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RESUMO

O O Tangram é um antigo jogo de origem chinesa, um quebra-cabeca de 7 pecas
que pode ser utilizado como recurso didatico ou simplesmente como um
passatempo. Dentre as utilidades desse jogo, esta a de desenvolver o raciocinio
geométrico. Com base no exposto, este estudo foca na configuracdo geométrica do
puzzle, utilizando-o como um material pedagdgico nas aulas de Matematica,
abordando nogdes ja conhecidas e favorecendo o amadurecimento de dos
conhecimentos por meio da construgao do jogo, manipulagdo e comparagao das
pecas entre si: area, perimetro, razdo e semelhanca de figuras. O jogo foi utilizado
no 4° Bimestre da turma campo de pesquisa (3° ano do Ensino Médio da escola
publica de iniciais G. A. B, de modo remoto) e foi possivel observar um maior
desempenho global da turma (média global 7,55) quando comparado aos demais
bimestres, permitindo assim, concluir que o recurso e a metodologia contribuiram
positivamente para o desempenho da turma e, consequentemente, a aprendizagem.
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