagem cooperativa e colaborativa, o
Tangram estimula o trabalho em grupo, a troca de ideias e o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, alinhando-se com as propostas teoricas de
Vygotsky e outros autores que defendem a importancia da interacdo social no

processo de aprendizagem.
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Este artigo tem como objetivo explorar a utilizagdo do Tangram como
metodologia ativa no ensino de geometria, evidenciando seus beneficios e a
potencialidade de integrar a ludicidade com o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e das habilidades de resolucdo de problemas. Através de uma
fundamentacéo tedrica robusta e de exemplos praticos de implementacéao,
busca-se demonstrar como essa abordagem pode contribuir para uma educagéo
mais inovadora, inclusiva e eficaz, preparando os alunos para os desafios do

mundo contemporaneo.
2. O que sao Metodologias Ativas

Metodologias ativas sdo abordagens pedagdgicas que colocam o aluno
como protagonista do seu processo de aprendizagem. Ao invés de uma postura
passiva diante da transmissdao do conhecimento, o estudante participa
ativamente por meio de atividades que promovem a resolucao de problemas, a
colaboracédo e a aplicacéo pratica dos conceitos aprendidos. Nesse modelo, o
papel do professor € de facilitador, orientando e mediando as experiéncias de

aprendizagem.

No cenario educacional contemporaneo, as metodologias ativas emergem
como resposta as limitacdes dos métodos tradicionais, que muitas vezes se
concentram na exposicao tedrica e na memorizacdo. Influenciadas por teorias
como o construtivismo, a aprendizagem significativa e o socio interacionismo,
essas metodologias valorizam a interacao, a reflexdo critica e a aplicacdo dos
conhecimentos em situacgdes reais. Dessa forma, elas ndo apenas promovem
uma aprendizagem mais dinamica e engajada, mas também preparam os alunos
para desafios do mundo atual, estimulando habilidades como pensamento

critico, criatividade e trabalho em equipe.
S&o consideradas metodologias ativas:

v' Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP): Na ABP, os alunos
séo desafiados a resolver problemas complexos e realistas, o que os
obriga a pesquisar, discutir e aplicar conhecimentos para encontrar
solugbes. Essa abordagem desenvolve habilidades de resolucéo de

problemas, pensamento critico e autonomia.
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v' Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj): Nesta metodologia, os
alunos desenvolvem projetos interdisciplinares ao longo de um
periodo, desde o planejamento até a execucdo e apresentacdo dos
resultados. Essa pratica estimula a criatividade, o trabalho em equipe
e a integracao de conhecimentos tedricos e praticos.

v/ Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): Na sala de aula
invertida, o conteudo tedrico é disponibilizado para estudo fora do
ambiente escolar, por meio de videos, leituras ou podcasts, enquanto
o0 tempo em sala é dedicado a resolugdo de problemas, debates e
atividades praticas que reforcam o aprendizado.

v' Gamificacao: A gamificacdo aplica elementos tipicos de jogos (como
desafios, pontos, recompensas e competicdo saudavel) ao processo
de ensino e aprendizagem, aumentando a motivag&o e o engajamento
dos alunos de forma ludica e interativa.

v Aprendizagem Cooperativa/Colaborativa: Esta metodologia
incentiva os alunos a trabalharem em grupos, promovendo a troca de
ideias, a discussdo e a construgdo coletiva do conhecimento. Ao
colaborar, os estudantes desenvolvem habilidades sociais e aprendem
a valorizar diferentes perspectivas.

v' Aprendizagem Experiencial: Baseada no ciclo de aprendizagem de
Kolb, essa abordagem enfatiza a importancia da experiéncia pratica
seguida de reflexdo. Os alunos aprendem ao vivenciarem situacées
reais ou simuladas, analisando e ajustando suas a¢des com base nas
experiéncias adquiridas.

v' Metodologias Integradas: Muitas vezes, os educadores combinam
duas ou mais dessas metodologias para potencializar o processo de
aprendizagem, adaptando as estratégias as necessidades especificas

dos alunos e aos objetivos curriculares.

Essas metodologias demonstram uma abordagem diversificada e
centrada no aluno, contribuindo para a criagdo de um ambiente de aprendizagem
mais dindmico, colaborativo e significativo. Cada uma delas pode ser adaptada
conforme o contexto e as caracteristicas dos alunos, promovendo uma educacao

mais engajada e eficaz.
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3. Tangram como Metodologia Ativa na Aprendizagem

Cooperativa/Colaborativa

A utilizacdo de Tangram como Aprendizagem Cooperativa/Colaborativa
encontra respaldo na teoria socio interacionista de Vygotsky, que enfatiza a
importancia da interacdo social na construcdo do conhecimento. Ao trabalhar em
grupo, os alunos ndo sO constroem coletivamente o saber, mas também

desenvolvem competéncias socioemocionais importantes para sua formacao.
3.1 O que é o Tangram

O Tangram € um antigo quebra-cabeca de origem chinesa, composto por
sete pecas geométricas (conhecidas como tans) que, combinadas de diversas
maneiras, podem formar inimeras figuras. Essa caracteristica permite aos
alunos explorar conceitos como formas, areas, simetria e propor¢des, de forma

pratica e visual.
3.2 Integracao do Tangram no Ensino de Geometria

O tangram pode ser utilizado em aulas de matematica para estimular os
alunos a desenvolverem a criatividade, o raciocinio l6gico que sdo habilidades

essenciais no estudo da disciplina.

Ao utilizar o Tangram em sala de aula, o professor pode propor desafios

nos quais os alunos, organizados em pequenos grupos, deverao:

v' Recriar figuras geométricas: A partir das pecas disponiveis, 0s
alunos tentam compor figuras previamente definidas, reforgando o
reconhecimento e a compreenséao de formas.

v' Criar novas formas: Incentivando a criatividade, os alunos podem
explorar diferentes combinacdes, construindo figuras inéditas que
respeitam as propriedades geomeétricas estudadas.

v" Resolver desafios: Propor problemas em que as pecas devem ser
organizadas de uma forma especifica para atingir um objetivo (por
exemplo, criar uma figura simétrica ou que possua determinada

area).

3.3 Beneficios da Abordagem Cooperativa/Colaborativa com

Tangram
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v' Desenvolvimento do Pensamento Critico e Resolucao de
Problemas: Ao discutir estratégias e testar diferentes
combinacgdes, os alunos aprimoram suas habilidades de raciocinio
e resolucéo de problemas.

v' Aprimoramento das Habilidades Sociais: Trabalhar em grupo
permite que os estudantes pratiquem a comunicagao, o0 respeito
pelas ideias alheias e a cooperagcdo, essenciais para a
aprendizagem colaborativa.

v Aprendizagem Significativa e Contextualizada: A atividade
pratica com o Tangram torna o aprendizado mais palpavel e
significativo, facilitando a compreenséo de conceitos abstratos da
geometria.

v Engajamento e Motivacdo: A natureza lddica do Tangram
estimula o interesse dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais dinamico e divertido.

4. Implementacao do Tangram em sala de aula

O Tangram € um jogo antigo que surgiu no Oriente e consiste em sete
pecas. E formado basicamente por uma base quadrada dividida em cinco

triangulos de tamanhos diferentes, um pequeno quadrado e um paralelogramo.

Tem por objetivo a montagem de uma determinada forma, usando as sete
pecas. Nao exige grandes habilidades dos jogadores, basta ter criatividade,
paciéncia e tempo. Durante o jogo, todas as pecas devem ser utilizadas. Nao &
permitido sobrepor nenhuma peca. Pode ser utilizado em qualquer ano do
Ensino Fundamental | e Il, e ainda para alunos de Ensino Superior como
Licenciatura em Matematica ou outros cursos aonde se fagca necessaria revisdo

de conceitos geométricos.

4.1 Materiais necessarios para aula
v' Papel cartaz ou EVA
v' Régua
v’ Lapis preto
v' Borracha
v' Tesoura

4.2 Passo a Passo para montagem do Tangram
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Neste exemplo vamos utilizar um quadrado de 40 cm por 40 cm para

melhor utilizacdo do EVA.

Primeiro Passo: Recorte o EVA ou o0 papel cartaz em forma de um

quadrado: 40 cm x 40 cm.

40 cm

Segundo Passo: Trace um segmento de reta que vai do vértice B ao
vértice C, dividindo o quadrado em dois triangulos iguais.

40 cm B

40 cm

Terceiro Passo: Para encontrar o ponto médio do segmento de reta BC,
pegue o vértice A e dobre até o segmento BC, o ponto de encontro do vértice A

e do segmento BC sera o ponto médio de BC (M).

40 cm

o

40 cm
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Agora trace um segmento de reta que vai do vértice A ao ponto M,

formando trés triangulos.

40 cm

Quarto Passo: Dobre o vértice D até o ponto M assim formando dois
pontos, um no segmento BD (F) e outro no segmento CD (G).

40 cm B

40 cm

G
Agora trace um segmento de reta do ponto F ao ponto G.

40 cm B

A0 cm

G

Quinto Passo: Trace uma reta perpendicular do ponto M ao segmento
GF.
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40 cm

A
40 cm
C

B
E
D

G

Sexto Passo: Trace dois segmentos de reta, de CB a GF, um paralelo ao

segmento MH e outro paralelo ao lado AC.

40 cm

A
40 cm
C

B
E
D

G

Sétimo passo: Agora é so recortar

|

As sete figuras estdo numeradas para serem destacadas.

Como Jogar: Deve-se pensar em quais lugares cada peca pode ser

encaixada e ir montando o desenho pedido conforme sua intuicdo/raciocinio,
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selecionando uma peca e a movimentando para a posi¢cdo correta, sendo

permitido inverter uma peca para que ela se encaixe no quebra-cabecas.

Sé&o alguns exemplos de figuras que podem ser montadas com as 7

pecas:

Como pode-se observar, alguns conceitos de geometria foram utilizados
nos passos de confeccdo das pecas, conceitos de revisdo tais como: segmento
de reta, vértice, quadrado, triangulos iguais (congruentes), reta perpendicular,

segmento paralelo.

Assim, com certeza, que, além de brincar o aluno revé conceitos
importantes de introducdo a geometria, figuras geométricas, percebendo, ainda
que as areas das figuras planas podem ser resolvidas com a soma das areas

das figuras que a compdem.
5. Concluséo

A utilizagdo do Tangram como metodologia ativa no ensino de geometria
revela-se uma estratégia eficaz para promover uma aprendizagem dinamica e
colaborativa. Ao integrar este recurso ludico em atividades de sala de aula, os
alunos nao apenas revisitam e aprofundam conceitos geométricos fundamentais,
mas também desenvolvem habilidades essenciais como o pensamento critico, a

resolucao de problemas e a capacidade de trabalhar em equipe.

A abordagem apresentada, fundamentada em teorias que valorizam a
interac&o social e a aprendizagem significativa, demonstra que o Tangram pode
transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais engajadora e
contextualizada. Essa metodologia incentiva a criatividade e a autonomia dos
alunos, ao mesmo tempo em que fortalece a compreensao dos conteudos de

geometria através da pratica e da experimentacao.
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Por fim, a implementag&do do Tangram em ambientes escolares reforga a
importancia de diversificar as estratégias de ensino e de investir na formacéo
continuada dos professores, para que possam explorar plenamente o potencial
das metodologias ativas. Assim, contribui-se ndo apenas para a melhoria do
desempenho académico, mas também para o desenvolvimento integral dos

estudantes, preparando-os para os desafios do mundo contemporaneo.
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