Com este texto, procuramos dar conta de um.projecto rea-
lizado numa sala de jardim de {nfancia, no domfnio da Ma-
temadtica, em redor do jogo manipulativo e do jogo informd-
tico Tangram. .

Durante um ano lectivo, implementimos na nossa sala
o projecto educativo de sala Viver a Matematica, atraves
do qual pretendfamos iluminar e valorizar a Matematica.
Encarando a aprendizagem como um processo continuo e
transformador, pretendi dar continuidade ao trabalho de-

o

senvolvido nos anos anteriores. Deste modo, parti dos co-
nhecimentos adquiridos pelo grupo para aprofundar co-
nhecimentos do'dominio da matemdtica assim como para
trabalharmos «ferramentas» de compreensao e raciocinio.

O projecto da sala Viver a Matemadtica ia a0 encontro
das necessidades especificas das criancas de 5/6 anos, nome-
adamente no que diz respeito a uma preparacio mais activa
e direccionada, tendo em vista a entrada para o 1° ciclo. Foi
implementada na sala de actividades uma drea especifica,
designada o «Cantinho da Matematica».

¢ «ﬂmdiém
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Decorrente deste projecto de sala surgiu a ideia de re-
alizar experimentacio de materiais: o Tangram. Sentimos
a necessidade de valorizar este jogo, na sua versdo ‘mani-
pulativa e no computador. Apostar na rentabilizacio des-
te recurso pedagdgico parece pertinente para proporcionar
um ambiente mais estimulante para o treino‘da resolu¢io
de problemas no dominio da matemdtica. Alids, as Orien-
tagdes Curriculares para a Educacdo Pré-Escolar preconizam
que «Inscrevendo-se no quotidiano da educagio pré-esco-
lar, a aprendizagem da matemadtica implica que: O educa-
dor proporcione experiéncias diversificadas e apoie a refle-
x3o das criangas, colocando questdes que lhes permitam ir
construindo no¢des matemadticas.» (p.74).

Ja conhecido na China, por volta do século VII a. C,,
como as «Sete Tdboas da Astdcia», o Tangram é um jogo fi-
gurativo, do qual se desconhece o autor e a antiguidade.

O Tangram € um jogo interessante a nivel das aprendi-
zagens da geometria e das nogBes espaciais, ajudando a de-
senvolver o raciocinio légico-matematico. Constitui um re-
curso pedagégico, que pode ajudar as criangas a realizarem
aprendizagens ao nivel da geometria, e exercitar a orienta-
¢Ao espacial.

O Tangram exige paciéncia e planeamento, convida a
crianga a colocar formas diferentes juntas trabalhando em
simultdneo nogdes de geometria e pensamento 16gico. A ex-
periéncia do jogo no computador € por si s6 impulsionador
de curiosidade e de uma aprendizagem auténoma, que é fun-
damental no desenvolvimento das criangas.

0 educador enquanto agente no dominio da matematica

A investigacfio existente sugere que as criangas constroem
activamente entendimentos matemdticos ao interagirem
com o ambiente fisico e social que as rodeia e ao reflectirem
sobre essas experiéncias.

Na verdade, as Orientacdes Curriculares para a Educacdo
Pré-Escolar assinalam que «O papel da matemitica na es-
truturagdo do pensamento, as suas fungdes na vida corrente
e a sua importincia para aprendizagens futuras, determina
a atengdo que lhe deve ser dada na educagio pré-escolar,
cujo quotidiano oferece miiltiplas possibilidades de aprendi-
zagens matemdticas.» (p.73).

Como educadora de infancia devo ter presente a ideia
de que a forma como transmito as nogdes matemdticas as
criancas pederd condicionar todo um percurso de futuro. A
educadora necessita ter presente as nogdes bdsicas da mate-
mitica, dos diferentes processos de aprendizagem e devera
ser capaz de adequar as actividades e os métodos as diferen-
tes faixas etdrias. ;

A idade em que as criangas se encontram requer uma
aprendizagem global, interessa possibilitar & crianca uma
aprendizagem informal dos conceitos matemdticos, numa
perspectiva globalizante. A educadora terd que ter em con-
sideraciio também as necessidades especificas de cada crian-
¢a e a valorizagfio das suas capacidades. Encorajar e encami-
nhar por meio de perguntas, perguntas estas que apelem ao
raciocinio; nfo dar resposta aos problemas, mas sim condu-

zir o esforgo da resolucfio, sdo atitudes esperadas. Se a crian-
¢a nfo conseguir resolver o problema, deve-se dar outra
oportunidade, simplificando 0 mesmo para que desenvolva
a capacidade de resolver problemas.

A educadora deverd também procurar uma postura o
mais isenta e objectiva possivel, de forma a providenciar um
maior leque de aprendizagens a desenvolver.

A crian¢a movimenta-se num mundo de formas e pa-
drdes, em relacdo ao qual forma ideias geométricas que aju-
dam a representé-lo e a descrevé-lo. E muito importante que
a aprendizagem se faga partindo do seu conhecimento in-
formal, com base na manipulagfio e na experimentacio. A
compreensio dos objectos e das relagdes em fun¢fio dos con-
textos de espago e tempo néo se ensina, surge a partir de ex-
periéncias da prépria crianga. Estas experiéncias tém de ser
acompanhadas pelo adulto, que as ajuda num contexto de
aprendizagem cooperativa, na construgio e organizacio das
relagBes espaciais nos objectos.

As criangas de 3 a 6 anos de idade t8m uma compreen-
sdo das formas baseada nas experiéncias vividas. Partindo
destas, a fun¢iio como educadora ¢ ajudar a reconhecer figu-
ras permitindo a exploragio de materiais variados com for-
mas bidimensionais e tridimensionais, materiais esses que
podem ser: rolos de papel, garrafas de dgua, copos de iogur-
te, caixas de sapatos, caixas de ovos, botdes, pratos descar-
taveis... Com um ambiente apropriado, as criangas sfo en-
corajadas a observar e a descrever caracteristicas diferentes
e formas geométricas, que constituem cada elemento do seu
quotidiano.

De facto, as Orientagdes Curriculares para a Educagdo Pré-
Escolar enfatizam que «A utilizacio de diferentes materiais
d4 a crianga oportunidade para resolver problemas légicos,
quantitativos e espaciais.» (p. 75).

Por outro lado, Spodek (2002) refere que os computa-
dores na educaciio atingem objectivos para além das apren-
dizagens curriculares e que os educadores tém que investir
mais do que simplesmente aprender a trabalhar com eles.
Os computadores s6 por si depressa perdem o encanto, sio
os educadores que desafiam as criangas com actividades esti-
mulantes, provocam neles o interesse redobrado, descobrem
motivagdes e, por vezes, educador e criangas aprendem jun-
tos. Quando se aprende matemética através do computador
vai-se forcosamente adquirindo conhecimentos informéti-
cos, que incluem novos hébitos e novas perspectivas relati-
vamente ao modo como se aprende.

As criangas aprendem coisas diferentes sempre que subs-
tituirmos o esforco solitdrio de papel e ldpis pela utilizagio
de material diversificado, podendo assim discutir ideias com
os colegas de grupo. Elas aprendem relacionando-se uns com
os outros e explicitando o seu raciocinio. Na aprendizagem
da matemidtica usando os computadores é essencial o facto
da crianga ser‘personagem activa do seu processo de apren-
dizagem, aprendendo a descobrir e a desenvolver o gosto pe-
los processos matematicos.

Dependendo do software utilizado, as criangas gostam de
estar em grupo a volta do computador conversando sobre o
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que fazem e os alunos que tém computador para apoiar as
suas aprendizagens desenvolvem comportamentos de inde-
pendéncia e autonomia, nomeadamente por descobrirem e
corrigirem os seus proprios erros (Spodek, 2002). A flexibi-
lidade das representacdes e animagdes constituem ambien-
tes de aprendizagem com significado para as criangas, que
facilmente entendem e manobram os icones dos ecrés. Po-
demos observar que teclar ou clicar no computador ¢ algo
que a maioria das criancas pequenas faz com naturalidade e
satisfacfio, experimentam e observam o ecrd, voltam a clicar
e descobrem desta forma o que fazer de novo.

Metodologia e descrigdo da-experiéncia -

Esta experiéncia teve origem na observagio do grupo de
criangas da sala, durante alguns dias, através da qual per-
cebemos o entusiasmo geral pelo computador que, apds al-
gumas reparacdes, tinha voltado a animar a sala e, em si-
multineo, o desinteresse quase completo pelo jogo Tangram
magnético, que tinha sido adquirido hd poucos dias. O jogo
vinha pouco apelativo dentro da sua caixa, sem nada que o
valorizasse e algumas figuras vinham em versfio mindscula
num cartdo sem cor. Perante esta realidade surgiu a preocu-
paciio de equilibrar os interesses das criangas.

As actividades a desenvolver com o Tangram e o com-
putador foram pensadas para um grupo de 25 criangas, com
idades compreendidas entre os 5 e os 6 anos. Tratavam-se
de criancas que convivem entre si desde os 3 anos de ida-
de e eram acompanhadas igualmente pela mesma equipa de
adultos. O grupo era constituido por 12 rapazes sendo os
restantes elementos de sexo feminino. Neste grupo ndo es-
tavam incluidas criangas estrangeiras nem criangas com ne-
cessidades especificas de educagfo.

Para este projecto centrei o meu estudo apenas sobre
quatro destas criancas, observando o seu desempenho pe-
rante o material que lhes propunha e registando as informa-
odes que elas me foram transmitindo.

Através da observacio directa e da observagdo partici-
pada procurei informacdes sobre a forma como as criangas
identificavam, comparavam e relacionavam no espago as
formas geométricas aplicando-as ao computador e se consi-
deravam mais estimulante o jogo Tangram no computador
ou no quadro magnético, utilizando as pegas magnéticas.

As observacdes foram feitas durante o més de Junho e
as criancas que participaram foram voluntdrias para... « jo-
gar 0 jogo novo.» Conhecedora das rotinas do grupo, decidi
aproveitar os dias de natacio para realizar todas as minhas
observacdes. As quartas-feiras, o grupo dividia-se e parte
safa para a natagfio, ficando um pequeno grupo comigo den-
tro da sala. O ambiente da sala era manifestamente mais
calmo e permitia maior concentragio. Das quatro criangas
que foram observadas apenas uma ndo tinha computador
em casa. :

O computador faz parte do dia a dia das criangas na sala,
pois contactam com ele como com qualquer outro material
af existente. A zona do computador estd a disposigio das
criancas como qualquer outra 4rea da sala e as regras de uti-

lizacio sdio de todos conhecidas. Esta drea € utilizada pelas
criangas, quer individualmente quer em grupos de pares.

No-inicio, a apresentacio do Tangram no computador
revelou-se como um novo jogo. As criangas procuraram in-
terpretar a imagem que aparece no monitor construida pelas
formas geométricas, trabalhando a coordenagfio visual-mo-
tora em conjunto com a imaginagao.

« — Que formas s3o estas?» — perguntei.

«— Parece um castelo, este é s6 tridngulos...» — diz a Miriam
« — Isto sfo casas feitas com tridngulos e quadrados.»

Outras criancas rodeiam o computador e iniciam uma conver-
sa: «— Olha l4 isto tudo. O que parece isto?» Procuram inter-
pretar a imagem. «— Isso muda logo...» Referindo-se ao facto
do jogo, apés a conclusdo de uma imagem apresentar automati-
camente outra para ser resolvida.

O entusiasmo foi crescente. A relaciio espacial entre as figu-
ras geométricas fez-se sem grande dificuldade e as cores das
pecas permitiam fazer variagdes em relagio a primeira vez
que o jogo foi concretizado. Apés o almogo, a Miriam quis
continuar a fazer o Tangram no computador. A medida que
realizava o jogo foi falando comigo:

«— N#o consigo encaixar este, como é2» « — Este aqui estd di-
ficil... se calhar ndo é aqui... Ah! j& descobri.»

«— Este parece um avio ou um foguetéo...»

Quando termina o primeiro grupo de imagens a Miriam pede
para repetir o jogo.

Noutra imagem a Miriam comenta: «— Eu antes pus os verdes
primeiro, e agora pus 0s T0X0s.»

Noutro momento, as criancas verificaram que o Tangram
informético inclui maior nidmero de pegas e com tamanhos
diferentes que permitem realizar mais imagens, tornando as-
sim o Tangram material manipulativo limitado aos olhos
dos mais pequenos.

A Margarida sentou-se ao computador e iniciou o jogo,
fazendo com rapidez as primeiras imagens e tecendo algumas
comparagoes:

«— Isto parece uma coroa!»
«— Isto parece uma pulseira!»

A certa altura a Miriam pergunta: «— Como se chama este
jogo!»

«— Eu sei 0 nome do jogo mas queria que vocés pensassem um
bocadinho e procurassem algum jogo parecido com este cé na
sala.» — respondi. Depois de olharem a volta ndo conseguiram
encontrar nenhum jogo parecido. «— Este jogo é o Tangram,
56 que no computador. Vai 14 buscar o quadro magnético e vais
ver se é ou nfo parecido.»

A Miriam regressou para perto do computador com o quadro
magnético e o jogo, mas reclamou: «— Mas, estas pegas sdo to-
das amarelas nfo so iguais as do computador...!»

.
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Aspectos de Desenvolvimento

Coordenacgio  Percepgio Constancia Discriminagio Percepcio Percepcio Meméria
visual e figura perceptual visual da posigio de relagtes visual
motora fundo Nno espago espaciais

Margarida MB MB MB MB B B MB

Miriam B S MB MB S B B

Jodo B B MB S B S B

Pedro B M MB M M M B

MB — muito bom; B — bom; S — suficiente; M — mau

Tabela 1
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Noutra situa¢iio, a Margarida e a Miriam discutiram para se
sentarem ao computador. Fui obrigada a intervir, a Margari-
da sentou-se ao computador, convenci a Miriam a ir buscar
o Tangram magnético e desafiei-a a fazer as mesmas imagens
do computador.

A primeira imagem foi conseguida e a segunda também,
mas na terceira imagem a Miriam reclamou:

«— Mas eu nfio tenho quatro tridngulos desse tamanho...!» A
situa¢fio repete-se com a outras imagens onde existe mais um
quadrado do que no jogo real. Assim o jogo perde todo o inte-
resse e desmotiva a Miriam.

Procurdmos entdo outro grau de dificuldade no Tangram in-
formdtico, tentando assim explorar este material ao maxi-
mo e passdmos a jogar com os puzzles de nivel médio. Surgi-
ram novos problemas, que levaram a uma aprendizagem em
conjunto, visto que ndo estamos isolados e na sala qualquer
crian¢a pode intervir na solu¢io dos mesmos. A necessidade
de rodar e trabalhar as pegas antes de as conseguir encaixar
correctamente no puzzle ajudou as criangas na percepgio da
posicio no espago, mas a dificuldade apareceu desta vez li-
gada ao préprio computador. Como se faz rodar as pecas no
computador?! A resolucio deste problema levou-nos a des-
coberta de uma nova tecla no computador, que até aqui ndo
era muito utilizada.

A Margarida comega a realizar o Tangram no nivel médio:

«— Isto parece um dragfo ou um cisne... como rodamos as pe-
¢as! Este tridngulo n#o cabe assim...!»

Pois €, alguém pode ajudar aqui a Margarida? Quem sabe como
se faz para rodar o tridngulo?

Vdrias criangas se aproximaram na tentativa de ajudar. O Jodo
ao fim de algum tempo diz que sabe e carrega no botio do lado
direito do rato e declara:

«— O meu pai ensinou-me no jogo 14 de casa.»
«— O teu pai tem um jogo igual?» — perguntei

«— Nio, ¢ do lixo com formas geométricas.»

Noutra situacio, o Jodo e o Pedro sentaram-se ao computa-
dor. O Pedro iniciou o jogo onde o Jo#o o tinha deixado. Ao
fim de algum tempo reparei que o Pedro resolveu os puzzles
muito depressa.

«— Entfo, estds a gostar de jogar com o Tangram?» — per-
guntei

«— H4 uns dificeis e outros fdceis... estes tridngulos grandes,
eu nfo sei como ficam aqui.» Perante a dificuldade passa de
imediato para a imagem seguinte sem fazer o esfor¢co de con-
cluir a anterior.

«— Nio podes fazer isso... Tens que tentar encontrar uma so-
lugdo. V4 14 eu ajudo, tira 14 daf os tridngulos.

Procurei explicar ao Pedro que ndo deveria deixar os puzz-
les por resolver e que deveria pedir ajuda na resolugio dos
mesmos. A interajuda entre as criangas ¢ muito importante
para a sua formacdo socioafectiva, pela criacio de um espi-
rito soliddrio e por uma aprendizagem em grupo na resolu-
¢do de problemas.

No dia seguinte, o Jodo e o Pedro decidiram fazer o jogo
em conjunto. Disse-lhes que podiam jogar, mas nfo podiam
passar a frente nos puzzles, que tivessem dificuldade. No en-
tanto, percebi que as dificuldades eram muitas e que acaba-
riam por se desmotivar do jogo, em virtude de eu também
n#o os conseguir acompanhar devido as solicitagdes do resto
do grupo. Assim numa das vezes que pediram ajuda fui até
ao computador e eles explicaram:

«— Parece a chaminé e uma casa.»— diz o0 Jodo

«— A chaminé é muito grande, o tridngulo e o quadrado fa-
zem a chaminé...mas nfo consigo por esta... (losango)» disse
o Pedro.

«— Entdo vou-lhes ensinar um truque, vamos as solucdes,
olham com muita atengio e depois tentam fazer sozinhos. Re-
pararam como estavam as pegas, agora facam a imagem de
novo.»

Na procura da resolu¢io de um problema acabémos por en-
contrar nas solu¢des do jogo um bom trabalho de meméria
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visual e a utilizacio das mesmas foi importante para a moti-
vaciio das criangas e ajudou-os a concluir os puzzles.

A introducfio do Tangram no computador permitiu ob-
servar os aspectos apontados por Del Grande (apud Barros
e Palhares, 1997) e formular assim uma grelha de registo de
cada crian¢a, como a que apresento na tabela 1.

Com esta grelha consegui aferir o grau de desenvolvi-
mento do sentido espacial de cada crianga que participou
na experiéncia. Apesar do seu percurso de aprendizagem es-
tar ligado & mesma equipa de trabalho e pelo mesmo tempo,
cada um, como individuo tnico, desenvolveu de forma dife-
rente a sua aprendizagem.

o

Conclusdo

Trabalhar a matemdtica no jardim-de-infAncia é valori-
zar algo intrfnseco & prépria crian¢a e deverd ser estimu-
lado igualmente de forma natural e com prazer, deixando
que seja a prépria a colocar e a resolver as suas questdes.
Sabendo que as criangas tém um caminho a percorrer, que
tém aquisi¢des no dominio da matemética que deverfio mais
cedo ou mais tarde atingir, o meu papel é o de guiar, dei-
xando-as fazer por si, aconselhando sempre que necessrio,
colocando as questdes e providenciando os materiais ade-
quados que as ajudarfio na construcfio do seu préprio pensa-
mento. Na verdade, as Orientacées Curriculares para a Edu-
cagdio Pré-Escolar preconizam que «Cabe ao educador partir
das situacdes do quotidiano para apoiar o desenvolvimento
do pensamento légico-matemitico, intencionalizando mo-
mentos de consolidacfio e sistematizagio das nogdes mate-
madticas.» (p. 73).

A frequéncia do curso de complemento de formacio e
este estudo que realizei nesse Ambito conduziram a uma re-
flexdio profissional e quebraram barreiras relativamente 2
utilizacsio de instrumentos como o computador. Tornou-se
mais claro a importincia do mesmo na educa¢iio de infAncia
e a sua utilizacio revelou-se fundamental para a motivagio
das criangas relativamente ao Tangram.

Comparando os dois tipos de jogos, percebi que o jogo
manipulativo perde interesse relativamente ao jogo infor-
matico. Este apresenta mais cotes, maior quantidade de su-
gestdes de puzzles, maior nimero de pegas intervenientes e
ainda a mais valia de ser informadtico e ser jogado, por isso,
no computador.

O jogo manipulativo €, neste caso concreto, magnéti-
co, 0 que inicialmente ajuda na sua exploragio, mas tem
apenas sete pecas fazendo justica 2 ideia original tornando-
o porém limitado a nivel da criatividade. O facto das pe-
cas serem todas da mesma cor (amarelo) também se revelou
um obstdculo para motivacgio das criangas, se lhe adicionar-
mos as sugestdes de puzzle em versdo mindscula, facilmen-
te conseguimos deduzir por qual as criangas irdo demonstrar
interesse.

No entanto, penso que o jogo manipulativo épresenta a
vantagem de ser real e ndo virtual, pelo que as pegas a trés
dimensdes permitem um conhecimento téctil das formas ge-
ométricas e um reconhecimento das arestas e dos angulos.

A ligagio entre o Tangram material manipulativo e o
Tangram material informético foi estabelecida naturalmen-
te através da curiosidade inerente as criangas, no entanto, o
primeiro perdeu interesse em relacio ao segundo.

Penso igualmente que consegui alguma autonomia nas
criancas perante o jogo e perante o computador.

N3o pretendo com este estudo afastar nenhum dos jo-
gos da minha pratica pedagdgica, uma vez que considero o
Tangram um jogo fundamental na aprendizagem de vdrias
nogdes geométricas e do sentido espacial. A prestacio de
servico em vérios jardins de infAncia permitiu-me ter co-
nhecimento de realidades diferentes, onde nem sempre a si-
tuaciio financeira possibilita a existéncia de um computador
na sala, por isso, o jogo manipulativo revela-se menos dis-
pendioso e o jogo informético ficard como um devaneio da
educadora na requisi¢io de material.

O meu objectivo inicial era motivar as criangas para o
jogo manipulativo, através do computador e do jogo infor-
miético, mas o jogo informdtico sobrepds-se ao outro e ndo
me permitiu atingir esse objectivo. No entanto, apds esta
experiéncia, considero que fiquei preparada para de futuro
enriquecer o jogo manipulativo. Poderei procurar aumentar
o niimero de pecgas adquirindo mais do que um jogo e, por
outro lado, aproveitando as ideias fornecidas pelo jogo in-
formatico, realizar em papel ou cartolina outras sugestdes de
puzzles mais incentivadoras da sua utilizago.

As educadoras de infAncia véem nos computadores uma
oportunidade de mudar actividades, tornando-as mais ricas
e mais criativas, mas outras hd que se sentem inseguras com
estas tecnologias, especialmente devido 4 escassa formagio
oferecida na drea especifica do papel educativo das novas
tecnologias na educaciio pré-escolar. As experiéncias educa-
tivas neste nivel etdrio sdo pouco divulgadas o que ndo au-
menta o entusiasmo. Assim, as educadoras de infancia deve-
rdo procurar a auto-formacdo e a actualizagio pedagdgica e
cientifica, através de projectos da Internet e de outros meios
que eventualmente possam dispor.
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