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APRESENTACAO

Este produto educacional consiste em uma Sequéncia Didéatica (SD)
para o ensino-aprendizagem de matematica. De acordo com Zabala (1998,
p.18), Sequéncias Didaticas “sdo um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais,

que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como

pelos alunos”. Desta forma, a sequéncia didatica visa a organizar atividades
para auxiliar na compreensdo, desenvolvimento e aprendizagem das

criancas.

Este produto educacional é vinculado a pesquisa de mestrado intitulada “O Tangram
como jogo didatico para o ensino-aprendizagem de matematica no primeiro ano do ensino
fundamental”. Para tanto, a pesquisa foi desenvolvida de acordo com o0s principios do
Programa de Pds-graduacdo para Ciéncias e Matematica, do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncias e Tecnologia de Goias - Campus Jatai, dentro da linha de pesquisa 3: Organizacdo
Escolar, Formacdo Docente e Educacdo para Ciéncias e Matemaética, sublinha: Curriculo e
Avaliacdo; Linguagem, Cultura e Sociedade; Politicas e Gestdo da Educacéo e da Sala de Aula.
A dissertacdo teve como objetivo geral identificar em que medida o jogo didatico Tangram

contribui para o ensino-aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

O referido produto educacional contém uma sequéncia didatica composta por seis
Planos de Acdo Pedagdgica (PAP), com atividades referentes ao ensino-aprendizagem de
matematica explorando o Tangram. O objetivo desta SD é desenvolver jogos com o Tangram
para efetivar o ensino-aprendizagem de matematica no primeiro ano do ensino fundamental.

Para tanto, ela é composta por seis momentos de a¢do pedagdgica (MAP).

De acordo com Moreira (2016), o Tangram (Figura 1) é um tipo de quebra-
cabeca formado por sete pecas, originado de um quadrado, é um jogo Chinés, sendo
possivel montar com ele cerca de 1700 figuras, entre elas objetos, plantas, nidmeros,

pessoas e figuras geométricas.

Figura 1 — Jogo Tangram

Fonte: elaborado pela autora.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens



Segundo a autora, este jogo possui regras as quais determinam que todas as pecas

devem ser utilizadas e tocadas sem que haja sobreposigao.

TANGRAM

Segundo Macedo, Petty e Passos (2005), existem diversas
lendas que retratam a origem do Tangram. Conforme dizem os autores v.
mencionados, estas lendas sdo importantes, uma vez que contribuem '
com a compreensdo das criancas com relacdo a cultura e a origem do \
Tangram. Para Moreira (2016), as lendas servem como ferramenta <
motivacional para as atividades realizadas em sala de aula, suscitando ‘}

0 desejo das criancas pelo contetdo a ser desenvolvido.

De modo geral, com esta SD € possivel que as criancas desenvolvam habilidades de
aprendizagem, tais como: identificar a quantidade de pecas que complGe o Tangram e
classifica-las quanto & forma e tamanhos, desenvolver a criatividade e imaginacdo com a
criacdo de figuras com as pecas do Tangram, compreender tipos de formas geométricas, bem
como as operacOes basicas de matematica, desenvolver o raciocinio logico e geométrico,
desenvolver a percepcdo visual, visomotora e espacial, além da coordenacdo motora,
criatividade, concentracdo, memoria visual, pintura, recorte, colagem, conhecimento de cores,
guantidade relacionada ao numeral e comparacdo. Também podem associar as figuras
geométricas ao cotidiano e a vida real, promovendo, com isso, a socializagao.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2005), tudo depende do objetivo que o
professor pretende alcancar. Assim, os autores afirmam que é possivel trabalhar com
temas concernentes a matematica, tais como: “[...]Jdescobrir proporcdes entre as pecas, fazer
calculos sobre area, estabelecer relagdes geométricas, etc” (Macedo; Petty; Passos, 2005, p.
68).

Além de ter clareza quanto aos objetivos de aprendizagem, € importante que 0s
professores utilizem de uma ou mais abordagens tedricas como suporte para o desenvolvimento
das atividades. No caso em questéo, sugerimos a Educacdo Maker, pois ela pressupde que as
criangas construam e se envolvam no processo de aprendizagem como protagonistas. Maker € o
termo que se refere as pessoas que constroem coisas (faca vocé mesmo). Por meio da educacéo,
0 movimento Maker contribui para que as criangas pensem como inventoras, Processo

importante e diferente de apenas ensinar a elas sobre invengdes (Moura, 2019; Raabe; Gomes,

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens



2018). No mesmo sentido, Blikstein, Valente e Moura (2020) destacam que a preparacdo do

10

professor ndo deve ser somente em relacdo a matéria da disciplina que ministra e das
tecnologias acessiveis no espago Maker, mas é importante conhecimento para relacionar as
atividades das criancas com as disciplinas do curriculo e saber estimula-las para que possam
continuar em constante processo de aprendizagem. Assim, em nosso produto educacional,
utilizamos o jogo (Tangram) para ensinar conteudo de matemaética, buscando a integracdo de
conhecimentos de outras disciplinas, estimulando sempre a crianga na busca da aprendizagem e
do saber.

Em face do exposto, a seguir, apresentamos como estas habilidades podem ser
desenvolvidas por meio da SD, composta por seis momentos de acdo pedagdgica (MAP),

conforme segue na sequéncia:

Quadro 1- Sequéncia Didatica

(continua)
Momentos da Acdo Obietivo de aprendizagem Tematicas Estratégias e recursos
Pedagdgica (MAP) : P g trabalhadas didaticos utilizados
1° Momento da agdo | Estudar e identificar as formas | >~ Formas »Em grupo, as criangas
pedagogica: geométricas por meio do geométricas pintaram e recortaram o0
Tangram Quadrado, Tangram e montaram uma
Video: “A historia do o triangulo e das imagens apresentadas
Tangram para os > Construir imagens usando as | paralelogramo no video
pequenos”, disponivel formas geométricas do > Cores > Recursos: datashow,
em: Tangram > Historias notebook, Tangram
https://youtu.be/JJJ6LS4 | Conhecer a origem do > Leitura impresso e lapis de cor
xXewY Tangram
0 a i
éedal;]/lgchzr?to da  agdo » Construir um Iivr_o daturma | ~ Flgelzjc:?r?étricas > Foi realizada a leitura do
refe_rente a histéria que eles . Recortes livro: “Era uma vez o
Construgao do livro “Era ouviram: “Fj’ra uma vez um pintura e ggto Xadr@z”, da autora
uma vez um gato xadrez® | 940 Xadrez colagem Bia  Villela, com
» Desenvolver o raciocinio » Cores adaptagdo reallzgda pela
l6gico e geométrico, a > Histérias professora-pesquisadora.

Assim, foram realizadas
alguns questionamentos
para interpretacdo da

percepcdo visual e espacial | > Leitura
e a coordenagdo motora

» Realizar atividades que histéria, bem como foi
despertem o interesse, a proposto e construido o
criatividade, o raciocinio livro da turma referente a
I6gico, a imaginacéo, a histéria que ouviram. A
concentragéo, a percepgao obra € de autoria das
visual e visomotora criangas e suas paginas

. . foram construidas por

» Associar as figuras elas
geomeétricas ao cotidiano e a
V'dE? rle_al, p~romovendo a » Recursos: datashow,
socializacao notebook e  Tangram

impresso

Fonte: elaborado pela autora.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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(continuacéo)

Momentos da Agéo
Pedagogica (MAP)

Objetivo de aprendizagem

Tematicas
trabalhadas

Estratégias e recursos
didaticos utilizados

3” Momento da acdo | | pesenyolver o raciocinio | - COTeS > O jogo “Tangram da
pedagogica: I6gico e geométrico, a - Flgurasl . adicdo” consiste em um
percepcio visual e a - _geomelricas quebra-cabeca de adicio em
Pintura das figuras coordenac;éo motora g Per_cep(I;ao formato de Tangram
geométricas que compdem (habilidades de pintura) visual e composto pelas imagens
0 Jogo “Tangram da visomotora (avido, cavaleiro e barco),
adi¢do” criado pela pesquisadora
Maria Amélia e construido
na impressora 3D. Em
duplas, as criangas pintaram
com tinta acrilica as pegas
do jogo
> Recursos: Tinta acrilica e
pegas do jogo “Tangram da
adicao”
0 3 ‘ -~
4 l\/llorne.nto da  acdo > Identificar a quantidade de fAdlgaO x » Em duplas, as criancas
pedagogica: 5 ~ Construgao de | \oroneram pecas soltas do
pecas que compoe o imagens com | . «T ¢ da adicio”
Montar o quebra cabeca do Tangram e classifica-las 0 Tangram Jogo “1angram da adi¢ao

Jogo “Tangram da adigdo”
e montar outras imagens
com as pecas deste jogo

quanto a forma e tamanhos

> Perceber que com o
Tangram é possivel criar
diversas imagens

» Associar as formas
geomeétricas aos encaixes
correspondentes

» Relacionar quantidade ao
numeral correspondente

> Realizar adicéo

> Entender operagdes basicas
de matematica e solucdes
mediante 0 jogo

» Compreender que um todo
se divide em vérias partes,
que esse todo também pode
ser reorganizado e
construido em um outro
todo diferente

para montar o0s quebra-
cabecas que envolvem trés
imagens (avido, cavaleiro e

barco) em formato de
Tangram. As  criangas
tiveram que resolver a

adicdo encaixando as pegas
do Tangram nos lugares
correspondentes.  Ocorreu
relacdo entre quantidade e
numeral, bem como foram
construidas com as pecas
que compde o0 jogo Tangram
da adicdo imagens que as
criangas preferissem

> Recursos: Jogo “Tangram
da adicdo, ” datashow,
notebook

Fonte: elaborado pela autora.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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(concluséo)

Momentos da A¢éo
Pedagogica (MAP)

Objetivo de aprendizagem

Tematicas
trabalhadas

Estratégias e recursos
didaticos utilizados

5° Momento da
pedagégica:

acdo

Jogar no computador dois
jogos disponiveis nos
sites:www.atividadesedu
cativas.com
www.wordwall.com

> Saber manusear a
ferramenta tecnologica
(computador)

»Utilizar da tecnologia
(computador) como
ferramenta pedagdgica para
realizar atividades
relacionadas ao contetido
do 1°ano

» Formas geométricas
»>Memoria
» Raciocinio légico,

leitura e cores

> Disponibilizamos  no
laboratdrio de
informatica dois jogos,
sendo que no primeiro
as criancgas tiveram que
arrastar cada peca do
Tangram  para  0s
respectivos lugares,
formando imagens. O

segundo jogo,
denominado da
memoria, consiste em
encontrar 0S  pares
correspondentes nas

imagens formadas pelo
Tangram

» Recursos: Computador,
sites e televisao

6° Momento da acéo
pedagogica:

Jogar no computador dois
jogos construidos pela
pesquisadora na
plataforma
www.wordwall.com

> Realizar atividades
ludicas no computador
como ferramenta auxiliar
para a compreensdo do
contetido

» Explorar as pegas do
Tangram e identificar
suas formas e cores

» ldentificar e comparar
quantidades

» Desenvolver a percepcdo
visual

» Percepcdo visual

> Quantidade e
comparacao.

» As criangas executaram

0S dois jogos
respondendo a dois
questionarios  criados

pela pesquisadora na
plataforma Wordwall:
um com sete e outro
com oito perguntas de
maltipla escolha. Para
cada pergunta, tiveram
que clicar em uma das
quatro  possibilidades
de resposta

> Recursos: Computador,
sites e televisdo

Fonte: elaborado pela autora.

1° MOMENTO DE ACAO PEDAGOGICA

Durante toda a sequéncia didatica, o Tangram foi apresentado como um recurso para

abordar o contetdo matematico. Por este motivo, é importante que as criangas sejam

introduzidas ao Tangram e ao seu surgimento. Para esse momento, pode-se utilizar de um video

por ser um recurso atrativo para as criangas. Além disso, a interpretacdo e 0s conhecimentos

prévios das criancas poderdo ser instigados ap6s o video com questionamentos que suscitam

sua participacdo. No caso em questdo, para explorar os principios da Educacdo Maker, pode-se

incitar as criancas de forma colaborativa a criarem as imagens com as formas geométricas,

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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motivando-as a desenvolverem a criatividade, o protagonismo e a imaginacao.
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Tematica

» Cores
Formas geométricas - Quadrado, triangulo e paralelogramo

\4

Objetivos de aprendizagem

> ldentificar as formas geométricas através do Tangram

»  Construir imagens usando as formas geométricas do Tangram

> Conhecer a origem do Tangram

»  Perceber a quantidade de pecas que compdem o Tangram e classifica-las quanto a forma e
tamanhos

Recursos didaticos

> Datashow e notebook

> Tangram impresso em papel A4 para cada crianca

> 1-Tangram grande colorido confeccionado em papel couché (Apéndice C)

> Léapis de cor, cola e tesoura

> Video: “A  histéria do Tangram - para os pequenos”, disponivel em:
https://youtu.be/JJJ6LS4xewY

Estratégias didaticas

»  Contacdo de historia

»  Diagnostico sobre os saberes das criancas a respeito do Tangram
> Trabalho em grupo

> Trabalho com video

> Confeccdo de imagens com as pecas do Tangram

Procedimentos metodoldgicos

> Identificar junto as criangas 0s seus conhecimentos prévios
sobre o Tangram. Para tanto, pode ser questionado: vocés ja ouviram falar -
sobre Tangram? Quem ja ouviu falar sobre o Tangram? O que ja ouviu 4 v

falar sobre o Tangram?

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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> Apbs o dialogo inicial com as criangas, apresenta-se um video contando a
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historia do surgimento do Tangram. Ao término, questionar as criangas sobre o que acharam da
historia. As criancas poderdo responder que gostaram, que acharam legal e gostaram de ver
quantas imagens foram possiveis de construir com o Tangram. Entéo, a partir destas respostas,
0 professor podera fazer alguns questionamentos, tais como: Em que pais aconteceu esta
historia? Quais eram 0s personagens da historia? O que o imperador era do s&bio? O imperador
pediu para que o sabio fizesse uma viagem e trouxesse o que para ele? Por que o imperador
pediu para o sabio prestar bastante atencdo na viagem? O que o sabio viu pelo caminho? O
azulejo caiu e quebrou em quantas partes? Ao tentar montar o azulejo o que aconteceu? O sabio
voltou para o palécio e teve a ideia de como ele iria contar tudo o que viu pelo caminho para o
imperador; qual foi essa ideia? O imperador gostou da ideia e pediu 0 que para o sabio? Agora
vocés sabem como surgiu a historia do Tangram? Quais as imagens observadas no video?
Comentar que em nossa volta, em nosso meio, convivemos com objetos que parecem essas
formas, por exemplo: o formato do caderno, da borracha, da mesa, da sala, da televiséo, da
cama, do armario, das janelas, de placas de transito, entre outros.

> Apresentar as pecas que compdem a figura de um Tangram, questionando as
criancas 0 nome de cada uma, a quantidade de pecas e os diferentes tamanho dos triangulos que
compdem o Tangram.

> Inicialmente, explica-se as criancas sobre o trabalho com algumas formas
geométricas, sendo: quadrado, triangulo e paralelogramo. Uma alternativa para explicar é
indicar que o quadrado tem sempre quatro arestas com o mesmo tamanho, quatro vértices,
normalmente chamados de “pontas” pelas criangas, e duas faces, considerando a frente e 0
verso. O paralelogramo também possui quatro lados, mas nem sempre sdo do mesmo tamanho.
Ja o triangulo possui trés arestas, trés vertices (pontas) e duas faces. Toda essa explicacdo deve
ser apresentada com o material concreto (Tangram em papel couché).

Vale destacar a necessidade do(a) professor(a) conseguir diferenciar o quadrado do
paralelogramo e do losango. O quadrado é um tipo especial de paralelogramo e de losango, mas
com caracteristicas Unicas. Ele tem quatro lados iguais e quatro angulos retos (90 graus). Isso
significa que todos os lados ttm o mesmo comprimento e todos os angulos sdo iguais. Em
outras palavras, é um tipo de paralelogramo e de losango com todos os lados e angulos iguais.
Ja o paralelogramo é um quadrilatero com lados opostos paralelos e iguais. Isso significa que os
lados opostos sdo do mesmo comprimento e paralelos entre si, mas ndo necessariamente todos
os lados tém o mesmo comprimento ou todos os angulos sdo iguais. Por fim, o losango é um

tipo especifico de paralelogramo com lados iguais. Ao contrario do quadrado, porém, seus

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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quadrado.

> Ap0s esse momento, com uma caixa contendo as pe¢as do Tangram, é possivel
chamar uma crianga. Com os olhos vendados, ela pegara uma peca do Tangram para identificar
se € um quadrado, paralelogramo ou triangulo. Por fim, a turma responde se o colega acertou.
Posteriormente, pode-se montar figuras junto com as criancas utilizando as 7 pecgas do
Tangram.

> Como forma de explorar um pouco mais a autonomia e protagonismo das
criancas, o trabalho pode ser feito em grupo. Pode-se solicitar que elas se sentem em duplas e
criem figuras livres (objetos, animais, pessoas etc.) com as formas geométricas do Tangram.
Para tanto, distribui-se uma folha de papel sulfite e o Tangram impresso para cada crianga
pintar, recortar e montar. Explicar que na montagem as pecas do Tangram ndo podem ficar
sobrepostas, ou seja, uma sobre a outra, o que significa que nenhuma parte do Tangram pode
ficar oculta. Pegar um Tangram grande e mostrar com as pegas o que é sobrepor.

> Ap6s 0 momento em que as criangas montaram imagens livres, pedir que
reproduzam uma das imagens que viram no video como esta citado na atividade 1. As imagens
serdo projetadas com o datashow. Ao final, recolher as imagens montadas e coladas pelas

criangas. Algumas possiveis imagens estdo ilustradas na Figura 2.

Figura 2 — Ideias de montagens para o Tangram

B

L 3 4
O Y 4 =t >

¢

Fonte: “A histéria do tangram — para 0s pequenos”. Disponivel em: https://youtu.be/JJI6LS4xewY (2024)

Atividade 1: (Historia do Tangram — Faca uma imagem livre com as pecas do Tangram e,
posteriormente, represente uma imagem da historia).\

2° MOMENTO DE ACAO PEDAGOGICA

Pelo fato de as criangas gostarem de ouvir historia e isso despertar nelas a criatividade e
a imaginacao, neste momento pode-se explorar a matematica de forma interdiciplinar. Segundo

Ghelli (2019, p. 105), “[...] € possivel romper com as praticas tradicionais no ensino de

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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Matematica e trabalhar em uma perspectiva interdisciplinar com a literatura infantil.”
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Assim, a historia “Era uma vez um gato xadrez”, da autora Bia Villela, adaptada por
Ivete Raffa e com ilustragdes feitas pela pesquisadora, pode atender aos objetivos pretendidos
para a atividade, mostrando que com o Tangram é possivel representar de diferentes formas
uma mesma imagem, nesse caso, um gato.

A histdria mescla rimas com cores de diversos gatos em onze diferentes posi¢oes. A
adaptacao apresenta os gatos contruidos a partir das pecas do Tangram. Vale destacar o convite
para a acdo na ultima ilustracdo: “Era uma vez um gato xadrez. Quem gostou dessa historia que
conte outra vez”. O convite abre margem para as criangas criarem 0s seus proprios gatos e
posteriormente a construgédo do livro da turma.

Esta abordagem pode conciliar matematica e literatura com os principios makers para a
construcdo de um livro literario da turma, uma vez que os principios makers visam a construcao

de artefatos, de modo que as criancas sejam protagonistas de sua prépria aprendizagem.

Tematica

Figuras geométricas
» Cores
Historia

v

v

Objetivos de aprendizagem

»  Colaborar e trabalhar em grupo para a construcdo de imagens para a producao de um livro

~  Desenvolver o raciocinio l6gico e geométrico, bem como a percepc¢éo visual e espacial € a
coordenagdo motora

> Realizar atividades que despertem o interesse, a criatividade, o raciocinio logico, a
imaginacéo, a concentracdo, a percepcao visual e visomotora

» Associar as figuras geométricas ao cotidiano e a vida real, promovendo a socializacao

Recursos didaticos

~  Datashow, notebook

» Historia adaptada em formato de Tangram: “Era uma vez o gato xadrez”, da autora Bia
Villela

> Projecédo das imagens de gatos em Tangram

»  Tangram impresso em papel A4, sendo um para cada crianga

»  Lépis de cor, tesoura, cola, olhos em plastico

Estratégias didaticas

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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» Contacdo de histéria do livro “Era uma vez o gato xadrez”, da autora Bia Villela, com
adaptacgéo das imagens em formato de Tangram

> Questionamentos de interpretacdo

> Construcdo do livro da turma referente a historia
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Procedimentos metodoldgicos

> Através do datashow, conta-se a historia “Era
uma vez o gato Xadrez”, da autora Bia Villela, historia adaptada

em formato de Tangram.

Era ura vez

> Apresenta-se para as criancas a capa do livro, Urr gato
_ _ ) xadrez...
fazendo os seguintes questionamentos: o que vocés acham que

sera esta historia? Sera que ele € um gato levado? Em qual local

vocés imaginam que ele mora? VVocés tém gato em casa?
> Apos as inferéncias, inicia-se a leitura com entonac¢do de voz adequada. No final
da historia, questiona-se o que eles acharam e qual foi a cor do gato que teve a rima mais

engracada. A historia adaptada esta na Figura 3.

Figura 3 — A histéria “Era uma vez um gato xadrez”. Adaptada

Vamos
montar o
seu gato?
Fonte: elaborado pela autora.
> Propde-se as criancas que possam construir juntas um livro da turma, referente a

histéria ouvida. Trata-se de um livro de autoria deles em que cada pagina podera conter a
construcdo de uma crianga. Ao final, recolhe-se a atividade de cada crianga para que seja feita a
encadernacdo e, posteriormente, a entrega do livro pronto, construido pela turma do 1° ano para
cada crianga levar para sua casa.

> Entrega-se primeiramente uma folha de papel sulfite para cada crianca. Em
seguida, distribui-se o Tangram para que seja confeccionado um dos gatos da histéria ou outro

que a crianca preferir.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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> Pede-se para as criangas montarem na folha de papel sulfite o gato na forma de
Tangram. Eles podem montar um dos gatos da histdria ou criar o seu proprio gato em nova
posicdo usando as pecas do Tangram. Anda-se pela sala observando e orientando as criancas,
tanto na montagem, quanto na colagem do gato. Lembra-los de deixar registrado o seu nome
nesta atividade (Nome da crianga).

> Anda-se pela sala observando e orientando a colagem.

Atividade 2: Pinte, recorte, monte e cole o gato em forma de Tangram nas cores e
posicdes que achar melhor (Cada crianca confecciona seu gato). Cada atividade pode compor

uma pégina do livro da turma: “Era uma vez um gato xadrez”, da autora Bia Villela.

3° MOMENTO DE ACAO PEDAGOGICA

A todo o momento, é importante que as criancas sejam estimuladas a elaborarem
artefatos, a participarem ativamente de sua aprendizagem. Com base nos principios da
Educacdo Maker, ndo importa o que constroem, mas € imprescindivel participarem de alguma
forma do processo. Assim, pode-se usar materiais produzidos na impressora 3D e solicitar que
as criangas contribuam com a pintura das pecas, para que possam, posteriormente, elaborar

imagens com as pecas.

Tematica

» Cores
Figuras geométricas
> Percepgéo visual e visomotora

v

Objetivos de aprendizagem

~ Desenvolver o raciocinio l6gico e geométrico, bem como a percepcdo visual e a
coordenagdo motora (habilidades de pintura)

Recursos didaticos

~ Desenvolver o raciocinio l6gico e geométrico, bem como a percepcdo visual e a
coordenacdo motora (habilidades de pintura)

~ Pecas do jogo Tangram da adi¢do construido na impressora 3D

»  Tinta acrilica ou guache, pincel e papel craft

> Aimpressora 3 D é um recurso utilizado na impresséo de materiais didaticos

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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Estratégias didaticas

» Pintura das pecas que compdem o jogo Tangram da adi¢édo
» Trabalho em grupo

Procedimentos metodoldgicos

> O professor explica as criangcas que elas irdo
pintar formas geométricas que compdem o jogo Tangram da
adicéo.

> O jogo Tangram da adicdo consiste em um quebra-

cabeca de adicdo em formato de Tangram composto
por imagens (avido, cavaleiro e barco). Foi criado pela
pesquisadora e construido na impressora 3D.
> A impressora 3D é um recurso utilizado na impressdo de materiais didaticos.
Nesse caso, é valido explicar a diferenca entre figuras planas e ndo planas. Uma alternativa é
indicar que figuras planas s6 existem no papel, na lousa ou nas telas dos computadores e
celulares, ja as figuras ndo planas possuem altura, largura e comprimento, indicando objetos do
dia a dia, como uma bola ou uma caixa.
> O avido ¢é formado por trés partes, sendo trés bases, cada qual possuindo o
espaco correto para encaixar a peca do Tangram correspondente. E possivel observar na Figura
4 que a primeira base do avido € constituida por 3 espacos para encaixar 3 pecas do Tangram,
sendo 2 triangulos pequenos e um quadrado. J& a segunda base é formada por 2 espacos em
formato de tridngulos grandes para encaixe das respectivas pecas. Por fim, a 3? base é formada
por um espaco para encaixe de 1 triangulo médio e um paralelogramo, somando, assim, 3 pecas
na primeira base, 2 pecas na segunda e 2 pecas na terceira.
> O trabalho pode ser desenvolvido em dupla, de modo que cada dupla recebe
pecas deste jogo as quais podem ser pintadas com tinta acrilica ou guache para que na aula
seguinte 0 jogo esteja pronto para ser utilizado. Cada dupla recebe papel craft para forrar as
mesas, tintas e pincéis para pintar. O professor orienta para pintar um lado e nas laterais das
pecas. Depois delas secas, também pintar o verso. O professor podera ficar responsavel por

enxaguar e enxugar 0s pinceis assim que precisar. Ao concluir a atividade, as pecas seréo

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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recolhidas pelo professor. E necessario pintar os dois lados da peca para que seja possivel
utiliza-la em qualquer posicao.

Atividade 3: Pinte com tinta guache as pecas do Tangram que compfem 0 jogo

Tangram da adicdo ilustrado na Figura 4.

Figura 4 — Projeto e materializacdo do jogo Tangram da adi¢do sem pintura

3 2l +2=7] 2 +4 +1= 17 2/ +2 =4

Fonte: elaborado pela autora.

4° MOMENTO DE ACAO PEDAGOGICA

A adicdo é um contetdo da matematica previsto pela

Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para ser trabalhado

Ve MATHEMATICS“’

com as criangas do 1° ano durante os quatro bimestres letivos, h‘ 4+7="'% )

ou seja, durante todo o ano. Além disso, de acordo com Moura
(2017), o jogo é uma forma ladica de aprendizagem, sendo e
essencial na abordagem dos conteldos a serem ensinados na

escola.
Dessa forma, com o jogo Tangram pode ser ensinada a operacdo de adi¢do. No jogo,

associa-se o Tangram & adicéo, utilizando pecgas produzidas na impressora 3D.

Temaética

» Adigéo
»  Construcdo de imagens com o Tangram

Objetivos de aprendizagem

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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Identificar a quantidade de pegas que compdem o Tangram e classifica-las quanto a forma
e tamanhos

Perceber que por meio do Tangram é possivel criar diversas imagens

Associar as formas geométricas aos encaixes correspondentes

Relacionar quantidade ao numeral correspondente

Compreender e resolver a adi¢do simples

Entender operac6es basicas de matematica e solucGes atraves do jogo

Compreender que um todo se divide em varias partes, que esse todo também pode ser
reorganizado e construido de outra forma

Recursos didaticos utilizados

Jogo Tangram da adicéo
Datashow e notebook

Estratégias didaticas

Resolucéo da adicdo simples por meio do jogo Tangram da adico e trabalho em grupo
Sistematizacdo da adicdo, relacdo quantidade ao numeral, bem como construcdo de imagens
apresentadas pela professora e outras de livre escolha da crianca

Procedimentos metodoldgicos

> As criancas podem formar duplas por livre escolha ou por algum critério do

professor. Cada dupla recebe bases e pecas soltas do jogo Tangram da adicdo. As criancas
podem encaixar as pecas soltas na base de forma a resolver o quebra-cabeca o qual envolve
trés imagens (avido, cavaleiro e barco) em formato de Tangram. Nesse caso, ndo é
necessario que a crianca domine a operacdo de adicdo. Vale ressaltar a importancia de
somar os numeros e verificar o resultado da soma ap6s 0 encaixe das pecas. Uma sugestao
de alteracéo seria modificar as bases do jogo, adicionando espacos para encaixar o numeral
conforme a Figura 5 ilustra. Nesse caso, a crianca realizara a soma da quantidade total de
pecas utilizadas para formar a imagem).

Figura 5 — Bases modificadas do jogo Tangram da adicéo
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Fonte: elaborado pela autora.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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> Ao concluir o jogo e com o auxilio do datashow, projeta-se as imagens que eles
acabaram de montar, apontando-se nas imagens e contando com as criangas quantas partes tem
cada quebra-cabeca, apresentando os seguintes questionamentos: quantas formas geométricas
eu tenho na primeira parte do quebra-cabeca (avido) e qual é o numeral que corresponde a
quantidade apresentada? Contar com as criangas. Repete-se 0 questionamento com relagdo a
segunda e terceira parte do avido. Realiza-se a soma das quantidades usando a imagem
projetada pelo datashow. Usa-se 0 mesmo questionamento para as imagens do cavaleiro e para
0 barco.

> Projeta-se com o datashow as imagens de quatro cenarios em que aparece um
cavalo, um foguete, uma casa e um barco em formato de Tangram. Assim, serd apresentado um
cenario de cada vez. Explora-se oralmente tudo que eles veem e, em seguida, eles montam o
cavalo e as sucessivas imagens respectivamente.

> Pede-se para as criancas usarem as pecas do Tangram da adicédo e formar outras
imagens conforme a criatividade deles.

Atividade 4: Resolva a adicdo, encaixe as pecas do jogo Tangram da adicdo (quebra-cabeca) nos
lugares correspondentes para formar imagens (Figura 6), relacione o numeral a quantidade e realize a soma.
Posteriormente, construa com as pecas do jogo Tangram da adi¢do imagens apresentadas pela professora e

outras livre da sua escolha.

Figura 6 — Construcdo do Tangram da adigao, projeto e materializacdo colorida

N [as
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Fonte: elaborado pela autora.

5° MOMENTO DE ACAO PEDAGOGICA — LABORATORIO DE INFORMATICA

Os jogos desenvolvidos no computador séo interessantes, ltdicos, atrativos e promovem
aulas diferentes, o que vai ao encontro das ideias de Grando (1995), para quem 0s jogos
computacionais sdo 0s mais atuais e de grande desejo das criangas. Sendo assim, quando

trabalhados de formas adequada, podem ser fonte de aprendizagem. Segundo Fiorentini e

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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Lorenzato (2006), as TICs sdo o resultado da associacdo das tecnologias de informacéo com as
tecnologias de comunicacdo. Elas abrangem o armazenamento, a aquisi¢éo, 0 processamento e
a distribuicdo do conhecimento por meio da televisdo, telefone, radio, computadores e outros
meios eletronicos e digitais. Os autores prosseguem afirmando que as tecnologias, como o
computador, a televisdo e a internet, tém impulsionado educadores de matematica a aderirem
ao uso das TICs no ensino. Elas permitem uma nova maneira de abordar temas tradicionais,
bem como permitem analisar novos temas.

Este momento aborda dois jogos. No jogo Kids Tangram, as criangas precisam
identificar cada peca do Tangram observando a posi¢do e o tamanho delas e encontrar a peca
correspondente para montar a figura. JA& o jogo Tangram pares correspondentes pode ser
escolhido por ser um jogo que utiliza o0 Tangram para estimular a memoria visual da crianga, a

atencdo, a concentracao e a organizacgdo espacial.

Tematica

Formas geométricas
» Raciocinio ldgico
> Memoria visual

v

Objetivos de aprendizagem

» Identificar as formas geométricas por meio do Tangram

> Manusear a ferramenta tecnoldgica (computador), observando os comandos para a
construgéo de imagens

> Ultilizar da tecnologia (computador) como ferramenta pedagdgica para realizar atividades
relacionadas ao contetido do 1° ano

»  Desenvolver a memoria visual, raciocinio l6gico, atencdo e a coordenagdo motora (uso do
mouse)

> Perceber que por meio do Tangram é possivel montar diversas imagens

Recursos didaticos

> Computador e televisao
~  Site do jogo Kids Tangram https://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=15160
Site do jogo Tangram pares correspondentes https://wordwall.net/pt/resource/24733797

v

Estratégias didaticas

> Formacdo de imagens com o Tangram
> Jogo da memdria com o Tangram

Procedimentos metodoldgicos

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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> Os jogos de Tangram desenvolvidos nesta pesquisa tém carater infantil e estdo
disponiveis de forma online, jogaveis em diversos tipos de smartphones ou tablets, desde que
haja compatibilidade do sistema com o aplicativo.

> Disponibiliza-se no laboratdrio de informatica o jogo Kids Tangram.

> Leva-se as criancas para o laboratorio de informaética e a elas é explicado que
irdo realizar atividades com o tema estudado anteriormente (Tangram). Entdo, o professor
explica o comando de cada jogo e, para isso, pode-se utilizar de um computador conectado a
uma televisdo. Desta forma, o jogo projetado na televisao fica visivel a todas as criangas para
gue possam acompanhar o passo a passo das explicacfes dadas pelo professor com relacdo aos
jogos.

> O professor disponibiliza o jogo Kids Tangram pelo link:
https://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=15160 (Figura 7). Este jogo ajuda as
criancas com relacdo a coordenagdo motora na utilizacdo do mouse, nao sendo necessario girar
as pecas, ja que basta mové-las para os lugares corretos. O jogo € composto por doze imagens

em formato de Tangram, sendo elas: pessoas, animais, meios de transportes e numerais.

Figura 7 — Jogo Kids Tangram
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Fonte: Jogo Kids Tangram. Disponivel em: https://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=15160 (2024)

> Para uma melhor compreensdo do jogo, o professor realiza passo a passo um
exemplo no computador e chama a atencdo das criangas para acompanharem observando o
desenvolver do jogo projetado na televiséo.

> Feito isto, o professor pode fazer as criangas as seguintes orientagdes: 1° Escolha
uma das imagens clicando sobre ela; 2° Agora, observe que a imagem que vocé escolheu esta

sombreada e as pecas do Tangram que a compdem estdo fora do lugar. Arraste cada peca do

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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Tangram para seus respectivos lugares formando a imagem escolhida. Na sequéncia, as
criangas podem escolher outras imagens sucessivamente até concretizar o jogo.
> Disponibiliza-se 0 jogo da memoria com imagens formadas com as pegas do
Tangram pares correspondentes pelo link: https://wordwall.net/pt/resource/24733797 (Figura
8). O jogo é composto por dezesseis imagens, totalizando oito pares de imagens em formato de

Tangram, sendo elas casa, peixe, quadrado, cavalo, barco, gato, indio e foguete.

Figura 8 — Jogo pares correspondentes
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Fonte: Jogo pares correspondentes. Dlsponlvel em: https [lwordwall.net/pt/resource/24733797 (2024)

> Para melhor entendimento do jogo, o professor pode jogar uma vez para que as
criancas possam acompanhar pela televisdo e compreender a estrutura do jogo. O professor
pode dar as seguintes instrugdes para que as criangas joguem: encontrem duas imagens iguais.
Para isso, vocé deve clicar em um par de imagens de cada vez observando a imagem até

encontrar seu par. Obs.: As criancas podem concretizar este jogo mais de uma vez.

Atividade 5: Realizar as duas atividades no laboratorio de informética

6° MOMENTO DE ACAO PEDAGOGICA

A plataforma Wordwall é uma ferramenta que contribui significativamente com o
trabalho do professor na medida em que disponibiliza modelos de jogos para a criacdo de
atividades pernsonalizadas. Além disso, o0 jogo criado pode ser compartilhado com professores
e outras pessoas caso 0 professor disponibilize. Na forma gratuita, entretanto, é possivel criar
somente 5 atividades com os 18 modelos disponiveis. Para a criagdo de mais jogos, €
necessario assinar um dos planos ofertados pela plataforma. Quando pago, existem 33 modelos
com uso ilimitado.

O fato de poder criar atividades de acordo com os objetivos da SD permite desenvolver

jogos com a tematica desejada. Nesse caso, com o fito de criar jogos que abordem a matematica

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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quantidade, comparacdo, percepcao visual e raciocinio légico.

Tematica

Percepcéo visual
> Quantidade
Comparacao

\4

\4

Objetivos de aprendizagem

»  Explorar as pegas do Tangram e identificar suas formas e cores

> ldentificar e comparar quantidades

»  Perceber imagens formadas com o Tangram comparando-as com imagens de elementos
existentes na realidade

»  Desenvolver a percepcao visual

Recursos didaticos

Computador, televiséo e sites de jogos
> Tangram — percepcao visual https://wordwall.net/resource/55891204
> Tangram — quantidade e comparacdo https://wordwall.net/resource/55892143

v

Estratégias didaticas

» Concretizacdo de dois jogos construidos no Wordwall: percepcdo visual, quantidade e
comparacao

Procedimentos metodoldgicos

> Inicialmente, as criangas podem executar dois jogos respondendo a dois
questionarios. Os referidos questionarios foram criados, na plataforma Wordwall, pela
pesquisadora com quatro possibilidades de respostas: um com sete e outro com oito perguntas

de multipla escolha, sendo que, para cada pergunta, existem quatro possibilidades de respostas.

> O terceiro jogo consiste em identificar e clicar nas imagens formadas com o
Tangram.
> Os jogos de Tangram desenvolvidos nesta pesquisa sdo de carater infantil e

estdo disponiveis online. S&o jogaveis em todos os smartphones ou tablets, tanto da Apple

quanto da Samsung, e outros aparelhos que funcionam a partir dos sistemas 10S ou Android.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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> Disponibiliza-se no laboratorio de informatica o jogo percepc¢éo visual pelo link:
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https://wordwall.net/resource/55891204 (Figura 9). Este jogo também pode ser desenvolvido
utilizando o laboratério ambulante ou em sala, usando um notebook e o datashow, bem como

pode ser enviado para a criangca como tarefa de casa.

Figura 9 — Jogo de percep¢ao visual

A

QUAL MEIO DE TRANSPORTEESTA
REPRESENTADO NESTE TANGRAM?

Fonte: Jogo percepcéo visual pelo link: https://wordwall.net/resource/55891204 (2024)

> Leva-se as criancas para o laboratorio de informatica. O jogo pode ser realizado
em duplas ou a critério do professor. E importante que o professor ja deixe a sala e 0s jogos
prontos para serem utilizados, bem como para facilitar o seu trabalho e a compreenséo das
criangas. E interessante que a sala possua um notebook conectado a televisdo e que esta esteja
visivel a todas as criancas.

> Explica-se as criancas que 0 jogo que elas vdo realizar necessita de muita
atencdo. Assim, ao iniciar a aula, o professor podera clicar sobre o jogo ja projetado na
televisdo e orientar para que um de cada dupla de criancas faca 0 mesmo. O professor explica
gue o jogo possui sete atividades e que a medida que todos responderem a primeira atividade
ele explicard a segunda e, assim, sucessivamente até concluir o jogo. Uma crianca da dupla
responde a primeira pergunta com auxilio da outra crianga. Na proxima pergunta, troca-se 0
papel de cada uma na dupla. As perguntas deste jogo sempre aparecem acompanhadas de uma
imagem que deve ser observada pelas criangas para responder. Para as respostas, aparecem
quatro opgdes por escrito compostas pelas letras A, B, C e D). Basta um clique sobre uma
destas letras para a crianga marcar a sua opcao de resposta. E importante que a leitura seja feita
pelo professor, uma vez que as criancas do 1° ano ainda n3o estdo alfabetizadas. E importante,
também, que este jogo seja realizado passo a passo e que o professor se certifique de que todos
responderam para poder passar para a questao seguinte. As perguntas do jogo apresentadas para

as criancas responder séo:

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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1- Quais sdo as formas que podemos encontrar no Tangram? Mostra-se a imagem
de Tangram e quatro opgdes de resposta as quais o professor Ié para as criangas

2- Qual figura lembra a imagem construida neste Tangram? Mostra-se a imagem de
um cisne e quatro opcOes de resposta as quais o professor |é para a crianca

3- Que animal é representado neste Tangram? Mostra-se a imagem de um coelho e
quatro opg0es de resposta

4- Que animal € representado neste Tangram? Mostra-se a imagem de um barco e
quatro opcdes de resposta

5- Que figura é representada neste Tangram? Mostra-se a imagem de um barco e
quatro opgOes de resposta

6- Qual o meio de transporte estd representado neste Tangram? Mostra-se a
imagem de um avido e quatro opc¢des de resposta

7- Qual a cor do quadrado representado neste Tangram? Mostra-se a imagem de
um Tangram com o quadrado vermelho

> Ao concluir o jogo, aparece um placar de quanto tempo a crianca levou para

responder as perguntas, bem como a quantidade de erros e acertos. E um jogo interessante e, se
o professor preferir, ao invés de desenvolvé-lo na escola, podera pedir a parceria dos pais para
auxiliar seus filhos na sua execucao. Para o professor saber como foi o desempenho da crianca,
0s pais enviam o placar do jogo para o professor via WhatsApp; se o professor preferir, pode
enviar aos pais algumas perguntas relacionadas ao desempenho e atitude da crianca no
desenvolver do jogo.

> Disponibiliza-se 0 jogo Tangram — quantidade e comparacdo pelo link
https://wordwall.net/resource/55892143 (Figura 10).

Figura 10 — Tangram - quantidade e comparacéo

™

Fonte: Jogo quantidade e comparagdo. Disponivel em: https://wordwall.net/resource/55892143 (2024)

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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perguntas:

1- Quantas pecas formam o Tangram? Mostra-se a imagem do Tangram e quatro
opcdes de resposta

2- O Tangram tem quantos triangulos? Mostra-se a imagem do Tangram e quatro
opcoes de resposta

3- Quantos gatos temos? Mostra-se uma imagem em que aparecem gatos, coelhos e
patos e quatro op¢des de resposta

4- Quantos patos temos? Mostra-se uma imagem em que aparecem gatos, coelhos e
patos e quatro opgdes de resposta

5- Quantos coelhos temos? Mostra-se uma imagem em que aparecem gatos,
coelhos e patos e quatro op¢des de resposta

6- Temos mais gatos ou patos? Mostra-se uma imagem em que aparecem gatos,
coelhos e patos e quatro opgdes de resposta

7- Temos mais patos ou animais? Mostra-se uma imagem em gue aparecem gatos,
coelhos e patos e quatro op¢des de resposta

8- Temos mais patos ou coelhos? Mostra-se uma imagem em que aparecem gatos,

coelhos e patos e quatro opgdes de respostas

Atividade 6: Realize as atividades que envolvam quantidades, comparacéo e percepcao visual.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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Este produto consistiu em uma SD, cujo objetivo foi desenvolver jogos com o Tangram
para efetivar o ensino-aprendizagem de matematica no primeiro ano do ensino fundamental.
Organizado em Momentos de Acdo Pedagogica (MAP), as atividades propostas nessa SD
materializam as diversas possibilidades de ensinar com o Tangram, utilizando, para tanto, dos
principios da Educacdo Maker. Assim, nas varias atividades desenvolvidas, seja por meio de
historias em video, livro literario, jogos manuais e digitais, utilizacdo de novas tecnologias,
como a impressora 3D, € possivel que os professores explorem a criatividade, acdes
colaborativas, trabalho em equipe, imaginacdo e protagonismo dos estudantes. Ademais,
mesmo que o foco seja o ensino-aprendizagem de Matematica, é possivel trabalhar os jogos em
uma SD interdisciplinar, com foco na matemaética, visando aliar o tradicional (Tangram) com

NOVOS recursos.

Como inovacdo, é perceptivel o potencial do jogo
Tangram da adicdo no ensino de matematica para as
criancas, visto que uma nova alteracdo, indicada pela Figura
5, ampliaria ainda mais as possibilidades de pecas e,
consequentemente, exigiria que as criancas contassem a
quantidade de pecas e relacionassem a quantidade com o

numeral para realizar a adi¢cdo. Além disso, seria possivel

trabalhar o jogo com criangas que possuem deficiéncia
visual, uma vez que a impressora 3D viabiliza escrever 0s
nameros em Braille e colocar as pecas em alto relevo.

Ademais, € possivel ensinar com diferentes variacfes do Tangram, além do quadrado,
como oval, coragéo, circular, triangular e 3D.

Desta forma, sugerimos aos professores que desejam conhecer e aprofundar mais o
trabalho com o Tangram desenvolverem as atividades propostas por Macedo, Petty e Passos
(2005) no livro: “Os Jogos e o Ludico na Aprendizagem Escolar”. No capitulo 4, “Tangram: da
simplicidade do material a complexidade da reflexdo”, 0s autores argumentam sobre os
diferentes graus de desafio na construcdo de figuras e apresentam algumas propostas com o
Tangram, tais como: Exploragéo das pegas; Construgdo de quadrados; Construcdo de pecas

com papel; Resolucdo de situacbes-problemas e, por fim, Representacdo da lenda. As

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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mostrando o passo a passo do trabalho que o professor poderd desenvolver com as criangas
para a aprendizagem.

Sugerimos, também, que os professores ensinem com jogos digitais disponiveis nos
seguintes sites: Hypatiamat, Atividadeseducativas e WordWall. Trata-se de plataformas com
diversos jogos educativos o0s quais abordam a matematica e outras disciplinas. Vale destacar o
diferencial do WordWall, que permite a criacdo de atividades personalizadas pelo professor

para atingir a aprendizagem do contetdo.

Todas as imagens (desenhos) ndo referenciadas foram retiradas do Google Imagens
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