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Resumo

Em virtude do panorama educacional ocasionado pela pandemia do novo Coronavirus, no qual o
processo de ensino e aprendizagem acontece de maneira remota com a contribuicao das tecnologias,
neste artigo apresentamos uma proposta de atividades com o jogo Tangram com o intuito de auxiliar
os professores na pratica pedagbgica. Este estudo constitui-se de uma pesquisa qualitativa com
57 professores de diversos niveis de ensino sobre suas percepgoes em relagdo ao Desenho Universal
para a Aprendizagem (DUA). Observamos que 82,5 % dos professores ndo conheciam o processo
de ensino-aprendizagem com base no Desenho Universal para a Aprendizagem, mesmo sendo este
um instrumento metodolégico facilitador da aprendizagem. Com base nesse resultado, elaboramos
um livro digital interativo a fim de favorecer o processo de ensino e respeitar os ritmos e estilos de
aprendizagem dos estudantes.
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Abstract

In view of the educational panorama caused by the new Coronavirus pandemic, where the teaching
and learning process takes place remotely with the help of technologies, in this article we present
a proposal of activities with the Tangram game in order to assist teachers in pedagogical practice

To carry out this work, we carried out a qualitative research with 57 teachers from different
levels of education on their perceptions about Universal Design for Learning (DUA). We observed
that 82.5 % of teachers do not know the teaching-learning process based on Universal Design for
Learning, even though this is a methodological instrument that facilitates learning. Based on this
result, we created an interactive digital book in order to favor the teaching process and respect
the students’ learning rhythms and styles.

Keywords: Remote Teaching; DUA; Tangram; Geogebra.

1. Introdugao

Mais de um milhdo de alunos em todo o mundo estao afastados da escola em virtude da pandemia
causada pelo novo Coronavirus (Covid-19) [26]. Diversos paises, incluindo o Brasil, optam por
transferir as aulas para plataformas on-line, e, em consequéncia desta situacao atipica, professores
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enfrentam desafios na pratica pedagogica, pois necessitam ajustar os contetiidos de acordo com os
estilos e ritmos de aprendizagem dos alunos.

A prética pedagogica nesta nova situagdo requer investigacao, planejamento e preparagao de ati-
vidades que permitam aos alunos construirem seus conhecimentos, e isso pode se tornar dificil
de ser realizado a distancia, pois sdo necesséarias adaptagoes curriculares, metodologias e materi-
ais diversificados para que todos os alunos tenham a mesma oportunidade no processo ensino e
aprendizagem na perspectiva da “nao presenca” do professor.

Outro fato a ser considerado é em relagao a diversidade. O conceito de diversidade é inerente a
educacao inclusiva e remete ao entendimento de que todos os alunos apresentam certas necessidades
educacionais individuais que podem ocorrer em momentos diferentes durante a escolarizagao.

Ressaltamos que “[...] a inclusdo implica uma mudanca de perspectiva educacional, pois ndo se
limita aos alunos com deficiéncia e aos que apresentam dificuldade em aprender, mas a todos os
demais, para que obtenham sucesso na corrente educativa geral” [9, p. 24].

Pelo acima exposto e refletindo sobre o ensino da matemaética, elaboramos uma sequéncia de
atividades on-line com o jogo Tangram, com base no Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA), com o objetivo de contribuir com propostas educacionais em tempos de pandemia.

Além disso, foi realizado um estudo com 57 professores a fim de refletir sobre o modelo pedagdgico
do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA).

2. Fundamentos Teéricos
2.1. EAD x Ensino Remoto: Qual o papel do professor?

A histéria da Educagdo a Distdncia (EaD) no Brasil teve inicio em 1904, quando o Jornal do
Brasil registrou, na secdo de classificados, o primeiro anincio que oferecia profissionalizacdo por
correspondéncia para datilégrafo [1]. Essa modalidade de ensino foi regulamentada pelo artigo 80
da Lei 9394/96 e tem como pressuposto que o ensino se desenvolve de forma assincrona, ou seja,
professor e aluno ndo participam do processo de ensino e aprendizagem ao mesmo tempo [3].

Ja o ensino remoto é um formato recente, idealizado no contexto da pandemia do novo Coronavirus.
No ensino remoto séo utilizadas plataformas sincronas (ao mesmo tempo), assincronas e diferentes
atividades que podem ou nao englobar o acesso a internet.

Dessa forma, segundo as orientagdes propostas pela Sociedade Brasileira de Computacao, o ensino
remoto requer o uso de ferramentas tecnoldgicas para disponibilizagdo dos contetidos e acompa-
nhamento das atividades realizadas pelos estudantes .

No ensino remoto sdo necessarios novos olhares, pois existem caracteristicas préprias. As trés
caracteristicas nesse novo modelo de ensino que devem ser seguidas sao a personalizacao, a colabo-
ragdo e a tutoria [11]. Devemos levar em conta que cada aluno possui um ritmo de aprendizagem
diferente e, neste cenério, um dos papéis do professor é ser mediador e tutor de suas turmas [11].

A aprendizagem passou a ser mediada pelas tecnologias, e muitos professores nao estao preparados
para trabalhar com essa nova maneira de ensinar, e tém que se reinventar para apoiar alunos
e familiares. Nao cabem mais as aulas expositivas, sendo necessario replanejar as atividades de
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tal forma que o processo de ensino e aprendizagem envolva o pensamento critico, autonomia e
protagonismo do aluno.

Neste sentido, a convivéncia virtual torna-se tao importante quanto a presencial. Sabe-se que essa
nao é uma proposta facil de implementacao, visto o conservadorismo de algumas instituigoes de
ensino, entretanto a busca de uma gestao flexivel possibilita essa mudanga de cendrio [13].

A educacdo nao pode ser um ato meramente digital, porém esse novo normal revelou um conjunto
de problemas existentes ha muito tempo: a escola nao é inclusiva e nao esta preparada para atender
alunos do século XXI, nao é inspiradora e nao dé espaco aos professores criadores e auténomos,
que produzem curriculos e ndo apenas aplicam.

Nessa transformagdo hé uma diversidade de espacos, tempos e uma heterogeneidade de formas de
ensino e aprendizagem que ndo existiam no modelo normal [18].

O professor entao reinventa, inova, experimenta, troca conhecimentos, faz a mediacao da aprendi-
zagem através das tecnologias para atender todos os alunos com equidade, pois cada estudante é
unico e possui habilidades diferenciadas.

De acordo com Moran [15]:

As tecnologias ampliam as possibilidades de pesquisa on-line, de trazer materiais
importantes e atualizados para o grupo, de comunicar-nos com outros professores,
alunos e pessoas interessantes, de ser coautores, “remizadores” de conteiudos e de
difundir nossos projetos e atividades, individuais, grupais e institucionais muito
além das fronteiras fisicas do prédio. (Moran, 2015, p. 25)

2.2. Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA)

O modelo pedagdgico do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) engloba principios e
estratégias que permitem ao docente definir objetivos de ensino e criar materiais e formas de
avaliagdo que se adequem a todos os alunos, de modo que todos possam aprender na via comum
da educacao [10]. O DUA é um modelo que surgiu a partir de estudos da Neurociéncia, cuja
contribuicdo fundamental é compreender como o cérebro aprende e como ensinar de forma eficaz.

Neste sentido, a aprendizagem é um processo que envolve trés grandes redes neurais: redes de
reconhecimento (o “qué” da aprendizagem), redes de estratégia (o “como” da aprendizagem) e
redes afetivas (o “porqué” da aprendizagem) [10]. Essas redes sdo apresentadas na Figura 1.

R Afeti . g
‘edes etl\;as Redes de Reconhecimento Redes estratégicas
O porgué da . . .
e (O qué da aprendizagem) (O como da aprendizagem)
sEnvolvimento: apresentar sRepresentagdo: considera *Agao e expressao:
o contetdo utilizando os vavios estilos de manifestacdo das
diversos meios que aprendizagem (auditivos, competéncias adquiridas.
motivem o aprendizado. visuais e sinestésicos)

Figura 1: Principios do DUA. Adaptado de [10].
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No primeiro principio, “o porqué” — reconhecemos que os alunos diferem nos seus interesses e nas
formas como podem ser envolvidos e motivados para aprender, “como os aprendizes se engajam
e permanecem motivados. Como eles sdo desafiados, como se entusiasmam e se interessam” [23,
p.21].

No segundo principio, “o qué” — consideramos que os alunos diferem no modo como percebem
e compreendem a informacdo que lhes é apresentada, como recolhemos fatos e categorizamos o
que vemos, ouvimos e lemos. Identificar letras, palavras ou estilos de autores sdo tarefas de
reconhecimento, referem-se ao principio da representagdo. Quanto maiores as possibilidades de
apresentar um novo conhecimento, maiores serdo as possibilidades em aprendé-lo [27].

No terceiro principio, “o como” — pressupomos que os alunos diferem no modo como podem par-
ticipar nas situagoes de aprendizagem e expressar o que sabem [19].

A metodologia DUA vem ao encontro dos principios de Educagao Inclusiva, pois a elaboracao de
recursos, materiais, atividades e espagos educativos flexiveis para o aprendizado de todos os alunos
contempla, assim, a diversidade, os diferentes estilos e ritmos de aprendizagem [27].

Sado muitos os fatores que influenciam a relagdo de ensino e aprendizagem, como os ambientais,
fisicos, emocionais, cognitivos, sociais, entre outros. Muitas também sao as teorias acerca desse
tema extremamente complexo: as metodologias de ensino e aprendizagem. Talvez, um dos poucos
consensos é que cada individuo possui um ritmo e forma caracteristica de aprender, dai surgem os
chamados Estilos de Aprendizagem [25].

No ano de 1988, Felder e Silverman propuseram um modelo em que as preferéncias de cada aluno
pudessem ser classificadas [6]. A seguir, a Figura 2 evidencia essas caracteristicas.

Dimensdes Polos Preferéncias de aprendizagem
Percepcio Sensorial Aprendem melhor através de
fatos, dados e experimentacéo.
Intuitivo Aprendem melhor através de
conceitos e teoria
Entrada Visuais Aprendem melhor com recursos
visuais, como imagens,
diagramas e demonstragdes.
Verbais Aprendem melhor com
explicacdo verbal.
Processamento Ativos Compreendem de forma mais
facil ao realizar experimentos.
Reflexivos Compreendem melhor conceitos
que os levem a reflexdo.
Entendimento Sequenciais Possuem um raciocinio linear e
compreendem melhor contendos
de dificuldade gradual.
Globais Compreendem melhor contetdos
vistos por saltos intuitivos.

Figura 2: Dimensdes, Polos e caracteristicas. Adaptado de [6]

Pensar em atividades com base nos polos e dimensoes dos estilos de aprendizagem dos estudantes

pode proporcionar um 6timo ambiente de aprendizagem para os alunos, porém, em tempos de

pandemia torna-se mais dificil identificar os estilos ou dificuldades de aprendizagem; nesse sentido

pensamos em atividades lidicas que podem motivar os alunos utilizando as tecnologias. Dessa
ran
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forma, [2]:

Pode-se entender que na educa¢io a teoria dos estilos de aprendizagem explica
a importincia da tecnologia como potencializadora de conteudos para atender a
diversidade de aprendizagens existentes. Essas aprendizagens sao influenciadas nao
somente pelo formato das tecnologias, mas principalmente pelos novos referenciais
que ela disponibiliza como a informacdo, a linguagem, a interatividade, a cibercultura
e o virtual. (Barros, 2008, p. 24)

Com relacao aos conhecimentos matematicos, enfatizamos a necessidade de colaborar com a apren-
dizagem dos alunos voltada para o campo de suas ideias e seu cognitivo, fazendo com que os mesmos
sejam agentes de sua constru¢io do conhecimento. Assim, optamos por realizar as atividades com
apoio da Matematica Recreativa.

2.3. A Matematica Recreativa

A Matematica Recreativa envolve um conjunto de problemas, métodos, resultados e ideias ma-
tematicas que mobiliza tanto mateméaticos profissionais como pessoas nao especializadas que tém
curiosidade e certo encanto pelos desafios, jogos, quebra-cabecas e uma diversidade de atividades
que nao tem outro objetivo que ndo o de entreter e desafiar. Essa metodologia é praticada por
puro desejo e nao necessariamente como uma atividade profissional. Seus problemas contribuem
para desenvolver o raciocinio 16gico, a intuicdo e a criatividade [8].

Os aspectos mais importantes da Matemética Recreativa sdo a imaginagao e o engenho no desen-
volvimento das atividades e sua utilizacdo vai além do uso de jogos, visto que sua abrangéncia é
vasta [22].

A Matematica Recreativa pode ser vista sob quatro abordagens e perspectivas: popular-cientifico
(divertida a Matemética e popular), ladico e de entretenimento (ser feliz enquanto se faz mate-
mética), pedagégico (recurso diddtico) e histérico (responsdvel pela origem de conceitos e teorias).
Quanto ao aspecto pedagdgico, a Matematica Recreativa é um 6timo recurso de ensino, pois atra-
vés dos jogos, adivinhagoes e quebra-cabeca, estamos proporcionando ao aluno a construcao de
conhecimentos matemaéticos de suma importancia, uma vez que “brincando” ele adquire habilida-
des para resolver diversos problemas, pois durante a atividade estd buscando estratégias para a
resolucdo, sem precisar seguir regras e férmulas para a aprendizagem de conteiidos matematicos

[5].

No ambito da Matematica Recreativa estao inseridos os jogos que, de acordo com Vygotsky, pro-
piciam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracao. O ludico influencia
no desenvolvimento do aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada situacgao e
estimulando sua capacidade de discernimento [20].

Um jogo matemaético visa despertar o interesse e mobilizar a atividade do aluno na Matemaética.
Os jogos matematicos aliam raciocinio, estratégia e reflexdo, com desafio e competicdo, de uma
forma ludica. A sua pratica contribui para o desenvolvimento da capacidade de formalizagao de
estratégias, memorizagdo e para o desenvolvimento pessoal e social [5].

Para Piaget, o jogo ndo deve ser realizado como apenas uma brincadeira, mas deve favorecer o
raciocinio légico, o desenvolvimento social, moral e cognitivo [21].

N
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Para a realizagdo das atividades escolhemos o Jogo Tangram, um quebra-cabega formado por sete
pecas que tem formas geométricas bem conhecidas. S&o cinco tridngulos, um quadrado e um
paralelogramo, originados da decomposi¢ao de um quadrado maior. Sua idade e seu inventor sao
desconhecidos. Os chineses o conhecem por Tch’t Tch’iao pan, que significa ”As sete tabuas da
argucia (habilidade, destreza)”.

O Tangram possui um enorme apelo lidico, pois oferece desafios a quem joga; ele serve como
um material de apoio ao se trabalhar alguns contetidos e conceitos matemaéticos especificos ou
até mesmo uma forma de propiciar o desenvolvimento de habilidades de pensamentos, quando,
explorado em uma situagdo concreta, favorece o desenvolvimento intelectual do aluno[24]. Além
disso,

Os beneficios de se jogar Tangram sao maiores do que imaginamos. Este quebra-
cabeca € capaz de estimular tanto a lado esquerdo do cérebro, que lida com a ldgica,
quanto o lado direito, que é encarregado das informagoes abstratas.

Exercita a resolugao de problemas. Para montar cada figura € necessdrio planejar
onde as pegas serao colocadas;

Estimula a criatividade. As pecas do jogo permitem que vdrias figuras sejam mon-
tadas, sendo que algumas dessas figuras podem ser montadas de maneiras distintas;

Melhora a nogao espacial. O Tangram exige que pegas sejam posicionadas e rotacio-
nadas, levando o cérebro a trabalhar as regioes responsdveis pelo reconhecimento e
posicionamento de formas geométricas. [7] (Geniol, 2020, n.p)

Em termos pedagégicos, o Tangram pode ser utilizado no ensino de Geometria, exigindo somente
imaginagao, paciéncia, criatividade, e potencializa a realizacao de atividades de percepg¢ao visual
no plano e a capacidade de ver as partes no todo [5].

Além disso, a utilizacdo de jogos matemaéticos tende a “diminuir bloqueios apresentados por muitos
de nossos alunos que temem a Matemédtica e sentem-se incapacitados para aprendé-la” [4, p.9].

3. Metodologia

Este estudo é discutido por meio de uma pesquisa qualitativa. A abordagem qualitativa trabalha
com o universo de significados, motivos, aspirac¢oes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a
um espaco mais profundo das relacgées, dos processos e dos fendomenos que nédo podem ser reduzidos
a operacionalizacio de varidveis [16].

Foi realizada uma entrevista, através de um questionario semiestruturado, com 57 professores, no
qual os mesmos puderam relatar suas percepgoes sobre o Desenho Universal para a Aprendizagem.

Considerando os resultados obtidos, foram criadas diversas propostas de atividades baseadas nas
possibilidades envolvidas no Tangram, tendo como ferramenta o DUA. Para a composicao dessas
atividades, foi elaborado um livro digital interativo, disponibilizado na plataforma on-line do
Geogebra.

A seguir, mais detalhes serdao evidenciados.

N
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4. Resultados e discussoes

A fim de conhecer o perfil dos 57 professores entrevistados, tem-se a Figura 3

Graduacgao (12) 1 a5 anos (7) Educacao Infantil (13)
Pos-Graduacgao (31) 5a 10 anos (7) Ensino Fundamental I (19)
| Mestrado (8) 10 a 15 anos (10) Ensino Fundamental II (27) |
Doutorado (6) 15 a 20 anos (10) Ensino Médio (20)
Mais de 20 anos (23) Ensino Superior (8) |

Figura 3: Perfil dos participantes da pesquisa.

De acordo com a Figura 3, observa-se a titulagdo, a area da atuacdo e o tempo de atuagdo dos
docentes entrevistados.

A entrevista teve como base quatro questoes a fim de verificar se os docentes lecionam ou lecionaram
em classes inclusivas, se tém formacao especifica para trabalhar com a inclusao, se conhecem e quais
sdo as percepgoes sobre o Desenho Universal para a Aprendizagem. A seguir, observam-se algumas
respostas representadas na Figura 4.

Sim (50,9%) Sim (17.5%) Sim (17.5%)
Nio (49,1%) Nio (82,5%) Nio (82,5%)

Figura 4: Perguntas da entrevista.

Notamos na verificacdo dos dados da Figura 4 que os professores que conhecem o Desenho Uni-
versal para a Aprendizagem sdo, percentualmente, os mesmos que tém formacio especifica para
trabalhar com a inclusdo. Além disso, observamos que 82,5% dos professores nio conhecem os
processos de ensino e aprendizagem com base no Desenho Universal para a Aprendizagem, que é
uma forma de proporcionar flexibilizagao e participagao de todos os estudantes, oferecendo manei-
ras diferenciadas para o desenvolvimento de conteudo, respeitando seus estilos de aprendizagem
(visuais auditivos e sinestésicos), podendo ser utilizado no ensino remoto, onde o professor néo
estd presente fisicamente, mas continua com o papel de mediador com a utilizacao das tecnologias.
A decisao de apresentar a mesma atividade de outra forma pode resultar no entendimento daquele
aluno que nao conseguia aprender e até contribuir para que outros alunos compreenderem melhor
um determinado assunto [27].

Assim, o DUA pode ser visto como uma metodologia inclusiva, pois tem como objetivo a construgio
de praticas pedagodgicas acessiveis para a aprendizagem de todos os alunos.

Na tltima pergunta da entrevista indagamos: Como vocé utiliza ou utilizou o DUA nas suas aulas?
A seguir, segue a transcricao das respostas de trés participantes.
N
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Proporcionando possibilidades que quebrem barreiras que estejam impedindo o es-
tudante de realizar suas atividades escolares nessa perspectiva, cada caso deve ser
pensado em sua individualidade. (Resposta obtida na entrevista)

O DUA € utilizado de maneira a beneficiar que todos os educandos possam acessar
0s curriculos e seus conteudos e conceitos de maneira equitativa. Levando-se em
consideracdo as diversas formas de aprendizagem de uma sala de aula, se possibilita
a quebra de barreiras por meio de diddticas, estratégias e prdticas onde os saberes
possam ser contemplados. Diversas vias de aprendizagens, instrumentais, tecnolo-
gicas, concretas, por imagens, textos e didlogos que estimulem tais diversidades de
saberes. (Resposta obtida na entrevista)

Embora eu atue na educagdo especial, procuro estabelecer parceria com os professores
das turmas requlares ndo somente para possibilitar a adaptacdo necessdria para que
os estudantes com deficiéncia participem das atividades propostas, mas para que
as aulas contem com estratégias e materiais que contemplem a todos os estudantes
em sua multiplicidade de caracteristicas de aprendizagem. O principal tem sido o
didlogo sobre os objetivos estabelecidos e 0s encaminhamentos para que os estudantes
atinjam esses objetivos. (Resposta obtida na entrevista)

Esses relatos refletem a necessidade de meios diversificados para atender aos alunos, pois trazem
conceitos importantes sobre a necessidade de pensar em estratégias e meios diversificados que
auxiliem as especificidades do aluno, vindo ao encontro da perspectiva do Desenho Universal para
a Aprendizagem DUA no qual o mesmo material pode ser utilizado por todos da sala de aula, de
modo a beneficiar outros estudantes na compreensiao dos contetidos ensinados [27].

Considerando os resultados obtidos, foi elaborado um livro digital interativo, disponibilizado na
plataforma do Geogebra, com atividades baseadas nos recursos didaticos do Tangram, tendo como
ferramenta o DUA, conforme representa a Figura 5.

N
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PRINCIPIO DUA

ESTRATEGIA

ATIVIDADE PROPOSTA

ENVOLVIMENTO

Informagdo Visual e
Auditiva

Facilitar a capacidade
individual e superar
dificuldades.

Ativar conhecimentos
prévios.

Motivagdo
Carater ludico

Conhecendo o Tangram:
O quebra cabega
Historia

Construgdo do Tangram de Papel

Brincando com o Tangram

REPRESENTACAO | Vocabulario, lingpuagem, Reconhecer as formas geométricas do Tangram:
simbolos.
As formas geométricas
Tustrar utilizando
diferentes midiaz. Composigdo de formas Investigando a érea do
Tangram:
Oferecer opgies para as
fungles executivas O guadradinho e o tridngulo pequenos como
(memoria, raciocinio) unidade de drea (Explorar conceitos de area)
desenvolvimento de
estratégias. Fracdes no Tangram (explorar a equivaléncia)
ACAQ/EXPRESSAQO | Desenvolver a auto- O que aprendi com o Tangram?
avaliagio.
Diversificar os meios de
resposta.

Figura 5: Atividades com o Tangram relacionadas com o DUA.

Nas proximas secoes essa estratégia sera detalhada.

4.1. Proposta de atividade com o jogo Tangram

O ensino remoto tem como uma de suas ferramentas as tecnologias. Nesse sentido, as atividades
foram pensadas dentro desse contexto, com a utilizacdo de recursos da internet, e do Geogebra.
O Geogebra é um software de geometria dindmica, gratuito, podendo ser instalado e acessado
em computadores e dispositivos méveis, sendo de facil manuseio, combinando geometria, algebra,
célculo, estatistica, facilitando a aprendizagem de maneira eficaz [17]. Ao utilizar e explorar
construgoes realizadas no software, o aluno constréi suas hipéteses e tenta validar as propriedades
dentro do contetdo proposto, assim [28]:

O préprio aluno ird realizar a verificacio e validacdo da conjectura que formulou.
Isso € possivel devido aos recursos dos softwares, como o arrastar, que possibilita
a simulacdo de diferentes casos da figura, como se o aluno estivesse verificando
“todos” 0s casos posstveis de wma mesma familia de configuracio. (Zulatto, 2002,

p.21)

Dessa forma, para tal proposta de ensino remoto, foi elaborado um livro digital interativo, baseado
no DUA, composto por atividades que envolvem o Tangram. Esse livro interativo foi elaborado
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dentro da plataforma do Geogebra devido a possibilidade de manipulagéo das figuras e preenchi-
mento de respostas on-line. A seguir apresentamos as atividades que compoem o livro Atividades
com o Tangram, disponivel em http://www.geogebra.org/m/ycuwva2b, que tem como objetivo
explorar alguns conceitos de geometria com a utilizagdo do Tangram. A Figura 6 evidencia a tela
principal do livro digital.

ATIVID.

Austor: |z

ADES COM O TANGRAM

VESTIGAMNDO A ARE

FRACAD NO TANGRAM

VAMOS PENSAR UM POUCD?

Figura 6: Tela principal do livro interativo digital elaborado.

Considerando a Figura 6, a esquerda temos as segoes do livro e a direita temos o sumario com
as secoes e subsecbes. Ao clicar sobre uma secdo ou subse¢do do livro de atividades, uma nova
pagina é aberta e nela havera videos explicativos, textos, atividades de manipulagao das figuras do
tangram em 2D e atividades de raciocinio 16gico a serem respondidas pelos usudrios. A seguir, os
itens do sumario serdo detalhados:

1. Conhecendo o Tangram

e O Quebra-cabeca Tangram: O objetivo desta atividade é que os alunos conhecam algumas
caracteristicas do jogo e sua lenda, que, pelo desenvolvimento do video, traz a histéria com
figuras compostas pelo jogo, despertando assim motivacao para a aprendizagem. Para Moran:
o video combina a comunicagao sensorial-cinética, com a audiovisual, a intuigao com a légica,
a emocao com a razao. Combina, mas comega pelo sensorial, pelo emocional e pelo intuitivo,
para atingir posteriormente o racional [12].

e Construindo o Tangram de Papel: Nesta atividade os alunos sdo convidados a assistir como
se realiza a construcao do Tangram de papel, bem como realizar a construgdo do mesmo,
seguindo com a composicao de algumas formas geométricas com as pecas do jogo.

e Brincando com o Tangram: Para tornar o aprendizado mais interessante os alunos vao cons-
truir uma das figuras disponibilizadas no software Geogebra, dando um caréter ladico para a
atividade.

2. Reconhecer as formas geométricas do Tangram.
ran
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e As formas geométricas do Tangram: Apresentamos através de imagem as pecas que compdem
o Tangram, como representado na Figura 7, e elaboramos algumas questoes (como: quantos
tridngulos existem no Tangram?; Escreva um pequeno texto descrevendo o paralelogramo de
modo que possamos identificar a peca a partir da descri¢do) a fim de que os alunos observassem
caracteristicas das mesmas e respondessem de forma dissertativa.

AS FORMAS GEOMETRICAS DO TANGRAM

Autor: Isaura Almeida

O TANGRAM £ FORMADO POR 7 PECAS
2 TRIANGULOS GRANDES (TG)

1 TRIANGULQ MEDIO (TM)

2 TRIANGULOS PEQUENQS (TP)

1 QUADRADQ (Q)

1 PARALELOGRAMO (P)

Figura 7: As formas geométricas do Tangram.

« Composicio de formas com o Tangram: Inserimos o video “Super Mario Tangram” 2, para
que os alunos visualizassem como a paisagem contém varias formas compostas pelas pegas do
jogo. A seguir com o auxilio do Applet (ferramenta do Geogebra) solicitamos que o usudrio
respondesse as questoes relacionadas a composi¢do de formas, sendo elas:

Com quais pecas podemos cobrir o quadrado maior?

Com quais pegas podemos cobrir o paralelogramo?

Com quais pegas podemos cobrir o tridngulo grande?

Com trés pelas monte um quadrado. Quais pecas vocé usou?

Com quais pegas podemos formar uma figura equivalente aos dois tridngulos grandes?

3. Investigando a 4rea do Tangram

e A 4rea do Tangram — o quadradinho como unidade de medida.

e A drea do Tangram — o tridngulo pequeno como unidade de medida.

Essas atividades tém como objetivo a compreensao de area utilizando unidades diferenciadas: o
quadradinho da malha e o tridngulo pequeno. Utilizando a “movimentagao” dos objetos (qua-
dradinho e tridngulo pequeno), os alunos podem observar e analisar as atividades, interpretando
os resultados através da visualizacdo, como representa Figura 8.

2Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=_uKWsqoJ8Ss. Acesso em 29 jul. 2020.
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Figura 8: As unidades de medidas adotadas.

4. Fracoes no Tangram

o Fracoes: Nesta secdo o usudrio tem a opg¢do de manipular as pecas do Tangram para obter
nocoes de comparacao e equivaléncia. A abordagem de fragoes com o uso do tridngulo pequeno
para comparar as outras pecas proporciona a compreensao de alguns conceitos como parte-
todo. Com a possibilidade da movimentacao do tridngulo pequeno, por exemplo, no caso do
quadrado, pode ser concluido que a fragdo corresponde a 2 tridngulos pequenos, construindo
dessa forma a ideia de equivaléncia de forma lidica, como representado pela Figura 9.
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R]A 7L 0O &N =

FRACOES.NO TANGRAM

Figura 9: Fragdes no Tangram.

Apoés realizar as manipulagoes, sugerimos que o usudrio responda algumas questdes no livro
interativo, a fim de concluir os conceitos:

O paralelogramo que fracao representa?
O tridngulo médio que fracdo representa?
O tridngulo grande que fragao representa?

Quais pecas representam metade do Tangram?

5. Vamos pensar um pouco?

e O que eu aprendi com o Tangram?: Para finalizar as atividades propusemos questoes sobre
assuntos trabalhados nas atividades anteriores, bem como demos espaco para que o aluno
registre o que aprendeu. Esse tépico trata-se de um questiondrio com correg¢do automaética
em que o usudario podera verificar sua resposta.

Consideramos que o livro de atividades elaborado como forma de promover o DUA e a Matemaética
Recreativa em tempos de pandemia possui grande potencial de ensino. Como o livro foi criado
na plataforma do Geogebra, o usudrio podera escolher realizar as leituras, atividades e até mesmo
as manipulagbes, através do computador ou do préprio aparelho de celular, tornando o contetido
acessivel.

5. Conclusao

Diante deste “novo normal” percebemos que o ensino nao é (e ndo serd) mais o mesmo. Frente
a esse novo cenario o professor precisa reformular suas praticas para que suas aulas contribuam
para a aprendizagem dos alunos, tendo como suporte as tecnologias. Uma das maneiras de pro-
porcionar essa aprendizagem de forma ludica é através dos jogos. A utilizacdo do quebra-cabeca
Tangram, com base no Desenho Universal para a Aprendizagem e da Matematica Recreativa, pode
fazer com que os alunos tenham maior interesse em aprender, bem como pode contribuir para o
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desenvolvimento do raciocinio 16gico e geométrico do estudante. De encontro aos principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem, as atividades com o Tangram como recurso didatico sado
apresentadas de formas variadas com recursos diversificados (video, texto, imagem) e com suporte
do software Geogebra que pela sua dindmica vem ao encontro do interesse do aluno, enquanto su-
jeito ativo, pois oferece a andlise de conceitos matemaéticos e geométricos mediante a visualizagdo
e a interatividade, além de aumentar o interesse pela aprendizagem.
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