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Este trabalho foi elaborado com a justificativa de propor mostrar a possibilidade de se trabalhar um
jogo matematico real, dentro de perspectivas computacionais de um software matematico. Seu
objetivo é descrever atividades ludicas com componentes matematicos, possiveis de serem
efetuadas com as ferramentas do Cabri-Géomeétre Il, no &mbito da Informética Educativa, utilizando
0 jogo Tangram. Primeiramente, uma Introducdo para inserir o jogo como elemento favorecedor
das questdes do ensino da Educacdo Matemética, nas séries em que for possivel a utilizacéo do
computador o que avaliamos desde a terceira série do Ensino Fundamental; a seguir uma breve
explicagdo do programa Cabri-Géometre II; no¢des basicas sobre o Jogo Tangram; a construgao
das pecas do Tangram com as ferramentas do Cabri; a Ludicidade presente no jogo Tangram,
entdo virtual; para concluir com algumas considerac¢des finais sobre estas atividades, as quais
possibilitam a aquisicdo de conceitos como a simetria axial e central a partir de figuras geométricas
virtuais, dentro do espaco ludico que o jogo Tangram favorece e a aproximacao da criangca com o
computador e sua insercao digital.



