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INTRODUGCAO OBJETIVOS MATERIAS E METODOS

Este trabalho manuscrito trata de uma experiéncia de ensino na unidade , M » .
curricular de Matematica realizada entre os meses de julho a agosto do Ensino de Matematica e conteldo de

ARS- ’
ano de 2020 de forma remota em funcdo da pandemia do virus SARS Proposta didética de Tangram: RESULTADOS

CoV-2. A atividade pedagogica foi desenvolvida com alunos dos sextos e

o do Ensino Fund LIl d | bl N Resultados positivos . , o o
setimos anos do Ensino Fundamenta = Ul etz pUlalleEs s = Compreenséo sobre os contetdos de codificagéo e decodificacao;
perspectiva, a partir do contetido de Geometria que integra a disciplina de . . N ) i N N
Matematica, desenvolveu-se a atividade "Geometria Construindo Figuras T = Aumento de conhecimento logico: construcdo de algoritmos, simulagéo e depuragéo;

Dificuldades de Engajamento;
Novas formas de aprendizagem.

Necessidade da Educagéo se adaptar = Verifica-se resultados positivos no processo de ensino e aprendizagem de Geometria;
frente aos recursos tecnol6gicos

com o Tangram" a partir de uma abordagem Ensino Hibrido ou sala
invertida, com a finalidade de capacitar alunos para a resolucdo de
problemas, desenvolvendo habilidades relacionadas a criatividade,

= Dificuldades para desenvolver o engajamento de alunos durante o ensino remoto;

| I
1 Para Wing (2006) o Pensamento Computacional pode desenvolver o o . O desenvolvimento da atividade pedagdgica proposta se deu pela explicacdo aos alunos ]
) A i Anci i ; Achi = Objetivo Geral (Relato de Experiéncia): Descrever a experiéncia de iati 3 = i e i el i
| habilidades relacionadas a competéncias cognitivas por meio de técnicas e ] sobre o objetivo da intervengd@o por meio da utilizagdo do jogo Tangram, com a finalidade |
) habilidades de computagdo para a resolugdo de problemas. Segundo Bell uso do Tangram cOMO recurso para o ensino remoto desenvolver habilidades relacionadas a Geometria, area do conhecimento que compde o i
: et al. (2007) a computagdo desplugada é tida como uma ferramenta L o ] ] . ensino de Matematica na educacdo basica brasileira. Essa experiéncia educacional foi ]
] i ; ; = Objetivo da Atividade Pedagdgica: Reconhecer figuras geométricas i i i Ati Ati i i
i importante para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. X ) desenvolvida na unidade curricular de Matematica dos sextos e sétimos anos do Ensino ]
) Andrade et al. (2013) aponta a introdugdo do Pensamento Computacional a partir do jogo Tangram. Fundamental 1l. O contelido abordado nesta proposta foi a experiéncia com o quebra- :
: enquanto uma tarefa complexa, mas significativamente importante, de o ] cabeca Tangram. Essas atividades foram desenvolvidas em encontros remotos com a i
1 modo que a utilizagdo de jogos interativos facilita o processo de = Objetivos de Aprendizagem: aplicacdo do recurso Tangram em duas aulas de cinquenta minutos cada aula. :
: aproximac&o desta area. _ >  Promover a apropriagdo de conceitos matematicos por ) :
: O Tangram € considerado um quebra-cabeca composto por cinco meio de material concreto; DESIGN METODOLOGICO Liberdade para criar :
) triangulos, um quadrado e um paralelogramo. A partir destas pegas se faz > Desenvolver o pensamento 16gico; """’""'_ metricas i
1 possivel formar diversas figuras, tais como animais, objetivos, figuras > Reconhecer formas geométricas planas; ]
: geométricas dentre outras (BELO, 2020). Para Souza (2003) as narracbes > Construir figuras por composicéo ou decomposicao. :
| histéricas sobre o Tangram constituem-se como elementos importantes Implementagao da :
| . . oy m

1 para o [eltor, uma vez que criancas podem utl!lzar es~tas setes pecas para DADOS EMPIRICOS ‘
: construirem figuras com base em textos e discussfes, 0 que permite o .
: desebr]volwme_nto Aclig hgbllldades rtgzlaglor;adas amco.munlca;;ao ora[ ei Distanciamento Social no ano de 2020: = L Sul :
! também escrita. Além isso, a partir desta experiéncia, se faz p93_5:|ve Necessidade de adaptar o Ensino, m“ﬂm ‘
1 aplicar _conhemmentos 'Qas areas de Matematlcg e Linguagens e Caodigos. Necessidade de adaptar as praticas Geomeétricas i
: A partir disso, a utilizagdo do Tangram é capaz de promover o pedagdgicas para o ambiente virtual )
! desenvolvim~ento do penfamentq geo~métrico, estimplando a percepgéo, (Ensino Remoto) : :
1 _repre's'entzzgao, constru~<;ao e ideacdo _d_e gonceltps reIaC|ona}dgs a Formaciio de ‘
: identificacdo, comparacdo bem como classifica¢éo de figuras geométricas. = 'F'|'gu' - — .
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capacidade de abstracdo, adaptabilidade perante instrucdes e capacidade existentes. = Experiéncia com o ensino remoto e o ensino da disciplina de Matematica;
de resolver de problemas por meio da introducdo ao conhecimento do i ] ) ) ] )
b Pensamento Computacional. _ _ _ - _ - __ o o - - --------—-—-----—-—-——-_-___._____"_Conteidode Geometria pode ser introduzido através do Pensamento Computacional. _ ____
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