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Abstract. This study proposed a pedagogical structure based on the use of Tan-
gram and origami to develop Computational Thinking skills in 5th-grade stu-
dents in a practical, accessible, and unplugged manner. Additionally, it inte-
grated the STEAM approach (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathe-
matics), which emphasizes problem-solving in an interdisciplinary way. The
research was conducted through workshops with 5th-grade elementary school
students. The results indicated that students understood the activities, con-
nected the concepts to everyday situations, and developed the Computational
Thinking(CT) skills outlined in the Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
fostering a more contextualized and meaningful learning experience.

Resumo. Este estudo propos uma estrutura pedagogica baseada no uso do Tan-
gram e do origami para desenvolver, de forma prdtica, acessivel e desplugada,
as habilidades de Pensamento Computacional no 5° ano. Além disso, integrou a
abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics), que
enfatiza a resolucdo de problemas de maneira interdisciplinar. A pesquisa foi
realizada por meio de oficinas com alunos do 5° ano do ensino fundamental. Os
resultados indicaram que os estudantes compreenderam as atividades, conecta-
ram os conceitos ao cotidiano e desenvolveram as habilidades de Pensamento
Computacional (PC) previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
favorecendo uma aprendizagem mais contextualizada e significativa.

1. Introducao

A educagdo desempenha um papel essencial no desenvolvimento de um pais, pois prepara
os cidaddos para enfrentar os desafios da sociedade contemporanea. Atualmente, habili-
dades como raciocinio critico, cooperagao, resolu¢do de problemas e tomada de decisdes
sdo cada vez mais evidentes [Garcia and Bittencourt, 2023]. Nesse sentido, € funda-
mental que o aprendizado esteja ancorado em experiéncias concretas, permitindo que os
individuos construam e reconstruam seu conhecimento por meio da mediacao e da pratica
[Lopes and Yamazaki, 2023]. Para isso, metodologias ativas, como STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics), devem estimular a participa¢ao dos alunos
por meio de jogos, projetos e abordagens, permitindo que assumam 0 protagonismo no
aprendizado e desenvolvam habilidades essenciais [De Lima and Batista, 2023].

Os resultados do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) 2022,
divulgados pela Organizacgado para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdomico (OCDE),



revelam que o Brasil permanece abaixo da média dos paises participantes em matematica,
leitura e ciéncias. Em matematica, o Brasil alcancou 379 pontos, enquanto a média da
OCDE foi de 472 pontos. Esses dados evidenciam a necessidade urgente de melhorias no
sistema educacional brasileiro, especialmente no desenvolvimento do raciocinio 16gico,
resolucao de problemas e habilidades matemaéticas dos estudantes (MEC, 2023).

No contexto da resolucdo de problemas e do desenvolvimento do raciocinio
l6gico, o Pensamento Computacional (PC) é um processo mental que envolve a
formulacdo e a solu¢do de problemas de maneira estruturada. Baseia-se em conceitos
como decomposi¢ao, abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos, permitindo en-
frentar desafios de forma eficiente, com ou sem o uso de tecnologia [Brackmann, 2017].
Além de favorecer a constru¢do de habilidades, o PC estimula a resolucdo criativa de
problemas, auxiliando os alunos no desenvolvimento de competéncias essenciais [Wing,
2006]. Nesse sentido, o uso do Tangram, aliado a arte das dobraduras, proporciona uma
abordagem acessivel e lddica, permitindo que os alunos se envolvam ativamente no apren-
dizado de conceitos geométricos € computacionais [Resnick, 2017].

Este estudo tem como objetivo geral desenvolver uma estrutura pedagogica que
utilize o Tangram e a arte das dobraduras como estratégias para promover o desenvol-
vimento das habilidades do eixo de Pensamento Computacional (PC) da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) em computagdo, conectando esses conceitos a realidade co-
tidiana dos estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental.

Esta proposta, especificamente, busca-se utilizar a dobradura de papel para a
construcdo do Tangram, de modo que os alunos compreendam sua formacdo e desen-
volvam habilidades espaciais € manuais. Além disso, pretende-se relacionar as figuras
formadas com o Tangram ao cotidiano dos alunos, por meio de narrativas, desafios e
problemas contextualizados, incentivando a criatividade e a aprendizagem significativa.
Por fim, serd explorado o uso de grafos para codificar as pecas do Tangram de forma al-
fanumérica, facilitando a composi¢do de imagens e promovendo o desenvolvimento do
pensamento algoritmico e da abstracdo. Dessa forma, a questdo de pesquisa proposta é:
uma estrutura pedagdgica que utiliza o Tangram e o origami pode desenvolver as habili-
dades de Pensamento Computacional previstas na BNCC de Computagdo para o 5° ano?

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Secao 2 aborda a fundamentacao
tedrica; a Secdo 3 apresenta os trabalhos relacionados a proposta; a Se¢do 4 descreve a
metodologia adotada; a Secdo 5 discute os resultados obtidos; e, por fim, a Secdo 6 traz
as consideragdes finais e as referéncias utilizadas.

2. Fundamentacao Teérica

Esta Se¢do discute o PC na educacdo basica, articulando STEAM, Aprendizagem Baseada
em Jogos, Origami e Tangram como estratégias pedagdgicas.

2.1. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC) é um conceito emergente na educacdo que envolve
um conjunto de habilidades e processos mentais para resolver problemas de maneira sis-
temadtica e eficiente. De acordo com Wing [2006], o PC refere-se a habilidade de for-
mular problemas e solu¢des de forma que um computador possa processa-los, aplicando
principios de computacdo e programagdo. Ele é fundamental para resolver problemas



complexos em diversas dreas do conhecimento, estimulando habilidades como abstracao,
decomposicao, algoritmos e raciocinio l6gico. O Pensamento Computacional transcende
a Computacao, sendo aplicado em dreas como Matemética, Ci€ncias, Artes e Engenharia,
conforme indicam estudos educacionais [Wing, 2006];[Grover and Pea, 2013].

Segundo Brackmann [2017], o PC envolve habilidades como: (1) decomposic¢ao,
que consiste em dividir um problema complexo em partes menores; (2) reconhecimento
de padroes, que identifica semelhancas em dados ou processos; (3) abstracdo, que foca
nas informacdes relevantes e descarta detalhes desnecessarios; e (4) algoritmos, que de-
senvolvem sequéncias de passos para resolver problemas ou realizar tarefas.

2.2. Educacao STEAM

A aboradagem STEAM (acronimo em inglés para “Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics”) € uma metodologia pedagogica interdisciplinar que visa promover
o desenvolvimento da criatividade e inovac@o na educacdo. Na literatura, podem ser en-
contradas expressdes como Metodologia STEAM, Educacdo STEAM, entre outras [Ba-
cich and Holanda, 2020]. Segundo Espinosa [2018], a Educacdo STEAM ¢ entendida
como um curriculo interdisciplinar que abrange diversas areas do conhecimento. Seu
objetivo € implementar abordagens educacionais baseadas em projetos integrados, facili-
tando a aprendizagem dos estudantes. Essas estratégias t€m como intuito superar o en-
sino fragmentado e desconectado, proporcionando uma compreensdo mais profunda dos
conteddos, ao permitir sua aplicacdo em contextos reais e desafiadores.

STEAM propde uma pratica educativa que integra areas do saber, superando a
fragmentacdo dos contetdos escolares[Bacich and Holanda, 2020]. Além de fomen-
tar a pesquisa e producdo cientifica, desenvolve soft skills, preparando individuos para
atuar com senso critico na sociedade [Maia et al., 2021]. A BNCC destaca a im-
portancia da interdisciplinaridade, do pensamento critico e da resolu¢do de problemas,
principios fundamentais da Educacdo STEAM [Brasil, 2018]. Essa abordagem ultrapassa
os conteudos disciplinares, englobando curriculos, avaliacdo e metodologias, promovendo
uma formacgao significativa [Carvalho et al., 2020].

2.3. Origami

A arte de dobrar papel tem origem no Japao, e seu nome deriva da jungao das palavras
ori (dobrar) e kami (papel), formando a palavra “origami”. Essa pratica consiste em criar
figuras diversas utilizando apenas papel e técnicas de dobradura. De acordo com Genova
[2014], “O origami € uma forma de expressdo. Quem manipula o papel abre uma porta
de comunicag@o com o outro. Dobrar papéis valoriza 0 movimento das maos, estimula as
articulacdes e estimula o cérebro”.

De acordo com Lang [2012], o origami € estruturado a partir de duas dobras
primdrias: a “dobra vale” e a “dobra montanha”. Mesmo os modelos mais complexos sao
compostos por combinacdes dessas duas bases. O origami cldssico, que utiliza apenas
uma folha de papel, sem cortes ou cola, demanda habilidades manuais, raciocinio légico,
planejamento e criatividade. O ato de dobrar transforma o papel em uma nova forma,
resultando em uma construcio que transcende o material original [Deleuze, 1991]. Nesse
contexto, o origami destaca-se como ferramenta pedagdgica interdisciplinar, estimulando
o PC por meio de conceitos como formas, simetria, propor¢des e andlise tridimensional.



Além disso, suas sequéncias de dobras favorecem a compreensao de algoritmos e logica,
principios presentes desde a maquina de Turing [Bell et al., 2011].

2.4. Aprendizagem Baseadas em Jogos

Promover o protagonismo do estudante por meio de experiéncias interativas e desafia-
doras tem se mostrado eficaz no contexto educacional, especialmente com a integracdo
de metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Jogos Kishimoto [2017]. Na
educagdo em computacao, essa abordagem contribui significativamente para o desenvol-
vimento do pensamento computacional, ao articular l6gica, criatividade e experimentagcao
em propostas alinhadas a perspectiva interdisciplinar do STEAM.

Para Kapp [2012] e Arnab [2020] destacam que jogos educacionais bem estrutu-
rados ampliam a aprendizagem ativa, motivando os estudantes e conectando os contetidos
a realidade. Piaget [1976] ressalta que o jogo possibilita a constru¢do do conhecimento
por meio da acdo, enquanto Vygotsky et al. [1984] aponta seu papel no desenvolvimento
das fungdes psicoldgicas superiores ao integrar brincadeira, linguagem e interacao social.

2.5. Tangram

O Tangram € um quebra-cabeca chinés formado pela divisdo de um quadrado em sete
pecas geométricas chamadas tans. Este quebra-cabeca inspirou inimeras variagdes e foi
associado a figuras histéricas como Napoledo e Edgar Allan Poe, que ajudaram a impul-
sionar sua fama. Sua simplicidade e versatilidade foram fatores chave para seu sucesso
global, além de sua capacidade de ensinar conceitos matematicos e geométricos de forma
interativa e criativa. A producdo do Tangram também se diversificou, com pecas feitas
de materiais preciosos como marfim, vidro e madeira, e livros ilustrados para resolucao
de quebra-cabecas, vendidos como objetos de luxo e educacdo [Loyd, 1903]; [Roberts,
2015].

A relagdo do Tangram com as “sete sabedorias chinesaspode ser vista em sua
aplicacdo no ensino da geometria € em como suas formas geométricas oferecem uma
maneira de explorar conceitos matematicos de forma concreta. O quebra-cabeca continua
a ser um simbolo de criatividade e aprendizagem, mostrando que, apesar das controvérsias
sobre sua origem, seu impacto cultural e educacional é duradouro. A combinagdo de
desafios geométricos simples com uma forte conexdao com a arte e a matemaética continua
a fazer do Tangram uma ferramenta poderosa no ensino de varias disciplinas [Wallis,
2003]; [Vink, 2018].

Nas aplica¢Oes do Tangram conforme Macedo et al. [2015] na educacdo pode ser
utilizado em jogos e desafios da matemadtica no ensino da dlgebra, grandezas e medidas e
probabilidade e estatistica [Moreno et al., 2023]. O Tangram possui diversas aplicagdes
em design e no empreendedorismo, apesar de em geral ainda pouco conhecidas. Os ma-
tematicos chineses Fu Traing Wang e Chuan-Chih Hsiung (1942) demonstraram que s6
existem 13 poligonos convexos que podem ser construidos com as sete pecas do Tangram
[Slocum and Botermans, 2003].

As figuras convexas, formadas com as sete pecas do Tangram, inspiram designers
e arquitetos na criagdo de espacos e objetos do cotidiano. O designer italiano Massimo
Morozzi criou, no ano de 1983, uma mesa modular cujos tampos (Figura 1(a)) tem o
formato das pecas do Tangram. Obtendo assim, uma forma para cada funcdo da mesa.



i

(a) Mesa modular criada pelo
designer Massimo Marozzi Hsu e Freitas (2024)

(b) Estante criada pelo designer Daniele Lago (c) Puff criado pelas autoras

Figura 1. Aplicacoes do Tangram no design e arquitetura. Fonte: Lopes [2013]

Em 2002, a designer Daniele Lago, desenvolveu a estante Tangram (Figura 1(b)) que
pode ser montada de acordo com as conveniéncias e o gosto do fregués [Lopes, 2013].

O Tangram foi adaptado para a criagdo de mdveis modulares, como um sofd com-
posto pelas sete pecas do jogo (figura 1(c)). Essa adaptacdo une criatividade, geometria e
inovacao. Além disso, promove aspectos de empreendedorismo ao atender necessidades
de ambientes versateis e decorativos.

3. Uma estratégia pedagogica para uso do Tangram na educacao STEAM
Esta Secdo apresenta Trabalhos Relacionados que fundamentam a proposta da pesquisa.

A maioria dos estudos recentes utilizaram o Tangram como ferramenta educacio-
nal. Kamalodeen et al. [2021] aplicaram o Tangram na gamifica¢cdo de materiais para o
ensino de geometria, utilizando métodos com complexidade gradual. Yamada et al. [2025]
investigaram as propriedades geométricas visuais do Tangram usando ferramentas de ar-
quitetura com inteligéncia artificial. J4 Dogan and Kiitiik¢ii [2024] usou o Tangram como
ferramenta lidica e em jogos digitais para apoiar alunos com dificuldades de aprendiza-
gem em geometria.

No trabalho de Arnal-Bailera [2024], o uso do Tangram junto com o conteudo de
Grafos teve o objetivo de ser um modelo de ensino de geometria, aplicado na formagdo de
professores. No trabalho de Almeida and Santos [2023] realizaram uma experiéncia de
Computagao Desplugada na formacao de educadores, incorporando o Tangram em desa-
fios para desenvolver o PC com criangas do ensino fundamental, utilizando observagdes e
diarios de campo para avaliar a eficicia das atividades e sua contribui¢do para a compre-
ensdo dos pilares do PC. No artigo de Neve and Hanks [2022], o Tangram foi utilizado
em cursos de formacdo para profissionais de satide, incentivando-os a refletir sobre a pos-
tura profissional. Através de estratégias de ensino baseadas nas imagens diferenciadas do
Tangram, os participantes foram estimulados a analisar e discutir questdes relacionadas
ao comportamento e a atitude profissional no contexto da saude.

No estudo de Schmidthaler et al. [2023], o uso de STEAM, Tangram e Pensa-
mento Computacional integrou disciplinas como biologia, educagao fisica e digital, fo-
cando no desenvolvimento de habilidades como resolu¢cdo de problemas e pensamento
algoritmico. A ferramenta Poly-Universe, combinada com o Tangram, foi usada para de-
safios geométricos, estimulando raciocinio 16gico, colaboracdo e aplicagao de conceitos
matematicos e computacionais. Na pesquisa de Djurdjevic-Pahl et al. [2016]), o Tan-
gram foi utilizado para ensinar habilidades do PC, como decomposi¢do, reconhecimento
de padrdes e abstracao, a alunos do ensino fundamental. A abordagem STEAM integrou
matematica, historia, geografia e astronomia, promovendo raciocinio 16gico, anélise de



tempo, leitura de mapas e uso de abstragdes. O uso do Tangram, de forma acessivel e
lidica, desenvolveu habilidades matematicas, raciocinio l6gico e criatividade sem a ne-
cessidade de computadores.

4. Metodologia

Esta pesquisa, de abordagem qualitativa e natureza exploratdria, foi conduzida por meio
de um procedimento de pesquisa-a¢do. Participaram do estudo 30 alunos do 5° ano 'de
uma escola municipal de Manaus, sendo o foco voltado para as interacdes ocorridas du-
rante o processo de aprendizagem. As atividades foram desenvolvidas em duas oficinas
consecutivas, com duracao de trés horas cada.

4.1. Estrutura proposta e etapas da aplicacao na oficina

A metodologia deste estudo baseou-se nas habilidades da BNCC de Computacao (5° ano),
no eixo Pensamento Computacional (Tabela 1), por meio da computagdo desplugada. A
estrutura foi organizada em quatro etapas, utilizando o Tangram como ferramenta pe-
dagdgica para explorar conceitos, objetos de conhecimento (OB) e habilidades (HB) de
forma lidica e contextualizada.

Tabela 1. Habilidades trabalhadas. Fonte: BNCC [2022].

e S, e DESCRICAO DAS HABILIDADE
EF05CO01 - Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
Lista representados através de listas que estabelecem uma organiza¢ao na qual
ha um nimero variavel de itens desejados em sequéncia, fazendo manipu-
lacoes simples sobre essas representacoes.
EF05CO002 - Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
Grafos representados através de graficos que estabelecem uma organizacao com

uma quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacoes simples sobre essas representacoes.

EF05CO04 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que inclui sequéncias, repeticoes e condicionais
para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.
EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente em
Algoritmos colaboracao, que resolvem problemas simples e do cotidiano com uso de
sequéncias, condicionais e repeticdes de instrucoes.

EF15C004 - Aplicar uma estratégia de decisao para resolver problemas
Decomposicao complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucoes.

Algoritmo com
selecao condicional

4.1.1. Primeira etapa: introducao contextual

Nesta etapa, explora-se a etimologia da palavra, a origem do jogo e o contexto histdrico
do artefato por meio de uma contacao de histéria verbal e ilustrativa ou pela apresentacao
de um video de storytelling. Essa abordagem visa gerar conexdes com outras disciplinas
e com a abordagem STEAM.

Experimentacao: Na aplicacdo desta etapa, foi apresentada para os estudantes a
histéria e a origem do Tangram, seguida foi exibido um video sobre a Lenda do Tangram.
Depois, os estudantes ouviram a fabula da “A Ratoeira” por meio de um storytelling
(Figura 2), e, por fim, a mesma fabula foi ilustrada utilizando personagens formados com
pecas do Tangram.

I'A pesquisa seguiu as diretrizes éticas da Resolugio n°® 466/2012.



Figura 2. Personagens da “Fabula da Ratoeira” ilustrada com Tangram, onde
os alunos identificaram elementos narrativos e personagens da fabula,
organizando-os como uma sequéncia logica - OC:Lista / HB:EF05CO01.

4.1.2. Segunda etapa: construcao do artefato tangivel

Essa etapa consiste na obtencao do artefato por meio de técnicas de constru¢do manual,
como a dobradura de papel ou montagem de pecas, permitindo a criagdo de um ma-
terial concreto e manipuldvel. O objetivo € possibilitar o reconhecimento de padrdes,
experimentagdo e interacao direta com o objeto, favorecendo a aprendizagem desplugada.

Experimentacao: Nesta etapa, o artefato tangivel foi construido em sala de aula.
Para tanto, cada peca geométrica do quebra-cabeca Tangram foi obtida a partir de pa-
pel A4. A construgdo do artefato tangivel foi orientada por meio da demonstracdo da
sequéncia passo a passo da instru¢do contida na Figura 3(a). Em paralelo, os alunos re-
alizaram as dobras e nomearam cada pe¢a com um cddigo alfanumérico correspondente,
conforme ilustrado na Figura 3(b).

E importante ressaltar que, durante o processo de dobradura, foram apresentados
os nomes de cada forma geométrica obtida, como tridngulo, quadrado e paralelogramo,
além da identificacdo dos eixos de simetria e outros elementos estruturais. Os alunos ma-
nipularam todas as pecas, explorando os padrdes existentes, reconhecendo caracteristicas
geométricas e compreendendo suas propriedades, promovendo, assim, a abstracdao e o
desenvolvimento do pensamento computacional.

RIS
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(a) (b)

Figura 3. (a) Sequéncia de dobraduras - OC: Listas e Decomposicao/HB:
EF05C0O01 e EF15C004. (b) Tangram com codificacao alfanumérico: T1,
T2 (Triangulos grandes); T3 (Triangulo médio); T4, T5 (Triangulos peque-
nos); Q4 (Quadrado) e P6 (Paralelogramo) - OC: Algoritmo/ HB: EF15C0O02.

4.1.3. Terceira etapa: a funcao e aplicabilidade dos jogos no cotidiano
Nesta etapa, é fundamental reconhecer os jogos como ferramentas de aprendizagem com

aplicacdes praticas na resolucao de problemas cotidianos, indo além do mero entreteni-
mento. O jogo selecionado deve estimular o raciocinio légico e simular situacdes reais,



possibilitando a associacdo entre a experiéncia lidica e a superacao de desafios concretos.
Além disso, € essencial que estabeleca conexdes com diferentes dreas do conhecimento,
favorecendo uma aprendizagem interdisciplinar e significativa.

Experimentacao: Nesta etapa, foram apresentadas duas possibilidades de uso e
associagdes do jogo no cotidiano, destacando sua relevancia de forma interdisciplinar. Um
exemplo disso foi o desafio do quebra-cabeca, no qual os alunos montaram figuras com as
pecas do Tangram, utilizando formas geométricas e representacdes visuais (Figura 4(a)).
A atividade em questdo evidenciou a conservacdo da area, demonstrando que, apesar das
mudangas de forma, a drea permanece constante, enquanto o perimetro pode variar.

Na experimentacdo com o sofd Tangram (Figura 4(b)), os alunos manipularam
as pecgas e perceberam a importancia do perimetro ao adequar o formato ao espaco dis-
ponivel. A atividade permitiu explorar medidas e quantificar quantos alunos poderiam
sentar-se, aproximando o conteido da realidade. Essa vivéncia refor¢cou o aprendizado
por meio da experiéncia concreta.

‘%

(@) (b)

Figura 4. (a) Reconhecimento de padroes - OC: Algoritmos com sele¢ao condi-
cional/HB: EF05C004 e Identificacao de que a area permanece constante
mesmo com a mudanga de forma - OC: Algoritmo/ HB: EF15C002. (b) Fun-
cionalidade do Tangram - OC:Algoritmo/ HB:EF15C0O02 e utilizagao do Tan-
gram em diferentes espacos, como sofas - OC: Algoritmo/HB: EF15C0O04

4.1.4. Quarta etapa: resolucao de problemas

Nesta etapa, o objetivo € propor diferentes problemas desafiadores para que o estudante
os solucione com o artefato construido anteriormente, utilizando fundamentos tedricos
alinhados as habilidades da BNCC de Computagdo, conforme o ano de ensino. Inicial-
mente, apresenta-se um problema com uma proposta de resolucdo fundamentada, que o
aluno observa. Em seguida, resolve um problema semelhante, identificando padrdes de
resolucao, e por fim, € incentivado a criar novos problemas para resolugdo.

Experimentacao: Nesta etapa, iniciou-se com um problema em que os estudantes
foram desafiados a montar algumas silhuetas, entre elas o serrote (Figura 5). Eles demons-
traram dificuldade na composicao e obten¢do da imagem. A obten¢do da composicao da
silhueta com o apoio de grafos facilitou a organizacao das pecgas, auxiliando os alunos na
montagem das figuras e na superagao das dificuldades encontradas durante a atividade.

5. Resultados e Analise

Esta se¢do apresenta os principais resultados a partir da aplicacdo da estrutura pedagogica,
organizada em trés partes: sondagem inicial, oficinas e avaliacdo final. A andlise foi



Grafo do Tangram formando um serrote
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Figura 5. Silhueta serrote com auxilio de Grafos - OC: Lista (Os alunos iden-
tificam padroes visuais e organizam as pecas do Tangram seguindo um
modelo representado por listas estruturadas.) e grafos (O grafo auxilia na
disposicao das pecas e na organizacao das conexoes entre elas para for-
mar figuras coerentes.) / HB:EF05C0O01 e EF05C002.

realizada com base nos dados coletados durante o processo, considerando indicadores de
aprendizagem, participagdo e desenvolvimento de habilidades relacionadas ao PC.

A pesquisa teve inicio com uma sondagem diagndstica para identificar o conhe-
cimento prévio dos participantes sobre o jogo Tangram, sendo que apenas dois, entre os
30 estudantes, declararam conhecé-lo. Apds as oficinas, aplicou-se um questiondrio com
questdes objetivas e abertas, além do registro no didrio de campo do professor, visando
avaliar a experiéncia dos alunos.

Na oficina, os estudantes demonstraram engajamento e desenvolveram habilida-
des como abstracdo, decomposicao, padrdes e algoritmos. Embora poucos conhecessem
o Tangram, 60% consideraram fécil construi-lo por meio da técnica de origami. A criagdo
individual do artefato favoreceu a manipulagao e a compreensao dos conceitos do artefato.
Mesmo iniciantes em dobradura conseguiram seguir o algoritmo e concluir a atividade
com sucesso. A Lenda do Tangram, apresentada por meio de storytelling, foi considerada
interessante por 90% dos alunos. Conforme Keller [2016], narrativas despertam atenc¢ao e
criam uma conexao emocional, o que favorece o engajamento e a motivagao para o apren-
dizado. Na criacdo de personagens com Tangram, estimulou a criatividade e a constru¢ao
simbdlica, além de mobilizar habilidades como decomposi¢do e representacao.

No desafio com o Tangram, 60% dos estudantes relataram que o recurso facilitou
a montagem das figuras, o que também contribuiu para a constru¢do do sofé, considerada
especialmente significativa. Nessa atividade, os participantes aplicaram espontaneamente
o conceito de decomposi¢c@o ao iniciarem pelas partes menores, demonstrando compre-
ensdo da estrutura geométrica. Além disso, cerca de 70% reconheceram a utilidade do
Tangram para representar objetos do cotidiano, e 77% relataram que os grafos foram fun-
damentais para montar figuras como a silhueta do serrote, considerada mais desafiadora.

Além dos dados quantitativos, os aspectos subjetivos foram essenciais, conforme
apontado nos relatos (Figura 6) e falas espontaneas dos estudantes. Segundo Bardin
[2011], a anélise de conteudo qualitativa permite interpretar sentidos e atitudes que emer-
gem durante a experiéncia educativa. Observou-se entusiasmo, curiosidade e atribui¢ao
de significado a atividade, refor¢cando o impacto positivo da proposta. Os dados do for-
muldrio indicaram preferéncia por construir figuras, montar o sofa e trabalhar em grupo,
destacando a criatividade, a imaginacao e o “aprender fazendo” como elementos centrais
na aprendizagem.
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Figura 6. Alguns relatos de estudantes. Fonte: Proprio autor (2025).

A proposta rompe com o ensino tradicional criticado por Piaget, que valoriza a
obediéncia e a reproduc¢do de conteudos, limitando o pensamento critico [Morgado, 2005].
A abordagem ativa, inspirada no STEAM, tornou a aprendizagem mais significativa e
conectada a realidade dos alunos. O uso do Tangram e do origami contribuiu para o
desenvolvimento de competéncias computacionais como légica, abstragcdo e resolucdo de
problemas. A computacdo, integrada de forma desplugada, favoreceu a construcao ativa
do conhecimento. Essa metodologia estimula a autonomia, a criatividade e a cooperagao.
Assim, configura-se como abordagem eficiente ao modelo tradicional.

6. Consideracoes Finais

A estrutura pedagodgica desenvolvida, com o uso do Tangram e do origami, atendeu ao
objetivo de explorar estratégias de ensino em Computacao. As atividades evidenciaram o
engajamento, a interatividade e o protagonismo dos estudantes, favorecendo o desenvol-
vimento de habilidades espaciais relacionadas ao cotidiano.

Os desafios propostos promoveram a conexao entre formas geométricas € o coti-
diano, estimulando criatividade e aprendizagem significativa. As atividades ampliaram a
compreensao dos estudantes ao integrar o conceito computacional de grafos na resolugcao
de problemas com o Tangram, construido manualmente pelos estudantes. O desafio final
evidenciou a articulacdo entre matematica, artes, origami e l6gica computacional, dentro
de uma abordagem interdisciplinar inspirada nos principios da educacdo STEAM. A mon-
tagem do sofd Tangram de tamanho ampliado, demonstrou a funcionalidade, versatilidade
e aplicabilidade desse artefato, associando o lidico ao concreto.

Embora os resultados tenham sido promissores, fatores como o tempo limitado das
oficinas, a auséncia de continuidade no planejamento docente e a diversidade do ptblico
dificultaram o aprofundamento das habilidades desenvolvidas. Tais limita¢des refletem o
carater exploratério da proposta e o contexto da escola publica, ainda sem a computagdo
no curriculo regular. Para estudos futuros, propde-se expandir o uso do Tangram de forma
ludica e contextualizada, elaborar um guia pedagdgico com sugestdes praticas oriundas
da oficina e realizar novos experimentos que subsidiem a constru¢ao de um framework
voltado ao ensino de Computacdo com jogos e dobraduras.
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