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RESUMO: O presente estudo analisou a agéo pedagodgica desenvolvida a partir do uso do Tangram, digital
e concreto, como apoio ao aprendizado dos conceitos matematicos de geometria e grandezas na
educacgéo infantil, sendo embasada na teoria histdrico cultural e na teoria da atividade, buscando analisar
se é possivel que criangas em idade pré-escolar se apropriem de conhecimentos matematicos por meio
de tecnologia digital. A pesquisa de cunho qualitativa e aplicada foi realizada em um Centro Municipal de
Educacéo Infantil, no municipio de Serra - ES, com uma turma composta por 12 criangas com a faixa etaria
de 4 anos de idade. Por meio das anélises dos resultados, pode-se perceber que o uso de recursos
tecnologicos digitais como ferramenta de ensino, sado atrativos para a crianga da Educacgéo Infantil,
principalmente aqueles que ja séo utilizados pelas criangas como o celular. Pode-se identificar, que
mesmo sendo atrativo o manuseio do Tangram Concreto, a possibilidade de utilizar os meios tecnolégicos
para a realizagéo da atividade apresentou-se mais interessante para as criangas.

Palavras-chave: Tangram; Matematica; Tecnologias Digitais; Educagao Infantil

ABSTRACT: This study analyzed the pedagogical action developed using Tangram, both digital and
concrete, as support for learning mathematical concepts of geometry and magnitudes in early childhood
education. Based on historical-cultural theory and activity theory, it sought to analyze whether itis possible
for preschool children to acquire mathematical knowledge through digital technology. The qualitative and
applied research was conducted in a Municipal Early Childhood Education Center in Serra, Espirito Santo,
with a class of 12 children aged 4 years old. Through the analysis of the results, it was observed that the use
of digital technological resources as a teaching tool is attractive to children in early childhood education,
especially those already used by children, such as cell phones. It was also identified that, even though
handling the concrete Tangram was attractive, the possibility of using technological means to carry out the
activity proved more interesting for the children.

Keywords: Tangram; Mathematics; Digital Technologies; Early Childhood Education

RESUMEN: Este estudio analizé la accion pedagdgica desarrollada utilizando el Tangram, tanto digital
como concreto, como apoyo para el aprendizaje de conceptos matematicos de geometriay magnitudes en
educacién infantil. Con base en la teoria histérico-cultural y la teoria de la actividad, se buscé analizar si
es posible que los nifios en edad preescolar adquieran conocimiento matematico a través de la tecnologia
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digital. La investigacion cualitativa y aplicada se realizé en un Centro Municipal de Educacion Infantil en
Serra, Espirito Santo, con una clase de 12 nifios de 4 afios. A través del analisis de los resultados, se
observé que el uso de recursos tecnolégicos digitales como herramienta de ensefianza es atractivo para
los nifios en educacion infantil, especialmente aquellos que ya utilizan, como los teléfonos celulares.
También se identificd que, si bien el manejo del Tangram concreto fue atractivo, la posibilidad de utilizar
medios tecnoldgicos para realizar la actividad resulté mas interesante para los nifios.

Palabras clave: Tangram; Matematicas; Tecnologias digitales; Educacidn infantil

1 Introducao

O presente trabalho surgiu do interesse de quatro pesquisadores, que fomentados
pelo cenario atual no qual a inser¢cdo ao mundo digital estd ocorrendo cada vez mais
cedo, entenderam a necessidade de refletirem sobre as tecnologias digitais na pratica
educativa.

Como duas das pesquisadoras, autoras deste trabalho, atuam na educacao
infantil, foi planejada uma agéo que pudesse envolver alunos dessa etapa de ensino em
uma proposta educativa a partir do uso de jogos em material concreto e tecnologias, por
meio da utilizagdo de smartphones e notebooks como ferramenta de apoio educacional.

Diante disto, as agdes desenvolvidas buscaram analisar se € possivel que criangas
em idade pré-escolar se apropriem de conhecimentos matematicos por meio de
tecnologia digital. Para esta analise, nos embasamos na teoria histérico cultural e teoria
da atividade, tendo como fundamentagao tedrica os autores Vygotsky e Leontiev.

Tendo em vista, que a atividade principal da crianga é a brincadeira e que por meio
dela a crianga desenvolve suas fungdes psicoldgicas superiores, foi proposto o uso do
jogo de Tangram, tanto concreto quanto digital, como possibilidade de trabalhar
conceitos matematicos em uma sala de Educacao Infantil com criangas de quatro anos.

O Tangram é um jogo que pode ser definido como um quebra-cabega composto por
7 pegas, sendo estas: 2 tridngulos grandes, 2 tridngulos pequenos, 1 tridangulo médio, 1
quadrado pequeno e 1 paralelogramo, que juntos possibilitam a formacao de diferentes
figuras. As sete pecgas sao resultado da decomposi¢ao de um quadrado (Figura 1):

Figura 1: Tangram Concreto.

Fonte: https://www.elo7.com.br/jogos-chineses/al/F27EE
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Além de ser utilizado como jogo, possibilitando o desenvolvimento do pensamento
légico na formacéao de figuras, quando utilizado como ferramenta de ensino, favorece a
apropriacdo de conteudos de forma ludica e motivadora, permitindo abordagem de
conceitos que envolvem a geometria, grandezas e medidas.

Nesse contexto, o presente estudo, analisou a agao pedagdgica desenvolvida a
partir do uso do Tangram, digital e concreto, como apoio ao aprendizado dos conceitos
matematicos de Geometria: figuras planas / formas geométricas / nogao espacial e
Grandezas e Medidas: tamanho das figuras geométricas / medida correspondente a area
a ser ocupada. Estes conceitos matematicos fazem parte do cotidiano da educacao
infantil. Esta acéo, buscou contribuir para a ampliacdo desses conceitos. Assim, neste
artigo apresentaremos brevemente a fundamentagcao tedrica e metodoldgica que
direcionaram nossas acdes no ensino de conceitos matematicos, tendo o jogo de
Tangram digital como ferramenta nesse processo, seguiremos com descricdo das
atividades e finalizaremos com consideracdes acerca do trabalho realizado.

2 Fundamentacao Tedrica

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéao Infantil - DCNEI (2010) e a
Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017), definem a Educacéao Infantil como a
primeira etapa da educagéao basica e a crianga como:

[...]Jsujeito historico e de direitos que, nas interagdes, relacdes e praticas
cotidianas que vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e
constroéi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (Brasil,
2010, p. 12).

Evidenciando assim a importancia da interagcdo, das relagdes e das praticas
cotidianas para o desenvolvimento da crianga, essa proposicdo dialoga com a Teoria
Histérico Cultural que propomos neste trabalho como aporte teérico. Com base nisto,
nossas agoes foram fundamentadas na teoria histérico-cultural (Vigotski, 2007), pois a
mesma, compreende o homem como sujeito sdcio-histdrico que se desenvolve por meio
das relagbes estabelecidas em sociedade.

A organizacdo social em que o sujeito estd inserido atua como propulsora do
desenvolvimento de conceitos construidos culturalmente, estes conceitos podem ser
acessados e compreendidos por meio da sua constituicdo histérica. A escola, nesta
perspectiva, assume o papel de promotora do desenvolvimento de conceitos
construidos historicamente por meio da mediagdo entre conhecimento cientifico
apresentado pelo professor e conhecimento espontaneo apresentado pelo aluno, ou
seja:

Nessa perspectiva, o desenvolvimento psiquico do homem se realiza por meio
do que Vigotski chamou de processo de internalizagdo (Vigotki, 2001b).
Segundo ele, as relagdes intrapsiquicas (atividade individual) constituem-se
com base nas relacdes interpsiquicas (atividade coletiva). E nesse movimento
do social ao individual que se dé a apropriagdo de conceitos e significagdes, ou
seja, que se da a apropriagdo da experiéncia social da humanidade. Dessa
forma, podemos entender que a aprendizagem ndo ocorre espontaneamente e
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apenas tomando-se por base as condigdes bioldgicas do sujeito, mas que €
mediada culturalmente (Moura et al, 2010, p. 83).

Partindo destas proposicdes, Leontiev, um dos colaboradores de Vigotski, dedicou-
se ao estudo da atividade humana, desenvolvendo assim a Teoria da Atividade, que
segundo ele todo o individuo em uma determinada faixa etéria, desenvolve uma atividade
que promovera o desenvolvimento das suas fungodes psiquicas superiores. Portanto, as
acdes do sujeito partem de uma necessidade de agir no meio em que esta inserido,
motivando o mesmo em pensar agdes que promoverdo o alcance do objetivo que foi
gerado pela necessidade. Desta forma, a Atividade como conceito, é caracterizada pela
necessidade, motivo, objetivo, agcbes e operagdes. De acordo com Leontiey, a vida do
sujeito sera marcada por uma atividade dominante, ou seja, que sobressai as outras,
sendo esta a principal responsavel pelo desenvolvimento do sujeito. Em relacao a
crianca em idade pré-escolar, Leontiev (2004) define a atividade dominante como:

[...] aquela sob a forma da qual aparecem e no interior da qual se diferenciam
tipos novos da atividade. Assim, por exemplo, 0 ensino, no sentido mais restrito
do termo, que aparece pela primeira vez na idade pré-escolar, ocorre antes de
mais nada no jogo que é a atividade dominante neste estagio do
desenvolvimento. A crianca comeca a aprender jogando. (p.311).

Com base nisso, compreendemos que 0s conceitos trabalhados em um espaco
escolar sdo oriundos de uma necessidade humana de um determinado tempo. Assim,
considerando que na realidade na qual os alunos estdo inseridos atualmente, o seu
contato com o uso de tecnologias digitais ocorre cada vez mais cedo, a escola deve se
adequar a esta nova realidade para proporcionar uma educacao que esteja conectada
com esta nova geragao.

2.1 Tecnologias

Neste contexto defendemos a importancia das tecnologias digitais, sendo este
recurso atualmente tdo presente na vida social e cultural da crianga, podendo ser
aplicada como ferramenta que promova ao aluno possibilidades de apropriagdes de
conhecimentos. Mattar (2010), corrobora ao dizer que:

A tecnologia ndo é neutra em relagédo a educagao, nem vice-versa. Nao é mais
possivel pensar na educagédo, nos objetivos educacionais, e a partir dai
simplesmente escolher as ferramentas ou no minimo de tecnologia para
ministrar aquele conteudo. A ferramenta altera ndo apenas o conteido, mas
também o processo de ensino e aprendizagem (p. 53).

De acordo com Machado (2013):

As tecnologias aliadas as propostas curriculares da Educagao Infantil,
permitirdo as criangas explorar novos conhecimentos, aprendendo a pesquisar,
questionar, expressar sua opinido, pensar e elaborar ideias de maneira ludica,
interativa e divertida, tornando o processo de aprendizagem mais interessante
(p. 3759).

Vé-se, por isso, a importancia de proporcionar a exploracdo de materiais
tecnoldgicos na educacéo infantil como ferramenta que contribui tanto para o ensino,
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quanto para a aprendizagem. Uma vez que no contexto social em que estamos inseridos,
a tecnologia esta cada vez mais acessivel e presente na vida cotidiana o que favorece a
exploracdo da mesma na sala de aula.

2.2 O Tangram para aprendizagem de matematica

A partir desses pressupostos, identificamos no Tangram potencialidades para o
ensino de matematica, pois, possibilita a aprendizagem de nogbdes geométricas e
desenvolvimento do pensamento légico na crianca. Além de ser uma ferramenta comum
e conhecida no cotidiano da Educacao Infantil.

O Tangram é um quebra-cabega chinés composto por sete pegas com formatos
geométricos sendo: 2 (dois) tridngulos grandes; 2 (dois) triangulos pequenos; 1 (um)
triangulo médio; 1 (um) quadrado e 1 (um) paralelogramo. As sete pegas sao resultado
da decomposicao de um quadrado (Figura 2):

Figura 2: Tangram.
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Fonte: https://educador.brasilescola.uol.com.br/trabalho-docente/a-configuracao-geometrica-
tangram.htm

Este jogo possibilita a formagao de diferentes figuras, bem como a exploragao de
conceitos matematicos. Tendo em vista, que:

Com as sete pecas é possivel criar e montar cerca de 1700 figuras, dentre elas,
animais, plantas, objetos, letras, pessoas, numeros figuras geométricas e
outras. Com o uso do Tangram pode-se trabalhar a identificagdo, comparacéao,
descrigdo, classificagdo, visualizagdo e representagcdo de figuras planas,
exploragdo de transformacgdes geométricas através de decomposigdo e
composigao de figuras, bem como resolugéo de problemas usando padrdes
geomeétricos (Hahn, 2011, p.35).
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Partindo desta premissa, buscamos por meio da agao pedagdgica utilizar o
Tangram em formato concreto e digital a fim de investigar as possibilidades de exploragcéo
de nocodes de conceitos matematicos pelas criangas da Educacéo Infantil.

Nesse sentido, buscamos na plataforma digital “Google play”, um aplicativo de
Tangram com as seguintes caracteristicas:

Composto por sete pecgas: 2 tridngulos grandes, 1 tridngulo médio, 2
tridngulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo.

Diferentes niveis de dificuldade.

Facil manipulacéo para criangas.

Layout acessivel para criangas.

Definidas as caracteristicas principais, realizamos a busca, identificamos e
escolhemos dentre os aplicativos de Tangram disponiveis gratuitamente, o “Tangram
King” (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobirix.tangram).

O aplicativo apresenta Layout facil manipulacao (Figura 3).

Apresenta diferentes niveis de dificuldade. No nivel Classic mode nao ha
necessidade de rotacionar ou espelhar as pecas para completar a area da
figura. Double: possibilita a formagao de duas figuras ao mesmo tempo,
porém, nao ha necessidade de utilizar todas as 7 pecas do Tangram para
completar afigura. Spin mode: apresenta a possibilidade de rotacionar as
pecas. Flip mode: possibilita o movimento de reflexao. Ja no Hard mode:
ocorre a jungao dos niveis Classic, Spin e Flip sendo este o maior grau de
dificuldade na composi¢ao das imagens. Destacamos o Classic Mode por
avaliarmos o nivel como adequado para a crianga pré-escolar, por
apresentar a quantidade de pec¢as equivalentes do jogo concreto de
Tangram, além de apresentar as figuras geométricas na posicao de
encaixe sem a necessidade de rotacao ou de reflexao.

Figura 3: Layout Tangram King.
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Fonte: Arquivo dos pesquisadores.

Revista de Educacao a Distancia, Fortaleza, v. 1, n. 3, p. 21-36, jan./mar. 2025


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobirix.tangram

&%)

Tangram na educacao infantil: um link para o ensino

Feita a escolha, propomo-nos a aplicar o Tangram, primeiramente no formato
concreto manipulavel e em seguida no formato digital por meio do aplicativo “Tangram
King”, amparados pela Portaria n® 107-r, de 12 de agosto de 2016 (SEDU-ES, 2016)
que”[...] fica assegurado aos educandos o uso do telefone celular durante as aulas
exclusivamente para fins didaticos-pedagogicos”. Com base nisto, a agcao foi promovida
por meio do uso de celulares e notebooks.

3 Metodologia

A pesquisa foi realizada em um Centro Municipal de Educac¢éo Infantil - CMEI, no
municipio de Serra- ES, com uma turma composta por 12 criangcas com a faixa etaria de
4 anos de idade, no turno matutino.

Para a aplicacdo da atividade, contactamos a direcdo do CMEI explicando a
intencionalidade da pesquisa e os procedimentos para a aplicagdo em sala de aula, bem
como o cuidado na preservacao da imagem das criangas e do CMEI. Acordado esses
pontos, por meio da professora da turma, identificamos que a tecnologia digital
(computadores) disponivel na escola era destinada ao uso do professor. Desta forma,
nos propomos a montar um minilaboratério na sala de aula, utilizando os notebooks e
celulares dos alunos pesquisadores. Em relacdo ao Tangram concreto, o mesmo foi
disponibilizado pela escola para a aplicagao da atividade.

Esta pesquisa de cunho qualitativa e aplicada, foi planejada para ocorrer em 3(trés)
momentos:

a) 1° momento - Apresentacéao e levantamento do perfil dos alunos quanto ao uso de
tecnologias. O objetivo deste momento foi identificar na roda de conversa, o perfil dos
alunos bem como se constituem as relagdes dos mesmos com as tecnologias digitais e
apresentar a lenda do Tangram por meio de um video.

b) 2° momento -Planejamos este momento em trés acoes: a primeira, foi a apresentacao
do livro “Os animais do Mundinho” (Bellinghausen, 2007), como suporte imagético, pois
0s animais apresentados no livro sdo ilustrados com Tangram. Apds, dividimos a turma
em 4 (quatro) grupos e apresentamos o Jogo concreto (uso do Tangram), possibilitando o
contato fisico com as pecgas. Em seguida apresentamos o Jogo Digital - TANGRAM KING:
Buscamos identificar as possibilidades de aprendizagem de nog¢bdes geométricas e
espaciais por meio do manuseio do aplicativo.

¢) 3° momento - Roda de conversa. Foi para a avaliagao da atividade a partir da fala das
criangas.

A coleta dos dados foi feita por meio de registros fotograficos e gravacdes em

formato de audio e videos. A analise foi feita com base nos dados coletados em jungao
com o objetivo da pesquisa.
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4 Resultados e Discussao

Apresentaremos alguns dados que foram evidenciados no desenvolvimento da
acao pedagodgica. Por esse motivo, descreveremos parte da agao e posteriormente a
analise referente a agao descrita.

4.1 Apresentacao e levantamento do perfil dos alunos quanto ao uso de tecnologias

Em uma roda de conversa, apresentamos o Tangram e iniciamos uma conversa.

Quem gosta de jogar? Vocés jogam onde? No celular? No Tablet? No Computador?
Na Televisao?

Quem conhece esse jogo?

Qual é o nome do jogo?

Alguém ja jogou?

Como se joga?

Quantas pecas ele tem?

O que sera possivel formar com essas pegas?

Neste primeiro momento, com base nas respostas foi possivel identificar todos os
alunos gostam de jogar, principalmente em aparelhos smartphones. Porém, nenhum dos
alunos conhecia o Tangram.

ApOs esta conversa e apresentagao coletiva do jogo e suas principais
caracteristicas apresentamos “A Lenda do Tangram” na versao apresentada no Quadro
1.

Quadro 1: ALenda do Tangram.

AS 7 PECAS MAGICAS

A muito tempo atras na antiga china um monge chamado Yan atribuiu ao seu amigo
Chang, uma grande misséao. Ele teria que viajar pelo mundo e desenhar tudo o que
via com muita atencéao.

Na placa de argila comecou a ilustrar e de tdo encantado, se distraiu, tropegou e
caiu, deixando o quadrado se partirem 7 pedagos. Chang entao ficou desesperado,
mas logo percebeu que os 7 pedagos eram magicos.

E pelo caminho formou, e com as sete pecas desenhou, homem e cavalo
cavalgando, gato imponente, coelho valente, galinha do mato, ponte diferente, casa
encantadora, barco navegando, entre outras coisas.

Ao retornar ele contou ao mestre Yan o que passou e ambos concluiram que a
missao foi comprida, pois com as 7 pecas partidas, as formas criaram vida.

Fonte: Transcricdo do video (https://www.youtube.com/watch?v=I-RxCw_QdVO0).

A narrativa da lenda, nesta versao, foi apresentada por meio de um video disponivel
na plataforma YouTube. A selecao do video, foi feita devido a narrativa ser clara de facil
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compreensao para as criangas de Educacéo Infantil, além de apresentar a animacgao
ilustrativa com as pecas do Tangram.

4.2 Jogo concreto (uso do Tangram)

Neste momento, apresentamos o livro “Animais do Mundinho”. Este livro traz uma
histdria ilustrada com animais formados pelas pegcas do Tangram. Em seguida
convidamos os alunos a jogarem. Para isso, apresentamos as regras do jogo:

Utilizar somente as sete pegas que formam o Tangram.

Utilizar todas as sete pecas para formar figuras.

Dividimos aturma em trios, totalizando 4 (grupos) e propomos o desafio de montar
uma das figuras do livro apresentado.

Figura 4: Livro: Animais do Mundinho.
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Fonte: Arquivo dos pesquisadores.

Buscamos identificar nos grupos o conhecimento das criangas, quanto as formas
geomeétricas, suas caracteristicas, semelhangas e diferengcas como: formato, cor,
tamanho, posi¢ao espacial para a formacéo da figura.

Pesquisadora F: Elso, o que vocé esta fazendo?

Elzo: Estou fazendo a mesma coisa que Caua. Uma tartaruga. Ele fez uma
tartaruga colorida, porque nao tinha tudo verde.

Rui: O Caua conseguiu fazer uma tartaruga. E eu consegui fazer um telefone.
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Poliana: eu ndo consegui fazer a tartaruga usando tudo.

Pesquisador R: vocé ndo conseguiu usar todas as pegas?

Poliana: nao.

Pesquisador R: Porque?

Poliana: néo sei.

Pesquisadora F: Ndo sei nome da crianga, conseguiu fazer a tartaruga ou outro
animalzinho?

Aluno: ndo.

Pesquisadora F: Por que?

Aluna: Porque so6 consegui fazer janela.
Pesquisadora F: que legal! Como vocé fez?
Aluna: juntei esta e esta.

Pesquisadora F: vocé juntou dois triangulos.

Elso: ela ndo fez uma janela. Ela fez um quadrado colorido.

Figura 5: Tartaruga- Tangram concreto.

Fonte: Arquivo dos pesquisadores.

Pode-se perceber, que os alunos apresentaram dificuldade em montar as figuras
(animais) com o Tangram concreto, bem como o posicionamento correto das pecas.
Levantamos a hipétese, que a dificuldade pode ter ocorrido pela necessidade de realizar
movimentos de rotacao e de inversdo das mesmas. Entretanto, apés algumas tentativas
conseguiram montar a figura seguindo as regras do jogo, apresentadas anteriormente
como: utilizar todas as sete pecas na montagem das figuras. Algumas criancas
apresentaram a necessidade de “pegar emprestado” pecas de outro grupo para a
conclusdo da figura. Nesses momentos, o0s pesquisadores faziam intervengcao
relembrando as regras do jogo.

De acordo com Vigotski (2007, p. 115):

Na idade pré-escolar [...] a agdo regida por regras comecga a ser determinada
pelas idéias e ndo pelos objetos. Isso representa uma tamanha inversao da
relagdo da crianga com a situagao concreta, real e imediata, que é dificil
subestimar em pleno significado. A crianga néao realiza toda essa transformagéo
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de uma sé vez porque é extremamente dificil para ela separar o pensamento (o
significado de uma palavra) dos objetos.

Assim, a mediacao torna-se de suma importancia, pois ela contribui para o
direcionamento do pensamento e da agao da criancga sobre o objeto ao lembra-la das
regras estabelecidas previamente. Tendo em vista, que a agao da crianca sobre o0 jogo
estava sendo direcionada pelas ideias formadas em seu pensamento, ou seja, alcancar
0 objetivo do jogo que era formar a figura pré-estabelecida. Logo, o pensamento da
crianca estava centrado na realizagio da tarefa, desconsiderando as regras que regiam
0 jogo. Entretanto, esse momento evidenciou que nocdes geométricas foram
estabelecidas pelas criangas, ao posicionar e rotacionar as pecgas para a formacao da
figura. Tendo em vista, que o posicionamento das pecas é fundamental para a
composicao visual da figura.

Pesquisadora D: Alguém lembra qual das formas que tinha a placa de argila
antes dela quebrar?

Joana: um quadrado.

Pesquisadora D: Um quadrado. Muito bem.

Caua e Joana: Mas depois, teve mais quadrados, tridngulo.
Alex: Essa aqui eu ndo sei o nome.

Pesquisadora D: Esse é o paralelogramo.

Alex: Nossa... que nome dificil.

Neste dialogo, foi possivel identificar, a apropriagdo de termos matematicos sobre
algumas figuras geométricas planas como tridngulo e quadrado, sendo estas, figuras
mais comuns no cotidiano das criangas, acreditamos que isso ocorre devido a
exploracao de figuras geométricas restringirem-se ao tridngulo, quadrado, circulo e em
alguns momentos ao retdngulo. Percebe-se, no dialogo, que o contato com o
paralelogramo do Tangram agucou a curiosidade das criangas, entretanto, por se tratar
de um conceito pouco usado no contexto social a crianca define a apropriacdo deste
nome como dificil. Esse fato, enfatiza a necessidade de criar condig¢des, pelo professor,
em motivar o aluno na aprendizagem de novos conhecimentos.

4.3 Jogo Digital - Tangram King

Apresentamos as criangas a possibilidade de jogar o Tangram em formato digital no
celular e no notebook. Eles se mostraram curiosos e ansiosos para utilizar os meios
digitais. Entdo, separamos em grupos de 3 criangas por adulto, devido a quantidade de
aparelhos disponiveis e para que a mediacao fosse mais efetiva.

Cada pesquisador, apresentou para seu grupo como utilizar o celular e o notebook
para executar o jogo. Além disto, estabeleceu regras para organizar o uso como: cada
crianca podera montar uma figura a cada rodada; os colegas poderiam ajudar caso fosse
necessario; poderia haver intervencéo do pesquisador, caso necessario.

Os alunos demonstraram grande dominio do uso do touch screen no celular,
realizando as montagens das figuras de forma intuitiva, com pouco ou nenhum auxilio
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dos pesquisadores, no nivel de dificuldade “Classic”, onde as pecas ja se encontram na
posicao correta (sem necessidade de realizar movimentos de rotagao e inversao),
bastando apenas posiciona-las dentro do espaco delimitado para as mesmas. Embora
nossa intencao inicial era apresentarmos o Jogo digital, somente no primeiro nivel de
dificuldade, foi possivel observar o interesse dos alunos em prosseguir nos niveis
seguintes, mostrando a desenvoltura de alguns deles nestes niveis. Outra importante
observacao, foi o interesse dos alunos em ajudar aos que estavam apresentando alguma
dificuldade em realizar a agao proposta.

Elso: nédo... vocé tem que colocar o tridngulo pequeno aqui. O quadradinho é
aqui 6.

Poliana: td bom entéo.

Figura 6: Tangram King no Celular - Jogando o Tangram King.

Fonte: Arquivo dos pesquisadores.

Porém no computador (por meio de um emulador de android) os alunos usando o
mousepad/mouse apresentaram dificuldades manipulativas, principalmente ao ter de
manter o botao pressionado ao arrastar a pega.

Figura 7 - Tangram King no computador - Jogando o Tangram King.

Fonte:

Arquivo dos pesquisadores.

O Tangram King ou Tangram digital favoreceu o pensamento légico das criangas,
pois, para completar a area da figura era preciso estabelecer nogdes entre figuras planas
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geomeétricas, medidas e tamanhos. Além de possibilitar a aplicacdo de recurso digital
como ferramenta de ensino.

4.4 Roda de conversa

Ao planejarmos este momento, a nossa intencdo era produzir uma narrativa
coletiva da Lenda do Tangram e avaliar a aula com as contribui¢cdes das criancas. Porém,
devido a escassez de tempo, fizemos apenas a avaliacdo da aula a partir da fala das
criancas. Paraisso, fizemos perguntas coletivas e individuais. Sendo:

Perguntas coletivas:

O que vocés acharam da aula?
Pesquisadora F: Vamos ver agora, quem sabe dizer o que € um Tangram?

Caua: E um quebra cabeca de pecas magicas que da pra montar um monte de
coisa

Pesquisadora D: Conta Caud, o que vocé lembra da histéria que vocé assistiu.
Caua: O quadro caiu e quebrou

Alex: O quadro nao. A argila caiu e quebrou.

Pesquisadora D: Entéo, a placa de argila quebrou em quantas pecgas?
Poliana: quebrou em 7 partes

Pesquisador M: Com 7 pedacos ele conseguiu fazer o que?

Rui: Um monté&o de formas.

Pesquisadora F: Quem lembra o que ele conseguiu fazer?

Maior parte dos alunos responderam: Animais....

Elso: Fez magica e consertou tudinho.

Rui: Fazer todos os animais, a casa e a ponte.

Alex: Nossa! Ele conseguiu fazer tudo com aquelas 7 pecas.

Perguntas individuais:

Pesquisador M: Em qual que vocés preferiram jogar? No celular, no computador
ou nas pecinhas?

Isa: Eu gostei de tudo. Mas, achei o celular muito legal.
Pesquisadora F: Porque vocé achou o celular mais legal, Isa?
Isa: Porque eu gosto de celular. Sempre jogo no celular da minha mae.

Joana: Eu jogo no tablet na minha casa, mas aqui ndo tem. Gosto do celular
também.

Pesquisadora D: E vocé Alex?
Alex: Eu ndo tenho celular.

Pesquisadora D: Estd bem, mas aqui na sala, o que vocé mais gostou da
atividade, a gente fez um monte de coisa, o que vocé mais gostou?

Alex: Do computador.
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Elso: Primeiro eu tava gostando das pecinhas. Depois eu gostei do computador.
Mas, ndo consegui jogar.

Pesquisadora F: Por que ndo conseguiu jogar?

Elso: Sei la [...] tava dificil no computador [...] Ai fiquei gostando muito mais de
jogar no celular.

Pesquisador R: Quem preferiu jogar com as pecinhas levantem a méo.
Somente um aluno levantou a méao.

Pesquisador M: E com o computador?

Alex: Levantou a méo.

Pesquisador M: E quem gostou mais do celular?

Todos gritaram respondendo: Eu!

Por meio deste didlogo, pode-se perceber, que o uso de recursos tecnolégicos
digitais como ferramenta de ensino, sdo atrativos para a crianga da Educacgéo Infantil,
principalmente aqueles que ja sao utilizados pelas criangas como o celular. Pode-se
perceber, que mesmo sendo atrativo o manuseio do Tangram Concreto, a possibilidade
de utilizar os meios tecnoldgicos para a realizagado da atividade, apresentou-se mais
interessante para as criangas.

4 Conclusao

A experiéncia nos proporcionou de uma forma ludica e prazerosa levar para uma
turma de alunos da pré-escola de uma escola municipal da Serra a proposta de ensino
de conceitos matematicos por meio de um jogo virtual: O Tangram King.

Nesse contexto, o presente estudo, analisou a agdo pedagdgica desenvolvida a
partir do uso do Tangram, digital e concreto, como apoio ao aprendizado dos conceitos
matematicos de geometria e grandezas na educacao infantil.

Os trés momentos da acao pedagdgica favoreceram a organizacao da aula e a
aprendizagem das criangas. Podendo ser destacados alguns resultados como no
primeiro momento onde pudemos identificar o uso e o conhecimento prévio das criangas
sobre o Tangram e as tecnologias digitais. No segundo momento referente ao jogo
concreto, pudemos perceber que apesar da dificuldade inicial, as criancas conseguiram
formar as figuras propostas e exploraram nog¢des geométricas planas e espaciais. No
entanto, o tempo de interesse por esta primeira agcao, foi muito menor em relagédo a
segunda, que foi 0 jogo no smartphone e notebook. Nesta segunda acao, ficou evidente
o interesse das criangas em manusear as ferramentas digitais, para a execugéao do jogo,
favorecendo a aprendizagem de nogdes geomeétricas espaciais e de medida.

Compreendemos nessa atividade que os alunos ao utilizarem o jogo Tangram como
material concreto, ndo demonstraram muito interesse em realizar as tarefas propostas,
mostrando uma ansiedade em iniciarem as atividades no jogo virtual. Observamos que
em relagao ao uso do aplicativo do jogo virtual no notebook, as criangas apresentaram
certa dificuldade em dominar o mouse, desmotivando-os. Quando foi oferecido o
celular, evidenciou-se um interesse e desenvoltura de todos os alunos. Outra
constatacao, foi que apesar do smartphone ser um aparelho de uso individual, na acao
proposta ficou evidenciado o interesse dos alunos em ajudar aos colegas que
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apresentaram certa dificuldade durante o jogo. Percebemos entao, que a mediagao dos
alunos mais desenvoltos favoreceu o aprendizado dos outros.

Com base nestes dados observados e nos relatos feitos pelos alunos, de tecnologia
digital, para que esta aprendizagem acontece de forma ludica, prazerosa e interativa.
Outra relevante observagado, foi de que esta ferramenta promoveu além de
conhecimentos matematicos, outros conhecimentos, como por exemplo em ciéncias,
os alunos identificaram tipos diferentes de animais; em artes, os alunos puderam fazer a
releitura do livro “Os animais do mundinho” construindo com o Tangram, algumas figuras
do mesmo, em portugués, os alunos tiveram a oportunidade de relatar suas experiéncias
desenvolvendo assim a oralidade.

Diante dessas consideragbes, compreendemos a relevancia dos professores da
educacao infantil buscarem nas tecnologias digitais novas possibilidades que favoregcam
o aprendizado dos alunos desta primeira etapa de ensino, tendo visto que estas
tecnologias estdo presentes cada vez mais cedo navida destes alunos.
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