IS5N: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

EXPLORANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
MATEMATICO COM O TANGRAM

Elsa dos Santos Lopes '
Fabricia da Silva Oliveira 2
Ana Emilia Victor Barbosa Coutinho 3

RESUMO

Neste trabalho, apresentamos um relato de experiéncia da utilizagdo do Tangram como ferramenta
pedagogica para fomentar o Pensamento Computacional no contexto da computacao desplugada, além
de enriquecer o ensino de conceitos matematicos. O Tangram ¢ um jogo milenar de quebra-cabeca
chinés composto por sete pecas geométricas simples: cinco tridngulos de diferentes tamanhos, um
quadrado e um paralelogramo. Estudos evidenciam que o uso do Tangram em sala de aula pode
melhorar a compreensao espacial e habilidades de resolucdo de problemas matematicos. No contexto
do Pensamento Computacional, o Tangram promove o desenvolvimento de habilidades como
decomposicdo de problemas, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, através de uma
abordagem tangivel e visual sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Os resultados obtidos com
o desenvolvimento de atividades praticas com licenciandos de Matematica demonstram que o Tangram
pode ser usado para explorar conceitos matematicos, como areas, perimetros, congruéncia, simetria,
angulos e proporgdes. Adicionalmente, ao solucionar os quebra-cabegas do Tangram, habilidades do
Pensamento Computacional s@o estimuladas, como a habilidade de dividir o problema principal (a
formacdo de uma figura) em partes menores, requerendo uma analise cuidadosa e planejamento.
Destaca-se também o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao reconhecimento de padrdes
recorrentes e a abstragcdo de conceitos geométricos a medida que diferentes maneiras de combinar as
pecas do Tangram sdo exploradas. As atividades foram conduzidas em grupo, promovendo a
colaboracdo e incentivando a comunicacdo de estratégias, o que impulsionou o pensamento critico ¢ as
habilidades sociais dos participantes. Esses resultados enfatizam que o Tangram representa uma
ferramenta eficaz para promover tanto o desenvolvimento do Pensamento Computacional quanto o
ensino de contetidos matematicos, enriquecendo significativamente a experiéncia de aprendizado.
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INTRODUCAO

A introdugdo do Pensamento Computacional no ensino de Matematica tem ganhado
destaque nas ultimas décadas, impulsionada por tedricos como Seymour Papert e Jeannette
Wing. Papert, em seu livro “Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideas” (1980),
apresentou o termo Pensamento Computacional como uma forma de abordar problemas
utilizando conceitos da computagdo, destacando a importancia de habilidades como a
decomposi¢ao de problemas e a logica. Posteriormente, Wing (2006) ampliou essa definigao,

enfatizando que o Pensamento Computacional ¢ uma abordagem versatil, aplicavel a diversas
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areas, sendo o seu desenvolvimento fundamental para todos e ndo devendo ficar restrito
apenas aos cientistas da computagao.

Com o crescente interesse no desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional, diversas propostas pedagdgicas t€ém sido desenvolvidas em vérios paises para
integra-lo de forma contextualizada ao ensino de diferentes disciplinas (Raabe; Zorzo;
Blikstein, 2020). No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a
articulacdo entre o Pensamento Computacional e a Matematica, visando promover a
capacidade dos estudantes de resolver problemas em contextos do dia a dia (Brasil, 2018). A
BNCC propde que o ensino de Matematica no Ensino Fundamental se concentre “na
compreensdo de conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento
do Pensamento Computacional” (Brasil, 2018, p. 471). Ainda segundo a BNCC, o
“Pensamento Computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas soluc¢des, de forma metddica e
sistemdtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos” (Brasil, 2018, p. 474). Antes da
homologa¢do da BNCC, muitas pesquisas j& vinham investigando como fomentar o
Pensamento Computacional na Educagdo Basica brasileira (Santos; Aragjo; Bittencourt,
2018). A maioria das pesquisas analisa a relagdo entre o Pensamento Computacional e a
Matematica na resolugdo de problemas através de atividades extraclasses (Ferreira; Coutinho;
Coutinho, 2020).

O Pensamento Computacional pode ser definido com base em quatro pilares
principais: decomposi¢do, estimula a capacidade de dividir problemas complexos em partes
menores; reconhecimento de padrdes, capacidade de identificar semelhangas e diferencas
entre problemas ou situagdes; abstracdo, envolve a remog¢do de detalhes irrelevantes para
focar nas caracteristicas essenciais de um problema; algoritmos, criagdo de uma sequéncia de
instrugdes para resolver um problema (Brackmann, 2017). Para os futuros educadores,
entender esses conceitos ¢ fundamental para que possam ensinar seus alunos a abordar
problemas complexos de forma organizada e eficiente. Ao aprender a estruturar o pensamento
logico, os professores podem ajudar seus alunos a desenvolverem uma mentalidade analitica e
critica (Caratti; Vasconcelos, 2023).

Segundo Lee et al. (2011), diversas abordagens podem ser adotadas para promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional em sala de aula, incluindo computagao
desplugada, programacdo e robotica. Exceto pela computacdo desplugada, as demais
metodologias requerem o uso de equipamentos e softwares especificos. Bell, Witten e Fellows

(2011) definem a computacao desplugada como uma abordagem que visa ensinar os
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fundamentos da Ciéncia da Computag:éo por meio de atividades ludicas e intuitivas,
conectadas a outras disciplinas, sem a necessidade do uso de computadores. As atividades
desplugadas representam uma abordagem inovadora para a introdugdo de conceitos do
Pensamento Computacional e o fortalecimento de habilidades matematicas.

Vilela (2008) defende que as atividades ludicas s3o ferramentas metodoldgicas
fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, promovendo ndo apenas o raciocinio logico,
mas também a capacidade de aprendizagem dos alunos. O uso do ludico na educagdo
incentiva os alunos a analisar, interpretar, estabelecer regras e interagir socialmente, além de
contribuir significativamente para a formac¢do de individuos autonomos. Essas atividades
facilitam a assimila¢do de conceitos matematicos, tornando o aprendizado mais atrativo e
menos automatizado. De acordo com tedricos como Piaget e Vygotsky, os jogos matematicos,
em particular, sdo recursos eficazes para estimular o pensamento critico, a argumentagdo e a
resolucdo de problemas, proporcionando um ambiente de ensino mais dindmico e criativo.

Dentre os diversos jogos matematicos, destacamos o Tangram como uma ferramenta
pedagdgica acessivel e pratica, , um antigo quebra-cabeca geométrico de origem chinesa
composto por formas simples: 5 triangulos (2 grandes, 2 pequenos, 1 médio), 1 quadrado e 1
paralelogramo, conforme ilustrado na Figura 1. O uso do Tangram em sala de aula ndo apenas
facilita a aprendizagem de conceitos geométricos, como areas, perimetros, simetria e
propor¢oes, mas também promove o desenvolvimento de habilidades essenciais, como a
decomposi¢cdo de problemas, o reconhecimento de padrdes, a abstragdo e a criagao de
algoritmos.

Figura 1 — Tangram.

Fonte: Autoria propria.

Com as pegas do Tangram, ¢ possivel formar diversas figuras, sempre utilizando todas
elas sem sobreposicdo. O Tangram permite que os professores criem um ambiente de

aprendizado ludico e envolvente, incentivando a interagdao e a colaboragdo entre os alunos.
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Essa abordagem estimula a aprendizagem ativa, pois envolve os estudantes diretamente na
resolugdo de problemas.

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo relatar a aplicacdo de uma
atividade com o Tangram para um grupo de licenciandos em Matematica, evidenciando como
essa experiéncia enriqueceu o desenvolvimento do Pensamento Computacional entre os
participantes. Ao montar figuras e seguir instrugdes, os futuros professores foram envolvidos
em uma atividade pratica e colaborativa que fomentou a decomposi¢do de tarefas, o
reconhecimento de padrdes, a abstragdo e a constru¢do de algoritmos. Essa abordagem
proporciona uma compreensdo mais intuitiva e aplicdvel dos conceitos matematicos,

preparando os alunos para uma pratica pedagogica mais dinamica e eficaz.
METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada durante um curso de extensdo voltado para licenciandos em
Matematica, com o propodsito de explorar atividades desplugadas como ferramentas
pedagdgicas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, integradas ao ensino de
contetidos matematicos. O curso promoveu a aplicacdo pratica de atividades ludicas em um
ambiente colaborativo, seguido por momentos de reflexdo e discussdo entre os participantes.
Uma das atividades desenvolvidas, que ¢ descrita neste relato de experiéncia, envolveu o uso
do Tangram. O método de pesquisa adotado foi de natureza qualitativa, caracterizado pela
observagdo direta e andlise descritiva da aplicagdo dessa atividade pelos participantes. Os
dados foram coletados por meio da observacdo das interacdes entre os licenciandos, bem
como da analise das dificuldades encontradas e das solu¢des propostas ao longo da execugao,
oferecendo uma visdo detalhada do processo de aprendizagem e das habilidades
desenvolvidas durante a experiéncia.

Na fase inicial da atividade, apresentamos o Tangram e suas propriedades. Essa
introdugdo incluiu uma explanacdo detalhada sobre as sete pecas que compdem o
quebra-cabega, conhecidas como fans, que variam em forma e tamanho, sendo fundamentais
para a criagdo de diversas figuras. Foram destacadas caracteristicas como a simetria, a
possibilidade de formar angulos e a relagdo entre as areas das diferentes pecas. Essa
apresentacdo nao apenas contextualizou o uso do Tangram, mas também ajudou os
participantes a compreenderem melhor a relevancia do quebra-cabega no ensino de conceitos
geométricos, como areas e perimetros. Essa base tedrica foi essencial para preparar os
licenciandos para a atividade pratica subsequente, onde teriam a oportunidade de aplicar esse

conhecimento na resolug¢do de problemas.
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Na sequéncia, foi apresentado o conceito de algoritmos, introduzindo os licenciandos a
esse pilar do Pensamento Computacional. Embora a atividade explore outros pilares do
Pensamento Computacional, como a decomposi¢ao de problemas, o reconhecimento de
padroes ¢ a abstracdo, o foco principal nessa atividade foi destacar a importancia dos
algoritmos. Para facilitar a compreensao, foram utilizados exemplos praticos, como receitas
de cozinha e instru¢des de montagem, além de conexdes com situagdes cotidianas aplicaveis
ao contexto da sala de aula. O objetivo era demonstrar que algoritmos sdo sequéncias
ordenadas e precisas de acdes que levam a solucdo de um problema, ¢ que a clareza ¢ a
precisdo dessas instru¢des sao fundamentais para o sucesso no processo de resolugdo.

Os licenciandos foram entdo organizados em duplas, onde um desempenhava o papel
de “Programador” e o outro de “Computador”. Sentados de costas um para o outro, nao
tinham qualquer comunicacdo visual, o que os obrigava a depender exclusivamente de
instrugdes verbais. O “Programador” recebia uma figura e precisava elaborar um conjunto de
instrugdes precisas e claras para que o “Computador” a montasse utilizando as pegas do
Tangram. As figuras propostas ndo exigiam necessariamente o uso de todas as pecas.
Enquanto o “Computador” seguia as instru¢des verbais, a tarefa era recriar a figura com o
maximo de precisdo possivel. Essa dindmica simulava a interag@o real entre um programador
e um computador, ressaltando a necessidade de instru¢des detalhadas e sem ambiguidades,
promovendo, assim, o desenvolvimento da habilidade de construcdo de algoritmos no
Pensamento Computacional. Além disso, utilizamos papel milimetrado durante a atividade
para facilitar a montagem das figuras geométricas. Esse recurso oferecia uma referéncia visual
organizada, ajudando tanto o "Programador" quanto o "Computador" a se orientarem no
espago € a garantir uma construgao precisa das figuras.

Apos a atividade, foi promovido um momento de reflexdo e discussdo entre os
licenciandos. Os participantes discutiram os principais desafios enfrentados, como a
ambiguidade nas instrugdes, a dificuldade de comunicacdo e a necessidade de precisdo na

formulag¢ao dos comandos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplica¢dao da atividade com o Tangram foi realizada com cinco licenciandos em

Matematica e apresentou resultados significativos, especialmente no que diz respeito a

oo~

reflexdo sobre a importancia da comunicagdo clara e sobre os conceitos referentes

constru¢do de algoritmos. Durante o desenvolvimento da atividade, um dos maiores desafios
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enfrentados pelos participantes foi a capacidade de organizar e comunicar de forma eficaz as
instrugdes necessarias para a montagem das figuras.

Erros recorrentes, como a imprecisao nas descrigdes e a dificuldade do “Computador”
em interpretar corretamente as formas geométricas a partir das orientagdes fornecidas,
tornaram-se evidentes. Esses problemas ressaltaram a importancia da clareza e da
especificidade na formulagdo de algoritmos, destacando essa habilidade como essencial tanto
no Pensamento Computacional quanto no ensino de Matematica. A criacdo de uma sequéncia
ordenada de passos se mostrou vital para o sucesso da atividade, evidenciando a necessidade
de um planejamento cuidadoso ¢ de uma comunicagdo sem ambiguidades. Os licenciandos
puderam experimentar, de forma pratica, como um algoritmo mal formulado pode gerar
resultados inesperados e como a revisao € corre¢ao continuas sao essenciais.

Uma das figuras propostas na atividade era de um foguete, composta por varias pegas
geométricas do Tangram, conforme ilustrado na Figura 2a.

Figura 2 — Figuras criadas com o Tangram.

(a) Figura sugerida. (b) Figura criada.
i N ' |
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Fonte: Autoria propria.

O corpo do foguete ¢ formado pelos dois triangulos maiores criando um quadrado. O
triangulo médio fica sobre esse quadrado, alinhando sua base a parte superior do corpo
central, criando assim a extremidade superior do foguete. Na lateral direita, o paralelogramo ¢
colocado ao lado do quadrado central, ajustado de modo que se pareca com uma asa lateral.
Do lado esquerdo, os dois triangulos menores sao combinados para formar um paralelogramo,
que ¢ posicionado de maneira espelhada em relagdo a lateral direita. Dessa forma, o foguete
adquire uma estrutura simétrica. No entanto, as figuras construidas pelos licenciandos

apresentaram divergéncias significativas, como podemos observar no exemplo apresentado na
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Figura 2b. Esse desvio na constru¢ao do foguete evidenciou os desafios na comunicagao entre
o0 “Programador” e o “Computador”, demonstrando como instru¢des ambiguas podem levar a
resultados inesperados. A atividade reforgou a importancia de fornecer orientagdes claras e
detalhadas na construcdo de algoritmos.

No que se refere ao desenvolvimento das demais habilidades do Pensamento
Computacional, os licenciandos foram desafiados a trabalhar com a decomposicdo de
problemas. Ao desmembrar a tarefa maior — a construcao de uma figura geométrica — em
partes menores e mais gerenciaveis, eles puderam abordar o problema de forma mais
sistemdtica. A habilidade de reconhecer padrdes também foi exercitada, pois os participantes
precisavam identificar repeticdes nas formas geométricas do Tangram, facilitando a
montagem das figuras. Além disso, a abstracdo se mostrou uma habilidade central para
garantir clareza e eficiéncia. Os licenciandos precisaram simplificar as instrugdes, eliminando
informagdes irrelevantes e garantindo que o “Computador” pudesse executar as tarefas com
precisao.

Além do desenvolvimento das habilidades individuais, a atividade promoveu uma
colaboragdo intensa entre os participantes. O trabalho em duplas incentivou a troca de ideias e
o fortalecimento das habilidades de comunica¢do, essenciais tanto para a aprendizagem
quanto para a pratica pedagodgica futura. Essas interagdes sociais e colaborativas
proporcionaram um ambiente de aprendizado dindmico, no qual os licenciandos puderam
refletir sobre suas proprias praticas e sobre como trabalhar de forma eficiente em equipe.
Além disso, os futuros educadores tiveram a oportunidade de construir um entendimento
comum sobre os conceitos abordados.

Durante a reflexdo e discussdo sobre as percep¢des da atividade proposta, os
participantes identificaram erros recorrentes, como a falta de clareza nas descrigdes, e
sugeriram estratégias para aprimorar a comunica¢do. Eles destacaram a importancia de dividir
o problema em partes menores e de fornecer instrugdes mais objetivas e detalhadas. Esse
momento de reflexdo permitiu aos licenciandos reconhecer a relevancia de algoritmos bem
estruturados e sua aplicagdo tanto na resolucdo de problemas matematicos quanto no contexto
do ensino. Além disso, os participantes relataram que a experiéncia pratica proporcionou um
aprendizado significativo, preparando-os para aplicar essas competéncias em suas futuras
praticas pedagogicas.

Entretanto, a atividade também revelou desafios pedagodgicos importantes. A
dificuldade de expressar conceitos geométricos de forma verbal e a necessidade de organizar

as instrugdes com precisdo se destacaram como os principais obstaculos enfrentados pelos
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licenciandos. Esses desafios ressaltam a necessidade de mais atividades praticas e reflexivas
durante a formagdo docente, com foco especial na clareza da comunicacdo e no planejamento

detalhado, elementos fundamentais para uma atuacao eficaz em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

A inclusdo do Pensamento Computacional na formagao de professores de Matematica
¢ fundamental para prepard-los adequadamente para enfrentar os desafios do ensino
contemporaneo, em conformidade com as diretrizes estabelecidas pela BNCC. Atividades
desplugadas oferecem uma maneira eficaz de introduzir esses conceitos de forma ludica e
acessivel, ao mesmo tempo em que fortalecem habilidades matematicas e promovem a
interacao social.

A aplicacdo do Tangram como ferramenta pedagdgica no ensino de Matematica e no
desenvolvimento do Pensamento Computacional demonstrou ser uma abordagem eficaz,
proporcionando um ambiente de aprendizado interativo, colaborativo e reflexivo. Ao longo da
atividade, os licenciandos foram desafiados a lidar com a decomposi¢do de problemas,
identificar padrdes geométricos recorrentes, aplicar a abstracdo para eliminar informagdes
irrelevantes e criar algoritmos claros e detalhados. Esses pilares do Pensamento
Computacional foram trabalhados de forma pratica, oferecendo aos futuros educadores uma
oportunidade de vivenciar diretamente como essas habilidades podem ser aplicadas no ensino
de conceitos matematicos, como areas, perimetros, simetria e proporgoes.

A atividade também destacou a importancia de uma comunicagdo clara e precisa, algo
essencial na formulacao de algoritmos. A falta de detalhes ou a ambiguidade nas instrugdes
pode comprometer o resultado final, o que ¢ diretamente aplicavel tanto a Ciéncia da
Computacdo quanto ao ensino de Matematica. Ao refletirem sobre as dificuldades
encontradas e as solugdes possiveis, os licenciandos perceberam a relevancia de estruturar
suas explicacoes de forma metddica e objetiva, uma habilidade crucial para o sucesso no
processo de ensino-aprendizagem.

Outro ponto relevante observado foi a dificuldade de verbalizar conceitos geométricos
de maneira clara e de organizar instru¢des com precisdo. Esses obstaculos reforcam a
necessidade de incorporar atividades praticas e reflexivas na formacao docente, com foco na
clareza da comunicag¢do e no planejamento detalhado. Ao superar esses desafios, os futuros
professores estardo mais bem preparados para enfrentar os complexos cenarios da sala de aula

e para integrar o Pensamento Computacional em suas praticas pedagdgicas.
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Em suma, o uso do Tangram como atividade desplugada ndo apenas enriqueceu o
aprendizado matematico, mas também proporcionou uma aplicagdo pratica dos conceitos de
Pensamento Computacional, preparando os licenciandos para uma pratica pedagdgica mais
dindmica e eficaz. Essa abordagem oferece um caminho promissor para integrar de forma
significativa essas competéncias no ensino de Matematica, promovendo a formacdo de

educadores mais preparados para os desafios contemporaneos do ensino.
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