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RESUMO

OLIVEIRA, Rosiane Ferreira Paz. Ludicidade: Jogos Matematicos Como
Instrumentos de Aprendizagem na Educacéo Infantil Presidente Kennedy\ES.
2020. Dissertacdo (Mestrado) — Faculdade Vale do Cricare, 2020.

Esta investigacdo tem como objeto de estudo observar a ludicidade através da
aplicacdo dos jogos matematicos junto ao trabalho para favorecer os conceitos
matematicos dentro de turmas de Educacgédo Infantil. Ao inserir uma comunicagao
infantil nas atividades de rotina da sala de aula, pode-se dizer que é por meio do
ldico que esse processo ocorre. Diante desse pressuposto surge 0 seguinte
problema de pesquisa: Os jogos matematicos aplicados em turmas de Educacéo
Infantil contribuem positivamente com a aprendizagem de numero e quantidade? O
objetivo geral do estudo foi o de compreender como a ludicidade por meio de jogos
auxilia o processo de ensino aprendizagem de nimero e quantidade na Educacéo
Infantil. Como metodologia foi aplicada um questionario aos professores da rede
municipal da cidade de Presidente Kennedy-ES onde foram tabuladas as respostas
e analisadas de forma que fosse articulada também com os tedéricos pesquisados e
informados no referencial anteriormente feito por meio da revisado de literatura. O
formulario foi composto de perguntas de multipla escolha, de respostas curtas e
longas a fim de apurar o mais precisamente possivel a forma com que esses
profissionais trabalham com os conceitos matematicos em turmas de Educacéo
Infantil. A abordagem sobre o tema justifica-se pela imponente presenca da
Matematica no cotidiano de todos, e a necessidade de uma linguagem ladica no
tratamento de conteddos na Educacao Infantil. Os resultados apontaram para 0 uso
de jogos matematicos e ludicos dentro da sala de aula por todos os professores
participantes da pesquisa sugerindo que esses instrumentos séo eficazes para o
trabalho da Matemética nas referidas turmas.

Palavras- chave: Educacao Infantil. Ludicidade. Jogos Matematicos.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Rosiane Ferreira Paz. Playfulness: Mathematical Games as Learning
Tools in Early Childhood Education. 2020. Dissertation (Masters) - Vale do Cricaré
College, 2020.

This investigation has as object of study to observe the playfulness through the
application of the mathematical games next to the work to favor the mathematical
concepts inside classes of Infantile Education. When inserting a children's
communication in the routine activities of the classroom, it can be said that it is
through play that this process occurs. Given this assumption, the following research
problem arises: Do mathematical games applied in Early Childhood Education
classes contribute positively to the learning of number and quantity? The general
objective of the study was to understand how playfulness through games helps the
process of teaching number and quantity learning in Early Childhood Education. As a
methodology, a questionnaire was applied to teachers from the Municipal Network in
the city of Presidente Kennedy-ES, where the answers were tabulated and analyzed
in a way that was also articulated with the theoreticians researched and informed in
the framework previously made through the literature review. The form was
composed of multiple choice questions, short and long answers in order to ascertain
as precisely as possible the way in which these professionals work with mathematical
concepts in Early Childhood Education classes. The approach on the theme is
justified by the imposing presence of mathematics in everyone's daily life and the
need for a playful language in the treatment of content in Early Childhood Education.
The results pointed to the use of mathematical and ludic games within the classroom
by all the teachers participating in the research, suggesting that these instruments
are effective for the work of Mathematics in those classes.

Keywords: Early Childhood Education. Playfulness. Mathematical Games.
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INTRODUCAO

A Educacdo Infantil possui varias especificidades que devem ser
consideradas tendo em vista a capacidade cognitiva das criancas e suas faixas
etarias. O ludico é essencial para essa fase da vida e torna-se um elemento
indissociavel do processo de ensino-aprendizagem. Pensando o ludico como
atividade que faz parte da dinamica humana, os jogos, as brincadeiras e as praticas
estes sdo indispensaveis para que a afetividade, o prazer, o autoconhecimento, a
cooperacao, a autonomia, a imaginacao e a criatividade crescam nas relacées com
0 outro e consigo mesmo.

Esta etapa da educacéo se reveste de tracos ludicos que instigam as criancas
a aprenderem de maneira leve e interessante. Com isso, as atividades elaboradas
para trabalhar quaisquer temas nessa fase, geralmente contemplam o lidico em
algum momento. Ao contrario do que muitos acreditam este ndo esta relacionado as
brincadeiras e aos jogos sem finalidade, mas as acdes que facam com que a crianca
inicie seu processo de aprendizado sem retirar a necessidade que possuem de
brincar.

Com a promulgacdo da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018) é
possivel encontrar mudancgas para as instituicdes que ofertam a Educacéo Infantil
(EI). A BNCC ndo € um curriculo, e sim um documento que norteia as acdes
homogéneas de praticas a nivel nacional e ndo exclui a validade de os documentos
ja existentes e cumpridos pelas pré-escolas, contudo complementa alguns
entendimentos levando melhorias aos processos. O foco nos eixos estruturais € um
dos principais pontos para a El, considerado essenciais para o ensino, 0S conceitos
de interagir e brincar.

As concepcdes modernas sobre a prética e oferta da EI sugerem articular o
cuidar e o educar. As atividades precisam abarcar os direitos das criancas
oportunizando boas experiéncias nos primeiros anos de vida. Nao significa fazer
com que essa etapa seja apenas uma fase que antecede ou prepara para a
alfabetizacéo, pois desvaloriza mais uma vez a El. Pensar sobre isso é entender que
nao se faz curriculo na Educacéao Infantii pensando apenas em conteddo, nos
objetivos a serem alcancados ou em uma preparacéo (SANTOS 2018).

Os desafios que norteiam a praxis na Educacdo Infantil ainda existem,

alcancando também o nivel tedrico. As discussdes sobre o curriculo e orientagdes
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sobre os conteudos e técnicas selecionadas continuam sobre as mais variadas
esferas. Pode ser considerado como um ato positivo considerando-se os resultados
que esses debates podem trazer para melhorar o entendimento da El para a vida
das criancas.

O processo de ensino-aprendizagem € um percurso longo, as vezes
demorado para se chegar a resultados satisfatorios, mas extremamente gratificante
ao final da vida escolar. Pois, cada estudante que passa pela escola carrega além
da bagagem cultural, também suas vivéncias e experiéncias aprendidas durante as
aulas e demais acdes. Por isso, é importante dizer que o processo de aprendizagem
€ 0 caminho para se alcancar a formacao do estudante.

Associando-se a essa percepcédo esta a Matematica que desde os primérdios
da humanidade faz parte de quase todas essas situacfes cotidianas. Um ser social
nao vivencia suas experiéncias sem levar em consideracdo o tempo e o0 espaco.
Pensando esta disciplina nessa dindmica, destaca-se a atividade ladica como
proposta metodologica a ser utilizada no contexto das aulas. Para contemplar essa
ludicidade, surge para a proposta 0 uso de jogos e brincadeiras como estratégias
metodologicas que facilitam e potencializam esse ensino. A escola precisa
reinventar as maneiras de educar utilizando instrumentos que atraiam e sejam
agradaveis as criancas. Observando os ditames de algumas leis como as Diretrizes
para a Educacéo Infantil e o Referencial, percebe-se a importancia dada ao brincar.
Essa particularidade é classificada como uma maneira da crianca se expressar,
comunicar-se. Portanto, é parte ativa e essencial da El, haja vista que em fases
anteriores a pré-escola a crianca ainda desenvolve sua fala.

O desenvolvimento da crianga, principalmente nos aspectos, intelectual,
emocional, social e motor se devem muito a parte educacional. A escola deve
organizar-se em um ambiente estimulante, educativo, seguro e afetivo, aliando-se
também com profissionais qualificados para acompanhar as criangcas nesse
processo de descoberta e conhecimento, formando criancas que possam
desenvolver suas habilidades e competéncias de modo que consigam aprender a
aprender, a pensar, refletir e a ter autonomia, no processo de constru¢cdo do
conhecimento.

Partindo desse preceito, é valido dizer que inserir uma comunicagdo infantil
nas atividades de rotina da sala de aula, provavelmente, dar-se-a pela ludicidade.

Além de ser uma necessidade, a recreacdo também € uma estratégia de ensino
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voltada para o publico infantil, uma vez que as criancas nessa idade precisam de
uma linguagem especifica que as facam perceber o mundo, os objetos, o0s
conteudos transmitidos pela escola através desse canal de compreensdo. “Na
verdade, a atividade ludica é uma forma de o individuo relacionar-se com a
coletividade e consigo mesmo” (AMARILHA, 1997, p. 89).

Acredita-se que, como as criancas na atualidade continuam sofrendo presséo
para terem sucesso em todas as areas, a necessidade de brincar se torna
necessaria. A brincadeira € especialmente benéfica para o aprendizado das criancas
guando atingem certo grau de estruturacdo e intencionalidade assim como a
aplicagdo dos jogos. Em outras palavras, brincadeiras "improdutivas" acontecem néo
apenas quando as criancas brigam e discutem com outros colegas, mas também
qguando a propria mae, por exemplo, continua realizando as mesmas rotinas com
seu "bebé" dia apos dia sem alteracdes.

Por outro lado, as brincadeiras com potencial para promover muitas areas do
desenvolvimento social e cognitivo das criancas pequenas tém as seguintes
caracteristicas: as criancas criam um cenario de fingimento negociando e
conversando com colegas e usam aderecos de maneira simbdlica: criam papéis - e
regras - especificos para fingir comportamento e adotam varios temas e papéis. As
salas de aula da primeira infancia fornecem um ambiente Gnico para promover o tipo
de peca dramatica que levara a maturidade cognitiva e social. H4 outras criancas
com quem brincar em um ambiente que pode ser organizado para incentivar
brincadeiras imaginativas e adultos que podem incentiva-las (BODROVA; LEONG,
2005).

Nessa interacdo com os individuos a sua volta e de se autodescobrir € que o
professor percebe sua evolugdo ou ndo. Desse modo, cabe ao docente estabelecer
esse elo entre a metodologia e o desenvolvimento cognitivo das criancas. Para que
haja éxito nesse processo, é imprescindivel que o educador tenha uma postura
lidica para correta abordagem do tema.

E nesse cenario que surgem os jogos, as brincadeiras e outras formas de
trabalho e abordagem que podem ser Uteis e eficazes no desenvolvimento, e,
principalmente, na percepcdo de alguns conceitos sejam eles: linguistico ou
matematico como € o caso desta pesquisa.

A pesquisadora do presente estudo tem formacdo em Pedagogia e atuagao

na area educacional ha 12 anos, algumas experiéncias e reflexdes que estimulam o
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desencadeamento desse processo foram primordiais para melhor entendimento
dessa fase da educacao. A origem da ideia parte do desejo, ao longo dos anos de
trabalho com Educacé&o Infantil, em aplicar formas ludicas dentro da linguagem que
as criancas possuem. Percebe-se que os jogos, brincadeiras e outros elementos
lddicos nem sempre séo utilizados com intencionalidade e por isso, a curiosidade de
reconhecer dentro de uma teméatica docente e pedagdgica os elementos ludicos
voltados para o estimulo e aprendizado das criangas. “Os jogos constituem um
suporte metodolégico importante, pois através deles, os alunos podem criar
pesquisar, “brincar” e “jogar” com a matematica” (SOUZA, 2012, p. 16).

O recorte do contexto matematico foi outra ramificacdo que partiu do
pensamento de que em qualquer momento da vida, a Matematica esta presente e ao
mesmo tempo ainda é desconhecida por muitas pessoas. Inimeras s&do as
dificuldades de realizar contas, reconhecer no¢des de espaco, valores diante de um
mundo altamente tecnoldgico onde tudo é feito em métodos virtuais ou eletrénicos.
Esse fato pode distanciar as pessoas dos conceitos e do raciocinio l6gico que estao
presentes nesta. Além disso, surgiu-me a percepcéo de que as criancas que estao
na Educacao Infantil atualmente sdo consideradas como “nativas digitais!”, ou seja,
aquelas que nasceram em uma geracao tecnolégica no qual tudo esta pronto a partir
dos aparelhos eletrbnicos. Mais um motivo para se questionar sobre a construcao
basica dos conceitos matematicos dentro da Educacao Infantil e de uma forma que
utilize a linguagem ladica e eficaz. O ensino através desta abordagem permite que
as vivéncias das criangcas sejam cenarios para contextualizar o que de fato esta
presente nas orientacdes para essa fase.

Diante desses fatos que este estudo se fundamentou buscando evidéncias
que fomentem a utilizacdo de jogos e brincadeiras como representatividade de
pensamentos matematicos para criancas de quatro e cinco anos de idade dando
énfase ao seguinte problema de pesquisa: Os jogos matematicos aplicados em
turmas de Educacao Infantil contribuem positivamente com a aprendizagem de

namero e quantidade?

! Termo cunhado por Marc Prensky (2001) ao se referir aos individuos que nasceram nessa era
tecnoldgica.

PRENSKY, Marc. Nativos Digitais, Imigrantes Digitais. De On The Horizon NCB University Press, v.
9, n. 5, 2001. Traduzido por Roberta de Moraes Jesus de Souza.
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Assim, foram apresentadas no contexto dessa abordagem varias linhas de
estudo para complementar o que a proposta elaborada traz para concretizar 0s
resultados.

Esta pesquisa teve como objetivo geral: Compreender como a ludicidade por
meio de jogos auxilia o processo de ensino aprendizagem de nimero e quantidade
na Educacéo Infantil.

Desta feita, ampliam-se os seguintes objetivos especificos:

- Verificar se os professores da rede municipal do municipio de Presidente
Kennedy-ES utilizam o lidico envolvendo os jogos nas aulas de Matemética;

- Relatar como os professores utilizam jogos envolvendo numeros e
guantidades;

- Produzir um manual com praticas pedagodgicas ludicas, que promovam
habilidades criativas de ensino matematico para os alunos da Educacéo Infantil.

Para alcancar esses objetivos e em particular com relacdo entre niameros e
guantidades, que é uma parte do campo de experiéncia obrigatério na Educacéo
Infantil. A abordagem dos contetudos supracitados reflete em experiéncias-chave
para o processo de desenvolvimento do raciocinio-légico, conseguindo classificar,
seriar, ordenar, quantificar comparando varios elementos através desse critério.

Essa perspectiva converge com os estudos de Piaget (1975), a ocorréncia da
formacdo do conceito numeérico possui estreita relacdo entre a conservacao
numerica e as operacdes logicas envolvendo classificacdo e seriagcdo. A construcao
do numeérico para a crianca surge em decorréncia de uma funcao onde ha sucessao
natural do mesmo, ou seja, aprendera o “dois” somente apds conhecer o “um” e
assim sucessivamente.

As criancas na Educacado Infantil possuem interesse em contar objetos,
comparar as quantidades e discuti-los. Existem trés tipos de desenvolvimento infantil
nessa fase: o fisico; o l6gico-matematico e o social. O conhecimento légico-
matematico acontece a correlacdo dos objetos ao numero na juncao de dois tipos de
relacdes: a ordem e a incluséo hierarquica (PIAGET, 1975).

Ja a quantificacdo também essencial as bases das propostas de ensino na
Educacdo Infanti €& inevitavel no cotidiano de todos. Vérias atividades
desempenhadas por professores e por alunos envolvem quantificacdo e quantidade,
como por exemplo, a divisdo de grupos, a distribuicdo de tarefas tudo de maneira

natural e, por isso, precisa ser compreendida de forma sistémica para construcéo de
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um conhecimento sdélido. Portanto, a constru¢do do conhecimento matemético diante
dessas duas vertentes — numero e quantidade — devem ser fundamentadas e
exercitadas através de caminhos naturais e extraindo as vivéncias que as criancas
possuem. “Seja qual for o campo matematico que estiver sendo trabalhado, havera
sempre relacdo direta com o0s conceitos fisico-matematicos  de:
tamanho/lugar/distancia/forma/posigcao/medigao/quantidade/numero/capacidade”
(WERNER, 2008, p. 18).

Esses conceitos devem estar integrados as tarefas propostas em sala de
aula, e com o auxilio de instrumentos ladicos como 0s jogos matematicos é possivel
criar um ambiente agradavel por meio da linguagem infantil.

Importante ressaltar que os professores ao elaborar propostas para a
Educacao Infantil primando pela aprendizagem de contetdos especificos devem
considerar que o aprendizado acontece nas dimensOes cognitivas, motoras e
afetivas. A integracdo desses eixos deve ser 0 objetivo da proposta. Portanto, ao
aplicar jogos matematicos a intencionalidade de se expandir caminhos para as
criancas deve ser pensado no alcance desses trés objetos.

Diante desse entendimento que a interdisciplinaridade pode ser uma
ferramenta auxiliar, para a inser¢cdo dos contetdos delimitados acima como também
agregar valor as atividades desenvolvidas em sala de aula acrescentando os demais
conceitos matematicos e de outras areas como a oralidade e a linguagem. Quando
se fala em interdisciplinaridade, pensa-se logo em algo integrado. No ambito
educacional este tema se faz presente em todas as praticas planejadas por entender
gue o ensino contemporaneo deve ser contemplado por essa integracao.

Fazenda (2011) afirma que o conceito do termo “interdisciplinaridade” é uma
ferramenta articuladora no processo de aprendizagem dos estudantes e o0s
contetidos propostos. Ha um dialogo entre as areas onde faz com que os alunos
reconhegam com maior facilidade os elementos principais de cada disciplina sem
fragmenta-las.

Nesse sentido, o tema se justifica pela imponente presenca da Matematica no
cotidiano de todos e a necessidade de uma linguagem ludica no tratamento de
conteudos na Educacéao Infantil.

Com base no percurso metodolégico adotado para este estudo, esta pesquisa
teve natureza aplicada, de cunho exploratério, carater gqualitativo e com técnica de

coleta de dados através do levantamento bibliografico e aplicagdo de questionario
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aos professores que atuam na Educacdo Infantil. A pesquisa bibliografica se
demonstrou por meio de varios autores e documentos oficiais, que os principios
matematicos devem estar presentes no cotidiano da Educacédo Infantil de forma
ltdica por meio do uso de jogos e brincadeiras. A abordagem qualitativa caracterizou
0 comportamento da Matematica no ambiente da Educacéo Infantil através do ladico
com a instrumentalizacdo do mesmo por meio dos jogos matematicos.

A estrutura do trabalho foi organizada da seguinte forma: Na primeira etapa
apresenta-se a introducao que descreve de maneira geral sobre o trabalho como um
todo.

No capitulo 2, sédo descritos os referenciais tedricos onde sdo discutidos
assuntos correlatos a delimitacdo do tema da pesquisa como a Educacao Infantil e
suas patrticularidades, de que forma esta organizada no sistema educacional e quais
0s principios de trabalho que a comp&em. Trazendo sobre a importancia da
interdisciplinaridade ndo apenas na modalidade estudada, mas em todo o0 percurso
escolar por ser um dos facilitadores da contextualizacdo e de um ensino que nao
seja fragmentado.

No tépico seguinte o texto evidenciou o ludico como elemento indispensavel
para quaisquer atividades elaboradas para criangcas da Educacéo Infantil. Servindo
como aporte para a escolha das estratégias de ensino, para a possibilidade de
explorar varios tipos de linguagem como a visual, a danc¢a, a musica e 0s jogos, por
exemplo. O viés que a ludicidade constroi dentro das propostas pedagdgicas é
imprescindivel para se construir um aprendizado solido. Dialogam nesses itens, a
existéncia do ladico nos jogos e nas brincadeiras. Além disso, sendo 0s jogos
vinculados ao aprendizado dos conceitos matematicos.

Por fim, ainda no referencial tedrico, foi abordado sobre os jogos matematicos
propriamente ditos, ou seja, sobre uma breve explanacdo de como esses
instrumentos podem ser viaveis e eficazes no aprendizado junto as criancas. Os
jogos matematicos sao caracterizados, retrataram-se o0s beneficios que podem
trazer para o desenvolvimento dos conceitos matematicos e de outros fatores como
a socializacdo, a concentracdo, o exercicio do pensamento rapido e critico bem
como aspectos do movimento motor da crianca que em alguns jogos mais dinamicos
pode ser trabalhado. A proposta elaborada para as turmas de Educagéao Infantil tem
como principal intuito estreitar a percep¢do dos conceitos matematicos e a producéo

de conhecimento.
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O capitulo 3 apresentou a metodologia utilizada na pesquisa a qual descreveu
um pouco sobre o lécus da pesquisa, o municipio de Presidente Kennedy/ES, os
participantes, o instrumento de coleta de dados, o tipo de analise e a caracterizacéo
geral do estudo.

Ap6s a finalizacdo do estudo, o produto final dessa dissertacdo foi a
elaboracdo de um manual que envolveu o ensino dos conceitos mateméaticos por
meio de jogos para as criancas da Educacao Infantil na faixa etaria entre quatro e
cinco anos e praticas pedagodgicas com aspectos ludicos. Novas estratégias de
ensino mateméatico foram apresentadas no intuito de incentivar e motivar 0s
trabalhos docentes nessa fase de ensino. As propostas podem ser aplicadas nas
escolas durante todo o ano letivo para que desse modo, 0S conceitos possam ser
incluidos de maneira ludica e agradavel aos alunos.

O manual foi elaborado baseado nos preceitos que norteiam a Educacao
Infantil, o ensino da Matemética para criancas na faixa etaria supracitada bem como
nas praticas pedagoégicas dessa modalidade. Respeitando todos os documentos
vigentes para a Educacdo Infantil e baseando-se nos estudos bibliograficos ja
realizados e com éxito, a proposta visa a complementar as atividades dos docentes
junto as turmas para que em etapas posteriores da vida escolar, as mesmas

consigam ter uma percepcao melhor dos elementos que comp&em a Matemética.
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2 EDUCACAO INFANTIL: FASE ESSENCIAL NA FORMACAO INTEGRA DA
CRIANCA

A Educacéo Infantil € uma fase que varias vivéncias podem ser valorizadas
no universo infantil. E uma area que permite ao educador trabalhar com uma
extensa possibilidade de atividades ligadas a ludicidade, & musica, as brincadeiras,
aos jogos, a literatura, ao teatro e a tantas outras habilidades. Os estudantes nessa
fase precisam desses aspectos para a construcdo do seu entendimento e de sua
linguagem. Desse modo, o professor pode explorar muitos instrumentos de trabalho
dentro desse cenério.

Diante das quatro areas existentes dentro da Educacao Infantil, ou seja, a de
Letramentos e Alfabetizacdo; Educacdo e Artes; Literatura Infanto-Juvenil e
Ludicidade e Educacédo, é possivel apontar primeiramente a referente a arte como
sendo uma das principais. O brincar também €& um dos principais aspectos do
desenvolvimento da crianca dentro do contexto da Educac&o Infantil. E por meio do
brincar que a crianca consegue desenvolver outras habilidades como a memodria, a
atencdo, a concentracdo, a imaginacdo, a socializacdo e a criatividade. Nesse
interim, o lidico jA& se encontra presente ofertando também o desenvolvimento
pessoal, cognitivo, social e cultural (SANTOS 2008).

Nesse sentido, as praticas de ensino devem ser elaboradas em especial na
construcdo e uso dos jogos matematicos a fim de conceber um aprendizado

significativo a essas criancgas.

2.1 A EDUCACAO INFANTIL E SUAS PARTICULARIDADES

Educacdo Infantil € a primeira etapa da vida escolar da crian¢a, por isso
apresenta caracteristicas as quais evidenciam as necessidades que as criangas tém
em aprender como também as iniumeras possibilidades de trabalho. A ElI € um
campo propicio para desenvolver atividades Iudicas com as criangas, considerando
que elas percebem o mundo a sua volta de uma forma adequada a sua idade. E
uma etapa que os mais variados contetudos podem ser trabalhados de forma flexivel
utilizando recursos diversos. Essa fase de ensino apresenta aspectos ludicos em
sua estrutura de trabalho, o que possibilita uma expanséo de ideias para o tema

abordado. Desse modo, parece ser um ambiente favoravel e propicio a exploragao
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de competéncias das criangas e alternativas de introducdo de determinados temas.
A Educacédo Bésica tende a possibilitar aos alunos o pleno desenvolvimento de seus
conhecimentos no decorrer dos anos escolares como se pode observar na

observacéao abaixo, visto que:

A Educacédo Infantil, primeira etapa da Educacdo Basica, tem como
finalidade o desenvolvimento integral da crianga de até 5 (cinco) anos em
seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social complementando a
acdo da familia e da comunidade (BRASIL, 1996, p. 5).

De acordo com Sim&es (2000) a responsabilidade por primar o ensino as
criancas nessa faixa etaria cabe ao Estado, a familia, e & comunidade, como bem
elencado na Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988. A Educacéao
Infantil tem papel ativo e constitutivo na alfabetizacdo, a qual deixou de ser encarada
como um momento estanque na vida do estudante e passou a ser vista como um
processo continuo. Diante desse propdsito, algumas estratégias se modificaram
para caracterizar melhor o processo de praticas docentes dentro da Educacéo

Infantil, incluindo principalmente a leitura.

A expansdo da educagdo infantil no Brasil e no mundo tem ocorrido de
forma crescente nas Ultimas décadas, acompanhando a intensificacdo da
urbanizacdo, a participacdo da mulher no mercado de trabalho e as
mudancas na organizacdo e estrutura das familias. Por outro lado, a
sociedade estd mais consciente da importdncia das experiéncias nha
primeira infancia, o que motiva demandas por uma educacéo institucional
para criancas de zero a seis anos (BRASIL, 1998, p. 11).

O documento ora referido ainda afirma que os conteddos devem ser
organizados e trabalhados por blocos aos quais contemplam varias areas essenciais
para o desenvolvimento humano, uma vez que a integracdo € relevante, pois 0s
conteudos auxiliam na compreensdao da realidade que cercam as criancas. A relacao
entre os conteudos e a realidade corrobora com a ndo fragmentacéo dos elementos.

A crianca inserida na Educagéo Infantil, previamente ja faz uma leitura do
ambiente a sua volta de maneira visual. Embora ainda n&do saiba dominar a leitura e
nem a escrita, é importante que a linguagem oral seja explorada ja que podera expor
0 que aprende contando historias, participando de rodas de conversas, momentos
de dialogo dentre outros. Assim como a percepcdo de quantidade, valor, objetos,
seres vivos e inanimados, é preciso inserir cada area de conhecimento de maneira

integrada tendo em vista que possuem sempre um vinculo entre si. Na Educacao
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Infantil por n&o ter disciplinas definidas, o trabalho deve pautar-se em experiéncias
praticas e comprometidas com a formacéo da crianca.

E preciso que antes de quaisquer trabalhos, os professores facam alguns
guestionamentos como: 0 que realmente se espera que criangas de até cinco anos
aprendam? A busca por essa resposta esta além do aprofundamento de estudos
dos curriculos como na elaboracdo minuciosa de atividades para a sala de aula.
Essas propostas deverdo auxiliar na capacidade de os alunos ampliarem a
perspectiva do mundo que os rodeiam. Assim, subentende-se que a integracdo € um
caminho viavel e eficaz para esse intuito.

Desse modo, antes mesmo de aplicar atividades e projetos, o educador
precisa criar um ambiente que promova a seguranca de aprendizagem para a
crianca. Os alunos nessa fase precisam suprir também suas necessidades basicas
de cuidado e, portanto, algumas atividades permanentes que tratem de cuidados
com o corpo, abordando higiene, por exemplo.

Certamente, integrar contetdos na Educacdo Infantil ndo é tarefa facil. A
articulacéo deve promover o desenvolvimento da vida individual, cultural e social por
meio do uso da linguagem verbal e corporal. Sabendo que a Educacao Infantil € um
ambiente propicio para explorar as formas de expressdo das criangas, € preciso
propor atividades que trabalhem prioritariamente esses dois tipos de linguagem. Por
isso, as brincadeiras, jogos e outras estratégias de ensino sdo muito utilizados nessa
fase (RANGHETTI; GESSER, 2011).

A Educacéo Infantil por muitos anos carregou em seu historico caracteristicas
de assistencialismo, isto é, servia apenas para cuidar da crianga enquanto 0s pais
trabalhavam. No entanto, com o advento do ensino fundamental de nove anos,
estendendo assim mais um ano de permanéncia do aluno na escola, motivou
também uma preparacéo diferenciada desses discentes. Significa dizer que o aluno
ao ingressar no ensino fundamental possui uma idade precoce, porém precisa ser
alfabetizado na idade certa e desenvolver habilidades cognitivas que o auxiliem na
compreensao dos conteldos que serdo ministrados no 1° ano.

E valido ressaltar que com a mudanca no ensino fundamental que passou de
oito para nove anos, de acordo com a Lei n® 11.274 de 6 de fevereiro de 2006, a
Educacdo Infantil também teve que transformar suas préaticas pedagodgicas e
abordagens para atender a nova demanda. Haja vista que com o ingresso mais cedo

da crianca no espaco escolar, forcou a Educacao Infantil a iniciar um processo mais
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intenso de ensino para preparar esses alunos. O que antes era apenas cuidado e
recreagdo passou a ser de trabalho em prol do desenvolvimento cognitivo desses
discentes.

A partir desse fato, a Educacao Infantil pode ter voltado um olhar mais
minucioso sobre as formas de ensinar. O processo educativo estaria ganhando
tracos mais aprofundados, integrando disciplinas, saberes e areas de conhecimento.
Trazendo um pouco de interdisciplinaridade e estratégias metodoldgicas para
abordar assuntos, mas que nao perdesse as caracteristicas ludicas, passando a
ficar presente nos planejamentos dessa etapa de ensino. Tratar, inclusive, de temas
transversais exigiu que se transpassassem as barreiras das disciplinas, promovendo
a percepcao de varios olhares diante de uma mesma problematica.

Para atender a necessidade de integracdo de conteudos faz-se necessario
fundamentar tal agdo em normas, leis e documentos curriculares que norteiam as
especificidades da Educacéo Infantil. Significa dizer que detalhes oficiais devem ser
cumpridos para que as areas de aprendizagem da crian¢ca sejam abarcadas néo
deixando de trabalhar algum quesito.

O processo educacional voltado para a escolarizacdo de criangas demanda
praticas especificas, com tematicas apropriadas, espacos tematizados e
posicionamentos em lugares distintos. Ao ingressar na Educacdo Infantil para o
ensino fundamental, a crianca passa por um enorme desafio fazendo com que se
esbarre nas implica¢cdes que o novo grupo ao qual fara impde (NEVES; GOUVEIA,
CASTANHEIRA, 2011).

Essas alteracdes promovidas pela ampliagdo do ensino fundamental
refletiram no contexto da Educacao Infantil e nos primeiros anos desta etapa, sendo
o periodo de transicdo crucial para adentrar nas concepcdes relacionadas ao
aprendizado do aluno, a definicdo de infancia na sociedade atual e na maneira de
pensar sobre a crianga na contemporaneidade dentre outras reflexdes
(BONGIORNO, 2010).

Essa realidade mudou quando foi instituido o Plano Nacional da Educacéo e
os Parametros Nacionais de Qualidade para a Educacao Infantil exigindo apoio da
Uniao para a modalidade, estabelecendo “[...] parametros de qualidade dos servigos
de Educacao Infantil, como referéncia para a supervisdo, o controle e a avaliacado, e
como instrumento para a adogao das medidas de melhoria da qualidade” (BRASIL,
2006, p. 7).
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Percebe-se que uma das diretrizes da Politica Nacional de Educacé&o Infantil &
a de assegurar a qualidade do ensino nessa fase. A antecipacdo da alfabetizacdo no
ensino regular pode estar vinculada as perspectivas da atualidade com novas
tendéncias. A promulgacao da Lei n° 11.274/2006 que institui o ensino fundamental
de nove anos no Brasil e altera alguns artigos da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional — LDB, como parte relevante de um contexto politico-social. A
nova proposta apresentada pela referida Lei, apresenta um enquadramento ao
ingresso no ensino fundamental de anos iniciais de criangas um pouco mais novas
do que ja era considerado (BRASIL, 2005; MILLER, MELLO, 2008; BRASIL, 2006;
BRASIL, 1996).

Com isso, os impactos foram notorios, visto que reestruturou também as
rotinas da Educacéao Infantil. As peculiaridades de cada modalidade de ensino foram
guestionadas, ou seja, quais 0s novos objetivos que ambas as fases passariam a
ter? A partir dos anos de 1980 e sucessivamente até hoje, a pedagogia foi
atravessada por um feixe de “novas emergéncias”, novas exigéncias e férmulas
educativas, novos sujeitos dos processos formativos/educativos e novas orientacdes
politicos culturais (CAMBI, 1999).

A Educacéo Infantil possui carater socializador, oferece atividades de lazer e
lapidacdo da oralidade da crianca. Trabalha também a descoberta e o convivio e
interacdo plena com outras pessoas. O ensino fundamental nos anos iniciais &
marcado por um ensino mais técnico onde os conhecimentos sédo transmitidos de
maneira formal dando enfoque as premissas da escrita e da leitura. Nessa fase, a
socializacdo ndo é a meta principal das estratégias docentes, mas nao deixa de
fazer parte do universo escolar como em todas as etapas de ensino.

Acredita-se, pela questao cultural o ensino fundamental abarca mais rigor nas
atividades bem como nas cobrangas quanto ao desempenho da crianga. As
estratégias pedagdégicas estdo direcionadas ao desenvolvimento intelectual a fim de
promover o0 avango para 0 ano seguinte. Certamente, seria provavel afirmar que
deve haver a necessidade de integracéo entre as duas fases de ensino. Os reflexos
do novo formato do ensino fundamental redimensionaram ambas as etapas.

Dessa forma, a Educacado Infantil passou a ser vista como uma etapa
primordial de ensino as criangas que requer metodologias apropriadas para
desenvolver nos pequenos as habilidades necessarias para a etapa seguinte. Essas

mudancas se deram a partir das novas concepc¢des sobre a crianca. De acordo com
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os Parametros Nacionais de Qualidade para a Educacao Infantil afirmam que “[...] os
novos paradigmas englobam e transcendem a historia, a antropologia, a sociologia e
a propria psicologia resultando em uma perspectiva que define a criangca como ser
competente para interagir e produzir cultura no meio em que se encontra” (BRASIL,
2006, p. 13).

A crianga antes vista como um ser sem autonomia, atualmente é valorizada
como suijeito construtor do seu proprio conhecimento. E capaz de desenvolver suas
préprias conviccbes por meio de suas vivéncias pessoais. Cria-se assim, um
individuo com habilidades de absorver conteldos e conhecimentos adequados e
delimitados para a faixa etaria, mas que agreguem valor para que Seu progresso

inicie desde entao.

2.2 ABNCC E A INTERDISCIPLINARIDADE NA EDUCACAO MATEMATICA

A reconfiguracdo do professor e do estudante € necessdaria para que a
interdisciplinaridade aconteca de maneira eficaz e alcance seus objetivos. A
morosidade ndo € um elemento compativel com a producdo do saber e de trabalhos
desenvolvidos nos anos iniciais do ensino fundamental, por se tratarem do primeiro
ingresso na vida escolar do aluno. Por isso, com essa nova postura o professor
passa a ser reflexo para os estudantes, levando os principios interdisciplinares
alinhados ao Projeto Politico Pedagogico da escola. Diante de todos esses conceitos
e observacbes que a Educacdo Béasica vem sendo modificada com a promulgacéo
da Base Nacional Comum Curricular que equaliza as questdes educacionais por
todo o pais incluindo a Educacao Infantil.

A BNCC (2018) sugere potencializar as aprendizagens e a evolucdo da
crianca inserida na Educacdo Infantil praticando o didlogo, compartilhando
responsabilidades, interligando campos de conhecimento e com isso promovendo a
interdisciplinaridade e ludicidade nesta etapa. Frisa ainda que as escolas precisam
acentuar trabalhos com a pluralidade cultural e com a diversidade entre estudantes,
familia e comunidade. Desse modo, o documento afirma que a interdisciplinaridade
na Educagéo Infantil pode ser promovida entre o brincar, o ludico e o contetdo a ser

ministrado.
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A interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral
das criancas. Ao observar as interacdes e a brincadeira entre as criancas e
delas com os adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressao dos
afetos, a mediacao das frustracées, a resolucdo de conflitos e a regulacao
das emocdes (BRASIL, 2018, p. 37).

Partindo do pressuposto de que a BNCC elucida a necessidade de novos
olhares para a construgcdo do conhecimento e um deles estd na flexibilidade em
interligar as areas de conhecimento, entende-se que a interdisciplinaridade deve
estar contida em todas as praticas docentes na escola.

O principal objetivo da BNCC dentro da Educacado Infantil e de quaisquer
outras modalidades é regulamentar as aprendizagens essenciais que a crianca tera
ao longo da vida. Respeitando a diversidade e as especificidades da infancia a
BNCC traz muitas propostas para essa modalidade atentando-se para 0 que seria
essencial para esses alunos aprenderem e se prepararem para as proximas etapas
escolares. No entanto, o documento retrata o que ja era disposto em outras
legislacbes e que para este estudo se justifica o tema ser abordado. Isso sem
configurar os conteddos antecipadamente, a base garante os direitos de
aprendizagem que s&o o conviver, o brincar, o participar, o explorar, 0 expressar e 0
conhecer. Diante disso, acrescenta-se a intencionalidade do professor por meio das
praticas pedagogicas (GOMES, 2017).

Na Educacao Infantil segundo a BNCC é possivel observar que o aprendizado
das criancas engloba o comportamento, as vivéncias, habilidades e conhecimentos.
Tais eixos podem facilitar o desenvolvimento dos varios campos de experiéncias
sempre interligados as brincadeiras e a ludicidade. Os campos de experiéncia
constroem o0s objetivos da aprendizagem da crianca respeitando a faixa etaria
dessas criancas uma vez que em cada fase sdo almejados alguns niveis de
conhecimento (BRASIL, 2018).

Desse modo, percebe-se que a BNCC reconhece o ludico e o universo infantil
como elementos indissociaveis, tendo em vista a contribuicdo que as brincadeiras,
0S jogos e as vivéncias possuem na formacéo do aluno.

Os campos de experiéncia sdo divididos em “o eu, 0 outro e nés”; “corpo,
gestos e movimentos”; “tragos, sons, cores e formas”; “fala, pensamento e
imaginagao”; “espacgos, tempos, quantidades, relacdes e transformagdes”. Em cada

um desses eixos sdo apontados os temas integradores com objetivos a serem
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alcancados no espectro da aprendizagem. Ao observar varios deles, podem ser
encontrados tracos de ludicidade nas propostas quando, por exemplo, o documento
cita a expectativa de que a crianca apdés a pratica docente conseguird recontar
histérias, encenar, produzir suas proprias historias, motivar-se a participar de
brincadeiras e de atividades artisticas (BRASIL, 2018).

Ao mesmo tempo, esses eixos dialogam entre si entendendo-se que a
interdisciplinaridade esta presente em todas as propostas direcionadas para essa
fase.

Especificamente no campo matematico, a BNCC cita para a faixa etaria
disposta neste estudo, alcancar os seguintes objetivos: estabelecer relagdes de
comparacao entre objetos, observando suas propriedades; observar e descrever
transformacdes em materiais diversos e resultantes das acfes sobre eles, como por
exemplo, em experimentos, confecgdes; identificar e selecionar fontes de
informacgdes a fim de responder a questdes sobre a natureza, seus fendbmenos, sua
conservacao; registrar observacdes, manipulacdes e medidas, utilizando diversos
tipos de linguagens por meio de diferentes suportes; classificar objetos e figuras
conforme suas similaridades e discrepancias; relacionar ndmeros as suas
respectivas quantidades e identificar o antecessor, 0 sucessor e 0 que consta entre
um e outro de maneira sequencial, expressar medidas (peso, altura etc.) (BRASIL,
2018).

Importante reconhecer que como a Educacao Infantil ndo esta organizada por
meio de divisdo e estabelecimento de disciplinas € notério que alguns conceitos,
assuntos e areas de conhecimento estejam de maneira generalizada cabendo ao
professor conhecer o contetdo do documento a finalidade de buscar quais seriam as
propostas para trabalhar os conceitos matematicos, a ludicidade, as metodologias
dentre outros aspectos. Embora, muitas vezes, ndo explicito, a BNCC dialoga e
direciona o entendimento de que o objetivo da aprendizagem do campo de
experiéncia refere-se a uma area de conhecimento (MELLO et al., 2016).

Assim, entende-se que 0s conceitos matematicos estdo presentes desde os
primeiros contatos da crianca no mundo por meio das relagbes sociais, e como

destaca Moura (2007), a Matematica € um:

[...] desses instrumentos que capacitam o homem para satisfazer a
necessidade de relacionar-se para resolver problemas, em que o0s
conhecimentos produzidos a partir dos problemas colocados pela relacéo
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estabelecida entre os homens e com a natureza foram-se especificando em
determinados tipos de linguagem que se classificaram como sendo
matematica (MOURA, 2007, p. 48).

No ambito educacional, esses preceitos se solidificam através das aulas e
trabalhos ofertados pelos professores. As situagBes envolvendo ndmeros,
contagens, nocBes de quantidade, divisdo dentre outros se tornam constantes
durante o processo de socializacdo da crianca seja na escola ou no seu cotidiano.

Notadamente, as criancas a depender da faixa etaria, assimilam a resolucéo
desses conceitos matematicos conforme o seu nivel de conhecimento. Com o
passar dos anos vao estabelecendo os parametros sistémicos para resolver as
mesmas situacdes problemas, porém com mais recursos.

O que se percebe € que os conhecimentos adquiridos durante a primeira fase
estudantil serdo essenciais para o seu dia a dia. Para melhor compreensdo de como
ocorre 0 ensino e a aprendizagem da Matematica durante a Educacao Infantil é
necessario conhecer diversas caracteristicas oriundas do préprio pensamento da
criancga. Visto que os estimulos que as criangas recebem nos primeiros anos de vida
escolar seréo influentes no contexto do desenvolvimento cognitivo e pessoal nos
préximos anos (LIPPMANN, 2009).

Dessa forma, ao perceber que a Matematica se faz presente em inUmeras
ocasifes na rotina diaria dos individuos € que o ensino da referida disciplina se
pauta em um dos mais relevantes da esfera educacional, considerando que esta

presente em todos os momentos, e como apontam Klein e Gil (2012):

[...] no numero do telefone, da casa ou apartamento, nas medidas e formas
que estdo nos objetos, na natureza, no meio urbano, nas brincadeiras e
jogos. A escola precisa dar oportunidade para que as criangas construam e
utilizem adequadamente todos esses conceitos, para compreender e atuar
na sua realidade (KLEIN; GIL, 2012, p. 5).

Pensando-se no mundo capitalista em que se vive, o conhecimento e gosto
pela Matematica oferecem lugar a quase obrigatoriedade em sabé-la.
“Historicamente, a Matematica tem se caracterizado como uma atividade de
resolucao de problemas de diferentes tipos. A instituicdo de educacdao infantil podera
constituir-se em contexto favoravel para propiciar a exploragdo de situacdes-
problema” (BRASIL, 1998, p. 211).
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Assim, ao exercitar o pensamento critico diante dos obstaculos propostos, a
crianca tende a reforgcar seus saberes consolidando um verdadeiro aprendizado e
nao meramente decorando sequéncias numericas como ocorre ainda.

O conhecimento matematico ndo pode ser limitado a apenas a um conjunto
de fatos que serdo memorizados e ndo aprendidos. Uma aprendizagem significativa
vai para além da contagem de nuimeros, embora esta seja importante. Os conceitos
matematicos devem ser trabalhados para que a crianca explore e perceba diferentes
formas de realidade (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2014).

» Aprender matematica € um processo continuo de abstragdo no qual as
criangcas atribuem significados e estabelecem relagbes com base nas
observacfes, experiéncias e acdes que fazem, desde cedo, sobre
elementos do seu ambiente fisico e sociocultural;

* A construgdo de competéncias matematicas pela crianga ocorre
simultaneamente ao desenvolvimento de inUmeras outras de naturezas
diferentes e igualmente importantes, tais como comunicar-se oralmente,
desenhar, ler, escrever, movimentar-se, cantar etc (BRASIL, 1998, p. 217).

Assim, o objetivo de uma educacdo comprometida com o desenvolvimento da
crianca estabelece algumas metas e estipula que a aprendizagem seja vista como a
compreensao de significados, tenha relagdo com outras experiéncias e
conhecimentos prévios, propicie a formulacdo de novos problemas garantindo assim
a continuidade dos desafios, permita a mudanca de comportamento sobre diferentes
situacdes e que sejam utilizados esses conhecimentos no cotidiano (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2014).

O ensino da Matematica deve buscar constantemente a formacao de novos e
bons formuladores de problemas. Com isso, 0s alunos passam a construir novos
conceitos e descobrem relagdes onde a resolucdo das atividades propostas passa
de obrigacdo para um acréscimo de conhecimento. Para se alcancar todas essas
metas sao necessarias algumas estratégias articuladas ao compromisso dos
professores e propostas pedagogicas bem planejadas (RABELO, 1998).

Para promover qualificacdo no processo de ensino aprendizagem é
necessario selecionar metodos e estratégias que intensifiquem os significados dos
conteudos. Dessa forma, os alunos recebem uma proposta de ensino adequada e
atual, e que os mesmos assimilem com situagdes do seu cotidiano.

Em se tratando da Matematica ndo € diferente. Existem inUmeros caminhos

para a insercdo desta disciplina nos curriculos de atividades atuais. Esta disciplina
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assim como as demais matérias precisa ser incluida de maneira sistémica e
significativa no intuito de diminuir a resisténcia que os alunos possuem. N&o € raro
observar discentes queixando-se dela no decorrer do percurso escolar. A aversao

pode ser vinculada aos maus planejamentos das aulas, a falta de incentivo pelo

bY

aprendizado, a falta de preocupacdo na escolha das estratégias corretas e
motivadoras.

O ensino desta na Educacdo Infantil requer varias reflexdes que levem a
exploracdo dos conceitos e relacdes dos contetudos da disciplina. As experiéncias
propiciadas aos alunos dessa fase de ensino devem construir saberes 0s quais 0s
mesmos levarédo para as etapas escolares seguintes.

Os educadores devem desmistificar que a Matematica apenas deva ser
aprendida no horario escolar. Muito pelo contrario, os conceitos matematicos podem
ser observados durante o recreio, na merenda, durante o trajeto de volta para casa,
nas atividades cotidianas em familia ou até mesmo nas aulas de outras disciplinas
(LORENZATO, 2008).

A afirmativa mencionada pode estar relacionada ao pensamento holistico
educacional que em vez de fragmentar as matérias em momentos distintos e nao
relacionados, o processo de aprendizagem ocorre durante varios momentos do dia,

conforme Brasil (1998).

Criancas de zero a trés anos: Utilizacdo da contagem oral, de no¢des de
guantidade, de tempo e de espago em jogos, brincadeiras e musicas junto
com o professor e nos diversos contextoS nos quais as criangas
reconhecam essa utilizagdo como necesséria.

* Manipulacdo e exploracdo de objetos e brinquedos, em situacbes
organizadas de forma a existirem quantidades individuais suficientes para
gue cada crianca possa descobrir as caracteristicas e propriedades
principais e suas possibilidades associativas: empilhar, rolar, transvasar,
encaixar etc.

Criancas de quatro a seis anos: Utilizagdo da contagem oral nas
brincadeiras e em situacbes nas quais as criancas reconhe¢am sua
necessidade.

» Utilizacdo de nogdes simples de calculo mental como ferramenta para
resolver problemas.

* Comunicagdo de quantidades, utilizando a linguagem oral, a notagao
numeérica e/ou registros ndo convencionais.

* |dentificagcdo da posicdo de um objeto ou nimero numa série, explicitando
a nogao de sucessor e antecessor.

* I[dentificagdo de numeros nos diferentes contextos em que se encontram.

» Comparagao de escritas numéricas, identificando algumas regularidades
(BRASIL, 1998, p. 217-218).
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A ludicidade deve estar inserida nas atividades aplicadas aos alunos para que
ao mesmo tempo ocorra 0 aprendizado sem perder a esséncia infantil também
importante para eles. Assim, surgem 0s jogos como uma das estratégias na insercao
e trabalho da Matematica com as criancas. O trabalho pedagdgico com jogos
resgata o gosto dos alunos pela descoberta, pelo desbravar do novo; a ludicidade
propicia a evolugdo das aptidées caracteristicas dessa faixa etaria (ALMEIDA,
2003).

Quando a crianca tem interesse pelas atividades que incluem letras ou
nameros por meio de jogar dados, dramatizar uma histéria, reconhecer dinheiro,
separar o real da fantasia, ela melhora consideravelmente seu convivio com o0s
outros e amplia seus conhecimentos, e, consequentemente, esta apta a avancar
para os anos posteriores (LORENZATO, 2008).

Decerto, a utilizacdo dos jogos e brincadeiras como instrumentos de ensino
da Matemética na Educacédo Infantil ndo é préatica recente, algumas experiéncias ja
foram testadas tendo ou ndo éxito. O importante € reconhecer que 0s jogos ndo sao
apenas considerados como brincadeiras, mas principalmente como aprendizagem
intrinseca. Os jogos podem exercitar conhecimentos e desenvolver habilidades
preparando os alunos para novas situacdes que poderdo surgir ao longo de sua
trajetdria. Desenvolve o raciocinio e o pensamento l6gico agilizando os processos de
resposta quanto as proposi¢des apresentadas.

Esse ponto torna-se essencial para outras questbes referentes aos
comportamentos, bloqueios ou as dificuldades de aprendizagem e relacionamentos.
Uma vez que nas situacdes dos jogos, as atitudes na sua maioria sdo ativas e
possuem grande nivel de motivacdo. Dessa maneira, a0 mesmo tempo em que 0S
alunos falam da Matematica também trabalham com atitudes positivas frente aos
processos de aprendizagens individuais (BORIN, 1996).

Sendo a Educacéo Infantil considerada um espaco propicio para os jogos e
brincadeiras, a aprendizagem dos conteddos matematicos acaba ocorrendo por
meio desses instrumentos prioritariamente. A participacdo da crianca e o prazer de
participar das atividades ludicas reforcam a concepcéo de que utilizar jogos para o
ensino da Matematica é viavel e eficaz (KLEIN; GIL, 2012).

Alguns exemplos de jogos podem ser citados de acordo com Jesus (2010, p.

34-36) dentre eles “Bingo de Palavras”, “Escravos de Jo”, “Boliche das Palavras” e
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‘Domin6 de Letras”. Cada um com sua objetividade diferente para o
desenvolvimento do conhecimento matematico.

As estratégias podem envolver uma variedade de opcdes matematicas
relacionadas aos numeros, medidas, distancia, desenhos geométricos dentre outras.
Essas ferramentas devem ser inseridas de forma que as criancas despertem e
conservem o prazer, bem como a curiosidade acerca da disciplina (SMOLE, 2003).

O brincar deve ser direcionado para agregar valor as atividades fora da
classe. Pode ser um momento de ir além da recreacdo, ou seja, de incorporar
valores e aprendizados. Muitas brincadeiras estimulam o raciocinio mateméatico ou
utilizam de conceitos da disciplina para fluéncia das mesmas. As brincadeiras
podem desencadear comportamentos potenciais para a aprendizagem. Para isso, 0s
professores devem intencionalmente aplicar as brincadeiras com cunho educativo.

Ao adotar os brinquedos como instrumentos de auxilio as brincadeiras é
preciso reconhecer antes de tudo as fungbes que os mesmos dispdem aos

educadores conforme preconiza Kishimoto (2008, p. 334):

Funcédo ludica: o brinquedo propicia a diversdo, prazer e até desprazer,
guando escolhido involuntariamente, e;

Funcdo educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao do mundo.

Assim, ao trabalhar com brinquedos no processo de ensino aprendizagem da
Matematica, cabe ao educador agir com responsabilidade e propriedade acerca das
finalidades e objetivos das ferramentas utilizadas. A modelagem matematica pode
fazer parte dos métodos utilizados pelos educadores no ensino aos discentes. A
estratégia de transformar situacfes diarias em problemas hipotéticos a serem
resolvidos auxilia na percepcédo mais eficaz dos alunos. Outrossim, a modelagem
também dinamiza o aprendizado envolvendo o aluno nas atividades e retirando
apenas como emissor de contetdos, o professor. Partindo do pressuposto de que as
criangas desde a tenra idade constroem conhecimentos sobre quaisquer areas a
partir de suas vivéncias, das reflexdes e dos impactos que as experiéncias |hes
causam, € notério que a modelagem se encaixe como Otima estratégia de ensino.

A modelagem matematica condiciona o aluno a ter autonomia sobre a busca
de seu conhecimento acerca do que lhe é apresentado. As criancas interagem com

0 ambiente em que estéo inseridas fazendo uso de seus interesses. No entanto,
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ainda se ressalta a importancia do brincar e a partir dele sejam geradas as situagdes
mais complexas e que desafiem a crianga a evoluir (SILVA, 2013).

A aplicacdo de jogos, brincadeiras, modelagem bem como de outras
estratégias de ensino na Matematica na infancia requer corretas avaliacdes, €
importante solicitar que as criancas definam e expliquem de que maneira chegaram
aos resultados e também como planejaram e se outros resultados seriam possiveis.
Esse método oferece autonomia as criancas para enxergarem diversas
possibilidades de resolucéo dos problemas (LIPPMANN, 2009).

O ensino da Matemética na Educacédo Infantil vem se caracterizando como
sendo uma atividade onde diferentes problemas sdo solucionados. Para tal, o
educador precisa estimular constantemente as criancas para desenvolverem o
pensamento logico de suas descobertas. A Matematica € acima de tudo uma
maneira sistémica e dinamica de pensar que quanto mais cedo esse processo for
estimulado mais consistente serd o aprendizado significativo desse aluno
(PEREIRA, 2009).

O estimulo pelo desenvolvimento do pensamento critico, reflexivo e logico
dentro do contexto mateméatico € importante e quanto mais precoce acontecer,
melhor serd o seu aprimoramento ao longo dos anos escolares. Considerando que a
Matematica estd presente em todos os campos da vida, esse estimulo e
aprendizado tornam-se um suporte para a utilizacdo em varias situacfes cotidianas

futuras e ndo apenas para aprender aos proximos contetdos académicos.

2.3 0 LUDICO

Neste tOpico € importante explorar um pouco mais sobre o ladico, pois € um
elemento principal de jogos, brincadeiras e do universo infantil. Pensar em jogos e
no ensino da Educacao Infantil é refletir acerca de propostas ludicas e criativas no
cotidiano. A ludicidade € algo inerente a criangca e com isso merece destaque nas
acOes docentes.

O ludico pode ser considerado uma forma de motivacdo e estimulo ao
aprendizado das criancas bem como um caminho pedagdgico para a obtencédo da
aprendizagem das mesmas. S&o nas interagdes entre brincadeiras, histérias e jogos
que a criangca comeca a assimilar os conceitos e significados que levara a

construgdo de seu conhecimento de uma forma prazerosa (SILVEIRA, 2011). A
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ludicidade fornece um elo de comunicacdo entre o professor e a crianga, pois da
visibilidade a linguagem que esses individuos possuem nessa idade. Além disso,
inserir o ludico nas praticas da Educacéo Infantil € também reconhecer os aspectos
histdricos da crianca conforme afirma Silva (2011).

Segundo Malaquias e Ribeiro (2013), as brincadeiras fazem parte do
processo de formacgédo do individuo aperfeicoando a experiéncia social da crianca. O
lidico pode renovar as praticas de ensino e estimular novas alternativas de
promocdo da qualidade de ensino aprendizagem. A ludicidade também é a
responsavel em promover a conexao entre os aspectos cognitivos, sociais, motores
e afetivos. Desse modo, h4d a compreenséo de que o ludico ndo se delimita a apenas
ser algo divertido, mas, principalmente de abranger esses fatores que sao
essenciais na vida de quaisquer individuos no contexto escolar.

A educacéao ludica favorece e contribui no desenvolvimento de competéncias
e habilidades do adolescente a da crianca, favorecendo em um crescimento sadio.
Integrando um espirito democratico e na producdo de conhecimento, promovendo
uma transformacéo e modificacdo do contexto educacional (ALMEIDA, 2003).

Os educadores para inserirem praticas ludicas na educacéo, devem antes de
tudo, conhecer a fundo as teorias de aprendizagem e desenvolvimento infantil.
Vygotsky reconhece que a interagdo entre o sujeito e 0 meio em que vive através de
brincadeiras e outras atividades ludicas € de extrema importancia para o seu
desenvolvimento, sempre considerando o seu contexto sociocultural. Para ele, essas
atividades sdao significativas para as criancas, pois as libertam de situacfes dificeis
(FRIEDMAN, 20086).

Considera-se que o ludico faz com que o aluno interaja com o professor em
suas propostas e saia da zona de passividade que ainda se acredita que 0 mesmo
tenha. Habitualmente, o aluno é considerado como mero expectador daquilo que o
educador estd transmitindo. Por meio de atividades ludicas, é possivel dinamizar
esse estado fazendo com que o aluno desencadeie o interesse pelo aprender e o
movimente para tal.

No entanto, € preciso destacar que a escola ndo pode se fundamentar
essencialmente no ladico para essas tarefas. A intencdo ndo € fazer com que o
aluno se distancie do mundo real vivendo apenas no imaginario. A finalidade do
ladico nessas acdes é exercer uma linguagem passivel de compreenséo para que a

crianca assimile melhor os conteudos. Portanto, para que a realizacdo do trabalho
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lidico se torne relevante, é essencial que os professores tenham uma visédo
contextualizada do mundo que os cerca, das informacdes pertinentes a esse mundo.
Posto que a educacdo acontece também fora dos muros da escola. A pedagogia
como pratica social deve atentar-se para esses detalhes. Essa conduta auxilia na
retomada do real e ndo exclusivamente do imaginario (ALBRECHT, 2009).

Para os alunos que estéo ingressando no ensino fundamental, essa nova fase
pode representar a necessidade de amadurecimento, muitas vezes, precoce. Com a
mudanca implantada pelo ensino fundamental, agora com permanéncia de nove
anos, essas criangas adentram a nova etapa com seis anos de idade. Desse modo,
torna-se cauteloso o trabalho de alfabetizagcdo ndo se esquecendo de que ainda
deve possuir um carater ludico nas atividades.

Porém, para alguns professores o lidico nos anos iniciais é visto como um
obstaculo, um inimigo ou um item desnecessario. “Ou vocé brinca, ou vocé estuda”
(PINTO, 2003, p. 121).

N&do obstante, o que pode ser implicado com a utilizacdo do ludico, é
inicialmente a introducdo a tantas novas disciplinas no universo desse aluno. A
crianca da Educacdo Infantil esta acostumada a receber uma educacdo mais
flexivel, e o ladico pode facilitar essa transicao. Além de uma ponte libertadora de
aprendizagem, a ludicidade oferece ressignificacao ao aluno (CAMPOS, 1985).

Sao varias as ferramentas para trabalhar o ludico na aprendizagem. Dentre
elas estdo a contacdo de historias, as brincadeiras, os jogos educacionais, a
musicalidade e a danca. Todos esses caminhos podem levar a crianca a aprender
de maneira eficaz.

As historias infantis possuem um objetivo fundamental diante do contexto
educacional: atua como agente transformador na a¢édo de convivio entre o leitor e 0
livro gerando estimulo para a aprendizagem. Os livros infantis sdo utilizados como
instrumentos de transmissao de valores por meio da linguagem poética. A linguagem
literaria pode assumir uma funcdo de representacdo imaginaria na tentativa de
concretizar o abstrato (COELHO, 2000). Desse modo, os professores devem utiliza-
las de maneira ludica, desafiadora e estimulante na sala de aula.

As historias sédo essenciais para o processo de desenvolvimento das criangas.
J& que a leitura fara parte de toda a vida escolar do aluno, e para iniciar nesse
contexto é essencial que o mesmo tenha um contato com os livros e a contagédo de

histérias desde os primeiros anos do ensino. Além de trabalhar a criatividade, o
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imaginario e a socializacdo, as histérias proporcionam a transmissdo de alguns
conceitos e valores.

Considerando como outro instrumento de utilizacdo para a aprendizagem de
forma ludica, surgem as brincadeiras. A crianca possui a necessidade de brincar,
pois essa acao é basilar para o seu equilibrio afetivo e intelectual. Desenvolve a
capacidade de transformar o real por meio de assimilagdo ndo havendo coacéo e
nem sancdes. Através das brincadeiras a crianca pode expor o seu interior diante do
gue esta vivenciando, ou seja, da realidade (SANTOS; COSTA; MARTINS, 2015).

O ato de brincar € importante para o desenvolvimento cognitivo da crianca,
dado que desenvolve sua imaginagao, auxilia na exploracdo no mundo ao seu redor,
amplia a capacidade de perceber sua existéncia e acdo sobre ele, organiza-se no
que se refere aos seus pensamentos e concepcfes. Além disso, as brincadeiras
condicionam um estado de liberdade para o individuo considerado de extrema
relevancia para a evolucdo do mesmo. Proporciona a aquisicdo de novos saberes,
adquire novas habilidades acontecendo de forma natural (MALUF, 2003).

Essas questdes podem estar relacionadas as particularidades da crianca, em
outras palavras, dentro do seu universo e da sua singularidade, o ludico, as
brincadeiras, os brinquedos, recreacdes e outras agcdes compdem a sua linguagem,
a sua forma de comunicar-se, de interagir e de expor o que pensa. Podem ser
entendidas como atividades livres e que podem ser executadas sem tutoria ou
regras. No entanto, é importante citar 0os jogos como elemento presente no cenario
ladico infantil.

Coria-Sabini e Lucena (2013) evidenciam que 0s jogos estdo presentes nas
salas de aula como um fendmeno cultural de aprendizagem. Existem trés
caracteristicas importantes para os jogos: o resultado de um sistema linguistico que

funciona dentro de um contexto especifico; sistema de regras e o objeto.

O trabalho com jogos, com brincadeiras e com linguagens artisticas, pode
ser um caminho para a construgao do conhecimento da crianca na fase pré-
escolar. E preciso resgatar os jogos simbdlicos, os jogos regrados, as
atividades de recreacdo etc. tanto com suas manifestacdes verbais como
ndo verbais, para que a linguagem verbal e socializada possa se
transformar em um verdadeiro instrumento do pensamento (CORIA-SABINI;
LUCENA, 2013, p. 10).

E possivel também encontrar essa defesa nas palavras de Piaget (1972), em

seus estudos sobre a intencionalidade do uso dos jogos, quando aponta que 0 uso
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dos jogos ndo € apenas um meio de distrair ou entreter as criangas, mas como
alternativa de enriquecimento intelectual das mesmas. Quando a crianga tenta
assimilar uma realidade e ainda ndo possui sua estrutura mental adequadamente
amadurecida, acaba por reconstruir um universo o qual compreende e convive. Com
a evolucao da crianga, 0s jogos vao se tornando mais significativos. E, juntamente
com 0s jogos e demais elementos ja citados anteriormente, surgem ainda outras
ferramentas de trabalho da ludicidade e da arte como a musicalidade, a danca e o
teatro.

A musica é muito utilizada em atividades que promovem a aprendizagem de
alunos tanto da Educacao Infantil quanto do ensino fundamental dos anos iniciais.
Em virtude de a musica ser uma linguagem universal que possibilita indmeras
habilidades aos individuos desde expressar-se até transformar a sua realidade.
Levando a musica para a sala de aula, podem-se extrair muitos caminhos para
propiciar a aprendizagem do aluno. A crianga tende a ouvir de maneira reflexiva,
projetando-se ativamente na acdo e desenvolver a atencdo, a concentracdo, o
desempenho e a memorizacdo. A insercdo da musica no cotidiano escolar dos
primeiros anos de aprendizado do aluno pode anteceder a introdugdo aos cédigos
(ANDRADE, 2012).

Alguns principios importantes do uso da musica nas praticas docentes sao
elucidados por Pestalozzi em seus estudos ainda em 1774. O autor foi um grande
defensor da utilizacdo da musica para a formacdo do carater e dos valores morais
dos alunos, e ainda para que fomente outras praticas docentes em prol do
desenvolvimento cognitivo dos alunos como ensinar 0s sons antes mesmo de
ensinar 0s signos gque nesse contexto significa os simbolos graficos das letras, por

exemplo, conforme destaca Fonteferrada (2008, p. 52):

- Ensinar sons antes de ensinar signos e fazer a crian¢a aprender a cantar
antes de aprender a escrever as notas ou pronunciar nomes;

- Leva-la a observar auditivamente e a imitar sons, suas semelhancas e
diferencas, seu efeito agradavel e desagradavel, em vez de explicar coisas
ao aluno — em suma tornar o aprendizado ativo e ndo passivo;

- Ensinar uma coisa de cada vez: ritmo, melodia e expressdo antes da
crianca executar a dificil tarefa de praticar elas de uma vez;

- Fazé-la trabalhar cada passo dessa divisdo até que domine antes de
passar para o proximo;

- Ensinar os principios e as teorias ap0s a pratica;

- Analisar e praticar os elementos do som articulado para aplica-los na
musica;

- Fazer com que os nomes das notas correspondam aos da musica
instrumental.
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As diversas vantagens sobre a inclusdo da mdsica nas estratégias
pedagdgicas abrangem desde a flexibilidade de aplicacdo na Educacao Infantil até
0s anos iniciais do ensino fundamental até integrar a figura do professor no universo
infantil. Aliada a mdsica, a danca também possui um carater multidisciplinar,
principalmente, em relacdo a expressdo corporal, o sentimento de auto
reconhecimento, lateralidade e equilibrio. Por meio das atividades que envolvem a
danca, € que a crianca pode desenvolver seu dominio corporal. Também engloba os
aspectos cognitivos, motores, afetivos e sociais (VERDERI, 2000).

No entanto, é importante ressaltar que todas as ferramentas Iudicas sejam
histérias, brincadeiras, jogos e outras estratégias precisam de um planejamento
prévio que defina objetivos para a aprendizagem. Caso contrario, apenas serao
meras atividades de distracdo ou passatempo.

A ludicidade é algo que poderd estar nas posturas de os docentes
corroborando com a aprendizagem das criancas da Educacdo Infantil. Além da
instituicdo de ensino estar preparada para receber esses alunos com area
tematizada, com brinquedos nos patios ou locais abertos e outros recursos materiais

disponiveis, nesse aspecto Sampaio (1994) salienta que a livre expresséo auxilia a:

[...] a criatividade da crianga, no desenho, na musica, no teatro, extensdes
naturais da atividade infantil, progressivamente responsavel por seus
comportamentos afetivos, intelectuais e culturais. Eis ai um come¢o seguro
para a conquista de uma vida adulta (SAMPAIO, 1994, p. 30).

As linguagens artisticas fazem com que a crianga passe por um processo de
producdo e expresse 0s sentimentos das variadas formas. As experiéncias
acumuladas se unem com novos aprendidos no contexto educacional, tornando-se
um elemento elementar para uma aprendizagem significativa e lidica (SAO PAULO,
1992).

Os professores podem observar e constituir uma ampla visdo dos processos
de desenvolvimento das criancas na sua dimensdo individual e coletiva por
intermédio das brincadeiras. Importante registrar as capacidades de uso das
linguagens, de expressao, sociais e de que maneira essas criancas expdem seu
lado afetivo e emotivo (BRASIL, 1998).

Dessa forma, torna-se notério que o professor deve deter-se de uma visao

apurada para as questdes ludicas que devem ser trabalhadas na Educacéo Infantil e
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utilizé-las com eficacia no processo de ensino aprendizagem. O ensino significativo
sera considerado a partir das propostas elaboradas pelos docentes que
contextualizem o sentido das atividades aplicadas com situacfes cotidianas dos
alunos. As acdes nessa etapa intentam possibilitar que as criancas solidifiqguem a

aprendizagem através das brincadeiras, jogos, arte, masica ou danca.

2.4 O LUDICO E A CONSTRUCAO DO RACIOCINIO MATEMATICO NA SALA DE
AULA

Na aprendizagem da Matemética por meio de caminhos ludicos, o professor
atuara exercendo o papel de facilitador do processo. Dessa forma sera o mediador
entre o0 aluno e a construcdo do conhecimento. Estimulara ideias para que o mesmo
estabeleca relacBes com a realidade que convive.

Levar um ensino sem comprometimento/descontextualizado, sem vinculo com
as praticas do dia a dia e sem aplicacdo em nenhuma situacdo problema pode
desencadear o desanimo nos aprendizes. A utilidade da Matematica acaba sendo
guestionada, uma vez que as praticas pedagdgicas ndo sao atraentes para a crianca
(MATTOS, 2009).

E de suma importdncia o uso de materiais concretos no ensino da
Matematica, para que as criancas possam manipular montar e construir. Quando o
material € bem explorado a crianca consegue fazer as relacbes matematicas atraves
desses objetos. Exemplos desses materiais concretos sdo o abaco e o material
dourado. As no¢cBes matematicas sao formadas no raciocinio da crianca por meio da
correta manipulacdo do material a ela apresentado. O educador deve criar
condicbes para que elas possam explorar esses materiais, fazendo descobertas
oferecendo intervenc¢des quando necessarias.

A vivéncia escolar na Educacéo Infantil deve favorecer o desenvolvimento de
habilidades psicomotoras, afetivas e intelectuais da crianca, dando a ela
oportunidade para manifestar a autonomia, o senso critico e a criatividade. Quanto
mais cedo for estimulada a interagéo da crianga com as pessoas e com tudo o que a
cerca, maior e mais significativo serd o desenvolvimento de suas potencialidades.

A atividade ludica pode ser utilizada como mais um recurso didatico-
pedagodgico na Educacédo Infantil. Os objetivos a serem alcangados dentro do eixo

da Matematica podem ser trabalhados através de jogos e brincadeiras que estdo
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presentes entre as criangas, porém no processo de ensino-aprendizagem € pouco
explorado. Atividades ludicas auxiliam no desenvolvimento do pensamento l6gico-
matematico e espacial, além de trabalhar a estimativa e o calculo mental. H4 ainda o
processo do desenvolvimento de estratégias de jogos, que envolve o levantamento
de hipbteses e conjecturas que sdo caracteristicas basicas para se chegar ao
pensamento cientifico, Ferreira (2005) destaca que as pesquisas que:

[...] investigam a génese do conhecimento e as possibilidades de
intervencdo do meio educativo, favorecedoras da construcdo do
conhecimento pelas criancas, através de diferentes recursos lidicos e
ambientes interativos, sdo necessarias para fomentar a formacao dos
educadores e a qualificacdo da acdo pedagdgica comprometida com a
educacgdo na escola inclusiva (FERREIRA, 2005, p. 99).

A utilizacdo do ladico na Matemética atendera algumas das especificidades
da formacdo humana dessa fase e ainda tornar4 os alunos sujeitos ativos na
aprendizagem, e ndo apenas recebedores de informacdes. Ainda segundo o referido
autor acima, é na interacdo que o0s simbolos numéricos tomam significado
caracterizando em meio as classificacfes cardinais e ordinais. As atividades com
jogos e brincadeiras indubitavelmente permitem a crianga varias oportunidades para
construir o saber através de sua acao e reflexdo. Quando o educador usa o ludico
nas situacées de aprendizagem, ele esta contribuindo com a formacao completa da
crianga.

Uma série de alternativas pode ser utilizada para trabalhar temas, datas
comemorativas e conteudos propostos na sala de aula. Sabe-se que os educadores
precisam se preparar para atuar na Educacdo Infantil, pois se trata de uma fase
escolar com a utlizagdo de muitos trabalhos manuais, projetos de ensino,
dramatizacdes, enfim tudo que envolva o lidico em suas praticas. Nas unidades
escolares que ofertam a Educacado Infantil tanto a cultura infantil entra em cena
como também a constituicdo cultural dos educadores (BEMVENUTI et al., 2012).

E possivel classificar como professor ideal da Educac&o Infantil, o professor-
ladico que acolhe todas as produgdes infantis confeccionadas pelas criangas e traz
aspectos de aprendizagem intrinsicamente ao observa-las. Provoca também a
motivacdo nas criancas ao desempenhar essas atividades propostas, instigando a

imaginagdo, o0 interesse em saber, a curiosidade e o despertar da criatividade
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(ALVES, 2008). Nessa perspectiva, é salutar trabalhar com os alunos as seguintes
acoes:

- jogos de percepcdo e observacao do seu corpo e do corpo de seus
colegas;

- desenhar a partir de uma interferéncia colocada previamente no papel, que
pode ser um desenho ou uma colagem de uma parte do corpo humano;

- observacéao de figuras humanas nas imagens da arte;

- desenho a partir do que foi observado;

- observacdo de corpos em movimento pesquisados em revistas, em
videos, em fotos; representacdo figurativa por meio do desenho das
apreensdes perceptivas do corpo;

- montagem de painéis que contenham amplia¢cdes dos desenhos de figuras
humanas elaborados pelas criancas do grupo (BRASIL, 1998, s/p).

Embora a Educagéo Infantil ndo tenha sua estrutura formada com disciplinas
especificas, precisa direcionar as finalidades de elaborar atividades com aspectos
ludicos. Ao dar sentido a proposta, proporciona também o aumento das chances de
a crianca aprender melhor. A ludicidade e as brincadeiras sdo consideradas
elementos essenciais para o planejamento das atividades nessa fase (BEMVENUTI
et al., 2012).

Portanto, € importante saber que para obter resultados satisfatérios quanto ao
desenvolvimento e aprendizado das criancas da Educacdo Infantil ndo é correto
propor brincadeiras de maneira livre, é substancial que essa tarefa desperte e
seduza a crianca a descobrir fatos novos que lhes sdo apresentados. Com isso,
podera também evoluir (ALVES, 2008).

Vale ressaltar que quando se fala em ludicidade e brincadeira ndo se pode
vincula-los apenas ao uso de objetos materiais. A aplicacdo pedagdgica do ludico
pode ser oriunda apenas de jogos orais ou brincadeiras que utilizem o raciocinio.
Trata-se de uma 6tima alternativa par trabalhar a linguagem dentro da sala de aula.

Como estratégias de ensino através do ludico estdo os jogos. Esses métodos
estdo baseados nos estudos de Piaget, que afirma que as criancas através do ludico
organizam suas regras, seu tempo, seu ritmo, elabora estratégias para a conducao
de sua postura dentro do jogo e cria expectativas de vencer. Portanto, muitos jogos
estdo fundamentados nas premissas construtivistas de Piaget. Por intermédio dos
jogos que a crianca desenvolve suas fun¢des de coordenacdo motora e habilidades
cognitivas (SANTOS; COSTA; MARTINS, 2015).

O uso dos jogos também reforca a ideia de fazer Matematica em sala de aula

propiciando iniciacdo dessa percepcéo as criancas. Quando sao usados de maneira



42

consciente, 0s jogos podem alcancar patamares significativos de aprendizagem aos
alunos. Auxilia o discente a pensar com maior clareza sobre o que esta sendo
apresentado a ele (BEMVENUTI et al, 2012).

Os jogos sao divididos em trés classes com o proposito de facilitar a selecao
dependendo da finalidade. Os jogos de interiorizagdo de conhecimentos, jogos de
expressdo, interpretacdo e valores éticos e jogos de raciocinio. Geralmente, na
Educacéao Infantil os jogos de valores éticos sao bastante utilizados tendo em vista a
formacdo da crianca quanto ao respeito, preceitos éticos dentre outros aspectos
(ALMEIDA, 2003).

Na visdo de Piaget (1986), os jogos sao divididos em trés categorias: o
exercicio, o simbolo e a regra. Esses trés elementos caracterizam as fases do
desenvolvimento da crianca trazendo na transicdo entre uma e outra os chamados
“‘jogos de construgao”.

O primeiro jogo a ser observado na crianca é o do exercicio que sao
trabalhados aspectos que lembrem os animais. O exercicio funcional é aplicado
através da atividade lddica que o mantém em quase todas as acles
desempenhadas (LUGLE, 2006).

Esse tipo de jogo também pode ser caracterizado como aquele em que nao
h& muito raciocinio em executa-lo, ou seja, as acbes sao realizadas quase que por
impulso ou necessidade. Nao existe planejamento de estratégias ou conducao das
atitudes visando a um fim almejado. Como ocorrem nos primeiros anos de vida da
crianga, pode ser considerado como um dos principais e mais importantes jogos. A
assimilacado auxilia em processos futuros que contemplem o desenvolvimento do
aprendizado na escola.

A durabilidade do jogo de exercicio na vida infantil vai até 0 momento em que
a crianca se depara com a demanda de ter que pensar para resolver algo. A partir
dai se observa o jogo simbdlico onde a crianca pode alterar sua realidade para
adequar-se as suas realidades (DUARTE, 2012).

Portanto, nota-se que no jogo simbodlico hd uma intencdo que ndo é

encontrada no jogo de exercicio.

[...] os jogos de regras sao jogos de combinagfes sensoério-motoras
(corridas, jogos de bola de gude ou com bolas, etc.) ou intelectuais (cartas,
xadrez), com competicdo dos individuos (sem o que a regra seria util) e
regulamentadas quer por um cddigo transmitido de geracdes em geracdes
[...] (PIAGET, 1986, p. 185).
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As brincadeiras séo alternativas para se adaptar em sala de aula e trabalhar o
contetdo proposto. Além do carater pedagdgico, as brincadeiras ainda podem
desenvolver aspectos como a socializacéo, a cooperacéo, a participacdo em equipe,
o valor ético e as questdes motoras e fisicas da crianca.

Existem alguns tipos de brincadeiras que podem ser aplicadas a cada faixa
etéaria e com objetivos diferentes, pois trabalham areas e competéncias diversas. As
brincadeiras de faz-de-conta instigam a imaginacdo e criatividade da crianca. As
educativas direcionam o0 seu objetivo para facilitar a apreensdo de conteudos
programaticos, sendo reconhecidas como um instrumento de ensino prazeroso. Ja
as brincadeiras tradicionais, como o préprio nome sugere, Sdo aquelas
conservadoras que sao vinculadas a cultura, a popularizacdo de um pensamento, ao
folclore e as crencas. Por fim, as brincadeiras de constru¢do impulsionam o exercicio
da criatividade por meio de vivéncias sensoriais. Fazem uma ligagao direta com as
brincadeiras faz-de-conta, porém de um modo mais racional (PIRES; SILVA, 2010).

O brincar concretiza o ludico o qual é considerado como 0 momento em que 0
individuo construa fontes de conhecimento e prazer.

A insercdo da danca, teatro e musica também podem auxiliar o docente a
abordar assuntos variados no contexto escolar. A titulo de exemplo, pode ser citado
o trabalho com Literatura Infantil ou contacéo de histéria que pode desencadear em
outras atividades como releitura da obra, dramatizacdo da mesma etc. Todas essas
estratégias auxiliam na construcdo do conhecimento e na reflexdo sobre o que se

aprende.

2.5 JOGOS MATEMATICOS

Os jogos matematicos sao op¢des que podem auxiliar o professor como uma
forma ludica, prazerosa e dinamica. Tais jogos podem ser aplicados de varias
formas, diversificando a maneira de ensinar nessa fase.

Através do brincar, a crianga desenvolve autonomia e imaginacao, facilitando
seu crescimento integral e cognitivo. O brincar é universal, auxilia o crescimento
completo dos individuos, o que resulta em amadurecimento intelectual, saude,
conduz a relacionamentos grupais e comunicagao consigo mesmo e com 0S outros
(WINNICOTT, 1997).
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Embora seja universal, o brincar com alguns elementos representa diferentes
significados. Um exemplo esta na brincadeira de uma crianga com uma boneca,
onde idealiza a imaginacdo de lidar com sua “filninha”. Para essa crianca, a
brincadeira promove a representacdo, a imaginacao de papéis reais que evocam a
realidade. Para alguns povos indigenas, a boneca significa uma divindade, ou seja,
um elemento de adoracdo. Por isso, em cada momento é preciso compreender
como aquele propdsito influencia na vida da crianca (KISHIMOTO, 2008).

O brincar desenvolve um importante papel escolar, através da brincadeira a
crianca passa a compreender o sentido de sua natureza humana conduzindo
relacionamentos grupais, aprendendo a realidade de uma forma prazerosa e
espontanea, uma vez que a crianca passa a perceber seu contexto, desenvolvendo
autonomia valores e regras.

Para enfatizar a questdo do “brincar” dentro da Educagao Infantil surgem os
jogos no intuito de elucidar essa pratica e se torna um instrumento ludico que
favorece o aprendizado. O conceito de jogo é definido sobre varios pontos de vista
de acordo com cada ciéncia. Na area psicoldgica, por exemplo, 0s jogos podem ser
Uteis para tratamento e auxilio a essas criangas (PINHEIRO, 2014).

De acordo com Piaget (1994), verifica-se a relevancia dos jogos infantis, visto
gue a crianga passa a perceber seu contexto, desenvolve valores, assim como a

nocéo de autonomia, reciprocidade, ritmo, ordem e respeito as regras.

[..] o jogo serve como meio de exploragcdo e invencdo, reduz a
consequéncia os erros e dos fracassos da crianga, permitindo que ela
desenvolva sua iniciativa, sua autoconfian¢a, sua autonomia. No fundo, o
jogo é uma atividade séria que ndo tem consequéncia frustrante para a
crianca (SMOLE, 2003, p. 138).

Os métodos tradicionais de ensino deixam as aulas mecanizadas e os alunos
desmotivados, e o professor responsavel por essa mediacdo pode utilizar a
ludicidade como uma ferramenta para sua aula, sendo mais dinamica e
enriguecedora, planejando suas aulas de maneira correta, o objetivo ndo é sé
brincar e sim conduzir o aluno a explorar sua criatividade sem perder o foco do
conteado com métodos que despertem na crianga o interesse pela Matematica com
um contexto educacional ludico, nessa linha de pensamento os jogos entram em

acao e podem ser utilizados como:
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[...] ferramentas de apoio ao ensino e que esta opcdo de pratica pedagdgica
conduz o aluno a explorar sua criatividade. Sendo assim, dentro de um
contexto educacional que o liadico em sala de aula visa a finalidade de
contribuir e auxiliar o educador no processo de ensino aprendizagem com o
objetivo de desenvolver métodos de ensino que despertem na crianga o
interesse pela matematica (GUIMARAES, SOUZA, RESENDE, 2011, p. 10).

Dentro do contexto educacional, o ludico contribui muito no desempenho
escolar dos alunos sendo um instrumento que serve para estimular o agir e o pensar
com légica, em que desenvolve desde cedo a¢des matematicas através do trabalho
com jogos. Nao se trata de apenas deixar o aluno jogar, as atividades precisam ser
planejadas e bem elaboradas em que o professor esteja atento a qualquer acdo que
a crianca executa, sendo através do método observatério que ele ira avaliar se as
acOes estdo sendo positivas ou negativas, nesse aspecto € substancial uma

conscientizacdo dos docentes e:

[...] que para brincar é preciso planejamento, estudo e dedicagdo por parte
dos educadores. N&o é deixar brincar e pronto, por mais que em qualquer
situacdo de brincadeira ha sim, o desenvolvimento da crianga, na escola
essas situagdes precisam ser bem elaboradas (SILVA, 2006, p. 47).

A autora Kishimoto em seu livro “Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educagao”
aborda pontos importantes para o crescimento e desenvolvimento da crianga como 0
brinquedo como forma de reproducdo de objetos reais, onde a crianca usara para
criar a sua realidade com os brinquedos, além de despertar o imaginario da crianca
através das imagens, desenhos animados, ele cria um mundo ludico e divertido, pois
€ uma ferramenta estimuladora para o imaginario infantil, [...] “sé brincando & que ele
vai comecar a perceber o objeto ndo da maneira que ele €, mas como desejaria que
ele fosse” (KISHIMOTO, 2008, p. 61).

O lddico é prazeroso, porque desperta o envolvimento emocional capaz de
absorver de forma intensa criando um clima de entusiasmo, o brinquedo é uma
ferramenta estimuladora para o imaginario infantil, através da atividade ludica e do
jogo a crianga cria suas préprias concepcdes e vai se socializando, possibilitando a
relacdo com o mundo externo mostrando assim a importancia do ludico na formacgéo
da personalidade de cada crianga.

Segundo Friedmann (2006), o direito de brincar é de grande valia na
aprendizagem do aluno, pois € um caminho para o educador conhecer cada

discente, a partir disso, devendo adaptar as atividades de acordo com o0s interesses
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e dificuldades identificadas, ou melhor, a brincadeira € um suporte da aprendizagem
dentro ou fora da escola, conforme afirma Friedmann (2006), quando a crianca

brinca ela:

[...] mergulha na vida, sentindo-a na dimens&o de suas possibilidades. No
espaco criado pelo brincar nessa aparente fantasia, acontece a expresséo
de uma realidade interior que pode estar bloqueada pela necessidade de
ajustamento as expectativas sociais e familiares. A brincadeira espontanea
proporciona oportunidades de transferéncias significativas que resgatam
situacdes conflituosas (FRIEDMANN, 2006, p. 39).

A brincadeira espontanea proporciona oportunidades significativas, ampliando
suas capacidades imaginativas e representativas, em que as crian¢gas mergulham no
imaginério gerado pelo brincar, e acontece a expressdo de uma realidade social e
familiar. Assim, a introducédo do ladico na metodologia do ensino e aprendizagem da
disciplina de Matematica permitira o desenvolvimento do aluno e na construcao do
pensamento légico.

Enquanto a crianca brinca ela dispfe sua atencao para a atividade em si e
nao nos resultados que essa acao podera resultar. Por isso, 0 objetivo dos jogos é a
brincadeira. O que se percebe, muitas vezes, é que a prioridade imposta pelos
professores nessa fase infantil € apenas a producdo, o resultado, o produto e a
aprendizagem estatistica (KISHIMOTO, 2008). Contribuindo com a discussao,
Arando (2004) avulta que a Matemética é de extrema relevancia para a vida em

sociedade, pois:

[...] permeia nosso cotidiano. Com isso, os alunos podem ter vérias
experiéncias com o universo matematico, o que os possibilita a descobrir e
conhecer nimeros e quantidades. A sala de aula pode ser a extensao
dessa vivéncia, de forma ludica, os contetidos ajudam o aluno a construir e
desenvolver o pensamento l6gico matematico. Ou seja: Diante de opg¢bes
prazerosas para a crianga desenvolver o pensamento matemético, e
sabendo-se que ela é um ser autenticamente lidico, é inconcebivel insistir
em fazer justamente o contrario, lancando méo de exercicio de ligar um
conjunto a outro e utilizar livros distantes da realidade infantil (ARANAO,
2004, p. 37).

Desse modo, a concepc¢do da autora € que ndo € possivel conceber o ensino
nos moldes tradicionais, utilizando metodologias arcaicas, de forma mecanizada, a
insercdo do ludico permite ao aluno maior prazer em aprender o contetudo. Os
Parametros Curriculares Nacionais para o ensino da Matematica pautam-se nos

principios de que esta disciplina constitui componente fundamental para a
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construcéo da cidadania, pois a sociedade se utiliza dos conhecimentos cientificos,
assim como dos recursos tecnoldgicos (BRASIL, 1997).

O ensino da Matemética esta relacionado ao desenvolvimento de o raciocinio
l6gico, estimulo ao “[...] pensamento independente, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas [...]*. Nesse aspecto, os professores tém que buscar formas para
“[...] aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a
organizacdo, a concentracdo, estimulando a socializacdo e aumentando as
interacdes do individuo com outras pessoas” (OLIVEIRA, 2007, p. 5).

A relevancia da ludicidade no ensino da Matemética tem a funcdo de mostrar
que essa disciplina ndo é s6 macante e tradicional com exercicios repetitivos, ela
pode sim ser prazerosa, sendo um componente curricular essencial para a
construcdo da cidadania. O jogo infantil tem sido defendido como um recurso para a
aprendizagem e o desenvolvimento das criangas. Os que trabalham com a
educacdo de criancas a partir de seis anos falam em jogo simbolico. Ensinar por
intermédio do ludico é um importante caminho para o educador desenvolver aulas
mais interessantes e atrativas, estimulando o pensamento independente e criativo e
a capacidade de resolver problemas (OLIVEIRA, 2007).

Kishimoto (2008, p. 80-81) desta que o jogo acaba se tornando um contetdo
“[...] assumido, com a finalidade de desenvolver habilidades de resolugédo de
problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos de acéo
para atingir determinados objetivos [...]".

E preciso estabelecer planos de acdo que sejam capazes de enriquecer,
expandir e ultrapassar limites que o professor cumpra o seu papel com aulas mais
dinamizadas, saindo da rotina e mudando os métodos de ensino, levando em
consideracdo as capacidades individuais de cada crianca. A atividade de jogar,
qguando bem orientada, tem papel importante no desenvolvimento das habilidades de
raciocinio como organizacdo, atencdo e a concentracdo, tdo necessarias para o
aprendizado da Matematica para resolucdo de problemas em geral. Esta € um
componente importante na construgcdo da cidadania, & medida que se utiliza de
conhecimentos cientificos e recursos tecnologicos, dos quais os cidadaos devem se
apropriar (BORIN, 1996).
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2.5.1 ACOES PRATICAS UTILIZANDO JOGOS MATEMATICOS NA EDUCACAO
INFANTIL

Quando a crianca inicia na escola, ela ja tem a vivéncia da Matematica de
diversas formas através da observacdo de painéis, letreiros, revistas e
acontecimentos do cotidiano. Dessa forma, no ambiente escolar é dada a
continuidade desse processo de construcdo do conhecimento l6gico-matematico que

ja estava sendo adquirido por ela ha muito tempo.

A construcdo da ideia de numero se da na medida em que esses
conhecimentos sdo colocados em relagBes indissociaveis. [...] Por isso é tao
importante que no ensino da Matematica seja oferecido a crianga uma
grande diversidade de material manipulativo, dispostos em colec¢des que ela
possa observar, manipular, descobrir propriedades, agrupa-los por suas
semelhancgas, enfim, estabelecer todo o tipo de correspondéncia entre cada
uma das partes dos conjuntos para que aos poucos, va construindo o
conceito de nimero como conhecimento ldgico-matematico e elaborando a
sua linguagem matemética (LANA, 2010, p. 27).

Com jogos e brincadeiras as criancas aprendem melhor, internalizando
melhor os conceitos matematicos, pois elas sentem-se mais livres e conseguem
aprender de forma mais satisfatéria e prazerosa. A utilizacdo dos jogos estimula e
auxilia no processo de construcdo do conhecimento, visto que motiva os alunos,
trata-se de um elemento ludico que conquistou um espaco definitivo na Educacéo
Infantil (KISHIMOTO, 2004).

Diante disso, percebe-se que com jogos e brincadeiras a crianca desenvolve
o imaginario, associando o que é ludico com o que é concreto. Porém, é o educador
guem deverd fazer esse trabalho em sala de aula, criando um local onde as criancas

socializem enquanto verifica o nivel de aprendizagem de seus alunos.

O jogo é um instrumento pedagdgico muito significativo. No contexto cultural
e biolégico é uma atividade livre, alegre que engloba uma significacéo. E de
grande valor social, oferecendo inimeras possibilidades educacionais, pois
favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a
inteligéncia, contribui para a adaptacdo ao grupo, preparando a crianca para
viver em sociedade, participando e questionando 0s pressupostos das
relacdes sociais tais como estdo postos (KISHIMOTO, 2008, p. 61).

Entretanto, a mediagdo do professor € importante, considerando que nem
sempre o jogo disponibiliza o sentimento de aceitagdo. O desprazer também pode
surgir mediante a aplicacdo de um jogo. Isso porque a depender das regras, esse
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jogo pode se tornar incompreensivel, complexo ou desinteressante aos alunos.
Nesses casos, 0s jogos acabam resultando em algo improdutivo, em que as
criancas ndo criam expectativas e resultados. Porém, em outros casos, a crianca
pode ndo apresentar um resultado esperado, mas acaba gostando de brincar. Por
isso, fazer com que a crianca entenda a intencionalidade do jogo € a fun¢cado do
professor (KISHIMOTO, 2008).

O educador devera sempre iniciar a partir do que o educando ja sabe,
explorando cada vez mais seus conhecimentos e experiéncias vividas. Precisa
ainda, estar atento para direcionar o0 jogo que estiver oportunizando para seus
alunos, respeitando o tempo de cada um na construgdo dos conceitos. No decorrer
das brincadeiras mostrar que a Matematica esta presente no cotidiano e que ela é

um recurso para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

Diante de tantas opc¢fes prazerosas a crianga desenvolve o pensamento
I6gico-matematico, e sabendo-se que ela assim é um ser autenticamente
lidico, é inconcebivel que muitos educadores insistam em fazer justamente
o contrario, langando mé&o de exercicios de ligar um conjunto a outro, copiar
diversas vezes os numerais até levar a memorizagéo e utilizar-se de livros
distantes da realidade (ARANAO, 2004, p. 36).

Nessa perspectiva, por intermédio da atividade ladica que a crianca se
prepara para a vida, assimilando a cultura do meio em que vive, integrando-se a ele,
adaptando-se as condi¢cdes que o mundo Ihe oferece e aprendendo a competir,
cooperar com seus semelhantes e conviver como um ser social. Portanto, os
professores na posicdo nao de meros transmissores de informacdes e
conhecimentos sistematicos, todavia como mediadores desses conhecimentos,
devem oportunizar condi¢cdes para que por meio do desenvolvimento dessas
atividades, a crianca possa construir de forma autbnoma o seu préprio
conhecimento.

Alguns autores utilizam as expressodes jogos, brincadeira, brinquedo como se
fossem palavras sinbnimas. Para varios autores, brincar e jogar resulta num

processo criativo para modificar, imaginariamente, a realidade e o presente.

O jogo com regras esta incluso nas relagbes sociais. A regra constitui uma
obrigacdo e € imposta pelo grupo, sendo considerada falta quando é
violada. No jogo com regras estdo incluidos, frequentemente, elementos
sensoério-motores e de imaginacdo simbdlica, além da prépria regra que é
resultado da organizag&o social. Ao realizar a representagdo de um barco,
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com um pedaco de madeira, a construcdo desse barco esta situada entre o
jogo e o trabalho inteligente ou entre o jogo e a imitagéo (SILVA, 2006, p.
24).

Para Huizinga (1993) o jogo é uma atividade de ocupac¢do voluntaria dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco, seguindo regras livremente
concedidas, mas absolutamente obrigatérias dotadas de um fim em si mesmas,
acompanhado de um sentimento de tenséo, alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida cotidiana”.

O autor ndo enfatiza diferenca entre jogo e brincadeira, caracterizando 0s
jogos pelo prazer, o carater ndo sério, a liberdade, a separacdo dos fenébmenos do
cotidiano, as regras, o carater ficticio ou representativo e sua limitacdo no tempo e
no espacgo. Destacando como principais caracteristicas do jogo: ser uma atividade
livre, conscientemente tomada como ndo séria e exterior a vida habitual, mas ao
mesmo tempo capaz de absorver o jogo de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter lucro,
praticando dentro de limites espaciais e temporais préprios, seguindo certa ordem e
regras.

Vygotsky (1989) afirma que nem sempre 0 jogo possui estas caracteristicas,
pois em certos casos “ha esfor¢co e desprazer” na busca do objetivo da brincadeira.
Nesse caso, fazendo distingdo entre jogo e brincadeira, constata-se que o desprazer
em busca do objetivo é caracteristico do jogo, enquanto que a brincadeira, por seu
carater descomprometido e desvinculado de padrdes e objetivos, ndo submete seu
praticante ao desprazer e ao desconforto, porque o interesse por ela termina a
qualguer momento.

Contribuindo com a discussdo Mariotti (1996) destaca que o0 jogo € uma
atividade mediante a qual a crianga constrdi a realidade. Construir a realidade €é sair
do seu mundo interno e subjetivo para descobrir e configurar a realidade objetiva e
exterior. Afirma ainda que, através do jogo a crianga pode ser protagonista de
diferentes papéis, situacdo esta que futuramente vai traduzir-se na afirmacédo da
personalidade.

Os jogos sao atividades que os participantes possuem uma maneira formal de
proceder e estdo sujeitos a regras. Se direcionados e conduzidos de maneira
adequada favorecem momentos de confraternizacdo, participacdo e integracao,
aliviando o cansaco fisico e mental. Nesse sentido, Mariotti (1986) destaca que os
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jogos proporcionam aos participantes compreensdo das expressdes como jogar,
busca pela vitdria, cooperacao, aceitacao da derrota e equilibrio durante a realizagéo
das atividades com os adversarios de jogo ou companheiros. Os professores devem
utilizar o jogo como mecanismo para o pleno desenvolvimento de as capacidades
pessoais e sociais dos educandos, permitindo a criangca manifestar-se com
liberdade.

Para Kishimoto (2008) tentar definir o jogo ndo é uma tarefa facil podendo a
mesma ser entendida como, por exemplo, jogos politicos, jogos de adultos, de
criangas, xadrez, contar histérias, brincar de mae e filha, quebra cabeca, etc.

A autora salienta que no Brasil os termos jogo, brinquedo e brincadeira ainda
sdo empregados de forma indistinta, demonstrando um baixo nivel de conceituacéo
nesse campo. Enfatiza que cada contexto social constréi uma imagem de jogo
conforme seus valores e modo de vida, que se expressa por meio de linguagem.

O brinquedo enquanto objeto é sempre suporte da brincadeira. E um
estimulante material para fazer o imaginario infantil. A brincadeira é a acdo que a
crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo e mergulhar na acéo ludica.
Brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a criangca, € nao se
confundem com o jogo. H& na verdade, a busca de uma compreensao mais ampla
da questado da brincadeira (LORENZINI, 2002).

Mariotti (1996) aponta que no jogo espontdneo as criancas protagonizam
situacdes criativas e escolhnem ser as promotoras e condutoras das atividades que
realizam. O ensino da Mateméatica sempre foi algo instigante e considerado dificil
pela maioria dos alunos. Em qualquer modalidade, esta area do conhecimento surge
como uma grande barreira para o aprendizado efetivo da disciplina. E importante
dizer que essa matéria estd em todos os setores que se encontra ho mundo. Tudo
possui um pouco de Mateméatica. Para dinamizar as acbes voltadas para a
sistematizacdo dos conteudos possibilitando uma melhor assimilacdo por parte dos
educandos, surgem alguns recursos que contribuem para essa finalidade.

A modelagem como instrumento de auxilio no trabalho contextualizado da
disciplina dentro das concepcbes dos jogos matematicos, apresenta algumas

fungdes, ndo se trata de apenas:

[...] uma estratégia de aprendizagem, onde o mais importante ndo é chegar
imediatamente a um modelo matematico bem sucedido, mas, caminhar
seguindo etapas onde o conteddo matematico vai sendo sistematizado e



52

aplicado. Com a modelagem o processo de ensino-aprendizagem nao mais
se da no sentido Unico do professor para o aluno, mas como resultado de
interacdo do aluno com seu ambiente natural. Na modelacao, a validacéo
de um modelo pode ndo ser uma etapa prioritaria. Mais importante do que
0s modelos obtidos é o processo utilizado, a analise critica e sua insercao
no contexto sociocultural. O fendmeno modelado deve servir de plano de
fundo ou motivacdo para o aprendizado das técnicas e conteddos da prépria
matemética. As discussbes sobre esse tema escolhido favorecem a
preparacéo do estudante como elemento participativo na sociedade em que
vive (BASSANEZI, 2006, p. 241).

Dessa forma, percebe-se a relevancia de se trabalhar com essa forma de
pensar as estratégias aplicadas em sala de aula para que os alunos consigam
desmistificar o conceito de que Matematica € algo ruim, dificil e impossivel de se

aprender.



53

3 PERCURSO METODOLOGICO

Todo estudo cientifico necessita de um percurso metodolégico como um
caminho tracado previamente para concretizar as diversas etapas que o compde.
Para que a pesquisa seja exitosa faz-se necessario estrutura-la de acordo com os
preceitos da metodologia cientifica a qual direciona e auxilia no cumprimento dos
objetivos bem como no alcance dos resultados.

Quanto a natureza da pesquisa, esta foi aplicada, pois se dedicou a geracao
do conhecimento acerca do tema delimitado acima e as supostas solugdes para a
resolucéo do problema levantado. “E a pesquisa de finalidade pratica, podendo ser,
no exemplo, uma proposta de alteracdo na carga horaria do curso “X” com o objetivo
de trazer melhorias ao processo de ensino” (KAHLMEYER-MERTENS et al, 2007, p.
53).

Na concepcdo de Gil (2007, p. 27) pesquisa aplicada “[...] € voltada a
aquisicao de conhecimentos com vistas a aplicagdo numa situagao especifica”.
Portanto, entende-se que a escolha pela natureza da pesquisa € 0 primeiro passo
para o direcionamento das proximas etapas, e também de como ocorrerdo 0s
estudos, a escolha pelas fontes, a selecdo de material viavel ou ndo, pois deverao
responder a essa meta.

A pesquisa aplicada é motivada pela demanda de resolver situacdes reais,
imediatos, ou ndo tendo assim, o intuito mais dinamico e pratica que a pesquisa
basica ndo possui. E sempre impulsionada pelo pleno interesse intelectual do
pesquisador que instiga, explora e especula o objeto de estudo (VERGARA, 2010).
Tem como finalidade gerar um novo conhecimento ou aprimorar aquele que ja
existe. No caso deste estudo, o aprimoramento seria no conhecer melhor sobre o
uso de jogos matematicos junto as turmas de Educacdo Infantil através da
elaboracdo de uma proposta viavel e que possa ser replicavel dentro da educacéo,
ou seja, das unidades escolares publicas ou privadas.

A abordagem foi qualitativa tendo em vista a necessidade de compreenséao da
relacdo entre a linguagem utilizada pelos jogos matematicos e a aprendizagem dos
conceitos de Matematica. Esse tipo de pesquisa refere-se a um “[...] universo de
significacbes, motivos, aspiracdes, atitudes, crengas e valores. Esse conjunto de

dados considerados qualitativos [...]" esta diretamente ligado a um espago mais
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profundo das vinculacdes, ndo se permitindo suprimir 0s processos e os fendmenos
a operacionalizacdo de variaveis (MINAYO, 1994, p. 28).

A abordagem qualitativa ainda encontra as possibilidades que essas relacées
possam ter diante do fato em si. Significa dizer que a pesquisa qualitativa permite a
compreensao do objeto de estudo com o0 que se tem e se organiza em paralelo a
ele. “Os estudos que empregam a metodologia qualitativa podem descrever a
complexidade de determinado problema, analisar a interacdo de certas variaveis,
compreender e classificar processos dindmicos vividos por grupos sociais”
(BEUREN; SCHLINDWEIN; PASCUAL, 2007, p. 67).

Quanto ao objetivo desta pesquisa, a mesma foi classificada por ser do tipo
exploratério. A escolha por esse tipo motivou-se pelo fato de ndo se conhecer sobre
o problema tratado e assim, ter a necessidade de familiarizar-se mais com o tema.
Em contrapartida, € o primeiro passo de todo o trabalho cientifico, visto que
possibilita ampliar ao maximo o nimero de informacdes do ponto de partida de onde
se quer investigar. Por isso, transpassando esse prop0sito para essa pesquisa,
entende-se que foi investigado ao maximo todos os elementos que norteiam a
aprendizagem dos conceitos matematicos pelas criangas matriculadas na Educacéo
Infantil por meio de jogos matematicos utilizando ainda o lddico (BASTOS;
FERREIRA, 2016).

Quanto aos procedimentos metodoldgicos utilizados, a pesquisa bibliografica
foi a selecionada tendo em vista a gama de materiais que podem ser explorados no
intuito de responder ao problema. Aplicou-se também um breve questionario para
conhecimento sobre as préticas e ideias que os professores da Educacéo Infantil
possuem sobre o tema delimitado.

Para iniciar esse estudo, foi elaborado o projeto de pesquisa e apresentado
ao Comité de Etica além de ser postado na Plataforma Brasil. Foi também elaborado
0 questionario com as perguntas. Apés aprovacdo o formulario foi aplicado aos
participantes desta pesquisa conforme é explicitado mais adiante nos proximos

tépicos.
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3.1 CONTEXTUALIZACOES DE PRESIDENTE KENNEDY/ES E O LOCAL DA
PESQUISA

O local da pesquisa se consubstanciou em escolas da rede municipal de
ensino do municipio de Presidente Kennedy/ES, Sul do estado. O municipio tem seu
percurso histérico configurado desde o ano de 1581 onde o Padre José de Anchieta
construiu uma igreja na regido do Rio Itabapoana. A partir dessa acéo, inicia-se a
construcdo de uma longa historia a qual se resulta no formato do municipio que se
vé atualmente.

A ocupacdo europeia iniciou-se com a fundacdo da Fazenda Jesuitica de
Muribeca ainda no século XVIII. A referida fazenda era considerada como a maior e
mais importante da capitania. No ano de 1694, ela ja possuia residéncias, igreja,
sede, campos com gado, sistema de producdo de carne e fornecimento de bois para
trabalharem em carros manuais tipicos da época. Produzia-se nela também a cana-
de-acucar, mandioca e pescado através do trabalho indigena e negro.
Posteriormente a expulsdo dos jesuitas no ano de 1759, a evasdo dos indios deu
lugar ao trabalho escravo (ARAUJO et al., 1995).

Outra curiosidade sobre a fazenda é que a mesma possuia nove léguas e
meia de frente e oito léguas e meia de fundo. Essas medidas situavam-se no Sul do
estado e parte do Norte do estado do Rio de Janeiro. Essa extensdo e o0 contato
com o outro estado foi um marco para a caracterizacdo da populacdo local. A
capitania na época era de Sdo Tomé. Durante esse percurso, especificamente no
ano de 1950, chega a localidade a imagem de Nossa Senhora das Neves oriunda de
Portugal que se configurou mais tarde como simbolo do patriménio cultural do
municipio (MIRANDA, 2017).

Apls a saida dos jesuitas, a fazenda caiu em derrocada resultando em
produto de leildo sendo arrematada por José da Cruz e Silva, que posteriormente
teve sérios problemas para manté-la. Esse acontecimento contribuiu para a
decadéncia do Espirito Santo no século XVIII. O estado s6 conseguiu se reerguer no
inicio do século XIX com a chegada do cultivo de café que mesmo com adesao
tardia por parte da regido de Presidente Kennedy/ES, impulsionou a vinda de
mineiros e fluminenses como forca de trabalho (ARAUJO et al., 1995).

O municipio foi chamado inicialmente de Batalha. O nome atual foi proposto

pelo entdo deputado estadual Adalberto Simdo Nader em homenagem ao
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Presidente dos Estados Unidos John F. Kennedy, assassinado em 1963. O
municipio possuia em 2019 cerca de 11.700 habitantes conforme dados do IBGE-
Cidades (MIRANDA, 2017). O municipio pelos dados do IBGE apresentava no ano
de 2017 uma porcentagem de 22% de pessoas ocupadas. Possuia um indice de
40% das pessoas com rendimento de até meio salario minimo e PIB per capita R$
815.093,79. No entanto, essa especificidade néo é percebida nas condi¢des de vida
da sociedade local. A economia da cidade gira em torno do turismo por ser litoraneo
e pela exploracéo do petroleo levando grandes empresas a se instalarem na regiao
(MIRANDA, 2017). De acordo com a Prefeitura Municipal de Presidente Kennedy/ES
(2019), a economia do municipio é basicamente a pecuéria, o cultivo de mandioca, o
maracuja, a cana-de-acucar, o leite e o maméao. A cidade se destaca como maior
produtora de leite do estado do Espirito Santo.

Atualmente como cidade estruturada, o local conta com infraestrutura
educacional, saude, transporte, saneamento e outros fatores que séo regidos pela
Prefeitura Municipal em prol do bem-estar e atendimento as demandas dos
municipes.

Ja na area educacional, destacou-se como a terceira mais bem avaliada do
estado no ano de 2015. Na etapa da Educacéo Infantil, o municipio possui cerca de
880 criancas matriculadas dentre as unidades que oferecem a creche e a pré-
escola. Quanto aos profissionais que atuam nesse cenario estdo em média 115
profissionais. O municipio possui ao todo na sua estrutura educacional dezoito
escolas municipais de Educacéo Infantil e ensino fundamental e uma de ensino
médio que esta ligada a rede estadual. Em se tratando da oferta da Educacéo
Infantil, o municipio possui uma escola municipal (EMEI) e trés creches (CMEI)
(ALVES, 2017).

Os objetivos que as escolas tracam no cenario da Educacdo Infantil sao
compativeis com os delimitados pelas normas nacionais de educacao e englobam
proporcionar condicdes adequadas para promover o bem-estar da crianca, seu
desenvolvimento fisico, motor, emocional, intelectual, moral e social; ampliar suas
experiéncias e desenvolvimento da discriminagdo memorial; estimular o interesse da
crianga pelo processo do conhecimento de ser humano, da natureza e da sociedade;
utilizar as diferentes linguagens (corporal, musical, plastica, oral e escrita) ajustadas
as diferentes interacdes e situagfes da comunicacédo, de forma a compreender e ser

compreendido, expressar suas ideias, sentimentos, necessidades e desejos e
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avancar no seu processo de construgdo de significados, enriquecendo cada vez

mais sua capacidade expressiva.

3.1.1 PARTICIPANTES DA PESQUISA E COLETA DE DADOS

A pesquisa foi fundamentada na exploragdo da realidade de turmas da
Educacao Infantil e como se desenvolvem os trabalhos com conceitos matematicos
para que se conhecam 0 uso ou ndo dos jogos matematicos. Desse modo, aplicou-
se via formulario Google Forms um questionario a dez de dezesseis professores da
rede municipal atuantes na Educacédo Infantil, com perguntas abertas e fechadas
sobre a aplicacdo dos jogos matematicos nessa fase de ensino e a percepc¢ao dos
mesmos sobre tal ferramenta.

A técnica aplicada para coleta de dados foi a consulta em plataformas como
Scielo, Google Académico, Plataforma Sucupira e revistas internacionais que
publicaram dentro dos Ultimos anos, estudos relevantes sobre a tematica desta
pesquisa. A selecdo ocorreu apos a leitura minuciosa dessas fontes, a retirada dos
periddicos que ndo atenderam ao tema delimitado, ou distorcem para outras fontes
de pesquisa.

Quanto a pesquisa, referente a realidade das escolas municipais, 0s
instrumentos foram aplicados através do Google Forms, enviados por endereco
eletrbnico de maneira individual para cada participante. O link de acesso ao
formulario:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeDf7ClalyEWQ8iNxPthim500 fGKJhZ
i060UMVKc8-4KNC _g/viewform?usp=sf_link.

A pesquisa foi estruturada de maneira que primeiramente abordasse a parte

tedrica da educacdo, ou seja, € explicado sobre a interdisciplinaridade que existe na
aplicacéo de um instrumento ludico e também na abordagem de disciplinas ou areas
da Educacao Infantil. S&o descritos elementos sobre o que a Base Nacional Comum
Curricular traz sobre a aprendizagem dentro dessa modalidade e as novas maneiras
de conceber a producdo de conhecimento mesmo na idade mais tenra como as
criancas dessa fase de ensino. Na sequéncia é abordado sobre o ludico por ser um
dos principais fatores impactantes das atividades desenvolvidas para a Educacgao
Infantil. Os jogos matematicos podem ser considerados como ferramentas ludicas

utilizadas em prol da atividade enfatica de Matematica a essas criangas. Alem disso,


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeDf7C1alyEWQ8iNxPfbim5OO_fGKJhZio6oUMvKc8-4KNC_g/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeDf7C1alyEWQ8iNxPfbim5OO_fGKJhZio6oUMvKc8-4KNC_g/viewform?usp=sf_link
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a ludicidade € uma espécie de caracteristica da linguagem das criancas,
principalmente, na area educacional corroborando para que professores consigam
alcancar seus objetivos com maior éxito.

A pesquisa com o uso da ludicidade em jogos matematicos para a promocao
do aprendizado nas criancas da Educacao Infantil ainda conta com um detalhe
diferenciado em sua elaboracdo. A confeccdo dos jogos matematicos na sua maior
parte pode ser feita pelos professores com o envolvimento do aluno aproveitando
varios materiais ja usados promovendo também o aprendizado da sustentabilidade.
‘A utilizacdo de jogos e brincadeiras na educagado infantii é de fundamental
importancia para o desenvolvimento das criangas, sendo um facilitador no processo
ensino aprendizagem” (SOUZA, 2012, p. 3).

O inicio da pesquisa trard a perspectiva de inserir como tema principal os
conceitos matematicos que sdo tdo importantes para criancas em idade escolar e
quanto mais cedo forem trabalhados, mais suporte terdo para 0os proximos anos. A
producao sera feita com a confeccao de bichinhos feitos com massinha de modelar,
circulos de papeldo colorido pelos alunos, caixinha de dado produzido com papeldo
também produzido pelos alunos. A ideia é de socializar essas criancas, promover a
ludicidade tdo necessaria para esse meio e ainda disseminar 0s conceitos
matematicos dentro da Educacéo Infantil.

Para realizacdo da pesquisa foram encaminhados convites para a
participacdo da mesma, a todos os dezesseis professores que atuam na rede
municipal atuando na fase da Educacéo Infantil de quatro e cinco anos através de
contato telefénico, dez professores retornaram e aceitaram participar. A partir desse
contato, os formularios foram enviados por e-mail a cada um dos participantes para
0 aceite, em seguida o termo de consentimento, posteriormente responderam ao
que foi solicitado nas perguntas que foram abertas, fechadas, de mdultipla escolha e
discursivas.

Durante a elaboragédo das perguntas do formulério, alguns pontos essenciais
foram observados e serviram como critérios de classificacdo da viabilidade ou néo
desses jogos. Dentre eles: observar se o objetivo do jogo foi alcancado no momento
do trabalho do professor; se houve interacéo entre os participantes e o jogo; verificar
se foram Uteis para a aplicagdo por outros professores; se 0 uso desses materiais foi
algo viavel e que movimente os pilares educacionais da Educacéo Infantil dentro do

eixo proposto; se 0 jogo pode ser adaptado caso necessite; identificar em quais
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situacdes no ensino do conteddo o jogo ndo € cabivel; se existem profissionais que
nunca trabalharam com jogos aplicados ao ensino matemético; quais as principais
perspectivas de aprendizagem no trabalho com jogos matematicos nessa fase de
ensino; quais os tipos de jogos que costumam trabalhar.

A partir da tabulacdo e levantamento dos dados dos questionarios
respondidos, foi desenvolvido um manual com o resultado da pesquisa e com
apresentacao de algumas propostas ludicas com jogos matematicos feitos para a
Educacao Infantil. O material sera digital e em formato PDF com explicacéo didatica,
com apresentacdo de graficos, evidéncias e sugestbes para fomentar os préximos
trabalhos docentes ndo apenas no municipio de Presidente Kennedy, bem como

para outras escolas que ofertem a Educacdao Infantil.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a realizacdo desta pesquisa foi aplicado um questionario formado por 12
perguntas ao todo. O questionario foi composto de perguntas de multipla escolha e
respostas discursivas onde abrangeu levantar dados sobre o trabalho desenvolvido
por professores que atuam na Educacgéo Infantil em turmas de criancas com faixa
etaria de quatro e cinco anos de idade a partir de jogos matematicos para o ensino
dos conceitos de quantidade e numeros. A formulacdo do questionario seguiu a
proposta dos objetivos tracados para este estudo bem como do problema de
pesquisa levantado.

O questionario foi enviado aos dez professores que atuam na Educacao
Infantil da rede municipal de Presidente Kennedy que aceitaram participar da
pesquisa.

Iniciando a apuracado das respostas, a andlise foi feita por meio da divisdo em
trés blocos onde o primeiro trata da identificacdo e informacgfes gerais; o segundo
bloco interliga-se com o primeiro objetivo especifico; o terceiro bloco com o segundo
objetivo especifico e as demais perguntas dialogam com o objetivo geral deste
estudo.

Diante disso, no primeiro bloco € possivel afirmar que esses docentes
possuem formacdo em Pedagogia alguns com especializacdo e outros ndo. A maior
parte dos entrevistados possui dez anos de atuacdo sendo que um dos docentes

atua ha 16 anos na Educacéo Infantil conforme pode ser visto no gréfico 1 abaixo:

Grafico 1 — Tempo de formacao dos professores entrevistados
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Fonte: Pesquisadora, 2020.
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Dos dez entrevistados, nove reconhecem com nota maxima a importancia dos
conceitos mateméticos na Educacgédo Infantil enquanto apenas um respondeu com a

escala nove para essa relevancia de acordo com o grafico 2 abaixo.

Gréfico 2 — Nivel de importancia sobre o uso dos conceitos mateméaticos
atribuido pelos professores
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Fonte: Pesquisadora, 2020.

Portanto, todos reconhecem que 0s conceitos matematicos sao importantes
para essa etapa educacional. Essas respostas dialogam com Smole, Diniz e
Candido (2014) quando afirmam que o0s conceitos matematicos devem ser
trabalhados a fim de que a crianga consiga explorar e perceber diferentes formas de
realidade. Desse modo, Kishimoto (2004) acredita que 0s conceitos matematicos
podem ser melhores internalizados através dos jogos e brincadeiras, e, com iSso 0s
alunos sentem-se mais livres em aprender. Tanto 0S jogos quanto 0s conceitos
matematicos estdo presentes na realidade da Educacéo Infantil.

Todos os professores acreditam que o curriculo da Educacédo Infantil
apresenta elementos suficientes e bem delineados para a abordagem dos conceitos
matematicos nessa fase de ensino. Destaca-se nesse ponto, a promulgacdo da
BNCC (2018) que apresenta acbes homogéneas e praticas igualitarias a nivel
nacional. Com isso, este documento norteador da educagéo traz como proposta a
possibilidade de os professores valorizarem e utilizarem as dindmicas que estimulam
as interacdes e a brincadeira, experiéncias Unicas que as criangcas podem construir
seus conhecimentos apropriando-se da capacidade de interpretacdo e aplicacdo dos

conceitos no cotidiano. A BNCC defende ainda que a brincadeira € um dos direitos
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expostos nas diretrizes de aprendizagem da crianca. Apresenta também a
quantidade como um dos componentes do campo de experiéncia.

Em alguns dos objetivos na BNCC (2018), pode ser encontrada a finalidade
de registrar observacdes, manipulacdes e medidas, usando multiplas linguagens
(desenho, registro por nimeros ou escrita espontanea), em diferentes suportes;
relacionar nUmeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e
0 entre em uma sequéncia; expressar medidas (peso, altura etc.), construindo
gréaficos basicos. Desse modo, percebe-se que o documento abrange varios pontos
que alcancam nao apenas 0s conceitos de numero e quantidade, mas também de
medidas, sequéncias dentre outros, tornando-se assim adequado e satisfatorio para
fundamentar o desenvolvimento dos trabalhos docentes.

Tomando como base 0s objetivos especificos que nortearam o trabalho, é
possivel afirmar que as respostas levantadas atenderam ao que se procurou
evidenciar.

No segundo bloco, apuraram-se respostas relacionadas ao primeiro objetivo
especifico que trata sobre verificar se os professores da rede municipal do municipio
de Presidente Kennedy utilizam o ladico envolvendo os jogos nas aulas de
Matematica. Mediante a apuracdo das respostas foi possivel observar que todos os
dez professores que participaram da pesquisa ja trabalharam com o Iudico
envolvendo os jogos nas turmas de Educacao Infantil na area da Matemética. Diante
dessa totalidade, foi necessario aprofundar um pouco mais sobre as motivacfes de
cada profissional para a utilizacdo da ludicidade como instrumento de ensino. A
tabela abaixo apresenta o compéndio das dez respostas apuradas do questionario.

Tabela 1 - Respostas apuradas sobre a motivacdo em usar a ludicidade na

sala de aula

Professor | Resposta

1 O que me motivou foi ver a necessidade de trazer algo prazeroso para aula,

proporcionando as criangas o conhecimento através dos jogos.

2 Porque os jogos de Matemética sdo fundamentais para a construcdo de uma

aprendizagem mais facil sobre os nimeros e as operagfes matematicas.

3 Busco trabalhar com o ladico, pois a crianga constréi a base de seus conhecimentos
matematicos por meio dos jogos, desenvolvendo o raciocinio légico, a criatividade, a

atencao entre outras habilidades.

4 Aprendizagem mais interativa.
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5 Com materiais de seu préprio cotidiano a crianga ama brincar e unir o Gtil (como

ensina) ao agradavel (o aprender).

6 Desenvolve rapido e melhor o conceito matematico na execugéo das atividades.

7 E surpreendente como as criancas aprendem enquanto brincam, foi exatamente
pensando nisso que introduzi os jogos nas aulas. Os jogos ajudam a criar um
entusiasmo maior sobre os conteddos a serem trabalhados a fim de considerar os

interesses e as motivacdes dos educandos.

8 O ludico é o que facilita o aprendizado da crianca ndo sé6 em Matematica, mas em
muitas situacgdes. E, uma vez apresentado esse estilo pedagégico, os préprios alunos

o introduzem em suas brincadeiras, internalizando esses conceitos.

9 Por entender que trabalhar o concreto e com atividades lddicas, as criangas aprendem

mais e melhor.

10 Incentivar o interesse das criancas.

Fonte: Pesquisadora, 2020.

As respostas sugerem que os professores atribuem ao ludico melhor
facilidade em aprender por parte das criancas. Além disso, é possivel observar o
reconhecimento de que a ludicidade é uma linguagem compreensiva pelas criancas,
gue aprendem brincando, que assimilam melhor através dos jogos com as
atividades ludicas, que esse tipo de atividade é mais atrativo para as criancas e ao
brincar se envolvem nos jogos e as propostas nesse sentido.

Santos (2008) também concorda que o ladico é necessario e viavel para o
ensino na Educacdo Infantil tendo em vista que o considera exitoso para o
desenvolvimento pessoal, cognitivo, social e cultura da crianca. J4 Silva (2011)
reconhece que o ludico promove visibilidade a linguagem das criancas e reconhece
0s aspectos histéricos da crianca. Malaquias e Ribeiro (2013) citam que a ludicidade
tem o poder de renovar praticas docentes e estimular a aplicacdo de novas
alternativas de ensino mais atrativas para as criangas. Por isso, considerando o
lidico como algo inerente a natureza infantil, é viavel que seja utilizado, e com isso
consiga extrair das criangas melhores resultados, pois é atrativo para elas.

Todos os professores responderam no questionario que perceberam
diferenca no aprendizado das criangas quando se utilizou jogos nas préticas
docentes cotidianas no ensino da Matematica.

Essa diferenca pode estar fundamentada no que diz Lippmann (2009),
guando o aprendizado ocorre mediante os estimulos que se recebem nos primeiros

anos de vida. Além disso, Lorenzato (2008) também aponta que o aprendizado é
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favorecido em situacdes em que a crianga passa a se interessar nas tarefas que
incluam numeros por meio de jogos, dramatizacado de historias e outras situacdes
gue interliguem o conteudo a algum fato do cotidiano e que as mesmas reconhecam.

No terceiro bloco, apuraram-se as respostas relacionadas ao segundo
objetivo especifico que foi delineado para relatar como os professores utilizam jogos
envolvendo numeros e quantidades. Todos os dez professores responderam que
trabalharam conceitos de numero e quantidade com a aplicacdo dos jogos
matematicos nas turmas que atuaram na Educacédo Infantil. As formas de trabalho
com numeros foram descritas pelos professores conforme respostas organizadas na

tabela 2 abaixo.

Tabela 2 — Respostas apuradas sobre como os professores utilizam os jogos

envolvendo nimero e quantidades

Professor Resposta

1 J& utilizei tapete numérico em E.V.A. trabalhando numero e quantidade; fila dos

ndmeros; comércio de faz de conta na sala de aula.

2 Com o jogo da roleta, estimula na concentracdo. Pois, brincando e jogando se

aprende.

Contagem objetos de sala de préprio material de estudo etc.

4 Para que a crianga construa o conceito de nimero, que € um conceito muito complexo
€ preciso oferecer-lhes inUmeras atividades de classificagdo, seriagdo, ordenacgdo de
guantidades. Jogos e brincadeiras que tenham material concreto como bolas, palitos,

fichas, tampinhas, etc.

5 Através do jogo, “Os 10 primeiros” A tarefa proposta pelo jogo € identificar quantos

dedos ou objetos faltam para chegar ao niumero 10. Entre outros.

Com quebra-cabegas, massa de modelar, etc.

Com jogo de memoria, jogo de encaixe, bingo dos nimeros, entre outros.

6
7
8 Com jogo de memodria, quebra cabeca, trilha e outros jogos utilizando dados.
9

Jogo de Bingo, Boliche, amarelinha e outros

10 Através de brinquedos e jogos como Bingo, amarelinha, dominé.

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Através da apuracdo dessas respostas, 0 que pode ser percebido € que o
ensino dos conceitos matematicos foi feito na maior parte, atravées de materiais
concretos e significa dizer que sempre utilizaram jogos, quebra-cabecas, jogo da

memoéria, jogo de bingo, tapetes numéricos, ou seja, sempre ha a presenca do
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elemento concreto para facilitar a percepcdo da criangca. Alguns jogos foram
descritos, e com isso pode-se dizer que sdo usados com mais frequéncia como o
quebra-cabeca, bingo e domind.

Os materiais que sao utilizados para o ensino de conceitos matematicos na
Educacdo Infantii também podem ser confeccionados pelos proprios alunos
instigando sua imaginagéo, o interesse em aprender, a curiosidade e a criatividade
de acordo com o que diz Alves (2008). Pinheiro (2014), Guimaraes, Souza e
Resende (2011), os articulistas descrevem que o jogo utilizado para o ensino da
Matematica tem o intuito de elucidar a pratica docente e transformar-se em uma
ferramenta ludica.

Ja para o trabalho com os conceitos de quantidade foram respondidas as

seguintes maneiras de trabalho conforme pode ser observado na tabela 3:

Tabela 3 - Respostas apuradas sobre o trabalho com os conceitos de

guantidade

Professor | Resposta

1 Produzindo um pequeno teatro cada aluno, fantasiado de fazendeiro, saia a contar
(em voz alta) os ovos que certa galinha havia botado fora do ninho. Cada ovo foi

posicionado sobre um nimero.

2 Através de jogo de encaixe, estimulando que encaixar mais vai ganhar um prémio.

Como proprio recurso do aluno e materiais concretos do dia a dia deles

4 O ensino de quantidades na Educacédo Infantil requer um planejamento cuidadoso,
pois o sentido numérico abrange um amplo entendimento do conceito de nimeros.

Brincadeiras com domind, boliche, jogo da meméria, bingo, etc.

5 Com jogos de pregadores, 0s boliches, relacionamento nimero e quantidade.

6 Com bolinhas de 14, massa de modelar com palito de churrasco e macarrdo para
contagem do numeral apresentado, cartelas de ovos com o numeral para colocar

objetos na quantidade apresentada, etc.

7 Com tampinhas, bolinhas de papel, palito de picolé e outros.

8 Com brincadeira da caixa surpresa, uma brincadeira dirigida e coletiva.

9 Arremesso de bola no cesto

10 Através de jogo da memdria, domind, jogos adaptados como encher o balde com
bolinhas.

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Diante dessas respostas € possivel observar que os professores utilizaram

recursos bem variados dando destague também a alguns em comum como 0 jogo
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da memodria, o bingo e o dominé. Mas também citaram como alternativa o trabalho
através do arremesso da bola no cesto e jogos de encaixe que podem ser 6timas
praticas para trabalhar a concentracdo e o0 pensamento critico, boliche para
estimular a contagem de quantos pinos foram derrubados ou ficaram de pé,
desenvolvimento de simulagbes como o teatro a fim de ilustrar como algumas
situagcbes podem acontecer no cotidiano da vida desses alunos e assim ter a
necessidade de usar 0s conceitos matematicos. Dessa forma, as criancas
conseguiriam assimilar desde cedo o uso da Matematica nas suas atividades diarias.

Essa percepcdo converge com Klein e Gil (2012) quando afirmam que a
Matematica esta presente em todos 0s momentos da vida cotidiana através de um
namero de telefone, de uma casa em seu endereco, das medidas, das formas dos
objetos em geral, a escola precisa estimular e oportunizar as criangas a construcao
dos saberes que serdo utilizados nesses momentos. Sampaio (1994) cita que o
teatro também € uma forma de se expressar e colocar em préatica os conhecimentos
adquiridos tornando-se um ponto de partida para a conquista de conceitos para a
vida adulta.

O objetivo geral deste trabalho visou compreender como a ludicidade por
meio dos jogos auxilia o processo de ensino aprendizagem de numero e quantidade
na Educacdo Infantil. Continuando a apuracdo das respostas ao questionario
aplicado obteve-se o resultado de que a participacdo dos estudantes foi bem
satisfatoria conforme se pode observar no grafico abaixo. A pergunta referente a
esse gréafico contou com uma escala de zero a cinco onde zero corresponde a
nenhuma participagdo, uma pouca participacdo, duas participacdo mediana, trés
participacdo adequada, quatro participacdo satisfatéria e esperada, cinco muita
participacdo. Diante disso, as respostas se concentraram nas duas ultimas escalas
representadas pelos numeros quatro e cinco conforme pode ser observado no
grafico 3, sugerindo que a participacdo dessas criancas foi de satisfatéria e
esperada para muita participacdo. Pode-se dizer que foi um resultado positivo para o

trabalho aplicado pelo professor.
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Gréfico 3 - Respostas sobre o nivel de participacdo das criangas nas
atividades com jogos
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Fonte: Pesquisadora, 2020.

Portanto, diante dessas respostas entende-se que o0s estudantes possuem
entre 6tima e total participacdo nas atividades que envolvem a aplicacdo de jogos
matematicos na Educacao Infantil. Isso pode estar ligado ao fato de que os jogos
séo interessantes aos estudantes, atrativos, produzem prazer ao brincar, ao jogar e
com isso tornam a abordagem mais interessante. Os professores apresentaram
algumas concepcdes sobre o processo de aprendizagem obtida através do trabalho
com jogos matematicos.

As respostas indicam que as criangcas apresentam comportamento
satisfatorio, que demonstram interesse, prazer em participar, dedicacdo por parte
das criancas, que aprendem para além da sala de aula e que com isso torna o
aprendizado mais exitoso. Essa percepcdo € compativel com o que descrevem
Guimaraes, Souza e Resende (2011) tendo em vista que o objetivo de desenvolver e
aplicar esses métodos de ensino é possivel despertar o interesse da crianca pela
Matematica.

Piaget (1975) também aborda sobre o tipo de interesse que criangas inseridas
nessa faixa etaria de quatro a cinco anos possuem quanto a Matematica. Segundo
ele, as mesmas possuem o0 interesse em contar objetos, fazer comparativos sobre
guantidade e posteriormente dialogar sobre o0s resultados e o processo de
assimilacéo. E nessa fase que se adquire trés tipos de conhecimentos: o fisico; o
l6gico-matematico e o social. O conhecimento I6gico-matematico ocorre quando a
crianga se torna capaz de fazer a correlacdo dos objetos ao numero na jungcdo de

dois tipos de relagbes: a ordem e a inclusdo hierarquica
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Além disso, os docentes também responderam que nao se limitaram aos

conceitos de numero e quantidade na aplicagdo de jogos matematicos abrangendo

outras propostas e assuntos conforme pode ser visto na tabela 4:

Tabela 4 - Respostas sobre outros temas abordados com o uso de jogos

matematicos

Professor | Resposta

1 Adicao e subtracao.

2 Brincadeira de amarelinha, jogos com argolas, jogo da memodria.

3 Mais, menos, maior, menor, igual, diferente.

4 Conceito de adicionar, retirar.

5 Ordem, tamanho, utilizei dominé com foto dos alunos por ordem de chamada e quadro
de adivinhacgdes etc.

6 Jogo da argola

7 Quantificacdo (conhecimento de quantidades especificas); identificacdo de nimeros
(nomes dos numeros); compreensao das correspondéncias numeéricas (em que cada
ndmero corresponde a uma quantidade especifica); identificacdo das cores; tamanho;
mateméatica mental, entre outros.

8 Trabalhei o conceito de dezena ao brincar de casinha com meus alunos. Uma méae de
muitos filhos precisava lavar muitas roupas, entdo pedia a cada filho que comprasse
uma dezena, ou mais, de pregadores de roupa.

9 Formas geométricas, cores, no¢des de medidas, sequéncia numérica.

10 Formas geométricas, lateralidade, adicdo, subtragdo, maior e menor, etc.

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Nota-se que 0s conceitos das primeiras operacdes matematicas estao

presentes nas praticas docentes com o0 uso de jogos. A adicdo e subtracdo foram

usadas por trés professores, conceitos de maior e menor foram utilizados por dois

professores, formas geométricas também por dois professores além de sequéncia

numeérica e dezenas. Observa-se que 0s conceitos matematicos na Educacao

Infantil estdo sendo trabalhados com bastante diversificagdo e que as nocgdes

basicas de uma forma geral estdo sendo transmitidas pelos professores através da

alternativa ludica que € o jogo.

Assim, a BNCC (2018) dispde nos objetivos de aprendizagem dessa etapa e

nessa area a abordagem de conceitos como as medidas, 0 peso, a sequéncia
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numérica dentre outros aspectos que vao além da quantificacdo e o nUmero em seu
sentido estrito.

Diante do apurado acima foi possivel também reunir alguns tipos de jogos que
foram produzidos com o intuito de compor o produto final deste trabalho e também
foram utilizados em alguns momentos durante a atuagao da professora da Educacao
Infantil de uma escola da rede municipal de Presidente Kennedy. O produto final
(Apéndice B) colabora para a compreensdo de toda a pesquisa e dos resultados
apresentados.

O produto final foi composto por um manual onde foram apresentados alguns
tipos de jogos matematicos, suas regras, forma de execugcdo sempre utilizando
materiais de facil acesso e até reciclaveis. A ideia foi propor materiais que fossem
replicaveis em quaisquer realidades escolares, ou seja, tanto para aguelas unidades
que possuem recursos financeiros como as que ndao possuem. Além disso, a
criatividade do professor também foi algo utilizado de maneira que pudessem usar
esses materiais como base para o aprimoramento de outros.

O produto final procurou apresentar os principais conceitos e vantagens que
0s jogos matematicos possibilitam para o trabalho em sala de aula para a Educacao
Infantil. Sua estrutura foi organizada em uma breve introdugédo sobre o tema,
destacou-se sobre a ludicidade que como foi dita em varios momentos desta
pesquisa, € algo importante para os trabalhos desenvolvidos junto as criancas, as
ideias de praticas na sala de aula por meio dos jogos e as consideracdes finais. O
manual contém figuras dos jogos que ao final das suas descricdes apontam para
quais as vertentes de trabalho podem ser usados.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apoés a pesquisa realizada acerca do uso dos jogos no ensino de conceitos
matematicos em turmas de Educacéo Infantil foi possivel constatar alguns pontos
importantes. Um deles esta na importancia de aplicar o ludico em sala de aula uma
vez que esse elemento € inerente a crianca, faz parte da sua linguagem, e, portanto,
da sua compreenséao.

Os objetivos tracados nesta pesquisa foram alcancados tendo em vista que
0s professores participantes responderam que em algum momento em sala de aula
utiizam os jogos matematicos como ferramenta de ensino dos conceitos
matematicos as criancas matriculadas na Educacao Infantil de quatro e cinco anos.
Além disso, 0s jogos demonstraram que sdo instrumentos ladicos eficazes na
introducdo dos conceitos mateméaticos. Para o objetivo geral desta pesquisa foi
tracado o entendimento de como o a ludicidade por meio de jogos auxilia o processo
de ensino aprendizagem de numero e quantidade na Educacédo Infantil. Com isso,
através da tabulacdo das respostas obtidas nos formularios aplicados foi possivel
compreender e elucidar que a ludicidade estd presente em todos os jogos e que
auxilia na atratividade desses recursos para as criancas.

Para cada objetivo especifico foi analisado o0s seguintes quesitos:
primeiramente se os professores da rede municipal de Presidente Kennedy utilizam
o ludico envolvendo jogos nas aulas de Matematica. Esse objetivo foi
contextualizado por intermédio de uma pergunta a qual resultou em resposta
positiva, ou seja, que os professores utilizam sim a ludicidade abrangendo jogos e
brincadeiras.

O segundo objetivo especifico tratou da investigacdo sobre a utilizacdo dos
jogos envolvendo numeros e quantidades pelos professores. Também foi uma meta
alcancada por meio da andlise das respostas obtidas pelo formulario onde foi
percebido o trabalho com jogos, com materiais concretos e também brincadeiras.

Os jogos estiveram presentes nas respostas da maior parte dos professores
entrevistados indicando que séo praticas cotidianas e estratégias pedagogicas. Com
isso, devem ser sempre objeto de estudo para outras pesquisas a fim de aprimorar
essas alternativas e proporcionar aos estudantes melhores materiais € mecanismos

de aprendizagem.
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O terceiro e ultimo objetivo especifico foi a producdo do manual com praticas
criativas para o desenvolvimento de pensamento matematico em quantidade e
namero como também para o exercicio do raciocinio. O manual foi composto por
dez jogos matematicos confeccionados para serem aplicados na Educacéao Infantil,
podendo ser produzidos pelos docentes dessa fase com materiais reaproveitaveis e
faceis para manusear. Todos 0s jogos apresentados no manual constam a descrigdo
minuciosa para serem aplicados da forma correta e com objetivos, regras e
finalidades. Os professores ao lerem o manual certamente compreenderédo
adequadamente o descrito, pois além das regras constam também as figuras
ilustrativas de como ficaria o resultado final desses itens. A proposta foi elaborar um
manual para consulta futura desses profissionais com o fito de gerar novas ideias

criativas dentro da sala de aula impulsionando o ensino de Matematica.
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ANEXO 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), do
estudo/pesquisa intitulado(a) JOGOS MATEMATICOS COMO INSTRUMENTOS

LUDICOS DE APRENDIZAGEM NA EDUCA(;AO INFANTIL, conduzida por Rosiane
Ferreira Paz Oliveira. Este estudo tem por objetivo geral e especificos: compreender
como a ludicidade por meio de jogos auxilia 0 processo de ensino aprendizagem de
namero e quantidade na Educacéo Infantil. Conhecer como os professores utilizam o
ludico envolvendo os jogos nas aulas de matematica. Verificar como os professores
utilizam o ladico envolvendo numeros e quantidades. Produzir um manual com
praticas pedagodgicas ladicas que promovam novas estratégias de ensino
matematico para os alunos da Educacao Infantil.

Sua participacdo nesta pesquisa consistira em responder questionarios. A
pesquisa sera fundamentada na exploracdo da realidade de turmas da Educacéo
Infantil e como se desenvolvem os trabalhos com conceitos matematicos para que
se conhecam 0 uso ou ndo dos jogos matematicos. Desse modo, a autora desta
pesquisa fara a aplicacdo de um formulério de pesquisa no Google Forms a 10 de
16 professores da rede municipal de Presidente Kennedy — ES atuantes da
Educacao Infantil, com perguntas abertas e fechadas sobre a aplicacdo dos Jogos
Matematicos nessa fase de ensino e a percepcdo dos mesmos sobre essa
ferramenta.

A técnica aplicada para coleta de dados sera a consulta em plataformas como
Scielo, Google Académico, Plataforma Sucupira e revistas internacionais que
publicaram dentro dos ultimos anos, estudos relevantes sobre a teméatica desta
pesquisa. A selecdo ocorrera apoés a leitura minuciosa dessas fontes, a retirada dos
periédicos que ndo atendem ao tema delimitado, ou distorcem para outras fontes de
pesquisa.

A partir do momento que se encontrarem 0s materiais propicios para o enlace
das informacdes, serdo lidos os seus resumos e a partir dai sera feita outra selecéo
com a reunido das principais fontes que atenderdo ao objeto proposto nesta
pesquisa. A leitura minuciosa do conteddo dos artigos e publicacbes dard novo
direcionamento as informacdes organizadas e entdo serdo incluidas no decorrer do
trabalho a fim de preencher as lacunas do problema de pesquisa levantado e
buscando o alcance dos objetivos propostos tanto o geral quanto os especificos.
Quanto a pesquisa referente a realidade das escolas da rede municipal de ensino de
Presidente Kennedy, os instrumentos utilizados serdo os formularios aplicados
através do Google Forms, enviados por endereco eletrbnico e ao serem recebidos
com as devidas respostas, serdo tabulados e os dados tratados com analise do
conteudo e interpretacéo das informacdes.

Vocé foi selecionado(a) por ser o mediador da aprendizagem na elaboracao
dos jogos matematicos como instrumentos lidicos na Educacéao Infantil.

Sua participacédo nao é obrigatoria. A qualguer momento, vocé podera desistir
de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento nao acarretara prejuizo.

Segundo a Resolugdo n°® 510/2016, toda pesquisa que utiliza seres humanos
em sua realizagcédo envolve risco em tipos e gradacgOes variados. Nesta pesquisa, 0
risco estd associado a possibilidade de constrangimento ao responderem o
questionario. Para minimizar este constrangimento, sera realizado a aplicacdo do
formulario individual de forma discreta, onde possam se sentir mais a vontade.
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Com esta pesquisa sera possivel realizar estudos que proporcionem melhor
compreensdo sobre o0s jogos matematicos como instrumentos lddicos de
aprendizagem na educacéao infantil e no desenvolvimento da crianca, principalmente
nos aspectos, intelectual, emocional, social e motor. Ademais, este estudo propde
produzir um manual com préaticas pedagodgicas ladicas, que promovam novas
estratégias de ensino matematico para os alunos da Educacéao Infantil.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serao
divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participagéo.

O(s) pesquisador(es) responsavel se compromete(m) a tornar publicos nos
meios académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem
qualquer identificacao de individuos participantes.

O participante da pesquisa que vier a sofrer qualquer tipo de dano resultante
de sua participacdo na pesquisa, previsto ou ndo no Registro de Consentimento
Livre e Esclarecido, tem direito a assisténcia e a buscar indenizagéo. Para garantir a
participacdo desta pesquisa, 0 pesquisador ira adotar todas as medidas cabiveis
para proteger o participante.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste
documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador
responsavel / coordenador da pesquisa.

Eu declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter

recebido respostas claras as minhas questdes a propdsito da minha participacao
direta (ou indireta) na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o
objetivo, a natureza, os riscos e beneficios deste estudo.

Apos reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente,
participar deste estudo. Estou consciente que posso deixar 0 projeto a qualquer
momento, sem nenhum prejuizo.

Este termo possui duas vias de igual teor onde uma ficara com o pesquisando
e outra com o pesquisador.

Nome completo:

RG:

Data de Nascimento: /| Telefone:

Endereco:

CEP: Cidade: Estado:
Assinatura: Data: [

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicado seus objetivos, natureza, riscos e
beneficios e ter respondido da melhor forma possivel as questdes formuladas.

Assinatura pesquisador: Data: I
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(ou seu representante)

Nome completo:

Para todas as questdes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderao se
comunicar com , via e-mail:
ou telefone:

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar:

CEP- COMITE DE ETICA EM PESQUISA - FVC
SAo MATEUS (ES) - CEP: 29933-415
FONE: (27) 3313-0028 / E-MAIL: cep@ivc.br
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APENDICE A: QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES PARTICIPANTES DA
PESQUISA

Estimado (a) professor (a), eu Rosiane Ferreira Paz Oliveira, e-mail profissional
rosianepazmestrado@gmail.com  professora e aluna do curso de Mestrado
Profissional em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo, venho convida-lo a participar como
voluntario(a) da pesquisa de minha responsabilidade, intitulada: LUDICIDADE:
JOGOS MATEMATICOS COMO INSTRUMENTOS LUDICOS DE APRENDIZAGEM
NA EDUCAC}AO INFANFIL- PRESIDENTE KENNEDY/ES.

Com este Termo de Consentimento busco apresentar-lhe as perguntas para a
pesquisa proposta e, caso haja alguma duvida, peco que seja encaminhada ao e-

mail acima indicado.

Caso vocé concorde com a realizagao do estudo, peco que cliqgue no botédo abaixo:
ACEITO

Caso nao aceite participar, ndo havera nenhum problema.

INFORMAC@ES SOBRE A PESQUISA

A pesquisa sera realizada com os professores voluntarios que atuam na Educacao
Infantil no Municipio de Presidente Kennedy\ES. Serdo tomadas as precaucdes
qguanto aos dados dos participantes, que nao serdao divulgados. As perguntas e
respostas bem como a producdo do manual final ndo prevé nenhum risco ao
estudante. Sao previstos beneficios a praxis da Educacao Infantil, entre os quais o
aprofundamento na abordagem pedagbgica de conceitos matematicos, o0
desenvolvimento de competéncias, de reflexdo e criticidade. As informacdes desta
pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicacbes
cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre as

responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participacéo.

Vocé aceita participar da pesquisa sobre LUDICIDADE: JOGOS MATEMATICOS
COMO INSTRUMENTOS LUDICOS DE APRENDIZAGEM NA EDUCACAO
INFANTIL - PRESIDENTE KENNEDY/ES.

( ) ACEITO


mailto:rosianepazmestrado@gmail.com
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( ) NAO ACEITO

FORMULARIO DE PESQUISA AOS PROFESSORES

1) Qual sua formagéo?

2) Ha quanto tempo atua na Educacao Infantil?

3) Em uma escala de 0 a 10 como reconhece a importancia dos conceitos
matematicos na Educacdo Infantil? Considerando O nenhuma importancia e

10 essencial.

01 23456 789 10

Nenhuma importancia () () () () () () () () () () () Essencial para o aprendizado

4) Vocé considera que o curriculo da Educacdo infantil apresenta elementos
suficientes e delineados para abordagem dos conceitos matematicos nessa

fase de ensino?

( )Sim ( ) Nao

Caso tenha respondido nédo, justifique.

5) J& trabalhou com ludico envolvendo jogos matematicos nas turmas de

Educacéao infantil?

()Sim ( ) Nao

6) Se a resposta foi sim, 0o que motivou a sua aplicacdo com jogos

matematicos na sala de aula?

7) Vocé percebeu alguma diferenga nos resultados ou no desenvolvimento da

crianga com a aplicacdo dos jogos mateméaticos?
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() Sim ( ) Nao

8) Vocé trabalhou o conceito de numero utilizando atividades com jogos?
( ) Sim ( ) Nao

Caso tenha respondido sim, de que maneira?

9) Vocé trabalhou o conceito de quantidade utilizando atividades com jogos?
() Sim ( ) Nao
Caso tenha respondido sim, de que maneira?

10) Quais outros conceitos matematicos que vocé trabalhou por meio dos jogos?

11) No trabalho com jogos matematicos nas turmas de Educacéo Infantil, qual foi
o nivel de participacdo dos alunos? Onde 0 (zero) € nenhuma participacdo e 5

muita participacao.

012 3 4 5
Nenhuma participacdo ( ) () () () () () Muita participacdo

12) Se trabalhou os conceitos de nimero e quantidade com jogos matematicos,

gual sua opinido em respeito aos resultados da aprendizagem dos alunos?
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INTRODUCAO

O ladico é essencial para essa fase da vida e torna-se um elemento indissociavel do
processo de ensino aprendizagem. Pensando o ludico como atividade que faz parte
da dindmica humana, os jogos, as brincadeiras e as dinamicas sdo indispensaveis

para a afetividade.

O prazer, o autoconhecimento, a cooperacdo, a autonomia, a imaginacdo e a
criatividade se ampliam nas relacbes com o0 outro e consigo mesmo.
Associando-se a essa percepcao estd a Matematica que desde os primordios da
humanidade faz parte de quase todas as situagcfes cotidianas. Um ser social nao
vivencia suas experiéncias sem levar em consideracdo o0 tempo e 0 espacgo.
Pensando a Matematica nessa dindmica, destaca-se a atividade luadica como

proposta metodologica a ser utilizado no contexto das aulas.

Para contemplar a ludicidade, surge para a proposta o uso de jogos e brincadeiras
como estratégias metodoldgicas que facilitam e potencializam esse ensino. Nesse
cenario, surgem 0s jogos, as brincadeiras e outras formas de trabalho e abordagem
que podem ser Uuteis e eficazes no desenvolvimento, e, principalmente, na

percepcao de alguns conceitos sejam eles: linguistico ou matematico.
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A LUDICIDADE

A ludicidade deve estar inserida nas atividades aplicadas aos alunos para que ao
mesmo tempo ocorra o aprendizado sem perder a esséncia infantil também
importante para os mesmos. Diante dessa caracteristica, surgem 0s jogos como
uma das estratégias na insercdo e trabalho da Matematica com as criancas. O
trabalho pedagogico com jogos resgata o gosto dos alunos pela descoberta, pelo
desbravar do novo; a ludicidade propicia a evolucdo das aptiddes caracteristicas
desta faixa etaria
(ALMEIDA, 2003).

Lm:lmci:u dadj

Fonte: PNAIC (2014).
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OS JOGOS MATEMATICOS

O uso de brinquedo e jogos auxiliam no desenvolvimento da crianca além de
despertar o imaginario da crianca através das imagens,desenhos animados, ela cria
um mundo ladico e divertido, pois o brinquedo € uma ferramenta estimuladora para o
imaginario infantil, [...] “s6 brincando € que ele vai comecar a perceber o objeto néo
da maneira que ele €, mas como desejaria que ele fosse” (KISHIMOTO, 2008, p.
61).

Com jogos e brincadeiras as criangas desenvolvem seu raciocinio, internalizando
melhor os conceitos matematicos, visto que elas se sentem livres e conseguem
aprender de forma satisfatoria e prazerosa. A utilizacdo dos jogos estimula e auxilia
no processo de construgdo do conhecimento, uma vez que motiva os alunos, trata-
se de um elemento ladico que conquistou um espaco definitivo na Educacao Infantil
(KISHIMOTO, 2004).

Os jogos sao atividades que os participantes possuem uma maneira formal de
proceder e estdo sujeitos a regras. Se direcionados e conduzidos de maneira
adequada, favorecem momentos de participacdo integracdo, aliviando o cansaco

fisico e mental.

Fonte: Wayfair (2020).
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Para Kishimoto (2008) tentar definir o jogo ndo € uma tarefa facil podendo a mesma
ser entendida como, por exemplo, jogos politicos, jogos de adultos, de criangas,

xadrez, contar histérias, brincar de mae e filha, quebra cabeca, etc.

Fonte: Superprof (2016).

Percebe-se a relevancia de se trabalhar com esse método para que os alunos
consigam desmistificar o conceito de que Matematica € algo dificil e impossivel de

se aprender.
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PRATICAS NA SALA DE AULA

Para ilustrar um pouco do trabalho na sala de aula é viavel apresentar algumas

opcoes de jogos mateméticos para serem aplicados em turma da Educacao Infantil.

Jogo 1: Transporte Escolar

TRANSPORTE lEsCoLAR|

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:

e Um tabuleiro (dividir em quatro colunas, sendo cada coluna de uma cor
diferente, dividida em seis casas);

e Um dado;

¢ Quatro caixinhas de remédio vazias (elas representardo os 6nibus);

e Bolinhas de EVA ou qualquer outro material de contagem, que caiba dentro

da caixinha para representar os alunos.

Numeros de jogadores: 4 equipes

Objetivo: a finalidade deste jogo consiste em chegar ao final do trajeto com o maior

numero de alunos.
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Regras: cada equipe escolhe uma cor da coluna no tabuleiro e coloca seu “6nibus”
em frente a ela Os jogadores decidem quem sera o primeiro a jogar cantando uma

musica de escolha propria, por exemplo:

Motorista, motorista
Olha a pista, olha a pista.
Nela tem buraco, nela tem buraco (Ha ha ha)

Eliana-Vagalume

A primeira equipe a jogar langa o dado e coloca dentro do Onibus a quantidade de
bolinhas correspondentes ao nimero que saiu no dado. Em seguida, as demais
equipes jogam cada um na sua vez representando sempre 0 mesmo processo. A
cada rodada, as equipes avancam seus Onibus uma casa na coluna respectiva. O
jogo termina quando todas as equipes chegarem com o Onibus ao final do trajeto.

Vence aquele que conseguiu chegar ao final com maior nimero de alunos.

Definicdo dos objetivos: é um jogo de regras, que depende dos numeros que
sairem no dado.

- Identificar o nUmero expresso em cada face do dado.

- Reconhecer a quantidade de pontos da face do dado.

- Explorar procedimento de contagem.

- Resolver problemas que envolvem a comparacao e ordenacéo de quantidades.
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Jogo 2: Numeros e quantidade

NUMEROS E QUANTIDADES

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:

- Em folha papel cartdo cole dez caixinhas com EVA com nimeros de zero a nove;
- Um dado;

- Palitos de picolé coloridos para representar a quantidade;

- EVA;

- Cola quente;

- Fita dupla face.

NUumero de jogadores: 4 equipes

Objetivo: este jogo tem por finalidade relacionar quantidade ao namero.

Regras: cada jogador na sua vez tem duas chances de jogada. Os jogadores
decidem quem sera o primeiro a jogar. O primeiro a jogar lanca o dado, e pega a
qguantidade de palitos correspondentes ao que saiu na face do dado e separa, lanca
novamente o dado e pega a quantidade de palitos que saiu na face do dado, junta
com os palitos do primeiro lance e faz a contagem de um a um e coloca na caixa

gue tem o namero corresponde.
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Em seguida, jogam os demais participantes cada um na sua vez representando

sempre 0 mesmo processo. O jogo termina quando toda equipe jogarem

Definicdo dos objetivos: € um jogo de regras, que depende dos numeros que
sairem no dado.

- Identificar o nUmero expresso em cada face do dado.

- Reconhecer a quantidade de pontos da face do dado.

- Explorar procedimento de contagem.

- Resolver problemas que envolvem a comparacgéo e ordenacao de quantidades.
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Jogo 3: Vamos Contar

xS P& PE] PE] El
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Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:
e Caixa de ovo vazia;
¢ Bolinha de EVA ou qualquer outro material que caiba dentro dos espacos da
caixa de ovo;
e Cartolina;

e Pincel atbmico.

Regras: os participantes decidem quem sera o primeiro a iniciar recitando uma

parlenda “A galinha do vizinho”.

“A galinha do vizinho bota ovo amarelinho ... bota 1.... bota 2 ...”
E assim sucessivamente até o numero 30. Todos os participantes cantam a parlenda
falando o nimero. Ao cantar a parlenda o participante que iniciou coloca no espaco

indicado a quantidade referente ao numero. Em seguida, jogam as demais

participantes cada um na sua vez representando sempre 0 mesmo processo.

10



Definigcdo dos objetivos:

Estabelecer correspondéncia entre o numero e a quantidade de bolinhas.
Explorar procedimento de contagem.

Identificar nUmeros e quantidade.

11
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Jogo 4: Jogo de encaixe

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:
Papel cartdo
EVA
Tesoura
Cola quente

Pincel atdbmico

Planejamento do jogo

As pecas do jogo de encaixe estardo todas misturadas uma com as outras.
Os participantes em grupos tentardo encaixar as pec¢as associando a quantidade ao

namero correspondente.

Definicdo dos objetivos: vale ressaltar que este jogo ndo é de competicao.
Identificar a quantidade relacédo dos numerais.

Identificar o nUmero e reconhecer a quantidade.

Explorar procedimento de contagem.

12
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Jogo 5: Associacdo de numeros com quantidade de pregador

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:

Papel cartao
Cartolina colorida
Numerosde 0 a9
Pregador colorido
Folha A4

Objetivo: associacdo de niumeros a quantidade.

Planejamento do jogo

As pecas do jogo de encaixe estardo todas misturadas uma com as outras
0s participantes em grupos tentardo encaixar as pecas associando a quantidade ao

nlimero correspondente

Definicdo dos objetivos: esse jogo ndo € de competicdo
Identificar o nUmero e reconhecer a quantidade

Explorar procedimento de contagem.
13
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Jogo 6: Quebra-cabegca matematico

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:

Papel cartdo

Papel A4
Impressora

Tinta de impressora
Cola

Tesoura

Definicdo dos objetivos:

Desenvolver o raciocinio

Identificar o que vem antes e depois em uma sequéncia numérica.

Regras

A professora podera formar duplas para a competicdo. A regra € montar um quebra-

cabeca com a sequéncia numérica. Quanto mais rapido montar mais chances de

vencer.

14
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Jogo 7: Arvore matematica

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:
Papel cartdo
Pincel

Cola

Tesoura

Fita dupla fase

Definicdo do objetivo: Realizar o calculo utilizando material concreto para

contagem em situagOes simples de somar.

Regras

A turma é dividida em dois grupos. Cada espago na arvore contém um resultado. Ao
propor a conta numérica, 0s alunos encontrardo a maga com o resultado respectivo
para colocar no espaco. A divisdo de grupos nao sera caracterizada como uma

competicdo, porém sé para organizar a participacéo.

15
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Jogo 8: De que copa é esse tronco?

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais
Papel cartdo
Pincel atdbmico
Fita dupla fase
EVA

Definicdo do objetivo: estabelecer a relagdo de correspondéncia entre o nimero e

a quantidade de maca.
Regras: A ideia é apresentar as copas das arvores coladas no quadro branco e a

professora convida um a um para irem ao quadro e indicar o tronco que corresponde

aquela copa.

16



104

Jogo 09: Jogo da pizza

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:

EVA

Papel cartdo

Caneta de retroprojetor

Potes de isopor

Definicdo do objetivo: Estabelecer a relagdo de nimero e quantidade estimulando
a realizacdo do calculo mental através de situacdo simples de somar.

Regras: A sala é dividida em trios. Uma crian¢a pega aleatoriamente uma bolinha, a

segunda crianca pega a outra bolinha e a terceira crianga tenta adivinhar o resultado
atraveés da fatia da pizza. E as rodadas vao se invertendo a posi¢éo das criangas.

17
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Jogo 10: Macaco gosta de banana

L AR et 2 -
o % =

Fonte: Pesquisadora, 2020.

Materiais:

EVA para as bananas

Velcro

Imagem de um macaco

Um tabuleiro papeléo forrado com feltro
NUumerosde 1 a9

Feltro

Um dado.

NUumeros de jogadores: 5 participantes
Objetivo: Identificar os numeros da face do dado e relacionar a sua quantidade.

Regras: Os jogadores decidem quem sera o primeiro a jogar cantando uma musica

de escolha, por exemplo:

18
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A danca do macaco
De galho em galho
E gosta de banana pra caramba
Gosta de ser macaco
E um grande amigo das criancas
(Patati e Patata)

A primeira equipe a jogar lanca o dado e pega 0s numeros que esta na face do
dado, em seguida prende ao tabuleiro do macaco e acrescenta na frente a sua
guantidade de banana correspondente ao numero. Posteriormente, jogam as
demais equipes cada um na sua vez representando sempre o0 mesmo processo. O
jogo termina quando todas as equipes estiverem lancado o dado. Vence aquele que

conseguiu dar maior quantidade de banana ao macaco.

Definigcdo dos objetivos:

Identificar o nUmero expresso em cada face do dado.
Reconhecer a quantidade de pontos da face do dado.
Explorar procedimento de contagem.

Resolver problemas que envolvem a comparacéo e ordenacao de quantidades.

19
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Consideracgdes Finais

Apoés a pesquisa realizada acerca do uso dos jogos no ensino de conceitos
matematicos em turmas de Educacéo Infantil foi possivel constatar alguns pontos
importantes. Um deles esta na importancia de aplicar o ludico nessas turmas uma
vez que esse elemento € inerente a criancga, faz parte da sua linguagem, e, portanto,
da sua compreenséao. A ludicidade € um aspecto presente nos jogos.

Os objetivos tracados nesta pesquisa foram alcancados tendo em vista que
0s professores participantes responderam que em algum momento em sala de aula
utiizam os jogos matematicos como ferramenta de ensino dos conceitos
matematicos as criancas matriculadas na Educacao Infantil.

Os modelos de jogos exemplificados neste manual sdo sugestbes viaveis de
aplicacdo em sala de aula para fomentar o aprendizado das criancas sobre o0s

conceitos matematicos.

20
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