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Resumo

O tema desta monografia esta relacionado a importancia de incluir as atividades ludicas no
Ensino da Matematica na Educagfio Infantil e estimular as criangas por meio de jogos e

brincadeiras, resolu¢des de situages cotidianas matematicas e assim, possam ser integradas no

curriculo das escolas.

Desse modo, espera-se que no decorrer do Ensino Fundamental os estudantes nio busquem

apenas aprovacio para a série posterior sem incorporar conceitos que serfio usados no seu cotidiano.
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Capitulo I
Introducgio

O tema desta monografia surgiu a partir das observagdes nas disciplinas Matemidtica
Contetido e Forma, e Matemdtica na Educacdo Infantil, frequentadas no curso de graduacio
em Pedagogia da Univérsidade Federal do Estado do Rio de Janeiro. Nesse periodo foi possivel
constatar quer por meio de jogos e brincadeiras relacionados 4 matemadtica, que a crianga podia
se desenv.(.)]ver oognit:i—vlamente,' ndo séﬁdo‘prcciso»dedica{m}litas horas e muito m_sforgos com
€Xercicios que ja tem respostas prontas.

O primeiro momento na escola acontece com o ingresso da crianca na Educaglio
Infantil. E de grande importancia desenvolver um trabatho consciente e de qualidade. Assim, a
crian¢a forma uma base sélida que se caracteriza pela atividade de resolugiio de diversos tipos
de problemas.

E fundamental que o trabalho realizado na faixa etiria que abrange a educagdo
infantil seja bem compreendido, pois ele ainda € visto por leigos como um espago em que o
aprendizado escolar niio acontece, 0 que ndo ¢ verdade.

Felizmente, se percebe que, a Educacgio Infantil, vem sendo mais valorizada por
muitos. Ela nfio ¢ vista sé como brincadeira e assisténcia de criangas, mas com uma proposta
educativa de desenvolvimento e aprendizagem que construa o conhecimento. Com isso, €
importante realizar um trabalho integrado com todos os que nela participam, direta ¢

indiretamente, dentre eles, os pais, professores, responséveis ¢ aqueles presentes no processo de

educacio da crianga. ‘ﬁ I,Qw,_g\
Neste sentido, a utilizagio de atividades lidicas poderd possibilitar ao professor a

criagio de situacbes e desafios, proporcionando um ambiente de descobertas e construgiio
E'-"--.._

——— |



coletiva de conhecimento. Desta forma, a aprendizagem ocorrerd, prazerosamente, pois
quando o professor propde brincadeiras com objetivos previamente estabelecidos, as criangas
brincam e aprendem ao mesmo tempo. Assim, ¢ de fundamental importincia que os jogos e as
brincadeiras estejam integrados as propostas pedagogicas € aos conteudos escolares.

Sabe-se que as criangas ao ingressarem nas séries iniciais do ensino fundamental,
diminuem a possibilidade no decorrer dos anos letivos de se empregarem agdes didatico-
pedagogicas nfio padronizadas. Ocorre uma ruptura no processo ensino aprendizagem, até
empregado, que compromete todo um trabalho iniciado na Educagido Infanti! frapmentando-o,
isto €, as brincadeiras, os jogos, as histérias cotidianas, ficam relegadas a um segundo plano.

As aulas passam a ser substituidas por um "estudo sério”, imobilizando-se nos livros
¢ cobrando-se, no dia a dia, por meio de provas ¢ testes, deixando de lado o que a crianga
produziu no seu cotidiano na Educagio Infantil, passando os jogos e brincadeiras a serem
utilizados apenas na hora da recreacio, nio sendo integrados ao curriculo das escolas.

Considera-se que a matematica ¢ uma disciplina muito temida no ensino
fundamental. Grande parte dos estudantes busca apenas aprovagio para a série posterior, o que
pode dificultar a incorporagio de conceitos que serdo usados no seu cotidiano.

As criangas participam de uma série de situagdes envolvendo nimeros, rela¢des entre
quantidades, nogdes sobre espago. Utilizando recursos préprios € poucos convencionais, elas
recorrem a contagem e operagdes para resolver problemas cotidianos, como, conferir
figurinhas, marcar ¢ controlar os pontos de um jogo, repartir as balas entre os amigos, mostrar
com os dedos a idade, manipular o dinheiro ¢ operar com ele etc (Referencial Cumnicular
Nacional, p.207).

Enfim, nfo ¢ uma tarefa simples fazer uma lista de tipos especificos do uso da

matematica na sociedade contemporinea.



Acredita-se que com 0s jogos, as auias se tornem mais agraddveis, prazerosas €
interessantes, favorecendo a construgdo do conhecimento, enriquecendo a relagdo professor -
aluno. Esse professor funciona como mediador, associando os conteudos a realidade dos
alunos, superando com esse trabalho, um clima autoritirio que ndo proporciona um clima de
liberdade e de didfogo na interagdo.

Foram elaboradas, a partir dessas reflexdes, algumas perguntas, tais como: O que sio
jogos? De que maneira s¢ deve fazer uso dos jogos em matematica? Qual a fungfio dos jogos,
inclusive em matemitica? A imporidncia das brincadeiras infanfis nas aulas de matematca?

Quais os jogos mais indicados is criangas de 4 a 6 anos?

T ———

Desta forma, o objetivo deste trabaiho ¢ elaborar subsidios para uma reflexfio a)o[’&
— A

respeito da importincia de ensinar matematica utilizando-se jogos ¢ brincadeiras.

A metodologia adotada foi & pesquisa bibliografica porque permitie buscar fontes

—

o foram consultados, diferentes

dlspomvexs de materlai de estudo. Para a elabo
& o

Espera-se que essa pesquisa possa ajudar a atender melhor o publico de educadores

0 desse g

que estejam dispostos a aprender novos métodos de ensino. Sugere-se que € mais interessante
deixar para tras as formas puramente mecinicas de ensinar a matematica: a repetigdio, a
memorizacio, seqiiéncia linear de conteilidos encadeados e gue consideram pré-requisitos umas

das outras, ou seja, do “mais ficil para o mais dificil”™.



Capitulo I1

Visio Piagetiana

2.1 O desenvolvimento da inteligéncia na crian¢a de 4 a 6 anos

Para que possa entender um pouco dessa problematica, que é o desenvolvimento da
inteligéneia, é importante destacar a teoria de Piaget, em relagio as fases de desenvolvimento,
apresentando uma rapida visdo de cada fase e nos aprofundando mais na fase pré-operacional.

Estigio sensorio-motor (0 a 2 anos)- como o nome indica, neste estigio inicial, ndo ha
capacidade de abstragdo, ¢ a atividade intelectual é de natureza sensorial e motora. A crianga
percebe o ambiente e age sobre ele.

Estagio pré-operacional (2 a 6 anos) - desenvolvimento da capacidade simbdlica e
caracteriza pelo egocentrismo.

Estagio das operagdes concretas (7 a 11 anos) - A crianga ja parece ter ao seu comando
um sistema cognitivo coerente e integrado com o qual organiza ¢ manipula 0 mundo. Essa
estrutura cognitiva, como os modelos l6gico-matematico, sdo capazes de entender relagbes
que sio apresentadas as criangas concretamente, como o conceito de multiplicagdo ¢ a
reversibilidade.

Estagio das opera¢des formais (12 anos em diante)- o adolescente nesta fase, ja € capaz
de pensar em termos abstratos, de formular hipdteses e testd-las sistematicamente.

Piaget sempre ¢ lembrado quando assunto diz respeito ao desenvolvimento cognitivo.

O autor (apud RAPPAPORT, 2003) "conceitua o desenvolvimento como sendo um
processo de equilibragio, resultante da interagdio entre organismo ¢ o meio, € que tende a

tomar uma forma final”. “A interagdo deve ser ativa e dindmica, pois o ser ndo age e reage



sobre 0 meio, como também o meio sofre ¢ exerce pressio sobre o sujeito” (SILVA,
2001, p.8).

Analisando o desenvolvimento do raciocinio na crianga, Piaget destacou a importincia
da vida social para a conquista de coeréncia interna e da objetividade, pois é no decorrer das
trocas sociais, que tal conquista se efetiva.

Piaget, sendo um interacionista, afirma que todos, sem excegio, passam por
transformagdes internas, pois o meio sempre contribui para mudancas. Para ele a adaptagio’a
realidade externa depende basicamente do conhecimento. Entretanto, ¢ importante que s¢ja
respeitado o momento de cada um, pois cada crianga € 1nica, tem suvas diferencas e, conforme
a etapa de desenvolvimento em que a crianga se encontra, sﬁo vividos estimulos diferentes, ja
que o ponto de partida € o préprio sujeito e seus conhecimentos. Esses sio construidos de
acordo com seu nivel de organizagao intelectual € viio sendo ampliados, a partir das interagoes
com o0s objetos e pessoas, ou, seja, com ¢ Meio em gue o sujeito vive.

Dessa maneira, a crianga vai pensar, compreender € raciocinar, evoluindo cada vez
mais, por meio das trocas com o meio, 0 que lhe proporcionara, interpretar, refletir, criar
hipoteses, partindo dai, para uﬁa aprendizagem significativa, ou seja, real. Para Piaget (apud
SILVA, 2001, p.11) “o individuo nfio atinge suas construgdes intelectuals sendo na medida em
que € sede de interagdes coletivas”. Para ele, o processo de desenvolvimento é comum a todas
as criangas, mas sio as diferencas de carater, de ambiente familiar ¢ as possibilidades fisicas
fazem com que criangas da mesma idade apresentem comportamentos diferentes.

Na fase pré-operacional ¢ de fundamental importincia os estimulos proporcionados pelo
meio externo no qual estd envolvido o desenvolvimento da nogio de espago. O

desenvolvimento desta nogdio requer atividades que explorem o espago iterno € o corpo que

! (A adaptagio é um processo de adequaghio ao meio ambiente, K da natureza do ser nano organizer swas experiéncias ¢ adapti-
las ao que foi experimentado. Com o préprio desenvolvinento da Entelipéncia 2 adsptagio ocorre por meio da assimitagio ¢
acomodaciio. Na acomadacio o organismo se transforma para poder Hdar com ambiente. A assimilscio refere-se 20 processe em que
niio o organismo, mas o ohjeto qoe € transformado € qoe nio se torma parte do organisme (BIAGGIO, 1976, pd8).



servirdo para manifestar nogdes como proximidade, separagio, vizinhanca tais como:
perto/longe; pequeno/grande; parte/ todo.

Piaget (apud RAPPAPORT, 2003) afirma que o sujeito percorre fases desde o
nascimento. Nelas a inteligéncia comega a ser construida e, marcando nessa cronologia,
inicia-se pelo periodo sensério-motor, caracterizado por uma inteligéneia pritica € por uma
ampliacdo constante de esquemas de representagfio. Nessa fase, a crianga ainda é muito
dependente do adulto, apesar de todo o progresso alcangado. Nesse periodo, ainda falta &
crianga instrumentos necessarios para representar, no plano do pensamento, as conquistas
alcangadas no nivel da ag3o.

A fase pré-operacional que se segue, compreende a faixa etaria de 2 aos 6/7anos. Esse
periodo € considerado de transigio e se caracteriza por um periodo instidvel. Com 2 anos a
crianga ja adquiriu a Jinguagem, ocorrendo a construgio das representagdcs € ampliagdes do
raciocinio, £ o estigio das operagdes chamadas de pré-logica ou simbélica. As criancas deste
nivel raciocinam e dio explicagdes com base na intuigio, nos sentimentos e nas sensagdes.
Nessa fase, as criangas tém dificuldades de compreender a ordem dos eventos ¢ de explicar
relagdes. Néo tem condigbes de fazer comparagdes. O ato de pensar estd fortemente ligado a
uma visualizagio direta. Elas ainda ndo conseguem efetuar operagbes mentais como
adicionar, subtrair ou seguir os passos da resolugdo de um problema.

Piaget sustenta que a crianga teria que se concentrar em dois aspectos para ser capaz de
resolver o problema de inclusdo de classe: "tal capacidade é caracteristica de uma crianga no
periodo seguinte no desenvolvimento cognitivo, o periodo operatério concreto™.

A cnanga pré-operatéria usa fungdes simbdlicas e comeca a entender classes, mas ainda
ndo consegue relacionar as partes com o todo, ndo ordena bem quantidades seriais ¢ nido

conserva o pensamento por sua incapacidade de focalizar a sua atengio.

% PIAGET, Jean. Seis Estudos de Psicologia. Rio de Janeiro: Forense - Universitéria, 1985.



Segundo Piaget (apud RAPPAPORT, 20b3), a crianga forma apenas um pré-
congeito, isto €, adquire uma série de informages a respeito de objetos, mas ndo consegue
discriminar e generalizar adequadamente, no sentido de conceber um conceito.

Diante disso, pode-se perceber a importincia de atividades lidicas, que sdo excelentes
recursos para a cranga chegar as idéias de conservagio de igualdade numérica de dois
conjuntos e de quantidade, que se refere ao resultado ao ato de contar, ¢ de forma
complementar, a influéncia do grupo neste processo, pois serd neste meio que as criangas
serdo desafiadas.

A criatividade do professor ¢ fundamental, para estimular o pensamento da crianga ¢
criar situagdes estimuladoras & aprendizagem infantil, de modo que facilite o desenvolvimento
do raciocinio Iégico.

A crianga na fase pré-operacional ainda nfio possui todas as caracteristicas de um
pensamento operacional propriamente dito. Assim, a crianga ndo pode realizar operagdes
abstratas, isto &, ela nfo é capaz de movimentar seu pensamento em torno de uma cadeia de
raciocinio e retornar, seu pensamento nio reverte ao ponto inicial. O pensamento da crianga
nio ¢ dotado de reversibilidade’, isso ocorrera por volta dos seis ou sete anos, sendo de
fundamental importincia no desenvolvimento do raciocino destas criangas.

Entre dois e quatro anos a crianga representa internamente os objetos, os
acontecimentos, mas seu pensamento ¢ pré-logico. A crianca pré-operacional ndo consegue
pensar seu proprio pensamento, ela apenas o vivencia, ¢, assim sendo, emite julgamentos
sobre a realidade externa e sobre o outro sujeito sem qualquer preocupagiio com a veracidade.

(RAPPAPORT, 2003, p 42).

* Entre sete ¢ oito anos de idade, a maior parte do pensamento das criangas se torna flexivel o bastante para ser
reversivel. A reversibilidade se refere & habilidade de realizar mentalmenie agdes opostas simuttaneamente (
Kamii, p.23).



Sabe-se que no periodo sensério-motor, a interagio social é bastante limitada,
sendo que predomina o brinquedo isolado (a atividade é solitdria), mas de cariter
exploratério.

Na fase pré-operacional, as criangas ja realizam trocas, o que possibilitara ao professor
planejar suas aulas, principalmente com jogos e brincadeiras, de modo que os alunos possam
interagir de forma mais ativa, mas respeitando as individualidades.

Apenas na fase operatoria € que a crianga consegue retornar a ponto de partida do jogo o
que o tornard interativo predominando o respeito as regras.

Nesse sentido, 0 jogo para crianga tem a fungio de desenvolver habilidades e buscar
solugdes originais, entretanto, quando a crianga é pequena, o jogo ¢ objeto que determina sua

agio, trazendo vantagens sociais, cognitivas e afetivas.

2.2 A importincia dos principios logicos matematicos.
A rapidez com que as criangas reinventam as operagdes e as estruturas matematicas

levaram Piaget comentar:

Numa palavra, as teorias de pré-formacdo dos conhecimentos parecem-nos 1do
desprovidas de verdade concrefa quanto as interprefacdes emperistas, pois as estrufuras
l8gico-matemdticas, em sua infinidade, ndo sio localizdveis, nem nos objetos, nem no sujeito
em seu ponto de origem. Portanto, s6 um construtivismo é aceitdvel, mas incumbido da
pesada tarefa de explicar simultaneamente 0 mecanismo de formagdo das novidades e o
cardter de necessidade logica que elas adquirem no decorrer do processo (apud, Piatelli,
193, p.41).

Piaget estabeleceu vma distingdo fundamental entre trés tipos de conhecimento:
conhecimento fisico, conhecimento légico-matematico e conhecimento social, sendo que os

dois primeiros sdo os principais propostos na classificagfio de Piaget.



No conhecimento Vﬁsico a crianga focaliza, por exemplo, a cor de um objeto e ndo
da importincia as outras caracteristicas do material, ou seja, se ele € liso, pesado, metalico ou
de madeira, ou seja, as propriedades fisicas que fazem parte dos objetos e podem ser notadas
pela observagdo. "Por outro lado, a crianga ndo poderia construir o conhecimento fisico se ela
ndo tivesse um sistema de referéncia logico-matematico que lhe possibilitasse relacionar
novas observagdes com o conhecimento ja existente™. (KAMIL, 1990, p.17-18).

Assim, a crianga precisa refacionar os objetos, eventos € ag¢des para construir o niimero.
"Os nimeros sdo aprendidos por abstraglio reflexiva, & medida que a crianga constréi
relagdes”(KAMIL, 1990, p.19). Desse modo, é possivel entender nimeros como 1.000.200
sem que fenham visto ou manipulado esse nimero.

E importante colocar que o conhecimento ldgico-matemético e o social sdo
dependentes. Por exemplo: 2+4=6 tem o mesmo significado em todas as linguas,
independente do sistema empregado na adigo.

A matematica usa uma simbologia universal, no entanto, as palavras um, dois, trés sio
palavras diferentes em cada idioma e servem para contar. Contudo, elas pertencem ao
conhecimento 16gico-matematico que € universal.

Portanto, a opinidao de Piaget vai contra a crenga de que existe um "mundo dos
nimeros” no qual a crianga precisa ser socializada. Hi um consenso sobre a soma 2+3, no
mundo social para serem transmitidos pelas as pessoas. Pode-se ensinar a crianga a dar a
resposta correta a 2+3, mas ndo se pode ensinar-lhe diretamente as relagdes latentes nessa
adigdo. Até mesmo criangas de dois anos podem ver a diferenga de duas pilhas, uma com trés
elementos e a outra com nove. Isso nfio quer dizer que o mimero precisa estar 14 fora, no
mundo fisico para ser aprendido por abstragio empirica.

A necessidade de a crianga contar € um procedimento pritico que ocorre em fungio da

impossibilidade de elaborar uma dedugo légica. Para as criangas que j& constréem a estrutura
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logica matematica de nimero, o contar é supérfluo. E necessdrio que o professor tenha
consciéncia desse fato e, assim, favoret;a o desenvolvimento dessa estrutura, ao invés de
tentar ensinar ds criangas a dar respostas corretas e superficiais nas tarefas. Mas, é importante
ressaltar que a contagem ndo ¢ ireevante. De fato € essencial que a crianca aprenda a contar,
pois necessitard disso para prosseguir até a adicdo. Entretanto, pesquisas demonstram que a
habilidade de dizer palavras numéricas é uma coisa e, o uso da aptidiio ¢ outra. Nesse sentido
¢ importante que os professores enfatizem o pensamento logico-matemético ao invés da
contagem.

E necessario levar em consideragiio que a estrutura légico-matemadtica de nimero nio
pode ser ensinada diretamente, pois a crianga tem de construi-la por si mesma. Entretanto,
isso néo significa dizer que o professor niio tem que intervir. "Dizer que a crianga deve
construir seu proprio conhecimento ndo implica em que o professor fique sentado, omita-se e
deixe a crianga inteiramente s6”.(Kamii, p.50).

Para Constance Kamii, a professora deve saber a diferenca entre contar de meménia e
contar com significado numérico. Um exemplo ¢ a palavra falada "oito” ou o numeral escrito
"8". Este dltimo s6 pode ser proveniente de estrutura légico-matematica construida pela a
crianga. Mas, € preciso deixar claro que se as criangas precisam diferenciar os mmeros
falados dos ntmeros escritos. O objetivo, entdo, para ensinar o nimero é o da constru¢do que
a cnianga faz da estrutura mental do nimero. Como esta ndo pode ser ensinado diretamente
pelo professor, ele deve possibilitar que a crianga pense ativamente e autonomamente em
todos os tipos de situagdes. Uma crianga que pensa ativamente, 4 sua maneira, incluindo

quantidades, inevitavelmente constrdi o nimero.
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2.3 A matemitica na Educaciio Infantil.

Na Educagdo Infantil, o curriculo deve atrair as necessidades de desenvolvimento da
crianga, estando intimamente ligado a ela. CO%P“L ‘”’”@‘ﬂ" (2% “”"“//‘U‘& 77

As ciéncias tém que estar interligadas para que a crianga possa, com mais facilidade,
desenvolver o seu raciocinio logico. As atividades devem permitir o alcance de virios
objetivos ¢ cada alvo pode ser também atingido por diferentes atividades.

A cada estimulo que a crianga recebe, é o bastante péra que descubra novas nogdes,
assimiladas através do manuseio de material concreto e da experiéncia de movimento de agdo
do préprio corpo. Junto com essas nogdes, ela forma atitudes basicas ao convivio social. Seu
vocabulano desenvolve-se ’E{vra”r/gfde situagdes reais da vida, crescendo integralmente.

A experiéncia que a crianga adquire na primeira infincia colabora de forma ampla no
desenvolvimento ¢ organizagio do pensamento, incluindo o raciocinio.

E fundamental que o professor da educago infantil tenha conhecimento ¢ saiba
aproveifar todas as oportunidades que o educando traz da sua vivéncia com a familia e no
ambiente escolar, transformando-as em recursos para ¢ desenvolvimento do raciocinio logico
da crianga, fortalecendo as bases intelectuais que o sustentam,

E importante saber até que ponto se pode estimular cada crianga, na seqiéncia natural,
ou seja, respeitando-se 0s estigios de seu desenvolvimento. As diferengas nessa faixa etaria
sdo grandes e € necessério perceber como a crianga aprende.

Por volta dos 4 anos, além da crianga ter aprendido a contar, ela adquire vocabuldrio
mais rico e ja tem a percepgiio de quantidade e tamanho. Estas percepgdes alinham-se as
palavras, que indicam o estabelecimento de nogdes de localizagio espacial. Esse raciocinio da

crianca se da através do proprio corpo, experiéncias fundamentais no estabelecimento das

estruturas infralégicas.
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Por volta dos 6 anos, a crianga que desenvolveu experiéncias concretas, formou
uma base sélida e com isso tem facilidade de identificar diferengas entre conjuntos e realizar
algumas operagdes em situacio real, com material concreto. O livre manuseio dos materiais
cor;cretos, tats como blocos logicos (especificos para a Educagio Infantil), materiais
Cuisinaire ¢ Montessori (especificos para Ensino Fundamental), oferecem a base concreta
para as descobertas dos tamanhos e suas relagdes, sendo indispensavel na sala de auta.

A crianga aos seis anos ja tem dominio de nogdes retiradas do manuseio do material
concreto em situagdes reais dé vida como, conjunto propriedades, pertinéncia, intersecdo,
relag%o de quantidade, conjunto unitario, conjunto vazio, correspondéncia, adigiio, subtragiio,
decomposi¢io € agrupamento.

E importante qﬁe a Educagio Infantil, continue indicando meios de representagio
simboélicos para o desenvolvimento dessas nogdes, pois as experiéncias com material concreto
€ com jogos sdo basicas para descoberta das nogbes € operagSes mateméticas. O brincar é um

instrumento importante para todo o desenvolvimento infantil.
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Capituio I

Jogos
3.1 O jogo nas aulas de matemditica

Se a matemética ¢ tdo dificil para muitas criangas, é porque ela thes é imposta, sem
qualquer consideragio pela forma que aprendem ou pensam. @iaget, apud (KAMV
DECLARCK, 1991, P.63). »nal cfocada 2da refelnmcta

O mundo atual tem provocado mudangas cada vez mais profundas e freqiientes na
sociedade. A quantidade de conhecimentos vem crescendo com tanta rapidez, que o ensino
nas escolas acaba restringindo-se as poucas informagdes e acdmulo de novos dados e
descobertas.

Entretanto, de utna maneira ndo muito eficaz, o aluno acaba decorando conceitos, ao
invés de aprender a pensar e desafiar. Muitas vezes, isso acontece devido 4 instituigio ndo
estar preparada ou por falta de criatividade de alguns profissionais, que ainda niio perceberam
quanto ¢ importante fazer a crianca pensar, para que ela possa assimilar os conceitos
mateméticos com mais prontiddo. E ptecisd reflexdo, para que se criem habilidades e se
desenvolvam meios ou instrumentos, de modo a desafiar o aluno, para que ele possa
desenvolver-se e adquinir uma autonomia de pensamento, facilitando-o a resolver situagdes
mais complexas.

Com essa visiio percebe-se que o jogo torna-se cada dia, um instrumento fundamental
nas aulas de matematica, principalmente, nas fases iniciais, nas quais sdo formadas as bases
para 0s proximos anos de aprendizagem.

No caso de jogos no ensino da matematica, chega-se a conclusio que o objetivo é o de

tornar prazerosa e natural a aprendizagem da matematica, de modo que todos fiquem atentos a
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forma de como utilizi-lo e tenham bases teéricas para ndo desenvolverem um tmbalho_
com esse material fora dos objetivos propostos.

E certo que o Jogo passa a ser defendido como importante aliado o ensino formal.
Vai ser a@%le que o aluno, pﬁnciﬁalmentc na educacdo infantil ird desenvolver suas
habilidades com mais prontidio, de forma prazerosa, facilitando o processo de ensino
aprendizagem, devido aos desafios que o jogo oferece e possibilitando as criangas de
desenvolver seu raciocinio légico.

E triste saber que muitos pais ainda nfo acreditam que criangas, na fase da Educagfio
Infantil, vdo para a escola aprender alguma coisa, principalmente em relacio a matematica.
Julga-se sim, que elas vdo para brincar livremente ou) até mesmo /para lanchar, sem ter
objetivos para alcangar. Pensam em matemética e s6 véem nimeros, problemas, continhas,
entre outros. N&o acreditando que o jogo poderd facilitar aos seus filhos a aprendizagem da
matematica.

E importante que os educadores ndo atribuam ao jogo a atividade de descanso e
recreacdo.

Para Piaget, o jogo ¢ visto como um exercicio de preparagdo, visando desenvolver na
crianga suas percepgdes, sua inteligéncia, suas experimentagdes, seus instintos sociais, entre
outros.

Piaget em suas pesquisas desenvolvidas sobre inteligéncias e conhecimento observou
que 0s jogos ¢ os brinquedos podem ser de trés tipos:

- Jogo de exercicios sensorio-motor, que tem como fungdo proporcionar prazer para o

funcionamento, ou seja, se ele é caracterizado pelo prazer.

- O jogo simbélico exerce um papel semelhante ao jogo de exercicio, porém tem a

funglio de satisfazer o "eu". Por meio de transformacdo da realidade por meio da

transformagdo da realidade em fungdo dos desejos. Uma crianga quando brinca de
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imitar, tem como fungio assimilar a realidade, transpondo para o faz-de-conta,
revelando seus medos e anseios, revelando desta forma suas frustragdes e tensdes.

- O jogo de regras supde que existem relagdes sociais e‘ inter~individuais, pela

presenga de ordenagdio e regularidade, imposta pelo o grupo, que zela para que as
regras sejam respeitadas. Esta relagiio confere um cariter social, desenvolvendo o
espirito de cooperagio e resperto mutuo.

Piaget classificou os jogos de acordo com a observagfo e registro dos jogos praticados

pelas criangas na escola, na rua e em casa. Piaget verificon que existem trés tipos de

estrutura que caracterizam o Jogo:

- Jogo de exercicio sensdrio motor: exercitar ¢ explorar os movimentes do proprio

corpo (andar, correr, pular...);

- Jogo simboélico: (imaginacfo, imitagdo e ficgdo);

- Jogo de regras: (lengo atras...).

No jogo do exercicto sensério-motor, ¢ que depende para a realizacfo desta atividade €
apenas a maturagdo do aparelho motor, pois a finalidade ¢ prazer, pois neste tipo de
exercicio ocorre a repeticio de movimentos simples, onde se exercita € explora os
movimentos do proprio corpo.

O jogo simbélico é manifestado entre os 2 e o 6 anos. Neste tipo de jogo estdo os de
ficgdo ou de imaginagdo, pois a crianga tende a assimilar a realidade, transportando para o
mundo do faz-de-conta, de modo a realizar os seus sonhos, desejos ¢ até mesmo conflitos
internos, reproduzindo nesses jogos as atitudes e relagdes de sua convivéncia.

O interesse pelos jogos de regras se manifesta por volta dos 7 a 12 anos, predominando

as regras ¢ a competic@o entre os integrantes do jogo.

Estas trés classes de jogos correspondem as trés fases de desenvolvimento mental,

segundo os estudos de Piaget (apud, SILVA, 2001. P.7).
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3.2 Jogos em grupo na Educaciio Infantil
O sentido do jogo depende de cada contexto social. E essencial respeitar a vivéncia

cotidiana e social da linguagem, pois, dependendo do lugar e da época, assumem significados

diversos. Por isso, deve-se verificar a diversidade cultural, principalmente nas fases iniciais,

no caso a Educagdo Infantil que servirfo de base para outros segmentos escolares. ; I

Considerando-se as especificidades afetivas, emocionais, sociais e cognitivas das
criangas na faixa etirias de 0 a 6 anos, a qualidade dos trabalhos feitos com esse material
humano devem estar embalsados em varios principios, mas aponta-se apenas um: "Q direito a
dignidade e aos direitos das criangas, consideradas nas suas diferengas individuais, sociais,
econdmicas, culturais, étnicas, religiosas, etc." ( BRASIL, 1998, p.13). O jogo pode ser visto
como "um sistema de regras”, permitindo identificar em qualquer jogo uma estrutura
seqiiencial que especifica sua modalidade.

Quanto ao uso de jogos nas atividades na Educagdo Infantil, é importante gue sejam
utilizados com freqiéncia e em atividades permanentes. Os jogos em grupo tém um
significado especial para as criangas pequenas, porque neles elas aprendem com mais
facilidade do que em ligdes e grandes quantidades de exercicios.

Ao iniciar um jogo, os materiais devem ser distribuidos e divididos igualmente entre as
criangas € prestar atengdo para que as pegas dos jogos nido sejam perdidas. Estas
responsabilidades devem ser da professora, na medida em que, as criangas de 4 a 6 anos de
idade sdo pequenas para esse ato.

O professor deve ser cuidadoso para conceder o papel do “privilegiado™ do primeiro a
jogar. A melhor solugio & que professores e alunos decidam, de maneira justa, quem e como
escolher. Isto pode ser feito através de uma citagdio, de uma rima, sorteio ou votagio. Estas

maneiras de escolher o primeiro jogador sdo essenciais para o desenvolvimento da autonomia

ok
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do pensamento numérico da crianga, ao invés da imposigio do adulto.[...] “A professora
que incentiva o desenvolvimento da autonomia da crianga é que a incentiva a pensar e tomar
decisbes proprias’-(DECLARCK, KAMII, 1990, p.168).

De acordo com Piaget, a cooperagio com os outros individuos permite o
desenvolvimento da moralidade e da autonomia [...] Quando Piaget usa o termo 'cooperagio’,
quer dizer ‘co-operar' (com um hifen na palavra: ‘operar junto’, ou negociar, para chegar 2 um
acordo que aparega adequado a todos os envolvidos. "(apud, Kamii, p.21).

O objetivo do uso em jogos em grupo ¢ estimular o desenvolvimento da autonomia e
ndo apenas ensinar a jogar.

Uma das vantagens do jogo em grupo para o ensino da matematica é que as criangas
podem praticar a adi¢do pois al atividade proporciona um contexto para a comparagio de
quantidades. Jogos em grupo ajudam a crianga a pensar ¢ lembrar de combinages numéricas.
Permitem também que as criangas decidam o que jogar, quando ¢ com quem, fazendo com
que a crianga considere o ponto e vista dos outros.

E importante destacar que a exclusdo do grupo ¢ um exemplo de san¢do construtiva
quando um integrante ndo se relaciona positivamente com as outras partes envolvidas. Se a
crianga tiver desejo de continuar a relagio com o grupo, voltard a jogar e se comportard de
forma adequada perante os outros integrantes.

O jogo em grupo também proporciona a interdependéncia no espago e no tempo.
Auxilia a trabalhar com critérios, como estabelecer regras, ajuda & crianga a lidar com a
ansiedade, esperar por sua vez e do outro integrante do jogo, concientizando-se sobre quem
pode ganhar ou perder.

E certo que ensinar a jogar & uma conquista cognitiva e social de grande importincia

para as criancas de 4 a 6 anos que deveria ser estimulada ¢ aprofundada. As criangas nessa

AT
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faixa etaria se tornam mais capazes de considerar o ponto de vista do outro quando
comegam a jogar um "jogo adequado” para a sua idade.

Aos 4 anos de idade, as criangas se voltam apenas a sua tarefa. Por volta dos cinco anos
¢ que as criangas se interessam por competigdes.

Nio se deve esquecer que as criangas pequenas até os 4 anos participam mais quando
jogam todas ao mesmo tempo e cada um com seu material. Elas participam dos jogos em
grupo como se fossem individuais.

Destacamos que os jogos infantis despertam o imaginario infantil. Pode-se dizer que
quando a crianga brinca e joga, ela aplica o que aprendeu e assimilou em seus esquemas
mentais, a sua realidade e ao seu cotidiano. Ela passa a produzir conhecimento a partir de sua
vivéncia, conduzindo os jogos em fungio de seus interesses. Quando o jogo é utilizado de
modo forgado ele serd um ensino dirigido € ndo tera um sentido lidico.

O professor precisa estar atento ao progresso do aluno, principalmente em criangas da
Educagdo Infantil, procurando criar, a todo o momento, situagdes novas e significativas, para
que o aluno aprenda, construindo seu préprio conhecimento, atingindo os objetivos por meio
de experiéncias diversas ¢ problemas desafiadores que sejam possiveis de serem resolvidos.

Sugere-se quando o grupo for muito grande que sejam divididos os alunos em virios
grupos. Desse modo, todos os integrantes do grupo podem trocar opinides, sugestdes e tirar

suas conclusdes da importincia dos jogos.
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3.3 A importincia dos jogos infantis

"O jogo motiva e, por isso, ¢ um instrumento muito poderoso na estimulagio de
construgdo de esquemas de raciocinio, através de sua ativagio” (RIZZ0, 2001, p.40).

Rizzo, em seu livio Jogos Inteligentes, relata que a construgio da inteligéncia resulta da
coordenacgiio de atividades realizadas, com o sentido de arrumar meios e esquemas dos
problemas surgidos no meio ambiente.

Afirma ainda que, "as emogdes do jogo geram necessidades de ordem afetiva ¢ é
afetividade a mola dessas a¢des” (p. 40 ). Sdo elas que farfio com que o individuo, em
determinado momento, consiga alcangar o prazer e com isso desenvolva suas aptiddes de uma
maneira mais natural, facilitando a construgio do raciocinio ldgico através de sua ativagio.

O jogo faz com que o individuo seja desafiado e, com isso procure solucionar
problemas, buscando formas de se adaptar a determinadas situagdes problematicas e que, aos?
poucos, o vio conduzindo a um esforgo voluntario.

Toda atividade realizada de forma lidica se tornara um recurso importantissimo, aliado
do educador, que ao ver seu aluno com a capacidade de desenvolver conhecimentos sem a
necessidade de ficar em salas fazendo exercicios mimeografados, copias do quadro ¢ sem

fazer o manuseio dos jogos, que seria o mais importahte.
Segundo RIZZO (2001 p.40):

O mteresse disputado por qualquer atividade lidica, produz
como resposta, o empenho de forgas, agio intencional em alguma
direg@io e proposito, fato essencial para produzir a construgio de
esquemas racionais gradativamente mais aperfeigoados.
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Caberd ao educador estimular o aluno para que conquiste o sucesso esperado na
solugdo de problemas, ja que seu objetivo é construgfio da sua inteligéncia logica.

Deve-se oferecer jogos de acordo com as possibilidades das criangas, de forma
progressiva, para que elas desenvolvam suas potencialidades e de acordo seu ritmo € seu
tempo individuais. Ha criangas que aprendem mais lentamente que outras o que nio quer
dizer que elas sejam menos capazes ou que tenham menos “potencialidades”. Neste caso, o
respeito ao ritmo € ao tempo da crianga € necessario.

Acredita-se também que os jogos realmente s#o importantes para o desenvolvimento da
crianga, pois os mesmos fazem parte de seu cotidiano, além de terem estado presentes na
humanidade desde os tempos pré-historicos.

E importante que o jogo infantil ndo seja visto somente como a fungiio de “distrair” a
crianga. Ele surge como uma exigéncia do organismo, ocupando um lugar fundamental
importincia na educagio. Ele poderda servir como estimulo a0 crescimento e ao
desenvolvimento, & coordenagdo dos miisculos, 4 parte intelectual, a iniciativa individual, a
capacidade de criar e 3 expressfo artistica.

O jogo também ¢ muito importante para a orientagio benéfica e construtiva da
agressividade. Ele favorece a linguagem, ajuda na socializagio com o mundo externo,
possibilitando a observagfio e o conhecimento de pessoas e objetos do ambiente.

E fundamental que o jogo seja bem aproveitado pelos os educadores e educandos, bem
explorados por ambos, de modo que tenha a fun¢fio de ensinar, além de divertir. Ele também
pode servir para estimular a atengio, a coordenagdo motora, o raciocinio € a expressio de
idéias e sentimentos.

RIZZ0 (2001, p.44) ressalta que "o bom educador, que participa ativamente do jogo,
deve dirigir sua uacdo no sentido de tornar-se cada vez mais sensivel as transformacies

operadas nos esquemas de raciocinio de seus alunos”.
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3.4 O que podemos considerar um bom jogo?

As vanas defini¢Ges que encontramos nos dicionarios sio: 1. Atividade fisica ou mental
fundada em um sistema de regras que definem a perda ou o ganho. 2. Passatempo. 3. Série de
coisas que formam um todo, ou colegdo (Aurélio, p.408). As definigdes de jogo que se
seguem assemelham-se mais a concepgdo de jogo que Antunes emprega na palavra "jogo”, tal
como:

"Um estimulo ao crescimento, como uma astiicia em dire¢do ao desenvolvimento
cogmtivo € aos desafios do viver, e nio como uma competi¢io entre pessoas ou grupos que
implica vitdria ou derrota” (1999, p.11).

O significado do jogo deve ser considerado em relagiio & faixa etaria em que se encontra
a crianca. Para ser considerado um bom jogo no processo educativo € necessario:

+ Jogos com propostas interessantes, desafiadoras e que as criangas consigam resolvé-
los.

¢ Por meio dos jogos as criangas se auto-avaliam perante o seu desempenho. Esse
critério ajuda a eliminar a autoridade dos adultos perante as criangas. Assim, as criangas criam
suas proprias respostas, mudam a concepgo de que o professor nunca se engana e reforcam
suas heteronomias®.

¢ Participagfio ativa dos jogadores do comego ao fim do jogo. Através dessa interagdo,
verifica-se o desenvolvimento da crianga.

E preciso estar atento quando apresentar um jogo para as criangas, ele pode ser o que
ndo esperavamos além de desapropriado, revelando-se muito dificil. Dessa forma, as criangas

se desinteressam pela atividade.

4 Heteronomia, isto €, que a crionga aceite que tudo que vem do adulto & uma verdade infalivel.



Quando o jogo ndo tiver o resultado esperado € necessé.ﬁo, jogar mais uma vez,
modificar algumas regras para torna-lo apropriado e significativo para as criangas.

O bom jogo ndo € aquele que a crianga domina corretamente. "O importante € que a
crianga possa jogar de uma maneira logica ¢ desaftadora para si mesma € para o grupo”.
{DeVries, Kamii, p.9).

A autora Constance Kamii relata que o jogo das cadeiras € um jogo impréprio para
criangas pequenas, pois quando elas saem o jogo termina para aguele individuo. Desse modo,
0 jogo precisa ser adaptado as suas necessidades € o professor precisa sensibilizar-se para tais
modificagdes.

E preciso reafirmar que o jogo deve ser desafiador para ser auto-avaliado, assim, uma
participagdo ativa que mobiliza mentalmente a tTrianga e proporciona um contetido

significativo para ela.

Sugestdes de Jogos

Sugerimos, a seguir jogos que podem ser desenvolvidos com criangas de 4 a 6 anos.
Fazendo com que as criangas participem e se envolvam nas atividades, a partir de varias
situagdes que as estimulem, levando em considéraq,ﬁo as buas necezssidades e Interesses.

Virios jogos aqui selecionados foram criados com o objetivo da reutiliza¢iio de material
e sucata. S30 jogos conhecidos na cultura brasileira ¢ desconhecidos no dia a dia de algumas
criangas. Qutros sio jogos que envolvem materiais concretos matematicos.

Os jogos, aqui relacionados sfo criages de Constance Kamii, Gilda Rizzo ¢ outros,
foram produzidos pelos alunos da 1° série do ensino fundamental Instituto de Educagéio do

Estado do Rio de Janeiro.




Boliche
Objetivos:
- Estimulo a construcio do nimero.
- Contagem de objetos.
- Comparagdo de quantidades.
- Desenvolvimento da atengdo e disciplina.

- Respeito as regras impostas pelo grupo € ao préoximo.

Material:
O material pode ser reciclado com garrafas de plasticos de refrigerantes de 600 ml ou 2 hitros.
Uma bola de tamanho proporcional ao tamanho das garrafas.

Folha ou caderno, caneta ¢ lapis para as anotagdes.

O jogo consiste em registrar 0s nimeros de pontos ganhos de cada jogador." Essa relagio
entre 0 nimero de garrafas derrubadas e a possibilidade de perder o jogo ¢ um estimulo a
construgdo do nimero"(Rizzo, p.126).

O jogador que obtiver o maior nimero de garrafas derrubadas ganha ao final de trés partidas.

Pronto, Acabou!

Objetivo:

- Estimulo 4 construgio do nimero.

- Conceitos de subtracgo e adigéo.

- Conceitos de comparagdes, maior € menor.

- Respeito ao grupo e regras impostas pelo os integrantes.
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- Desenvolvimento da atengdo e da disciplina.

Material:

- Tampas plasticas de embalagens de desodorantes ou outras substincias em spray, ou canecas
plasticas de cores diferentes.

- Fichas pléasticas coloridas na quantidade de 20 para cada jogador.

- Um dado.

O jogo consiste em cada jogador retire do seu recipiente a quantidade de fichas indicada pelo

o dado e vence o jogador que esvaziar primeiro o seu recipiente.

Tampinhas no Porta-Ovos

Objetivos:

- Construgdo do nimero de 1 2 6.

- Construgio da idéia de meia dizia e dizia.
- Construgéo do dobro.

- Desenvolvimento da atengfo e disciplina.

- Reconhecimento de respeito ao grupo e das regras por eles criadas.

Material:

- Tampinhas de refrigerante (156) ou outra sucata que achar mais apropriada.

- Duas embalagens de portas ovos, com etiquetas numeradas de 1 a 12, colocadas no lado
onde as cavidades forem mais profundas.

- Dois dados.
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Jogam-se trés rodadas. O jogo continua, até que todos os espagos para o porta-ovos
estejam preenchidos por tampinhas, no nmero relacionados na etiqueta. Vence o jogador que
completar primeiro o seu porta-ovos. Pode-se introduzir outra regra. Quando o jogador
obtiver um numero grande nos dados em mats de uma cavidade, desde que respeite o total

indicado, isso quando os jogadores tiverem mais que 5 anos.

Bayblade

Material: tampinhas: de cola, de creme para os cabelos, de detergente.

O jogo consiste em rodar a tampinha em forma de pido. O juiz contava até o ultimo pedo
parar. O jogador que permanecer por mais tempo girando ¢ o vencedor. O nimero de
integrantes € de no maximo 4 participantes.

Apds um campeonato de Blayblade realizado no Instituto de Educacéio do Rio de Janeiro no
anc de 2004. Observa-se que esse jogo seja mais apropriado para maiores de 6 anos, porque
as criangas ja estio numeralizadas, porém ¢é um jogo apreciado pelo menores por fazer parte
de um desenho animado japonés e de grande sucesso entre a garotada de diversas idade.

A turma da aifabetizagdo, (5 a 6 anos completos) enfrentou o desafio do jogo com muita
disciplina, aten¢fo e inventaram uma linguagem numérica com eiementos dos jogos.

No final do campeonato todos os participantes ganharam uma medalha como prémio pela sua

participagdo. Foi muito discutida a importincia da participa¢do e nio da competigdo.



Domind com dado
Objetivos:
Construgio do nimero de até 6, pela a soma de duas parcelas.
- Propriedades da adigo.
- Desenvolvimento da atengio e da disciplina.

- Reconhecimento de respeito ao grupo e das regras por ele criadas.

Material:

Um dado

Todas as pecas do jogo de domino, cujo total da soma de suas metades seja inferior a 6, na
presenga de 4 jogadores sera necessario usar dois conjuntos de dominds.

O jogador langa o dado e escolhe entre suas pegas, uma que tenha o resultado igual ao do
dado, retira a pega ¢ deixa na posi¢io horizontal. Se o jogador nfo tiver o mesmo valor
mostrado pelo o dado, ele passa a vez para o outro integrante do grupo.

Vence o jogo aquele que primeiro conseguir abaixar todas as suas pegas.

Blocos Légicos
Objetivos:
Construgdo das nogdes de: conjunto ¢ elemento, inclusdo, exclusdo e pertinéncia,

subconjunto, intersecdio. Organizacio de sisiemas 10gicos de classificaco.

Material:
48 blocos geométricos, compostos de quatro tipos de figuras: circulo, tridngulo, quadrado e
retangulo, que variam em trés cores: azul, vermelho e amarelo, em dois tamanhos: pequeno ¢

grande; e em duas espessuras: fina e grossa.
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Dois baralhos de 11 cartas com desenhos equivalentes aos dos blocos légicos, dois
bonecos de aituras bem diferentes, um objeto que represente a espessura grossa € outro que

represente a espessura fina.

Fios de 13 ou bambolé.

Dois jogadores escothem cada um o seu conjunto, que serd delimitado por um bambolé ou
fios de 14. Cada jogador pega a sua carta de ordens ¢ inicia a montar o seu conjunto, de acordo
com a ordem escrita na carta.

Vence quem primeiro colocar todas as pegas que obedecerem ao critério da ordem da carta
exposta. E quando um jogador descobrnir que sobrepondo o seu conjunto & do outro integrante
¢ colocar, neste espago intermedidrio, as pegas que seguirem a ordem de forma e cor
simultancamente. Nenhum bloco que tenha o atributo indicado poderd ficar fora do conjunto,

isto é, fora do bambolé.

Observagio:

Neste jogo, ¢ fundamental a presenga do adulo. E importante que o adulto coordene
o jogo utilizando as expressdes "tadas as pegas " "nenhuma pega®; "dentro®; *fora”;
"pertence”; "nio pertence” etc. Somente dessa maneira estara ajudando o elunc a se
organizar e pensar de maneira logica, que requer, necessarigmente, precisdo
matematica. Também é essencial levar o aluno, pelo exemplo, a utilizar essa mesma
linguagem légica. (RIZZ0, p.133).
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Capitulo IV

Brincadeiras

4.1 - A importincia das brincadeiras nas aulas de matemética da Educaciio Infantil

A educagfio infantil, historicamente, configurou-se como o espago natural do jogo ¢ da
brincadeira, o que favoreceu a idéia de que a aprendizagem de contetidos matematicos se deve
dar prioritariamente por meio dessas atividades. "A participacio ativa da crianga e da natureza
ladica e prazerosa ¢ inerente a fipos de jogos tem servido de argumentos para fortalecer essa
concepgdo de que se aprende matematica brincando” (RCN p. 211-212). Antigamente, a
brincadeira era um universo vivenciado por todas as criangas. Era comum bnncadeira de
corda, bola de gude, amarelinha, nas ruas e quintais. Infelizmente, nos dias atuais essas
brincadeiras sdo desconhecidas por muitas cnangas ¢ varias escolas deixam de lado esse
processo de ensino-aprendizagem voltado para a brincadeira ¢ nfio o integrando ao curriculo
da escola.

E necessario que durante o desenvolvimento de um trabalho, principalmente os
relacionados 4 matematica, que o espago seja respeitado e valorizado, pois € nesse momento
que a crianga consegue expressar seus sentimentos adquiridos na fase anterior.

Piaget enfatiza a importincia dos aspectos corporais na formagio da imagem mental ¢
na representagdo imagética. Segundo ele, o vivido, integrado pelo 0 movimento para a crianga
conhece ¢ reconhece e as exploragies do espaco externo a ela propria sdo primeiramente
feitas a partir do corpo.(apud, Smole, p.15).

(O corpo € o primeiro espago em que a crianga conhece e reconhece e, através dele
desenvolve a nogdo de espaco e se envolve em atividades que proporcionam movimento.

Assim, crianga analisa primeiro o seu corpo € acaba por fazé-la com sua mente.
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Nédo bh& lugar na matemdtica para um aluno "sem corpo”, especialmente, na
Educagio Infantil, pois nela, ocorrerfio as representagdes do raciocinio, do desenvolvimento
da linguagem e o prazer de aprender a matematica por meio dos jogos e brincadeiras.

Através de jogos e brincadeiras pode-se construir conhecimentos matematicos, como
recitar uma seqii€ncia numérica (esconde-esconde), auxiha no desenvolvimento de nimeros
naturais (amarelinha) e explorar relages espaciais.

Desta forma, nas aulas de matematica, ¢ importante a valorizagdo das brincadeiras
infantis para dar a possibilidade de oferecer instrumentos a crianga. Assim, a crianca assimila

0s conceitos de modo bem diferente do tradicional.

4.2 Por que brincar?

E certo que as brincadeiras sdo significativas e prazerosas para a aprendizagem da
matematica. Percebe-se que por meio das brincadeiras as criangas desenvolvam muito mais
que nog¢des matemnaticas. A brincadeira representa tanto uma atividade cognitiva quanto social
e através dela as criangas se exercitam suas habilidades fisicas, crescem cognitivamente e
aprendem a interagir com as outras criangas.

A brincadeira ¢ tdo importante para as criangas que a psicologia a utiliza até mesmo
como forma de tratamento, a chamada ludoterapia. "Brincar € o principal instrumento para a
crianca construir a prépria individualidade”, afirma a psicanalista mineira Sandra Kruel
(Revista Veja, 1998, n °19 p.75).

Quando brinca a crianga consegue expressar sua necessidade de atividade, sua curiosidade,

seu desejo de criar, de aceitar, proteger, de se unir ¢ de conviver com outros.
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De fato, brincar é mais que uma atividade lddica: € um modo para a crianga se
informar, experimentar busque novos desafios, conviva com as diferencas, tenha confianga,
raciocine, descubra, persista, saiba ganhar e perder, de esperar por sua vez, de respeitar uma
regra.

Um dos valores mais importantes que 2 crianga aprende brincando € que, quando
perdemos, 0 mundo ndo acaba. Se elé perde o jogo, pode ganhar na préxima vez, ou na
seguinte. Para isso, os pais ndo devem passar aos seus filhos a impressio de que o mais
importante é vencer. Em vez disso, convém enfatizar a diversdo. As criangas precisam
entender que perder ndo é sindnimo de inferioridade, da mesma forma que ganhar ndo
demonstra superioridade.

Todos esses aspectos sdo essenciais para que a crianga incorpore esses conceitos dento €
fora da escola.

Estimular a crianga a corrigir seus erros a possibilita descobrir o porque errou ou teve
sucesso € porque isso ocorreu. A consciéncia dos seus acertos, erros € lacunas permitem ao
educando vivenciar seu proprio processo de aprendizagem, desenvolvendo sua autonomia
para dar continuidade a aprendizagem.

Segundo Paulo Freire,

“QO respeito a autonomia e a dignidade de cada um ¢ um imperativo ético e ndo um favor
que podemos ou ndo conceder uns aos outros” (p.66 ).

Percebe-se entdo, que a bnncadeira e o jogo permitem ao educando criar, imaginar,

fazer de conta e utiliza-los por meio da aprendizagem.
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4.3 Apresentaciio de brincadeiras infantis mais conhecidas na cultura brasileira

para o desenvolvimento de nogies matematicas.

Esconde-esconde. Uma crianga é o pegador, iniciando a contagem até um nimero
determinado pelo grupo e as restantes vdo se esconder num local determinado pela a turma.
As criangas que foram pegas tentam salvar-se ao chegar pn'meiro, no "pique"”. Na proxima
¢tapa, serd o pegador o pnimeiro que foi encontrado sem conseguir ser salvo.

O esconde - esconde € uma brincadeira de persegui¢@o. Segundo (Kamii apud, Smole, p.65):

as brincadeiras de perseguicio estimilam o processo de descentracio de

pensamento e a elaboragiio de estratégias para fogir do perseguidor ou para
perseguir; estas estratégias exercitam o raciocinio espacial, pois levam as criangas a
tentarem a descobrir, por exemplo, o caminho mais curto ou a inverter a dire¢dio
para fugir do perseguidor ou para pegar alguém de surpresa. Esse processo permite
a tomada de consciéncia de seus proprios recursos corporais, ou seja, do controle do
préprio corpo.

O esconde-esconde ¢ uma brincadeira infantil que possui virios aspectos educacionais e
constréi conhecimentos matematicos como: recitar uma seqiiéncia numeérica trabaltha-se a
subtragiio e adigiio para encontrar quantos integrantes estio escondidos ¢ quantos foram
encontrados. Dessa forma, favorece-se a contagem e o calculo mental. E possivel que as
criangas desenvolvam relagdes de espago e de tempo, para que assim percebam as nogdes de
numeros, medidas e geometria.

As cnangas conversam sobre a brincadeira, o que acharam mais importante, registram as
regras no final da brincadeira. E uma forma de atividade que pode ser proposta para
representar as nogdes envolvidas nessa brincadeira. O professor deve estar atento para que a

brincadeira ndo seja imposta, ou apenas em prol ao objetivo escolar.
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Amarelinha. Joga-se uma pedrinba, borracha, tampinha de garrafa ou outro objeto
que achar apropriado na casa niimero 1, € sem pisar na linha, vai se saltando e repete-se até
quem chegar pnimeiro ao nimero 10. Assim se vence a brincadeira.

A amarelinba ¢ uma das mais conhecidas e antigas brincadeiras infantis. Ela também é
conhecida como sapata, macaca, jogo da pedrinha e pula-macaco. E interessante que o
professor verifique quem conhega outros tipos da brincadeira e a explore com suas variantes.

O objetivo dessa brincadeira especificamente em matematica auxilia no
desenvolvimento de nogdes de nimero, medidas e geometria. Contagem, seqiiéncia numérica,
reconhecimento de algarismos, comparagio de quantidades, etc.

A amarelinha € mais apropriada para criangas a partir de 6 anos, porque nio é uma
brincadeira tdo simples quanto parece. As criangas precisardo ter consciéncia corporal, para
apoiar somente com um pé em cada casa ou numero € também de ndo pisar nas linhas
enquanto pula e coordenar uma seqiiéncia numérica.

Para as criangas menores o professor pode optar de ensinar as regras progressivamente,
antes de iniciar a jogar a pedra. Dificilmente na primeira tentativa as criangas aproveitardo a
brincadeira, ¢ preciso que o educador persista para as criangas se familizarem com a
brincadeira.

Para finalizar a atividade o professor pode propor algumas nogles do tipo: Quantos
numeros tém a amarelinha? Quais niimeros estio antes do 5?7 Qual o niimero maior € menor?
Essas problematizagdes devem ser feitas aos poucos, apds as brincadeiras, para que a

atividade nfio seja necessariamente uma avaliagio e perca a sua ludicidade.
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Conclusbes

Apos as observagdes, pesquisas, anlises e reflexdes com base em leituras de textos e

livros, foi possivel encontrar algumas respostas as questdes levantadas.

7

Tenta-se mostrar aos educadores a importincia de incluir por definitivo as atividades Judicas
na pratica pedagogica como o jogo no curriculo escolar. Porém, acredita-se que as atividades
ludicas sejam préprias da Educagéo Infantil ou ainda mais restrita a algumas disciplinas tais
como Educacfio Fisica ou Artes. Esquece-se de sua importincia no que diz respeito ao
ensino da matemadtica, tanto na Educagio Infantil, quanto nas séries iniciais do Ensino
Fundamental.

E importante ressaltar que a crianga passa por etapas de desenvolvimento sofrendo
transformagdes. Com isso, precisa ser respeitada quanto 4 sua capacidade de raciocinio, pois
cada um, dentro da fase em que se encontra, tem seu momento de aflorar suas aptides de
acordo com suas possibilidades. Sendo assim, o educador niio pode exigir da crianga
desafios que ela ndo serd capaz de enfrentar, ou seja, nfio podera realizar, pois em cada fase
do desenvolvimento, a crianga organizarid seu pensamento, que permitira lidar com a
realidade.

Uma interagdo ativa da crianga com o meio é fundamental para que os conceitos sejam
construidos e sofram transformagdes. Assim ocorre a aprendizagem.

Os jogos sdo recursos relevantes para que a crianga possa desenvolver-se plenamente,
pois através da pritica lidica e desafiadora, ela poderd investigar, pesquisar, criar e
descobrir, tendo o professor a certeza de que ela esta brincando e aprendendo ao mesmo
tempo. E importante que o professor saiba selecionar os jogos que serdo manuscados,
evitando que 2 quantidade exagerada de jogos oferecida ao mesmo tempo. Tal exagero

podera interferir na observagdo do professor, podendo até mesmo impedir a crianca de
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explorar cada jogo num tempo mais satisfatério. Desse modo, evita-se que ela venha
utilizar o jogo sem valoriza-lo como deveria.

E importante que a crianga sinta prazer em participar de jogos na sala de aula, inclusive
aqueles relacionados a2 matematica. Porém, o professor deve estar atento quando trabalhar%
com grupos grandes. Ao formar grupos de no maximo 7 ou 8 alunos e desenvolver
atividades com vérios grupos pequenos, o resultado sera mais satisfatorio.

Neste aspecto alguns jogos e brincadeiras foram propostos de modo que venha a
favorecer a diversificagio das préticas das salas de aula, sempre respeitando o interesse do
aluno e sua faixa etaria. E através desse movimento que a crianga desenvolve sua linguagem,
a comunicabilidade e aprende a trocar experiéncias.

E necessario durante o desenvolvimento de um trabatho, principalmente os relacionados
& matematica que o professor ndo se prenda a uma seqiiéncia de conteddos e habilidades que
considera como pré-requisito uma das outras, acreditando que o pensamento é produto
destas aprendizagens cumulativas. Dessa forma, prende-se ao resultado da agfio e de
concepedes empiristas.

E certo que a crianga precisa brincar, vivenciar momentos prazerosos com praticas de
brincadeiras, no manuseio de jogos, entre outros, para que ela possa desenvolver
plenamente. A utilizag@io dos jogos no ensino da matematica, certamente favorecerd o
desenvolvimento do raciocinio na fase de 4 a 6 anos, pois ird atvar significativamente nos
seus esquemas, obrigando-a a explorar o ja sabido e a desafid-la a resolver situagdes novas.

E importante que a educagio seja vista com seriedade, e Justamente por isso, ndo se
deve comprometé-la com um trabalho simpldrio e sem criatividade. O desenvolvimento de
um trabalho consciente e de qualidade, permite uma "boa" formacdo, além de respeitar a

realidade do aluno.
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