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Resumo

Este trabalho tem por objetivo favorecer a aprendizagem significativa de alunos do 6° ano do ensino
fundamental quanto ao conceito do ensino de perimetro. Nosso aporte tedrico esta pautado na teoria
da aprendizagem significativa proposta por David Ausubel, na qual tem o intuito de auxiliar o
professor a tornar suas aulas mais atrativas, ou seja, menos mecanicas. Além disto, serve como aporte
para que professor possa organizar suas aulas e identificar os conhecimentos prévios dos alunos
percebendo as lacunas existentes de conhecimentos que os alunos possuem, mediante um contetdo.
Abordamos uma metodologia qualitativa com carater exploratério. Participaram deste trabalho 32
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica situada no Municipio de S&o Vicente
Férrer/PE. Neste trabalho, utilizamos uma oficina denominada: o tangram: aprendendo perimetro por
meio de um jogo matematico. Esta vivéncia foi mediada por meio de dois momentos. A primeira a
partir de maneira teorica respaldando-se na explicacdo do conceito de perimetro. J& no segundo
momento nos detemos na explicacdo das regras do jogo tangram (Modelo Tradicional Chinés),
realizando nesta etapa um exercicio contemplando seis questdes. De acordo com as discussdes em
sala de aula com os alunos referente ao conceito de perimetro notamos que aconteceu indicios de uma
aprendizagem significativa. A principio apenas 4 alunos de uma turma composta por 32 alunos
concebiam conhecimentos previos quanto ao conceito de perimetro. Desta forma, trabalhamos a
oficina para oportunizar uma aprendizagem significativa no conceito de perimetro que por sua vez
significa a soma dos contornos das figuras. Diante de nossas analises, podemos verificar que houve
avancos de conhecimentos nos 4 alunos que detinham conhecimentos prévios quanto o conceito de
perimetro. E, aqueles que ndo apresentaram definicdes do conteddo também evoluiram no que se
refere ao estudo do conceito do perimetro. Enfatizamos que o jogo tangram foi utilizado como um
material potencialmente significativo no processo de ensino e aprendizagem como meio de facilitar
a compreensdo e percepcdo dos alunos frente ao novo conhecimento matemaético. Portanto,
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ressaltamos que a aprendizagem significativa ocorreu o que se refere ao estudo do conceito de
perimetro.

Palavras chaves: Conceito de Perimetro; Jogo Tangram; Teoria da Aprendizagem Significativa.

Abstract

This work aims to promote the meaningful learning of students from the 6th year of elementary school
regarding the concept of perimeter education. Our theoretical contribution is based on the theory of
meaningful learning proposed by David Ausubel, in which it aims to help the teacher to make his
classes more attractive, that is, less mechanical. In addition, it serves as a contribution for teachers to
organize their classes and identify students' previous knowledge by perceiving the existing knowledge
gaps that students have, through content. We approach a qualitative methodology with an exploratory
character. Thirty-two students from the 6th grade of elementary school attended a public school
located in the municipality of Sdo Vicente Férrer/PE. In this work, we use a workshop called: the
tangram: learning perimeter through a mathematical game. This experience was mediated through
two moments. The first is theoretically based on the explanation of the perimeter concept. In the
second moment, we stop in the explanation of the rules of the game tangram (Traditional Chinese
Model), performing in this stage an exercise contemplating six questions. According to the classroom
discussions with the students regarding the concept of perimeter we noticed that there were signs of
significant learning. At first, only four students from a class of 32 students had prior knowledge of
the perimeter concept. In this way, we work the workshop to provide a meaningful learning in the
concept of perimeter which in turn means the sum of the contours of the figures. Before our analysis,
we can verify that there were advances of knowledge in the 4 students who had previous knowledge
regarding the concept of perimeter. And, those who did not present definitions of the content also
evolved with regard to the study of the concept of the perimeter. We emphasize that the game tangram
was used as a potentially significant material in the teaching and learning process as a means to
facilitate students' understanding and perception of new mathematical knowledge. Therefore, we
emphasize that the significant learning occurred with regard to the study of the perimeter concept.

Key words: Perimeter concept; Game Tangram; Theory of Significant Learning.

Resumen

Este trabajo tiene por objetivo favorecer el aprendizaje significativo de alumnos del 6° afio de la
enseflanza fundamental en cuanto al concepto de la ensefianza de perimetro. Nuestro aporte tedrico
estd pautado en la teoria del aprendizaje significativo propuesta por David Ausubel, en la cual
tiene el proposito de auxiliar al profesor a hacer sus clases mas atractivas, o sea, menos mecanicas.
Ademas, sirve como aporte para que el profesor pueda organizar sus clases e identificar los
conocimientos previos de los alumnos percibiendo las lagunas existentes de conocimientos que
los alumnos poseen, mediante un contenido. Abordamos una metodologia cualitativa con caracter
exploratorio. Participaron de este trabajo 32 alumnos del 6° afio de la Ensefianza Fundamental de
una escuela publica situada en el Municipio de Sdo Vicente Férrer / PE. En este trabajo, utilizamos
un taller llamado: el tangram: aprendiendo perimetro por medio de un juego matematico. Esta
vivencia fue mediada por medio de dos momentos. La primera a partir de manera tedrica
respaldandose en la explicacion del concepto de perimetro. En el segundo momento nos detenemos
en la explicacion de las reglas del juego tangram (Modelo Tradicional Chino), realizando en esta
etapa un ejercicio contemplando seis cuestiones. De acuerdo con las discusiones en el aula con los
alumnos referentes al concepto de perimetro notamos que ocurrié indicios de un aprendizaje
significativo. En principio sélo 4 alumnos de una clase compuesta por 32 alumnos concebian
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conocimientos previos en cuanto al concepto de perimetro. De esta forma, trabajamos el taller para
oportunizar un aprendizaje significativo en el concepto de perimetro que a su vez significa la suma
de los contornos de las figuras. Ante nuestros andlisis, podemos verificar que hubo avances de
conocimientos en los 4 alumnos que poseian conocimientos previos como el concepto de
perimetro. Y, aquellos que no presentaron definiciones del contenido también evolucionaron en lo
que se refiere al estudio del concepto del perimetro. Enfatizamos que el juego tangram fue utilizado
como un material potencialmente significativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje como
medio de facilitar la comprension y percepcion de los alumnos frente al nuevo conocimiento
matematico. Por lo tanto, resaltamos que el aprendizaje significativo ocurrié lo que se refiere al
estudio del concepto de perimetro.

Palabras clave: Concepto de Perimetro; Juego Tangram; Teoria del Aprendizaje Significativo.

Introducao

A matemaética trata-se de um conhecimento que compde o0 componente curricular da educagao
bésica brasileira. Documentos oficiais como os Parametros para a Educacdo Basica do Estado de
Pernambuco (PERNAMBUCO, 2012) apresenta esta ciéncia organizada em cinco blocos, sao eles,
geometria, estatistica e probabilidade, algebra e funcbes, grandezas e medidas, e, por fim, nimeros e
operacgdes, objetivando sua vivéncia no processo de ensino e aprendizagem durante toda a trajetéria
académica.

Apesar da vasta aplicabilidade e importancia dos conhecimentos matematicos no cotidiano,
assim como, na vida académica, neste trabalho nos detemos apenas no estudo do bloco grandezas e
medidas, abrangendo o conceito de perimetrol. Pernambuco (2012) enfatiza que este contetido é
proposto nos anos iniciais do ensino fundamental, mas ganham uma maior formalidade no 6° ano,
pois “desempenham papel importante no curriculo, pois mostram claramente ao aluno a utilidade do
conhecimento matematico no cotidiano” (BRASIL, 1998, p. 62).

Escolhemaos trabalhar o conceito de perimetro por ser um contedo relevante para a construgdo
do cidadédo, bem como para o curriculo da matematica. Embora seja um conceito matematico muito
explorado no &mbito educacional e das pesquisas direcionadas a educacdo matematica encontramos
diversos autores de trabalhos, tais como, Borges (2010), Santos (2011) e Souza Neto; et al (2014) que
na busca de compreender a dimensdo e aplicabilidade destes conhecimentos no método de ensino
apresentaram como resultados de suas pesquisas certas fragilidades no que se refere a este processo
de conhecimentos. Nas literaturas apresentadas pelos autores foi perceptivel compreender que 0s
conceitos de area e perimetro abordados pelos professores em sala de aula sdo apresentados de formas
mecanizadas, utilizando-se apenas o livro didatico, isto é, métodos tradicionais de ensino, sendo
restritas apenas a memorizacao de definicdes, formulas, repeticdo de exercicios e com isto os alunos

néo séo estimulados para aprender.

! Soma do contorno da figura
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Portanto, por ser um conteudo essencial para a formagdo do cidaddo e pesquisas recentes
apontarem que 0s processos de ensino destes conceitos apresentam fragilidades, realizamos esta
proposta na busca de proporcionar um processo de ensino e aprendizagem menos Mmecanico,
oportunizando uma aprendizagem significativa.

Mediante a aplicabilidade cotidiana do conceito de perimetro temos como nosso aporte tedrico
a teoria da aprendizagem significativa proposta por David Ausubel (1963) na qual tem o intuito de
auxiliar o professor a tornar suas aulas mais atrativas, ou seja, menos mecanicas. Além disto, serve
como aporte para que professor possa organizar suas aulas e identificar os conhecimentos prévios dos
alunos percebendo as lacunas existentes de conhecimentos que os alunos possuem, mediante um
contetdo.

David Ausubel (1963) propGe que para a aprendizagem ser significativa deve-se satisfazer as
condigdes “1) o material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo e 2) o aprendiz deve
apresentar uma predisposi¢ao para aprender” (MOREIRA,2012, p. 8).

A primeira condigdo salienta que “o material de aprendizagem (livros, aulas, aplicativos,...)
tenha significado logico (isto é, seja relacionavel de maneira ndo-arbitraria e ndo-literal a uma
estrutura cognitiva apropriada e relevante)” (MOREIRA, 2012, p. 8).

J& a segunda faz uma abordagem acerca do aluno, enfatizando que “o aprendiz tenha em sua
estrutura cognitiva ideias-ancora relevantes com as quais esse material possa ser relacionado”
(MOREIRA,2012, p. 8).

De acordo com a visdo de Moreira (2012) para que a aprendizagem significativa aconteca é
necessario que os materiais utilizados pelos professores no processo de ensino sejam potencialmente
significativos, ou seja estimulem os alunos a pensarem e resgatarem seus conhecimentos prévios na
sua estrutura cognitiva acarretando-se assim a aprendizagem significativa.

Subsidiados pela teoria da aprendizagem significativa elaborou-se uma oficina para ser
aplicada e vivénciada com alunos do 6° ano do ensino fundamental objetivando o ensino do conceito
de perimetro. Para que os alunos possam relacionar e atribuir significados em nosso método de ensino
utilizou-se como recurso luadico o jogo tangram (Modelo Tradicional Chinés) como material
potencialmente significativo.

De acordo com os paragrafos acima, elaboramos as seguintes perguntas: como favorecer uma
aprendizagem significativa para o conceito de perimetro por meio de um recurso didatico? E possivel
que isto ocorra? De que maneira?

Na busca de respondermos nossos gquestionamentos, temos como objetivo geral: favorecer a
aprendizagem significativa de alunos do 6° ano do ensino fundamental quanto ao conceito do ensino

de perimetro. E, como objetivos especificos, identificar os conhecimentos prévios de alunos quanto
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ao conceito de perimetro; propor com o auxilio do tangram uma metodologia que favorega o ensino
deste conceito; verificar se houve indicios de uma aprendizagem significativa.

A seguir, apresentaremos nossa justificativa, objetivos (geral e especificos), a metodologia,
resultados esperados, e, por fim nossas referéncias.

Fundamentacéo tedrica

O ensino de perimetro por meio do tangram

O perimetro é um conteldo da area de matematica que integraliza os Parametros Curriculares
Nacionais- PCN de matematica. Este documento oficial, tem por finalidade “fornecer elementos para
ampliar o debate nacional sobre o ensino dessa area do conhecimento, socializar informacgdes e
resultados de pesquisas, levando-as ao conjunto dos professores brasileiros” (BRASIL, 1998, p. 15).

Os PCN apresentam o conceito de perimetro no bloco grandezas e medidas. Neste sentido nos
detemos no estudo do conceito de perimetro por meio do jogo tangram como uma ferramenta que nos
auxiliem no processo de ensino e aprendizagem. Smole (2003, p. 97) diz que “o tangram como
material de ensino de geometria, auxilia, tem dupla funcéo, e serve de meio para introduzir algumas
nocdes e relagdes geométricas e desenvolve habilidades de percepcao espacial”.

O tangram é um jogo geométrico formado por 7 pecas, também conhecidas por Tans. Esse
jogo pode ser trabalhado em diversos contetdos de geometria, como, composicao e decomposi¢do de
figuras planas, identificacdo e semelhancas de figuras planas, perimetro, area, dentre outras. Apesar
de ser um quebra cabeca geométrico, € possivel trabalhar, ainda, os conceitos de fracdes, por exemplo,
represente em forma de fracdo quantos quadrados ha neste jogo, neste caso teriamos 1/7.

A apresentacdo desse jogo geralmente é feita em aulas de matematica, especificamente quando
se trabalha a geometria plana. Apesar de parecer logicamente simples, sua aplicacdo permite 0s
professores avaliar e facilitar a compreensdo dos alunos quanto ao contetdo trabalhado, de maneira
dindmica. O uso deste quebra cabe¢a como um recurso didatico, permite “(...) o desenvolvimento de
habilidades especificas para a resolugdo de problemas e os modos tipicos do pensamento matematico”
(BRASIL, 1998, p.47).

Autores como, Smole (2003), Ribeiro (2005), Martins, Marques e Ramos (2015) ressaltam
que o tangram ao ser aplicado como recurso didatico além de introduzir conceitos matematicos é
capaz de desenvolver habilidades de percepgdo geomeétrica, sejam elas, planas ou espaciais.

Ribeiro (2005) enfatiza que o tangram € um 6timo jogo geométrico, podendo ser um recurso
didatico matemético com uma ideia definida, de simples adaptacédo a diversos contetidos e objetivos.
E perceptivel, que 0 mesmo pode despertar o interesse, a curiosidade dos estudantes e o raciocinio

geométrico estimulando na busca de novos conhecimentos, pois “na matematica ¢ usado para
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introduzir os conceitos de geometria plana e para desenvolver as capacidades psicomotoras e
intelectuais das criancas, pois de forma ludica relaciona a manipulacéo de materiais com a formacéo
de ideias” (MARTINS; MARQUES; RAMOS, 2015, p. 19-20).

Frente a importancia do tangram e de sua utilizagdo como recurso didatico, no processo de
ensino e aprendizagem, como ja foi mencionado anteriormente, utilizamos o jogo tangram para
introduzir o conceito de perimetro. Nos detemos em trabalhar com esse jogo, pois, ele contribui para
um “trabalho de formacdo de atitudes- enfrentar desafios, lancar-se a busca de solucdes,
desenvolvimento da critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las
quando o resultado ndo é satisfatorio- necessarias para aprendizagem da matematica” (BRASIL,
1998, p. 47).

A oficina pedagdgica como metodologia de ensino para favorecer uma aprendizagem
significativa

As oficinas pedagdgicas ao serem utilizadas em sala de aula se tratam de um recurso
metodoldgico que objetivam os alunos a raciocinarem e praticarem de maneira dindmica o que eles
estdo estudando, ou seja, “uma oficina €, pois, uma oportunidade de vivenciar situa¢fes concretas e
significativas, baseada no tripé: sentir-pensar-agir, com objetivos pedagogicos”. (PAVIANI;
FONTANA, 2009, p. 78).

No que se refere a contribuicdo das oficinas pedagdgicas para um melhor ensino e
aprendizagem, diversos pesquisadores na area como Paviani e Fontana (2009), Francisco Junior e
Oliveira (2015), dentre outros, ressaltam que este método de ensino aborda um maior
desenvolvimento de reflexdes dos participantes, pressupondo ac¢des diferenciadas nas abordagens de
conhecimentos. Baseado nos conhecimentos prévios, o planejamento da oficina pedagdgica, deve
proporcionar um trabalho pedagdgico, em que visa oferecer aos estudantes, praticas de atividades que
o facam refletir e compreender um contetido de maneira atrativa.

Neste trabalho, abrangemos o ensino de perimetro com o tangram, por meio da oficina
pedagdgica. Esse evento nos possibilitou que trabalhdssemos de maneira tedrica e pratica tendo como
base o tangram, servindo como um material potencialmente significativo para o processo de ensino e
aprendizagem.

O material potencialmente significativo, segundo Moreira (2012) é qualquer recurso didatico
que contribui para o processo de ensino e aprendizagem do aluno, fazendo com que este associe 0s
conhecimentos anteriores aos novos em sua estrutura cognitiva. O material potencialmente
significativo faz parte da teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel (1963).

David Ausubel enfatiza que sdo necessarios dois aspectos para que a aprendizagem

significativa aconteca, sdo elas: o material deve ser potencialmente significativo e o aluno tenha
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interesse em aprender. Com isto, aderimos as duas caracteristicas da teoria da aprendizagem

significativa para lecionar o conceito de perimetro.

Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido respaldando-se nas caracteristicas de uma pesquisa
exploratéria com enfoque qualitativo.

Gil (2008) afirma trabalhos com abordagens qualitativas de carater exploratério proporciona uma
maior familiaridade com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito. Este tipo de pesquisa busca
aprimorar a ideia por meio do levantamento bibliografico e do estudo de caso.

Ja Deslandes et al. (2002) enfatizam que a pesquisa qualitativa usa suas técnicas visando ao
processo da construcdo de conhecimentos e, por isto, as distinguem a partir de seus pressupostos
tedricos e metodoldgicos.

De acordo com os paragrafos supracitados, enfatizamos que utilizamos uma metodologia com
enfoque qualitativo na busca de proporcionar aos alunos a construcdo de conhecimentos, mediado,
por meio de um jogo matematico abrangendo teoria e pratica no ensino do conceito de perimetro.
Para 0 ensino deste conceito nos detemos na elaboragdo de uma oficina?, denominada: o tangram:
aprendendo perimetro por meio de um jogo matematico, sendo vivenciada em dois momentos.

No primeiro momento, trabalhamos de maneira tedrica, explicando o contetdo, neste caso, 0
conceito de perimetro. Posteriormente elucidamos que o mesmo seria abordado de maneira
diversificada, ou seja, por meio do jogo tangram. Apés a explicacdo de que 0 jogo seria um recurso
pedagdgico como método para exposicdo deste conceito, percebemos que os alunos ficaram
entusiasmados com a proposta de aprender novos conhecimentos matematicos de maneira
diversificada. Alguns alunos, ressaltaram que durante suas trajetérias no decorrer do Ensino
Fundamental I, as areas de portugués, ciéncias e dentre outras eram vivenciadas de maneira
dindmicas, tais como, pecas teatrais, projetos e filmes. Porém, os conhecimentos da disciplina de
Matematica sempre foram lecionados com quadro, piloto e livro didatico, ou seja, ndo haviam
inovacOes por partes dos professores nesta area. A principio, os alunos fizeram algumas indagagdes,
por exemplo: Professor, é possivel trabalhar um novo contetdo a partir de jogos matematicos? E,
como aprenderemos as formulas?

Diante destas indagag0es, nos detemos em explicar a teoria do jogo, assim como, ele seria
trabalhado. Sendo assim, realizamos a contagem de quantos alunos estavam presentes, nestas duas

aulas, totalizando um total de 32. Pediu-se que, dividissem as salas em grupos com 4 componentes

2 Anteriormente a aplicacdo da oficina nos detemos em analisar os conhecimentos prévios dos alunos quanto ao conceito
de perimetro, por meio de questionamentos. E, com os resultados elaboramos estratégias (utilizagdo do Tangram- modelo
tradicional chinés) para introduzir o conceito de perimetro.
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para realizagdo posterior de atividades, visto que, “trabalhar coletivamente, por sua vez, favorece o
desenvolvimento de capacidades como: perceber que além de buscar a solucdo para uma situacdo
proposta devem cooperar para resolvé-la e chegar a um consenso” (BRASIL, 1998, p.39).

No segundo momento, realizamos a parte pratica, ou seja, usamos 0 jogo tangram para
conceituarmos o perimetro, assim como, respondermos uma listagem de exercicios que condizia com
0 estudo (definir o conceito de perimetro e construir por meio do tangram diversas figuras e com isto
fazer o somatdrio dos contornos).

Adotamos a oficina por ser um recurso que permite ao professor trabalhar de maneira teérica
e prética, ou seja, é possivel vivenciar estratégias de ensino que elucidam os alunos a pensarem de
forma critica, saindo do comodismo (piloto, quadro e livro didatico). Ela pode ser vivenciada como
“uma forma de construir conhecimentos, com énfase na agdo, sem perder de vista, a base tedrica”.
(PAVIANI; FONTANA,2009, p. 78)

Foi diante da aplicacdo, que notamos o0 quanto os alunos sentiram-se motivados, pois, para 0s
mesmos delineou-se algo inovador. Com o final da oficina, que foi vivenciada durante duas aulas, 0s
alunos enfatizaram que gostariam de aprender novos contetdos de matematica por meio de jogos,
afirmando que por meio das regras associaram com maior eficicia o célculo do perimetro, isto &,
realizar a soma dos contornos das figuras geométricas.

A seguir apresentaremos, com um olhar qualitativo, algumas andlises e discussdes como

resultados da oficina aplicada.

Analises de Resultados

Os resultados descritos, nesta secao, foram analisados de maneira qualitativa, frutos de uma
oficina pedagdgica, vivenciada a partir de duas aulas (duracdo de cada aula é o equivalente a 50
minutos), com 32 alunos do 6%no do ensino fundamental, onde objetivou ensinar o contetido de
perimetro por meio do jogo tangram (modelo tradicional chinés). Trabalhamos com a oficina, pois, é
um recurso que, atende a “duas finalidades: (a) articulagdo de conceitos, pressupostos € nogdes com
acOes concretas, vivenciadas pelo participante ou aprendiz; e (b) vivéncia e execucdo de tarefas em
equipe, isto €, apropriagdo ou construgao coletiva de saberes” (PAVIANI; FONTANA, 2009, p. 78).

A oficina foi vivenciada em dois momentos. Primeiramente a parte teorica, enfatizando 0s
conceitos e as regras do jogo, assim como, a devida manipulacdo do jogo em relagcdo ao contetdo.
Ficou evidenciado que, alguns alunos ndo sabiam manusear o tangram, uma vez que, 0 primeiro
contato com este recurso foi mediante a oficina proposta. A segunda parte foi trabalhada de maneira
pratica, com uma atividade, isto &, sendo proposta uma questdo contemplando seis alternativas (a, b,
c, d, e, f), para a construcéo da figura, assim como, o célculo do perimetro. A seguir, expomos a

listagem da atividade.
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12 Construa as figuras geométricas e apos realize o céalculo do perimetro:
a) Um paralelogramo com 7 pecas;
b) Um trapézio com 7 pecas;
c) Um triangulo com 7 pecas;
d) Um triangulo com 7 pecas;
e) Um retdngulo com 7 pegas;
f) Um quadrado com 7 pegas.

Conforme ja& mencionamos na metodologia, dividimos os 32 alunos em grupos de quatro
pessoas, para que os recursos didaticos fossem distribuidos de forma igualitaria, assim como,
trabalhar em equipe proporciona estimulos de aprendizagens. Com o trabalho em grupo é possivel
“discutir as davidas, supor que as solugdes dos outros podem fazer sentido e persistir na tentativa de
construir suas proprias ideias” (BRASIL, 1998, p. 39).

No decorrer da primeira aula, trabalhamos com a parte teérica (explicacdo do conceito de
perimetro, assim como do jogo). Ainda, na primeira aula, iniciamos nossa parte préatica, isto é,
realizamos a divisdo dos devidos grupos, assim como, foi entregue 0s materiais (atividade e o0 jogo
tangram) para inicio do trabalho.

Além disto, conforme propde a teoria da aprendizagem significativa proposta por David
Ausubel (1963), verificamos 0s conhecimentos prévios dos alunos quanto ao conceito de perimetro.
Notamos que apenas dentre os 32 (100%) alunos presentes, apenas 4 (12,50%) alunos sabiam o
conceito de perimetro.

A0 serem questionamentos como eles sabiam, os alunos® ressaltaram (abaixo transcreveremos
as falas dos alunos):

A1 “Minha mae ¢ professora de matematica! Ela j4 me ensinou este conteudo”.

A, “Realizei a leitura antes da aula. Esta ¢ minha disciplina preferida”.

A3z “Meu amigo A, me explica sempre os conteudos, pois somos vizinhos”, e, por fim,

A4 fiz a leitura com antecedéncia”.

Com base nos conhecimentos destes alunos e nos demais que ndo sabiam o conceito de
perimetro, primeiro explicamos o mesmo e posteriormente utilizamos o tangram para nos auxiliar
como material potencialmente significativo para aprendizagem, conforme contempla a teoria da
aprendizagem significativa.

Subsidiados pela teoria da aprendizagem significativa o jogo tangram foi utilizado como um

material significativo que os alunos compreendessem por meio destes o conceito de perimetro. Nos

3 Para omitir a identidade dos alunos, os denominaremos de Az, Az, Az e Aa.
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detemos para usa-lo pois com o mesmo realizdvamos diferentes representacdes de formas
geométricas e os alunos notaram que o0 perimetro ndo esta interligada a forma mas sim ao
comprimento da soma do seu contorno.

A seguir, apresentaremos uma figura que mostra algumas das equipes formadas para a

vivencia da oficina pedagogica.

Figura 1: Grupos formados para a atividade da oficina

Fonte: Autoria Propria (2017)

Conforme podemos observar acima na figura 01, com os 8 grupos formados pedimos que 0s
mesmos realizassem a atividade com o tangram. Com o término das resolucées da atividade fizemos
as correcOes de todas as alternativas. Apds finalizar nosso planejamento, mediado pela oficina, isto
é, ensinar o conceito de perimetro por meio do jogo tangram. Desta forma, fizemos alguns registros
fotograficos sobre algumas construcdes das atividades realizadas pelos grupos.

Posteriormente ha alguns registros fotograficos da atividade realizada pelos grupos, e a
constatacdo da finalizacdo de todas as alternativas e corre¢Oes das mesmas, questionou-se os alunos
se 0S mesmos aprenderam o conceito do perimetro com a utilizagdo do tangram e se eles consideraram
um método de facil assimilagcdo. Constatamos que os alunos alegaram que sim e com isto,
concordamos com Brasil (1998, p.39) ao ressaltar que aprendizagens de criatividades “s6 serao
possiveis a medida que o professor proporcionar um ambiente de trabalho que estimule o aluno a
criar, comparar, discutir, rever, perguntar e ampliar ideias” (BRASIL, 1998, p. 39).

Com estas vivencias, os alunos, no final da aplicacdo da oficina alegaram que gostaram de
aprender o contetudo de perimetro por meio do jogo tangram. Portanto, enfatizamos que nossos
objetivos foram alcancados e que ocorreu indicios de aprendizagem significativa, como contempla

David Ausubel em sua teoria.
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Foi perceptivel que fizemos os alunos refletirem sobre como aprender de maneira
diversificada contetdos de matematicas, relegando o método tradicional do professor que utiliza
apenas livro didatico deixando suas aulas mecanicas.

Logo, foi gratificante para a formacdo dos alunos na area da geometria compreender o
conceito de perimetro por meio deste jogo geométrico, pois, os mesmos foram capazes de aprender
um novo conteudo por meio de um material ludico. Além disto, esta pratica permitiu que 0s mesmos
fossem capazes de estudar teoria e pratica, interligando-as. Desta forma, concluimos que este recurso
didatico, assim como, esta vivencia, para nossa formagdo como profissional nos ajudou a enxergar o
quanto é essencial trabalhar de maneira diferente nas aulas da disciplina de matematica.

A seguir, apresentaremos nossas consideracdes finais sobre o relato de experiéncia, descrito
neste trabalho. Além disto, elucidamos o quanto esta vivencia nos foi essencial, pois, ficou perceptivel

0 quanto o professor de matematica pode diversificar suas aulas, sem torna-las repetitivas.

Consideracoes finais

A matematica é um campo fértil de conhecimentos, pois, é integralizada por diversas areas de
conhecimentos, tais como, a algebra, geometria, probabilidade, estatistica, matematica financeira,
dentre outras. Neste trabalho, nos detemos em investigar o bloco de grandezas e medidas, sendo
vivenciado por meio de uma oficina, com o propdsito de ensinar o contetido de perimetro por meio
do jogo tangram.

O jogo tangram foi trabalhado de maneira que os alunos percebessem que contetdos da
disciplina de matematica podem ser ensinados de maneira divertida, sem mecanizagao, pois, “0s jogos
constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados
de modo atrativo e favorecerem a criatividade na elaboragdo de estratégias de resolugdo e busca de
solucdes” (BRASIL, 1998, p. 46).

Quanto a aplicacdo da oficina, notamos que ndo houve dificuldades em realiza-la, pois
consideramos 0s conhecimentos prévios dos alunos e com isto elaboramos uma metodologia que
favorecesse nossa pratica de ensino do conceito de perimetro, subsidiados pela teoria da
aprendizagem significativa de David Ausubel.

Com o final da aplicacdo da oficina enfatizamos que nossos objetivos foram alcancados, ou
seja, os alunos participantes compreenderam nossa proposta de lecionar o conteudo selecionado neste
estudo por meio da teoria e pratica.

Mediante esta vivencia, verificamos o quanto é gratificante trabalhar de maneira distinta um
conceito matematico, seja ele, por meio de oficina, palestras, jogos matematicos, dentre outros. Além
disto, notou-se que, os alunos ficaram entusiasmados com a proposta de aprender o contetdo de
perimetro por meio de um jogo geometrico, em especial, um quebra cabeca formado por 7 pecas.
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Portanto, esta vivéncia por meio da oficina com alunos do 6° ano do ensino fundamental nos
permitiu dinamizar aulas de matematica, de maneira ludica, fazendo os alunos pensar, agir e praticar.
Desta forma, consideramos que trabalhar contelldos de matematica com recursos que proporcionem
aprendizagem de maneira diversificada, levando o aluno a pensar criticamente, pois, amplia seus
conhecimentos em relacdo a compreensdo de mundo.

Logo, enfatizamos que futuros trabalhos sejam explorados com esta temética utilizando outros
recursos didaticos a exemplo dos poliminés que abrange diversos conteddos de matematica, tais
como, area, perimetro, fragdes, divisdo, figuras geométricas, dentre outras. Sendo assim, elucidamos
que os professores de matematica percebam o quanto é gratificante diversificar sua metodologia para
trabalhar de maneira dindmica com o objetivo de proporcionar uma melhor aprendizagem aos seus

alunos, algo que nédo é impossivel, mas sim prazeroso.
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