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Resumo: Este artigo consiste na analise dos resultados de uma proposta de estudo
acerca da Gamificacao aplicada a educacao que foi utilizado como ferramenta o Tangram.
A pesquisa foi aplicada na Escola Estadual Antonio Januario Pereira no municipio de
Santana-AP para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental para trabalhar de forma
interdisciplinar a utilidade do Tangram. Posteriormente foi feito um video educativo
sobre o uso do Tangram em sala de aula
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Abstract: This article consists of the analysis of the results of a study proposal about
Gamification applied to education that was used as a tool Tangram. The research was
applied at the Antdnio Januario Pereira State School in the municipality of Santana-AP
for the students of the 6th grade of Elementary School to work in an interdisciplinary way
the utility of the Tangram

Palavras-chave: Tangram; Gamification; Education;Tecnologic;

INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta-se a importancia do quebra cabeca Tangram
como recurso didatico, ferramenta auxiliadora no ensino- aprendizagem dos conteddos
geométricos e que a partir da ludicidade envolve os alunos cada vez mais, contribuindo
assim para um ensino significativo.

Para realizacdo deste artigo foram utilizados como metodologia: a pesquisa
bibliografica, pesquisa de campo que foi realizada na escola Estadual Januario no
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municipio de Santana-AP no 6° ano do nivel fundamental e video no Youtube
monstrando o uso do Tangram em sala de aula.

Para que desperte o interesse do aluno, é preciso que o professor busque novas
metodologias, aulas praticas que estimulem a criatividade. Segundo Piaget e Greco
(1974), "o jogo ndo é apenas um entretenimento, mas uma maneira de contribuir e
enriquecer o desenvolvimento intelectual do educando”.

O Tangram é um excelente jogo educacional que favorece o pensamento, pois
ele estimula a memdria, a capacidade motora, a habilidade artistica, além de propor
desafios para resolugdo de problemas e facilitar a socializagéo.

O Tangram se adequa perfeitamente ao ensino da geometria nas escolas publicas,
pois é de facil confeccdo e de baixo custo, podendo ser feito com EVA, papel cartéo,
cartolina, madeira e PVC, além de ser um étimo instrumento para auxiliar o professor em
sala de aula e em aulas diversas. Desta forma, o material serviu como base para o
desenvolvimento da aprendizagem dos discentes e na criatividade e no raciocinio ldgico
da construcgdo de figuras.

O Tangram é um jogo formado com 7(sete) pegas: dois triangulos grandes, dois
triangulos pequenos e um triangulo médio, um quadrado e um paralelogramo que de
acordo com Gongalves et al (2012) tem como objetivo representar figuras, letras e
ndmeros.

Segundo Piaget e Greco (1974) "o jogo ndo é apenas um entretenimento, mas
uma maneira de contribuir e enriquecer o desenvolvimento intelectual do educando”.

GAMIFICACAO NA EDUCACAO

O termo “gamificagdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicacdo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como estética,
mecanica e dinamica, em outros contextos nao relacionados a jogos, autor Kapp (2012).

Porém motivados pelo crescente nimero de pesquisas sobre gamificacdo em
outras areas, o interesse pela gamificacdo e seu emprego tém aumentado também na
area de educacao (Lee e Doh, 2012; Dominguez et al., 2013). Este crescente interesse
pode ser explicado, principalmente, pelo potencial da gamificagdo para influenciar,
engajar e motivar pessoas (Kapp, 2012).

A gamificacdo e educacdo, torna-se importante compreender mais
detidamente, dentre tantos aspectos emergentes, o referido processo de
apropriagdo no que se refere a a aprendizagem, na contemporaneidade, diversos
assuntos e possibilidades de se ampliar as acbes pedagdgicas em sala de aula,
assim como seu potencial, dado o contexto social e tecnolégico e os novos
habitos e praticas sociais, segundo os autores Busarello, Ulbricht e Fadel (2014),
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trabalhar com o conceito de gamificacdo na educacao é saber recontextualizar
para esse tempo a apropriacao dos “[..] elementos dos jogos aplicados em
contextos, produtos e servicos necessariamente ndo focados em jogos, mas com
a intencao de promover a motivacao e o comportamento do individuo”.

1.10 Jogo do Tangram como Material Ludico Pedagégico no Ensino da
Geometria Plana

Para Lorenzato (2008, p. 20-21) a construcao do material didatico, muitas
vezes, € uma oportunidade de aprendizagem. Em sala de aula, é imprescindivel
disponibilizar inimeras e adequadas conjunturas para que o aluno: observe, crie,
reflita e verbalize. As atividades escolhidas devem considerar ndo somente o
interesse do aluno, mas também sua necessidade e o estagio de desenvolvimento
cognitivo em que se encontra. A realizacao de atividades coletivas, além de
oferecer a socializacdo, propicia o conflito sociocognitivo, provendo ao professor
uma fonte preciosa de informagdes a respeito do que os alunos conhecem, de
como e o que estao aprendendo, como pensam e como estdo evoluindo.

Conforme o autor Carraher (1997) tangram, apresentado como um jogo
contribui para o desenvolvimento da capacidade de concentracao, coordenagao
e orientacdo espacial na formagdo do educando, ele propde problemas que
exigem elaboracao de estratégias de resolucao e busca de solugdes. Estimula o
espirito de investigacdo, o interesse, a criatividade, a curiosidade e o
desenvolvimento da capacidade de resolugdo de problemas, pois o tangram,
como recurso didatico desenvolve diversas competéncias como: remontar,
discutir, analisar, comentar, corrigir, praticar, entre outras. E quanto mais o aluno
manusea-lo, maior sera sua criatividade e seu raciocinio geométrico, criando a
percepcao das formas, construcdao, da representacao e desconstrugdao das
mesmas.

1.2 Relagao do Jogo Tangram e a Geometria Plana
O Tangram é uma maneira de auxiliar os alunos na aprendizagem da
geometria, ou seja, do uso de um material pedagdgico concreto, pois, além de
tornar as aulas de matematica mais interessantes e agradaveis, busca-se também
uma melhor compreensdao dos conteddos por parte dos alunos através deste
recurso de ensino de facil de jogabilidade, montagem e desmontagem de suas
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pecas, que favorece a concentragdo e atencdo, que se destacam por suas
propriedades espaciais, formas, tamanhos e posicSes das coisas, atividades muito
presentes em todo o dia a dia das criangas e dos individuos em geral. (PCNS,
1997).

Para Carraher (1997) em que o recurso pedagdgico concreto ndo retrata
uma situacao cotidiana conhecida, ou seja, quando ele ndo tem relacdo com o
cotidiano, este material pode ser considerado como uma representacao material
abstrata de principios matematicos. Um jogo considerado antigo como o
tangram se faz presente nos dias atuais, pois permite o ensino de geometria
através de um material concreto onde se podem associar conceitos matematicos
com representacao, fatores necessarios para visualizar e manusear, cuja condi¢do
é essencial para se entender matematica, fazendo com que os alunos
estabelecam relagdes com contetdos ja estudados como o triangulo, o quadrado
e o paralelogramo.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa foi de campo procedendo a observagdo de fatos e
fendmenos exatamente como ocorrem no real, a coleta de dados referentes aos
mesmos g, finalmente, a analise e interpretacao desses dados, realizada através
de relatos de observacao das aulas com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica municipal da cidade de Santana/Amapa sobre a
contribuicdo da gamificacdo com tangram no processo de ensino e
aprendizagem dos educandos, conforme os autores Lakatos; Marconi (1991), eles
ajudam a “conhecer o significado que o entrevistado da aos fendbmenos e eventos
de sua vida cotidiana, utilizando seus proprios termos”.

A abordagem foi quanti-quali, segundo o autor Fonseca “a utilizagdo
conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa, permite recolher mais
informagdes do que se poderia conseguir isoladamente”. Portanto, buscara
aprofundar-se na compreensao do conhecimento, bem como se preocupar com
a quantificagdo dos dados De acordo com Goldenberg “os métodos qualitativos
permitem observar, diretamente, como cada individuo ou grupo experimenta,
concretamente, a realidade pesquisada”.

Etapas De Desenvolvimento
O nucleo metodologico desta pesquisa € constituido por quatro
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procedimentos sequenciados (P1, P2, P3 ), distintos, porém complementares
entre si. Os procedimentos P1, P2, P3 compdem a estrutura metodologica geral
desta pesquisa.

Procedimento 1 (P1) — Primeira etapa: Apresentacdo da proposta da
atividade, conceitos e caracteristicas das figuras planas.

Procedimento 2 (P2) - Segunda etapa: Apresentacdo do Tangram aos
discentes, questionamentos sobre as caracteristicas fisicas de cada pega, divisdo
dos participantes em grupos, totalizando 6 equipes, cada grupo recebeu um
Tangram e cada equipe deveria montar as figuras indicadas no texto.

Procedimento 3 (P3) - Terceira etapa: Cada equipe recebeu uma
atividade, realizaram a composicdo das figuras geométricas planas, cada questdo
resolvida os grupos acumulavam ponto.

B/
< >

Figura 1: Apresentacgdo das pecas geométricas

RESULTADOS E DISCUSSOES
Percepcao Da Pesquisa Qualitativa

Da analise a partir do método qualitativo, constatou-se que os alunos
demostraram bastante interesse na atividade aplicada, participaram ativamente
de todas as etapas proposta, entdo, analise realizou-se mediante os seguintes
critérios: conhecimento das figuras geométricas planas, grau de interatividade e
habilidades na execucao.

As observacdes apontaram que dos 6 grupos participantes, dois deles
apresentaram dificuldades de habilidades na composicao de algumas figuras
usando o Tangram, quanto aos outros critérios todas as equipes demonstraram
profundo interesse pela experiéncia vivenciada, tanto na interatividade com o
colega para concluir cada etapa, quanto no conhecimento do conteudo
trabalhado.
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Outro fator analisado foi a gamificacdo adotada na atividade proposta,
deacordo com Kapp (2012) quando utiliza-se elementos de jogos (enredo,
pontuacdo e ranking) em contextos que ndo sao de jogos (ambiente de
aprendizagem) para motivar ou influenciar as pessoas a realizarem uma
determinada atividade, conseguira promover e incrementar o entusiasmo e o
interesse dos alunos nas propostas pedagdgicas, ja que a gamificacao se propde
a utilizar uma linguagem a qual os individuos ja estdao adaptados.

Segundo os autores Silva, Leitdao e Mangueira (2017, p.3) explicita que para
a utilizacdo de metodologia da gamificacdo nas aulas é necessario definir,
conteudos/tema, objetivo/missao e recompensa.

Nesse contexto, a abordagem definiu-se em: Tema: defini¢cdes e formas
das figuras geométricas planas, Desafio/missdo: montar figuras usando de duas
as sete pecas do tangram; Recompensa: a equipe que concluir primeiro pontua,
e a vencedora recebe um prémio.

Imagens

Para Carraher (1997) o tangram permite vivenciar de forma Iddica os
conhecimentos de desenho geométrico, tais como identificagdo, comparacgao,
descrigao, classificacao e desenho de representacao de figuras planas, exploracao
de transformaces geométricas e através de decomposicdo e composicdo de
figuras, ou seja, s6 com sete pegas € possivel montar cerca de mil e setecentas
figuras, se tornando assim muito interessante e atrativo. Além do que, ndo exige
qualquer esforco ou habilidade especial, exige somente tempo, paciéncia e
especialmente imaginagao.

Figura 2. As setes pecas formando a figura original do tangram
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Fonte: Elaborados pelos autores (2019).
A figura 2 Apresenta as pecas formadas, todas as setes pelos discentes.
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Figura 3. Resultado final formado pelos alunos.
Fonte: Elaborados pelos autores (2019).

A figura 3 Apresenta o resultado final dos alunos com as 7 pecas formando um
com um jogo diferente da figura original, tem arvore, cisne, casa.

Figura 4. Resultado final formado pelos alunos em geometria plana.
Fonte: Elaborados pelos autores (2019).

CONSIDERACOES FINAIS
A utilizagcdo do Jogo do Tangram é um recurso didatico que contribui para

trabalhar a gamificagdo em sala de aula com os discentes para desenvolver o
raciocinio 16gico, a percepgao e principalmente a criatividade nas montagens das
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figuras. E uma ferramenta que favorece a aplicabilidade da teoria juntamente a
pratica e torna o aprendizado mais prazeroso ao educando.

Constatou-se no desenvolver do trabalho em sala de aula que a minoria dos
discentes teve dificuldades na montagem das figuras e também se observou a
interagao e desempenho e criatividade dos discentes no desenvolvimento do
jogo Tangram.

O estudo procurou desenvolver nos discentes uma linguagem relativa as
figuras geométricas do Tangram que foi obtido com éxito, pois possibilitou aos
alunos ndo apenas brincar com o Tangran, como também aprender a conceitos
de Geometria, tais como conhecer as figuras geométricas: Quadrado, Triangulo,
retangulo e outras, os alunos interagiram de forma construtiva e dinamica no
ensino de geometria. Assim, brincando com material concreto houve a
oportunidade dos alunos alcangarem o objetivo de trabalhar com relagdo ao
conhecimento das figuras geométricas.
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https://youtu.be/3SXwX6wLGXM
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